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i. Vorwort

Vorwort

Der Wettbewerb «Informatik-Bibery, der in verschiedenen Lindern der Welt schon seit iber 20 Jahren
bestens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik wecken. Der
Wettbewerb wird in der Schweiz auf Deutsch, Franzosisch und Italienisch vom Schweizerischen Verein
fiir Informatik in der Ausbildung SVIA durchgefiihrt und von der Hasler Stiftung unterstiitzt.

Der Informatik-Biber ist der Schweizer Partner der Wettbewerbs-Initiative «Bebras International
Challenge on Informatics and Computational Thinking» (https://www.bebras.org/), die in Litauen
ins Leben gerufen wurde.

Der Wettbewerb wurde 2010 zum ersten Mal in der Schweiz durchgefiihrt. 2012 wurde zum ersten
Mal der «Kleine Biber» (Stufen 3 und 4) angeboten.

Der Informatik-Biber regt Schiilerinnen und Schiiler an, sich aktiv mit Themen der Informatik
auseinander zu setzen. Er will Beriihrungsédngste mit dem Schulfach Informatik abbauen und das
Interesse an Fragestellungen dieses Fachs wecken. Der Wettbewerb setzt keine Anwenderkenntnisse
im Umgang mit dem Computer voraus — ausser dem «Surfen» im Internet, denn der Wettbewerb
findet online am Computer statt. Fiir die Fragen ist strukturiertes und logisches Denken, aber
auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind bewusst fiir eine weiterfithrende Beschaftigung mit

Informatik iiber den Wettbewerb hinaus angelegt.

Der Informatik-Biber 2025 wurde in fiinf Altersgruppen durchgefiihrt:

e Stufen 3 und 4
Stufen 5 und 6
Stufen 7 und 8
Stufen 9 und 10
Stufen 11 bis 13

Jede Altersgruppe erhélt Aufgaben in drei Schwierigkeitsstufen: leicht, mittel und schwierig. In den
Altersgruppen 3 und 4 waren 9 Aufgaben zu 16sen, mit je drei Aufgaben in jeder der drei Schwierig-
keitsstufen. Fiir die Altersklassen 5 und 6 waren es je vier Aufgaben aus jeder Schwierigkeitsstufe,
also 12 insgesamt. Fiir die restlichen Altersklassen waren es 15 Aufgaben, also fiinf Aufgaben pro

Schwierigkeitsstufe.

Fiir jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, fiir jede falsche Antwort wurden Punk-
te abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto unveréandert. Je nach
Schwierigkeitsgrad wurden unterschiedlich viele Punkte gutgeschrieben beziehungsweise abgezogen:

‘ leicht mittel schwer

richtige Antwort | 6 Punkte 9 Punkte 12 Punkte
falsche Antwort | —2 Punkte —3 Punkte —4 Punkte
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Vorwort di

Dieses international angewandte System zur Punkteverteilung soll den Anreiz zum blossen Erraten

der Losung eliminieren.

Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer hatte zu Beginn 45 Punkte (Stufen 3 und 4: 27 Punkte;
Stufen 5 und 6: 36 Punkte) auf dem Punktekonto.

Damit waren maximal 180 Punkte (Stufen 3 und 4: 108 Punkte; Stufen 5 und 6: 144 Punkte) zu
erreichen, das minimale Ergebnis betrug 0 Punkte.

Bei vielen Aufgaben wurden die Antwortalternativen am Bildschirm in zufélliger Reihenfolge angezeigt.
Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt. Diese Aufgaben hatten folglich in den
verschiedenen Altersgruppen unterschiedliche Schwierigkeitsstufen.

Einige Aufgaben werden fiir bestimmte Altersgruppen als «Bonus» angegeben: sie haben keinen
Einfluss auf die Berechnung der Gesamtpunktzahl. Diese Ubungen dienen vielmehr dazu, bei mehreren
TeilnehmerInnen mit identischer Punktzahl zu entscheiden, wer sich fiir eine mogliche néchste Runde

qualifiziert.

Fur weitere Informationen:

Schweizerischer Verein fiir Informatik in der Ausbildung
SVIA-SSIE-SSII
Informatik-Biber
Nora A. Escherle

https://www.informatik-biber.ch/kontaktieren/
https://wuw.informatik-biber.ch/
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Friichtekorbe (3/4: leicht) ‘*

1. Friuchtekorbe

Bella hat gern Friichte. Am liebsten hat sie Apfel ‘, dann Bananen _ und am wenigsten
Birnen | .. -

_J

Bella hat fiinf Kérbe mit Friichten. Sie moéchte diese Korbe nach ihrer Vorliebe anordnen. Je mehr
Apfel ein Korb hat, desto weiter links soll er stehen. Wenn zwei Korbe gleich viele Apfel haben, soll

der Korb mit mehr Bananen weiter links stehen.

Ordne die Kdrbe so an, wie Bella das mdchte.
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https://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

*‘ (3/4: leicht) Fingerfarben -

2. Fingerfarben

Lars hat Blumen gezeichnet. Seine kleine Schwester Carlotta findet die Zeichnungen und bemalt sie
mit Fingerfarben.

Wie sahen die bemalten Zeichnungen vorher aus?

L
V-
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m Flugzeuge (8/4: leicht; 5/6: leicht) ‘*

3. Flugzeuge

Heute Morgen wollen sieben Flugzeuge starten. Alle starten auf derselben Startbahn rechts. Die
Flugzeuge fahren auf den Linien vorwérts und konnen einander nicht iiberholen.

Der Startplan zeigt, in welcher Reihenfolge die sieben Flugzeuge starten. Einige Flugzeuge fehlen
aber noch.

Erginze die fehlenden Flugzeuge im Startplan.
Zeit ¥
10:45

10:52 ﬁﬁp

10:55

10:59 %

11:00

11:10 *

11:11

P&

(© Informatik-Biber 2025, SVIA 2025-LT-03 3


https://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

*‘ (8/4: mittel; 5/6: leicht) Baue mit Baukltzen +]

4. Baue mit Bauklotzen

Ali hat diese Bauklotze:

= '\
6 Wiirfel 1 Briicke 3 Pyramiden 2 Quader

Alis Schwester Zaha gibt ihm nach und nach Anweisungen, was er mit den Bauklétzen tun soll. Ali
erledigt jede Anweisung sofort. Am Ende entsteht dieses Bauwerk:

In welcher Reihenfolge hat Zaha die Anweisungen gegeben?

Die einzelnen Anweisungen miissen in beliebiger Reihenfolge angeordnet werden konnen. Es gibt
diese fiinf Anweisungen:

Stelle beide Quader auf dein Bauwerk.

Stelle die Wiirfel-Tiirme in eine Reihe.

Lege die Pyramiden auf dein Bauwerk.

