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1. a) A⃗B =
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u⃗ × v⃗ =
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A einsetzen: 1 · 2− 1 · (−1) + c = 0⇒ c = −3

T : x1 − x2 − 3 = 0

b) Füge A⃗H an den Ortsvektor von B an:

G⃗ = B⃗+ A⃗H =
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2. a) BG =
∣∣∣∣B⃗G∣∣∣∣ =
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∣∣∣∣∣∣∣∣ = √72 = 6 ·
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Bei dem Viereck BCHF handelt es sich um eine Quadrat. Also sind die Di-
agonalen gleichlang. Die Ebene T geht durch B und G hindurch, also hat das
Lot von C auf T den Diagonalenschnittpunkt M als Fußpunkt. Der Abstand
von C zu M entspricht also der halben Diagonalenlänge.
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b) Aufpunkt: M⃗ = 1
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
Richtungsvektor: Die Gerade steht senkrecht auf T, also kann man den Nor-
malenvektor verwenden:
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Geradengleichung: g : X⃗ =
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c) Der Normalenvektor muss so verlängert werden, dass er die Länge 3
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d) D⃗ = C⃗ + B⃗A =
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E⃗ = F⃗ + B⃗A =
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3. a) Im Aufriss verbindet eine Oktaederkante z.B. den Mittelpunkt der unteren

Seite mit dem Mittelpunkt der rechten Seite und ist somit parallel zur Diago-
nalen der hinteren Seite. Mit Hilfe des Strahlensatzes gilt:

a
2 : a = k : d⇒ k = 1
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b) Koordinaten des Oktaedermittelpunktes: O⃗ = 1
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)
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HNF der Ebene: U : 1√

3
(x1 + x2 + x3 − 7)

Punkt einsetzen: d = 1√
3
(5 + 2+3− 7) = 3√
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c) Der Radius der Inkugel muss
√
3 betragen. Also gilt:

(x1 − 5)2 + (x2 − 2)2 + (x3 − 3)2 = 3
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d) VKugel =
4
3πr
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VOktaeder = 8 ·VP yramide = 8 · 13 ·G · h = 8 · 13 · 3 · 4 · 3 = 8 · 9
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