Baue 3 Tiirme mit jeweils 2 Wiirfeln.

Lege die Briicke auf dein Bauwerk.
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B etty 1 (3/4: mittel) ‘*

5. Lefty |

Roboter Lefty @ bewegt sich iiber ein Raster mit quadratischen Feldern. Zwischen Feldern kann es
rote Mauern —f——- geben. Lefty soll das griine Ziel D erreichen.

Lefty kann sich auf genau zwei Arten bewegen:

. . Nach links drehen und dann
Ein Feld vorwiarts fahren i .
sofort ein Feld vorwérts fahren

Lefty kann aber nicht alles. Zum Beispiel kann er

. nicht einfach rechts abbiegen und ... nicht durch Mauern fahren.

E..

&>
Uber welche Felder muss Lefty fahren, um das Ziel zu erreichen?

Wihle so wenige Felder wie madglich aus.
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*‘ (3/4: mittel; 5/6: leicht) Nach Hause =

6. Nach Hause
Ein Hase A und ein Igel & wollen nach Hause.
Jeder hat ein eigenes Haus: ﬂ und &

Hase und Igel laufen auf den Wegen, und zwar geradeaus. Nur wenn sie zu einer Kreuzung mit Pfeil

kommen, folgen sie der Richtung des Pfeils.

An einigen Kreuzungen liegen schon Pfeile.
Entlang der Pfeile findet der Igel nach Hause, der Hase aber nicht. Zum Gliick sind noch drei Pfeile
iibrig.

Lege die drei iibrigen Pfeile auf Kreuzungen, so dass Hase und Igel beide nach Hause finden.

=» m ¥

[T,
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Hivobu (8/4: schwer; 5/6: leicht)

7. Hivobu

Im Land Hivobu heissen diese drei Formen:
RAH OH TEH

Wenn man in Hivobu zwei Formen hintereinander oder untereinander legt, heisst das so:

OH RAH CO RAH OH CO OH RAH DU RAH OH DU

Was heisst in Hivobu: TEH OH CO?

e 0 ®

A) B) C) D)

(© Informatik-Biber 2025, SVIA 2025-1E-02a
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*ﬁ (3/4: schwer; 5/6: mittel) Holz fiir den Damm

8. Holz fiir den Damm

Fiir ihren néchsten Dammbau miissen die Biber einige Baume féllen.

6 Badume kommen in Frage. Die Biber wissen, wieviele Meter Holz jeder Baum hat. Sie wollen
insgesamt moglichst viele Meter Holz haben. Den ersten Baum kénnen Sie frei wihlen. Immer wenn
sie danach einen néchsten Baum féllen wollen, miissen sie 2 Regeln befolgen:

e Regel 1: Der néchste Baum muss weiter rechts stehen als der vorherige.

e Regel 2: Der néchste Baum muss kleiner sein, also weniger Meter Holz haben als der vorherige.

Wenn sie beispielsweise den 6m-Baum féillen, diirfen sie danach nur noch den 5m-Baum féllen. Dann
haben sie am Ende insgesamt 11 Meter Holz.

Welche Bdume konnen die Biber nach ihren Regeln féllen, damit sie am Ende méglichst viele Meter

Holz haben?
Om 10m

/m
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=] Verriickte Lampe (8/4: schwer; 5/6: mittel) ‘*

9. Verriickte Lampe

Viktoria Volt hat eine verriickte Lampe gebaut. Die Lampe hat zwei Lichtschalter: einer links und
einer rechts. Jeder Lichtschalter kann entweder an (Y][Jf) oder aus () sein.

Die verriickte Lampe hat aber noch einen dritten, geheimen Schalter: ein Bild!

Je nachdem, wie das Bild héngt ( @ , @ oder @ ), funktionieren die Schalter

anders.

Diese Tabelle sagt, wie die Schalter jeweils das Licht an oder aus machen:

Bild Schalter Licht

genau einer ist an: ] [), oder Jj] [f an

sonst aus

beide sind aus: d aus

sonst an

beide sind an | [|f an

@ &6

sonst aus

Der linke Lichtschalter ist aus [], der rechte Lichtschalter ist an [|f. Wie muss das Bild hingen, damit
das Licht aus ist?

© Informatik-Biber 2025, SVIA 2025-HU-02a 9
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*‘ (3/4: Bonus; 5/6: mittel) Bibimbap

10. Bibimbap

Ein Koch mochte das traditionelle koreanische Gericht Bibimbap (8] ®19}) zubereiten. Er benutzt dazu
u.a. vier Geréte, ndmlich Kochtopf 9, Bratpfanne - Schneidebrett E und Schiissel
@. Damit bereitet er die vier Zutaten fiir Bibimbap so vor:

? Spinat: zuerst kochen 9 (dauert 10 Minuten), danach schneiden E (5 Minuten)

% Sprossen: zuerst wéssern @ (5 Minuten), danach kochen 9 (10 Minuten)

' Riiebli: zuerst schneiden E (5 Minuten), danach braten g« (10 Minuten)

Q@ Eb braten gy (5 Minuten)

Der Koch kann mit unterschiedlichen Geréten gleichzeitig arbeiten. Aber
er kann ein Gerat immer nur fir eine Zutat verwenden. Zum Beispiel
kann der Koch gleichzeitig Spinat im Topf kochen und ein Ei in der
Bratpfanne braten, aber er kann in der Bratpfanne nicht gleichzeitig ein
Ei und Riiebli braten.

Erstelle einen Plan, mit dem der Koch die Zutaten fiir Bibimbap in kiirzester Zeit vorbereiten kann.

5 10 15 20 25

:
=
<@
(=)
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™8 Zahlenmaschine (5/6: mittel; 7/8: leicht) d*

11. Zahlenmaschine

Die Biber haben eine Zahlenmaschine.
Vier Zahlen werden unten in die Eingabefelder eingegeben, zum Beispiel 3, 4, 2 und 1.

Entlang von Pfeilen und Schaltern < wandern die Zahlen durch die Maschine nach oben bis
zu den Ausgabefeldern O

\ </

< <

B
WAV
(3 A (2 %

Jeder der fiinf Schalter vergleicht die beiden eingehenden Zahlen und leitet . ..

e ... die kleinere Zahl nach links und
e ... die grossere Zahl nach rechts weiter.
Beispiel:

Welche Aufgabe fiihrt die Maschine aus?

A) Sie sortiert die Zahlen in absteigender Reihenfolge. Ergebnis: 4, 3, 2, 1
B) Sie sortiert die Zahlen in aufsteigender Reihenfolge. Ergebnis: 1, 2, 3, 4
C) Sie gibt die Zahlen in derselben Reihenfolge aus. Ergebnis: 3, 4, 2, 1

)

D) Sie gibt die Zahlen in umgekehrter Reihenfolge aus. Ergebnis: 1, 2, 4, 3

© Informatik-Biber 2025, SVIA 2025-DE-02b 11
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*‘ (7/8: leicht) Blatter im Wind =

12. Blatter im Wind

In einer Schulklasse werden Friichte analysiert. Fiir jede Frucht werden drei Eigenschaften betrachtet
und aus den Werten die Fruchtsorte bestimmt. Die Eigenschaften sind: Aussere Farbe, Anzahl der
Samen und Essbarkeit der Schale. Fiir zehn Friichte hat die Klasse deren Werte und die daraus

bestimmten Fruchtsorten in einer Tabelle notiert:

Farbe Anzahl Samen Schale essbar? Fruchtsorte
grin 391 nein Wassermelone A
| =
gelb 5 ja Apfel ‘
orange 9 nein Orange @g
gelb 0 nein Banane g
]
rot 5 ja Apfel ”‘
griin 0 ja Weintraube O]
[ L]
®
rot 206 ja Erdbeere :
griin 6 ja Apfel ”‘
orange 10 nein Orange @\9

rot 173 ja Erdbeere

Die Fruchtsorten werden mit dem Entscheidungsbaum bestimmt. Ein Entscheidungsbaum sieht aus
wie ein Baum, der auf dem Kopf steht: Oben ist die Wurzel und unten sind die Blétter. Ausserdem
sind die Wurzel und die Astgabeln mit Fragen beschriftet, die man mit ja oder nein beantworten

kann.

Zur Bestimmung der Fruchtsorte werden die Fragen im Baum anhand der Werte beantwortet. Das
geht so: Beginne oben an der Wurzel. Beantworte die Frage dort und gehe auf den passenden Ast
mit der richtigen Antwort (ja oder nein). Beantworte die néchste Frage und gehe auf den néchsten

passenden Ast. Mache so weiter, bis du ein Blatt erreicht hast. Das Blatt zeigt die Fruchtsorte.
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Mehr als
7 Samen?

ja

Schale
essbar?

nein

\\
4
‘ Schale ’
Farbe orange? } essbar?

nein

Nach den zehn Friichten ist der Entscheidungsbaum leider kaputt gegangen: Fast alle Blétter sind
abgefallen.

An welchen Stellen waren die Bldtter?

(© Informatik-Biber 2025, SVIA
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13. Lichterstern

In ihrem Elektronikkasten hat Sophie drei Sorten Lichter: runde rote ., quadratische blaue . und
fiinfeckige gelbe . Sie hat einige Lichter zu einem Lichterstern verkabelt. Die Pfeile zeigen, wie die
Kabel liegen.

Die blauen und gelben Lichter werden iiber die Kabel gesteuert, in Pfeilrichtung. Jedes blaue oder
gelbe Licht hat also genau zwei «Steuer-Lichtery.

So funktionieren die Lichter:

e Die roten Lichter kann Sophie selbst an- und ausschalten.
e Ein blaues Licht ist an, wenn beide Steuer-Lichter an sind; sonst ist es aus.

e Ein gelbes Licht ist an, wenn genau eines der beiden Steuer-Lichter an ist; sonst ist es aus.

Sophie schaltet alle roten Lichter an.

Welche anderen Lichiter sind dann auch an?

0.
/ N\
0w L\*."T ‘\0
MR/
B, . ge

¥,
o T
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14. Dein Bauwerk

Du hast diese Bauklotze:

L | A
= A
6 Wiirfel 2 Quader 1 Briicke 2 Pyramiden

Dein Freund gibt dir diese Anleitung, um aus den Klétzen Bauwerke zu bauen:

1. Nimm 3 Wiirfel.
. Staple die Wiirfel iibereinander, um einen Turm zu bauen.

. Baue einen weiteren Turm mit den 3 restlichen Wiirfeln.

2
3
4. Stelle die Quader neben die Tiirme.
5. Lege die Briicke auf dein Bauwerk.
6

. Nimm die beiden Pyramiden und lege sie auf dein Bauwerk.

Beim Bauen musst du dich an die Reihenfolge der 6 Anweisungen halten. Mit der Bauanleitung

kannst du trotzdem viele verschiedene Bauwerke bauen.

Beispiele:

Hier sind 4 weitere Bauwerke. Fines davon kannst du NICHT mit der Bauanleitung bauen. Welches?

Wl
S Tl
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15. Blumentopfe

Biber Florian dekoriert den Eingang seines Baus mit Blumentdpfen. In manchen Topfen ist genau
eine Blume gepflanzt, die anderen sind leer.

In einem Topf ist ein Schliissel versteckt. Florian erklért seine Methode, wie man den Schliissel finden
kann.

«Zuerst betrachtet man alle Topfe an und z#éhlt, wie viele Blumen insgesamt in den Topfen gepflanzt
sind. Wenn die Anzahl an Blumen gerade ist, ist der Schliissel in der linken Hélfte der Topfe, sonst ist
er in der rechten Halfte. Jetzt betrachtet man nur die Halfte, in der der Schliissel ist, und wiederholt
das Verfahren, bis nur noch ein Topf {ibrig ist. Dort ist der Schliissel versteckt.»

Florian zeigt ein Beispiel, wie man den Schliissel in 4 Topfen A, B, C, D finden kann.

]

' Betrachte die Topfe A, B, C und D. Es gibt insgesamt 2 Blumen,
' also eine gerade Anzahl. Das heisst, der Schliissel ist in der linken
Hailfte, also in Topf A oder B.

Betrachte die Tépfe A und B. Es gibt insgesamt 1 Blume, also
eine ungerade Anzahl. Das heisst, der Schliissel ist in der rechten
Hélfte, also in Topf B.

Florian hat acht Blumentdpfe und versteckt den Schliissel in Topf C. In welche Tdpfe sollte er je eine
Blume pflanzen, damit man den Schliissel mit seiner Methode finden kann?

Es gibt mehrere richtige Antworten. Auch 0 ist eine gerade Zahl.

WERDEFEEH Z58
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16. Biberholz

Reto und seine Freunde gehen gern wandern. Wahrend ihrer Wanderungen sammeln sie Informationen
iiber die Baume, die sie sehen, und notieren diese in lange Tabellen.

Tabelle Beschreibung

Severin sammelt Information iiber Blattformen [ und die zugehorigen Baumar-

ten {ED

Quirina sammelt Informationen iiber Baumfriichte ‘, ob diese von Nadel-

baumen . stammen und iiber die zugehorigen Baumarten {E(D

Ladina sammelt Informationen iiber Baumarten %, iiber deren Holzfarben

, und dariiber, ob sie Biberholz @& fiir Biberburgen liefern.

Reto hat im Wald ein Blatt gefunden und kennt dessen Form. Nun mochte er erfahren, ob die

zugehorige Baumart Biberholz fiir Biberburgen liefert.

Welchen seiner Freunde muss Reto fragen, und in welcher Reihenfolge, um das zu erfahren?

A) Nur Ladina.

B) Erst Severin, dann Quirina.
C) Erst Severin, dann Ladina.
D) Erst Quirina, dann Severin, dann Ladina.

© Informatik-Biber 2025, SVIA 2025-CH-04 17
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17. Bebrasien

Vor der Kiiste von Bebrasien liegen sieben Inseln. Zwischen den Inseln kann man mit Féhren

(e

.j s, fahren, aber nur in Richtung der Pfeile.

-

Ein Forschungsteam mdochte die Tierwelt auf allen sieben Inseln erkunden. Ein einzelner Ausflug des
Teams zu den Inseln 1duft so ab:

Das Team ...

1. ... fliegt mit einem Hubschrauber “" & zu irgendeiner Insel,
2. benutzt die Fahren, um weitere Inseln zu besuchen, und

3. kehrt zum Schluss zur Insel mit dem Hubschrauber zuriick, um zuriickzufliegen.

Das Team stellt fest: Ein einziger Ausflug reicht nicht, um alle Inseln zu besuchen.

Wieviele Ausfliige muss das Team dazu mindestens machen?

A) 2 Ausflige
B) 3 Ausfliige
C) 4 Ausfliige
D) 5 Ausfliige
E) 6 Ausflige

)

F) 7 Ausfliige

18 2025-AT-01 (© Informatik-Biber 2025, SVIA


https://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

B ety II (5/6: schwer; 7/8: mittel) ‘*

18. Lefty Il

Roboter Lefty @ bewegt sich iiber ein Raster mit quadratischen Feldern. Zwischen Feldern kann es
rote Mauern —f——- geben. Lefty soll das griine Ziel D erreichen.

Lefty kann sich auf genau zwei Arten bewegen:

Nach links drehen und dann

Ein Feld vorwiarts fahren i .
sofort ein Feld vorwarts fahren

Lefty kann aber nicht alles. Zum Beispiel kann er

. nicht einfach rechts abbiegen und ... nicht durch Mauern fahren.

E..

® >
o

Uber welche Felder muss Lefty fahren, um das Ziel zu erreichen?

Wihle so wenige Felder wie madglich aus.

© Informatik-Biber 2025, SVIA 2025-DE-09b
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19. Momos Spiel

In einem von Momos Computerspielen kann ein Roboter @ iiber Felder |:| fahren. Wenn er vor ein
Hindernis . oder die Wand fahrt, geht es nicht mehr weiter. Dann muss der Roboter die Richtung
wechseln.

In jedem Level des Spiels kénnen die Hindernisse und auch das Ziel woanders sein. Ein Level ist
geschafft, wenn der Roboter das Ziel erreicht.

Momo kann den Roboter mit Programmen steuern. Fiir seine Programme kann er diese vier Befehle

benutzen:

Fahre ein Feld vorwarts.

Fahre vorwarts, bis es nicht mehr weitergeht.

Drehe dich um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn.
Drehe dich um 90 Grad im Uhrzeigersinn.

Momo kennt die néchsten 3 Level. Er mochte ein Programm mit mdéglichst wenigen Befehlen haben,
das alle 3 Level schafft.

1 N B

=
o _H
= @
Hl B BN

mehr weitergeht.

Erstelle so ein Programm fiir Momo!

Fahre ein Feld vorwarts.

Fahre vorwarts, bis es nicht

Drehe dich um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn.

Drehe dich um 90 Grad im Uhrzeigersinn.
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20. Ein Tag im Nebel

Im Land der Berge ist heute Nebel D, und der breitet sich mit jeder Stunde weiter aus.

Bei Sonnenaufgang bedeckt der Nebel nur einige Regionen. In jeweils einer Stunde breitet sich der
Nebel von jeder bisherigen Nebelregion in alle ihr benachbarten Regionen aus; nach rechts, links,
oben oder unten. Dadurch werden auch H&auser m vom Nebel bedeckt. Nur die Bergregionen /\\
kann der Nebel nicht bedecken.

Ein Beispiel:

O O O

O 212 M2
A
=

fat

DD IID

=

0
D=2
O (R|ID|ID
0| |iD|iD

& | DA
DO

=)

Dl B
D
DIRX| |0

D |0

AN

Sonnenaufgang Nach 1 Stunde Nach 2 Stunden

e
e
b

Welches Haus im Land wird als letztes vom Nebel bedeckt?

A

010

Ead1

A
fat fat

5%

e e
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21. Stammbaum

Die Biber Annika und Daniel wollen wissen, wie sie miteinander verwandt sind. Annika hat einen
Stammbaum ihrer gemeinsamen Familie. Darin tragen die ménnlichen Biber eine Kappe und die
weiblichen eine Schleife.

Annika verwendet eine Kurzschreibweise:

e Vater (X) steht fiir «Vater von Biber X»
e Mutter (X) steht fiir «Mutter von Biber X»

Annikas Vater ist Bernd, und Bernds Mutter ist Christina. Das beschreibt Annika mit Hilfe von
Gleichungen so:

e Vater (Annika) Bernd

o Mutter (Bernd) Christina

Thre Verwandtschaft mit Christina kann Annika auch mit nur einer Gleichung beschreiben:

e Mutter(Vater (Annika)) = Christina steht fiir «Mutter vom Vater von Annika ist Christina»

Nun hétte sie gerne eine Gleichung fiir ihre Verwandtschaft mit Daniel.

Erginze die folgende Gleichung so, dass sie die Verwandtschaft zwischen Annika und Daniel beschreibt.

Vater Mutter

Vater ( Mutter (Annika)) = ( ( ()))
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22. Kurierdienst

Ein geheimes Bild, das aus schwarzen . und weissen D Pixeln besteht, soll sicher iibertragen

werden. Hierfiir erstellt der Kurierdienst auf transparenten Folien zwei Bilder aus dunklen Z und
— =1

hellen % Pixeln. Das geheime Bild wird erst dann erkennbar, wenn die beiden Folien {ibereinander

gelegt werden.

Geheimes Bild Folie 1 Folie 2 . Folien 1 un 2

iibereinander

Die Bilder fiir die beiden Folien werden so erstellt: Zuerst wird fiir Folie 1 ein zufélliges Muster
aus dunklen % und hellen % Pixeln erzeugt. Die Pixel im Bild fiir Folie 2 werden dann nach der
folgenden Regel gesetzt, abhéngig von den Pixeln an der gleichern Stelle im geheimen Bild und in

Folie 1:
e Ist das Pixel im geheimen Bild schwarz ., dann miissen die Pixel in Folie 1 und Folie 2
verschieden sein (das eine dunkel %, das andere hell % ).

e Ist das Pixel im geheimen Bild weiss D, dann miissen die Pixel in Folie 1 und Folie 2 gleich
sein (beide % oder beide % ).

Fiir das folgende geheime Bild wurde Folie 1 bereits erzeugt. Erstelle nun Folie 2.
== %/,

Geheimes Bild Folie 1 Folie 2
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23. Der Drachen ist weg!

So ein Pech! Asterios hat seinen Drachen auf der Wiese verloren. Die Drachenschnur hat sich im
hohen Gras verfangen, und es ist gar nicht so einfach, den Drachen wiederzufinden.

Die Wiese ist in 15 Felder unterteilt, die man einzeln durchsuchen kann.

Asterios hat schon 3 Felder der Wiese durchsucht. Er schaut sich genau an, wie die Schnur in diesen
Feldern verlauft, und erkennt: Jetzt muss er nur noch ein weiteres Feld durchsuchen, um sicher zu

wissen, wo der Drachen ist.

Welches Feld ist das?
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24. Brennende Kerzen

Es gibt eine Tradition, an den vier Sonntagen vor Weihnachten Kerzen anzuziinden: 1 Kerze am

ersten Sonntag, 2 Kerzen am zweiten Sonntag und so weiter.

Chris liebt diese Tradition. Alle vier seiner Kerzen sind gleich lang. Chris’ Weihnachtsfest wére
wunderschon, wenn auch nach dem letzten Sonntag alle Kerzen noch gleich lang wéren. Dafiir miisste
er jede Kerze insgesamt gleich oft anziinden.

Leider findet Chris keine Moglichkeit, ein wunderschones Weihnachtsfest zu haben.

Wenn die Tradition nur drei Sonntage (und Kerzen) umfassen wiirde, wére es moglich. Dann wiirde
Chris jede Kerze genau zweimal anziinden:

1. Sonntag * — *
2. Sonntag — * *
3. Sonntag * * *

Auch mit fiinf Sonntagen (und Kerzen) wére es moglich.

—~
~—

Zeige Chris, wie er jede Kerze gleich oft anziinden kann.

Fiir den fiinften Sonntag haben wir die Kerzen bereits angeziindet.

1. Sonntag Sy Be By By DY
2. Sonntag Sy Br B By DY
3. Sonntag Sy Be By By DY

By BP BF By B
5. Sonntag * * * * *
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25. Helligkeitskarte

Digitale Bilder bestehen hiufig aus Pixeln. Sandra erstellt Helligkeitskarten fiir solche Pixelbilder.
Dazu legt sie um ein Bild zuerst einen Rahmen aus zuséatzlichen weissen Pixeln. Dann bestimmt sie
fiir jedes Pixel des Bildes einen Helligkeitswert, und zwar:

1 1, falls das Pixel heller ist als sein rechtes Nachbarpixel.
0 0, falls das Pixel gleich hell ist wie sein rechtes Nachbarpixel.
-1 -1, falls das Pixel dunkler ist als sein rechtes Nachbarpixel.

Hier siehst du ein Bild aus vier Pixeln (plus die zusétzlichen weissen Pixel) und seine Helligkeitskarte.
|| -1

1
Bl [of:
HEEE

Unten siehst du vier Bilder mit je neun Pixeln. Genau drei davon haben die gleiche Helligkeitskarte.

[EY

Welches der Bilder hat als einziges eine andere Helligkeitskarte?

Hl BHEE EEN
EEE BN BEEE
HEE BN BEEE EEE
D)

A) B) C)
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26. Mehltransport

‘ [T

w0l g =)

Albert und Marco arbeiten in einer Béckerei.
Sie miissen immer wieder Mehl von der Miihle holen gehen. Es darf aber immer nur einer gehen,

damit der andere die Kunden bedienen kann.

Thre Leistungen beim Mehl holen sind unterschiedlich:

q Albert holt 13 kg Mehl in 1 Stunde.

—_
—

? Marco holt 5 kg Mehl in 30 Minuten.

Fiir jeden der beiden gilt aber: Nach dreimal Mehl holen sind 30 Minuten Erholung nétig. In dieser
Zeit konnen Kunden bedient werden.

Albert und Marco mdéchten in 8 Stunden so viel Mehl wie mdglich holen. Unter genau einer der
folgenden Bedingungen schaffen sie das. Unter welcher?
A) Albert muss zuerst gehen.
B
C
D
E

) Marco muss zuerst gehen.

) Marco muss zuletzt gehen.

) Albert darf nicht zuletzt gehen.
)

Marco muss genau einmal gehen.
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27. Schwarz - Weiss

Sarah mochte Folgen von schwarzen und weissen Késtchen mit Buchstaben beschreiben. Sie wendet
dazu diesen Algorithmus auf eine Késtchen-Folge an:

e Wenn alle Késtchen der Folge weiss sind, schreibe W.

e Wenn alle Késtchen der Folge schwarz sind, schreibe S.

e Wenn die Folge schwarze und weisse Késtchen enthélt, schreibe x und mache Folgendes:
— Wende den Algorithmus auf die linke Halfte der Folge an.
— Wende den Algorithmus auf die rechte Halfte der Folge an.

Hier siehst du fiir einige Késtchen-Folgen, welche Buchstaben-Beschreibung der Algorithmus ausgibt:

W

EEEN -
BN EEEN -
EEEE W |

Welche Buchstaben-Beschreibung gibt Sarahs Algorithmus fiir diese Kdstchen-Folge aus?
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28. Biber-Mail-Adressen

Die IT-Biber brauchen ein System, das erkennt, ob eine Zeichenfolge eine Biber-Mail-Adresse ist.
Eine Biber-Mail-Adresse besteht aus drei Teilen:

@ ©
SR

bebro@pirke2.amfluss

QOQQ

Zuliassige
Bezeichnung Erliuterung Werte

B ¢ eine beliebige, nicht leere Zeichenfolge aus 0—9
enutzername -9, a-z
Kleinbuchstaben und Ziffern ’

AT-Zeichen Q

Servername

© © &

. eine beliebige, nicht leere Zeichenfolge aus
@ Doménename 0-9, a-z

Kleinbuchstaben und Ziffern
@ Punkt
Tob.Level-Doms eine beliebige, nicht leere Zeichenfolge aus 0—9
op-Level-Doméanename -9, a-z
@ p Kleinbuchstaben und Ziffern ’

«Nicht leere» Zeichenfolgen bestehen aus mindestens einem Zeichen. «bebro@birke2.amfluss» ist ein

Beispiel fiir eine Biber-Mail-Adresse.

Die IT-Biber iiberlegen sich vier Systeme und beschreiben sie mit Diagrammen aus Kreisen und
Pfeilen. Ein Kreis steht fiir einen der Zusténde, in denen das System sein kann. Ein Pfeil beschreibt
den Wechsel zu einem néchsten, moglicherweise gleichen Zustand. Die Beschriftung des Pfeils sagt,

zu welchen Zeichen dieser Zustandswechsel passt.

Ein System untersucht eine Zeichenfolge Zeichen fiir Zeichen, von links nach rechts, und ist zu Beginn
im Zustand . Der néchste Zustand hangt vom aktuell untersuchten Zeichen ab: Das System folgt
dem Zustandswechsel, der zum aktuellen Zeichen passt. Ist das System nach dem letzten Zeichen im
Zustand @, hat es die Zeichenfolge als Biber-Mail-Adresse erkannt.
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Nur eines dieser Systeme erkennt alle méglichen Biber-Mail-Adressen korrekt. Welchesg

PN DU

(&3
PO oy
(O Q=010 -+ @41+@

2.\ a-z,0-9 a ,
‘09) 0

Q=50 ®
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29. Biberone

Ein Biberon ist ein besonderer chemischer Stoff: Seine Molekiile sind jeweils eine Folge von genau
drei Bausteinen der Typen A und C. Diese Folge wird auch als Name des Biberons verwendet, zum
Beispiel: ACA.

Wenn ein Biberon zu einem anderen Biberon hinzugefiigt wird, entsteht wieder ein Biberon. Aus den
Bausteinen in den Molekiilen der beiden Biberone entstehen die Bausteine des neuen Biberons nach

diesen Regeln:

AR JAE 2 +A->N
+M-> N+6E->1
Ein Beispiel: Wenn man einen Tropfen von ACC zu ACA hinzufiigt, entsteht CCA:

Biberon ACC und ACA | Tropfen von ACC in ACA | rechts entsteht CCA

m i% N
L I

Im Labor gibt es drei Behélter 1, 2 und 3 mit den Biberonen CAC, ACA und AAC:

o Jaifey
2 3

Mit einer solchen Anweisung kannst du bestimmen, dass ein Tropfen des Biberons in

@;_\é) einem Behélter (z.B. Behélter 2) dem Biberon in einem anderen Behélter (z.B. Behélter 3)

hinzugefiigt wird.

Unten siehst du sechs verschiedene Anweisungen. Verwende mdoglichst wenige davon, um die Biberone
in den Behdltern 1 und 8 zu vertauschen: Am Ende soll in Behdlter 1 AAC sein, in Behdlter 2 bleibt
ACA, und in Behdlter 3 soll CAC sein.

Y N N N Y Y
[@@@@@@@@@@@@]
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30. OV

In Marcus’ Stadt gibt es vier Buslinien. Sie starten an den Haltestellen A, B, C und D. Ihre
Fahrstrecken kannst du unten in der Karte sehen.

Die ersten Busse jeder Linie fahren zur gleichen Zeit von den Starthaltestellen (A, B, C, D) ab: das
ist Minute 0. Danach fahren die Busse in den angegebenen Zeit-Absténden u g Von Haltestelle A
zum Beispiel fahren Busse alle 3 Minuten, also an den Minuten 0, 3, 6, 9 .

Fiir jeden Streckenabschnitt zwischen zwei Haltestellen gibt eine Zahl an, wie viele Minuten ein Bus
fiir den Abschnitt bendtigt. Der erste Bus, der von A abfdahrt, hat also an Minute 0 + 1 +4 + 3 =8
die Haltestelle F erreicht.

Marcus wohnt ﬁ bei Haltestelle A. Von dort aus méchte er mit dem ersten Bus zum Theater
6‘9 fahren. An Haltestellen, an denen sich Buslinien kreuzen, kann er innerhalb von 0 Minuten
umsteigen. Er kann also mit jedem Bus weiterfahren, der zur gleichen Zeit oder spéter wie er an
der Umsteige-Haltestelle ankommt. Marcus weiss, auf welcher Route er fahren und umsteigen muss,
damit er so frith wie moglich beim Theater ist.

. 2 &
e W . v
5 8 © ©

Welche Haltestellen liegen auf dieser Route?
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Seoul entdecken! (7/8: schwer; 11-13: Bonus) ‘*

31. Seoul entdecken!

In Seoul in Korea gibt es Busse fiir Touristen, die sehenswerte Orte miteinander verbinden. Das Bild
zeigt die wichtigsten Orte von Seoul. Die Sterne sagen, wie beliebt die Orte sind. Die Linien zeigen
die Busverbindungen. An jeder Linie steht, wie viele Kilometer lang die Verbindung ist.

* kK : 1.8.8.8.8 ¢
i N

6
188,88, ¢

\ O \ /3
e B
*

T2 kokkk

Lotte besucht zuerst den Palast & Von dort aus moéchte sie mit den Bussen weitere Orte
besuchen. Lotte hat eine Fahrkarte, mit der sie hochstens 10 Kilometer weit fahren kann. Damit
mochte sie liber die Verbindungen Orte erreichen, die insgesamt moglichst viele Sterne haben! Sie

besucht einen Ort nattrlich nur einmal und muss nicht zum Palast zurtick.

Welche Verbindungen muss Lotte mit ihrer Fahrkarte fahren, um mdglichst viele Sterne zu sammeln?
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*‘ (7/8: Bonus; 9/10: schwer; 11-13: mittel) Bergseen

32. Bergseen

Am Bergmassiv hinter dem Stausee gibt es mehrere kleine Bergseen. Bei starkem Regen kénnten
sie iiberlaufen, und das ist gefdhrlich. Deshalb sollen zwischen einigen Seen Kanéle gebaut werden.
Diese Kanile sollen alles iiberschiissige Wasser aus den Bergseen in den Stausee ableiten kénnen.
Gleichzeitig soll ihr Bau mdoglichst wenig kosten.

Fiir jeden Bergsee gibt eine Zahl an, wieviel liberschiissiges Wasser aus dem See abgeleitet werden

muss.

An jeder Stelle zwischen zwei Seen, an der ein Kanal gebaut werden kann, ist ein Pfeil. Er zeigt, in
welche Richtung ein Kanal das Wasser dort ableiten wiirde. Die Zahl an einem Pfeil gibt die Kapazitat
des Kanals an, also wieviel iiberschiissiges Wasser er ableiten kann. Die Kapazitdt bestimmt auch die
Kosten fiir den Bau eines Kanals an dieser Stelle.

Beachte: Wenn ein Kanal Wasser von einem kleinen Bergsee in einen zweiten ableitet, sammelt sich
im zweiten See das iiberschiissige Wasser aus beiden Seen.

An welchen Stellen sollen Kandle gebaut werden?

P e i Vo SN
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il Parkpliitze (7/8: Bonus; 9/10: Bonus; 11-13: schwer) 4*

33. Parkplatze

Zur Party kommen 9 Géste mit ihren Autos. Vor dem Haus kénnen 9 Autos so parkieren, dass in 3
Parkspuren jeweils 3 Autos hintereinander stehen. Die Géste kommen in dieser Reihenfolge:

Anja, Beate, Clara, David, Elia, Frank, Gabi, Harald und zuletzt Julia.

Beim Einparkieren wéhlt jeder eine Parkspur aus und fahrt darin so weit wie moglich nach vorne.
Die Géste wollen in dieser Reihenfolge von der Party wegfahren:

Gabi, David, Beate, Elia, Julia, Clara, Harald, Anja und zuletzt Frank.

Die Autos von Anja, Beate und Clara sind bereits parkiert. Nun parkieren die anderen Géste nach
und nach ein. Sie wollen so parkieren, dass beim Wegfahren kein Auto von einem anderen blockiert
ist, das spéater wegfahrt.

Zeige den Gisten, wie sie so parkieren kénnen!

Platziere die restlichen 6 Autos in den Parkspuren. Du musst die Reihenfolgen beim Ankommen und
beim Wegfahren beriicksichtigen.
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*‘ (9/10: Bonus; 11-13: schwer) Biber Jones -

34. Biber Jones

Biber Jones @ ist in einer perfiden Pyramide mit gefdhrlichen Géngen. Am Ende jedes Ganges
befindet sich ein sagenhafter Schatz. Jones will jeden Schatz so schnell wie méglich erreichen.

Jedoch ist jeder Gang durch eine Reihe von Fallblocken gesichert. Am Anfang sind alle Blocke unten.
Sobald jemand den Gang betritt, beginnen die Blocke sich zu bewegen. Jeder Block bewegt sich in
festem Takt nach oben und unten. Zum Beispiel schnellt ein Block mit Takt 2 nach 2 Minuten hoch
und kracht nach weiteren 2 Minuten wieder herunter.

Jones steht vor seiner ersten Herausforderung:

Dieser Gang hat zwei Blocke: Block A hat Takt 2, Block B Takt 3. Gliicklicherweise hat Jones eine

Schriftrolle mit Anweisungen gefunden, wie man so schnell wie moglich sicher den Schatz erreicht:

wait(2)
goto_block(A)
wait (1)

goto_treasure

Jones befolgt die Anweisungen: Er wartet 2 Minuten, geht dann zu Block A, wartet dort 1 Minute
und geht dann zum Schatz. Er erreicht den Schatz nach 3 Minuten:

— =
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™= Biber Jones (9/10: Bonus; 11-13: schwer) ‘*

Jones bemerkt, dass er auch mit weniger Anweisungen dem Schatz erreicht hitte, und zwar gleich
schnell:

wait(3)
goto_treasure

Er kommt zum n#chsten Gang. Der hat vier Blocke, mit Takt 3, 5, 8 und 4.

Was ist die kiirzeste Folge von Anweisungen, mit denen Jones so schnell wie mdglich den Schatz
erreicht?

A:3 B:5 C:8 D:4
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iﬁ (9/10: Bonus; 11-13: schwer) Priifungsplan

35. Priifungsplan

Am Euler-Gymnasium stehen die Matura-Priifungen an. Sie sollen an hdchstens 5 verschiedenen
Tagen geschrieben werden. Weil man nur eine Priifung pro Tag mitschreiben darf, diirfen 2 Priifungen,
bei denen mindestens eine Person beide mitschreibt, nicht fiir den gleichen Tag geplant werden.
Solche 2 Priifungen haben einen «Tageskonflikt.

Um die Planung zu erleichtern, werden die Tageskonflikte in einem Diagramm aus Kreisen und Linien
dargestellt:

e Fiir jede Priifung wird ein Kreis gezeichnet.

e Zwischen 2 Kreisen wird genau dann eine Linie gezeichnet, wenn diese beiden Priifungen einen

Tageskonflikt haben, also nicht fiir den gleichen Tag geplant werden diirfen.

Hier ist ein Beispiel mit 3 Priifungen: Die Priifung in der Mitte hat 2 Tageskonflikte, ndmlich mit
jeder der beiden anderen Priifungen. Die Nummern zeigen eine Md&glichkeit, die Priifungen auf 2

O—0O——-0O

Innerhalb der néchsten 5 Tage sollen 7 Priifungen geschrieben werden. Das Diagramm zeigt ihre
Tageskonflikte.

Tage (1 und 2) zu verteilen.

G
®
®

Verteile die Prifungen auf maoglichst wenige der 5 Tage und beachte dabei die Tageskonflikte. Es gibt

mehrere richtige Antworten.
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mm Priif-Biber (11-13: schwer) ‘*

36. Pruf-Biber

Der Biber-Boss setzt vier sogenannte Nachrichten-Biber ein: Sie halten Flaggen hoch, um Nachrichten

zu senden. Jeder Nachrichten-Biber hélt entweder eine rote F oder eine gelbe Flagge hoch.

Manchmal passiert es, dass ein Biber die falsche Flagge hochhélt. Das mdchte der Biber-Boss erkennen
konnen. Deshalb bestimmt er zusétzlich drei Priif-Biber.

Jeder Priif-Biber priift drei Nachrichten-Biber. Wenn diese drei eine ungerade Anzahl an roten
Flaggen hochhalten sollen, dann soll ihr Priif-Biber auch eine rote Flagge hochhalten, sonst eine gelbe.
Wenn alle die richtigen Flaggen hochhalten, dann halten ein Priif-Biber und seine Nachrichten-Biber
zusammen eine gerade Anzahl von roten Flaggen hoch.

Der Boss nummeriert die Nachrichten- und Prif-Biber und ordnet sie so einander zu:

Nachrichten-Biber Priif-Biber

1,2, 3 5
1,2, 4 6
2,3, 4 7

Insgesamt werden in einer Nachricht nun sieben Flaggen hochgehalten. Der Biber-Boss sieht die
Nachricht unten. Er bemerkt, dass genau einer der sieben Biber die falsche Flagge hochhélt.

Welcher Biber hdlt die falsche Flagge hoch?

> W
‘ 4 5 6 7
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*‘ (11-13: schwer) Schere, Stein, Papier

37. Schere, Stein, Papier

Anna, Ben und Conni spielen gemeinsam eine Runde Schere-Stein-Papier. Sie spielen gleichzeitig

paarweise gegeneinander.

Jeder hat eine Spielkarte gezogen: Anna hat Stein a , Ben hat Schere , und Conni hat

Papier D

Es gelten die klassischen Regeln: Stein schlagt Schere, Schere schligt Papier, Papier schlagt Stein. So
wie die Karten jetzt verteilt sind, wiirde jeder einmal gewinnen und einmal verlieren. Zum Beispiel

gewinnt Ben gegen Conni und verliert gegen Anna.

Bevor das Ergebnis fiir jedes Spielerpaar ausgewertet wird, muss aber noch 1 von 4 Aktionskarten
gewdhlt und deren Aktion ausgefiihrt werden. Bei den Aktionen geht es darum, mehrfach Spielkarten
zwischen je 2 Spielern zu tauschen. Bei jedem Tausch kann neu entschieden werden, welche 2 Spieler
miteinander tauschen - es sei denn, die Aktion sagt etwas anderes.

Ben méchte unbedingt gegen Conni gewinnen, egal wie die Aktion auf der gewdhlten Aktionskarte
ausgefiihrt wird.

Nur eine der vier Aktionen garantiert das. Welche?

A

) Ben und Conni tauschen ihre Karten eine ungerade Anzahl Male.
B) Beliebig oft tauschen 2 Spieler ihre Karten, aber nie Ben mit Conni.
)

)

C
D

Beliebig oft tauschen 2 Spieler ihre Karten, darunter Ben mindestens einmal mit Conni.

Eine gerade Anzahl Male tauschen 2 Spieler ihre Karten.
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Programmieraufgaben

Die folgenden Aufgaben zum Programmieren sind Bonusaufgaben des Wettbewerbs.

Fiir die Wettbewerbsaufgaben sind keine Vorkenntnisse notwendig. Diese Programmieraufgaben

lassen sich jedoch mit Programmierkenntnissen einfacher 16sen.

Da das Programmieren online viel mehr Spass macht und das Ergebnis direkt ausprobiert werden
kann, sind diese Aufgaben unter folgendem QR-Code online zum Bearbeiten verfiigbar.
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= Nur ein Weg (3/4: Bonus) ‘*

38. Nur ein Weg

Biber Bea hat im Seeland Baumstdmme entdeckt, die sie aufsammeln mochte. Damit sie sich nicht zu
viel merken muss, mochte sie immer den gleichen Weg fahren. Hilf Bea eine Anleitung zu schreiben.

Du kannst folgende Anweisungen verwenden:

Anweisung Beschreibung

turnRight () / turnLeft() Bea dreht sich an Ort nach rechts / links.
paddle() Bea paddelt solange, bis sie direkt vor einem Fels steht. Ist sie auf

einem Feld mit einem Baustamm, sammelt sie diesen auf.

See 1

Schreibe eine Anleitung, um in beiden Seen den Baumstamm aufzusammeln.
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*‘ (5/6: Bonus) Verriickte Sandbank -

39. Verriickte Sandbank

Biber Benno méchte einen Baumstamm im See aufsammeln. Benno hat herausgefunden, dass eine
Sandbank im See einen Fels immer an verschiedene Stellen verschiebt. Hilf Benno eine Anleitung zu

schreiben, mit der er den Baumstamm aufsammeln kann, egal wo der Fels ist.

Du kannst folgende Anweisungen verwenden:

Anweisung Beschreibung

move () Benno bewegt sich genau ein Feld in Blickrichtung nach vorne.
turnRight () / turnLeft() Benno dreht sich an Ort um 90 Grad nach rechts / links.

removeLog() Benno entfernt den Baumstamm von dem Feld, auf dem er steht.

See 1 7 See 2 7 See & 7 See 4

Schreibe eine Anleitung, mit der Benno den Baumstamm immer aufsammeln kann.
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Wertvoller Baumstamm (5/6: Bonus) ‘*

40. Wertvoller Baumstamm

Biber Petunia ist auf der Suche nach wertvollen Baumstdmmen im Seeland. Der wertvollste Baum-
stamm ist immer direkt bei einem Felsen. Hilf Petunia eine Anleitung zu schreiben, mit der sie in
allen drei Seen bis auf das Feld mit dem wertvollen Baumstamm gelangt. Nutze moglichst wenige
Anweisungen.

Du kannst folgende Anweisungen verwenden:

Anweisung Beschreibung

move () Petunia bewegt sich genau ein Feld in Blickrichtung nach vorne.

turnRight () / turnLeft() Petunia dreht sich an Ort um 90 Grad nach rechts / links.

goToLog() Petunia fahrt vorwérts, bis sie auf einem Feld mit einem Baumstamm
ist.

See 1

Schreibe eine Anleitung, um in allen drei Seen zum wertvollen Baumstamm am Fels zu
gelangen. Nutze maglichst wenige Anweisungen.
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*‘ (7/8: Bonus) Noch mehr Holz -

41. Noch mehr Holz

Biber Linus braucht viel Holz. Leider kann Linus noch nicht so gut paddeln. Paddelt er einmal los,
fahrt er immer bis direkt vor den néchsten Felsen. Hilf Linus einen Weg zu finden, mit dem er die
héchste Anzahl an Baumstdmmen aufsammeln kann.

Du kannst folgende Anweisungen verwenden:

Anweisung Beschreibung

turnRight () / turnLeft() Linus dreht sich an Ort um 90 Grad nach rechts / links.
paddle() Linus paddelt solange, bis er direkt vor einem Fels steht. Ist er auf
einem Feld mit einem Baumstamm, sammelt er diesen auf.

Schreibe eine Anleitung, um die hochste Anzahl an Baumstimmen aufzusammeln.
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Um die Felsen (9/10: Bonus) d*

42. Um die Felsen

Biber Benno méchte Baumstdmme im Seeland aufsammeln. Schreibe ein Programm, mit dem der
Biber in allen Seen den Baumstamm einsammeln kann.

Du kannst folgende Anweisungen verwenden:

Anweisung Beschreibung
move () Benno bewegt sich genau ein Feld in Blickrichtung nach vorne.
turnRight () / turnLeft() Benno dreht sich an Ort um 90 Grad nach rechts / links.
removeLog() Benno entfernt den Baumstamm von dem Feld, auf dem er steht.
while ...: . . B . .
. Benno wiederholt nachfolgend eingeriickte Anweisungen solange, wie
Anweisung . . L
] eine Bedingung erfiillt ist.
Anweisung

Im folgenden Beispiel bewegt ich Benno so lange ein Feld nach vorne, wie rechts von ihm ein
Stein ist. Ist dies nicht (mehr) der Fall, fiihrt er die néchste nicht eingeriickte Anweisung — hier im
Beispiel turnRight () — aus:

while rockRight():
move ()
turnRight ()

See 1 See 2

Schreibe eine Anleitung, um in allen Seen den Baumstamm aufzusammeln. Zeilen 1 - 3
sind vorgegeben und konnen nicht verdndert werden.
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*‘ (11-13: Bonus) Hin und Her -

43. Hin und Her

Biber Benno méchte Baumstdmme im Seeland aufsammeln. Schreibe ein Programm, mit dem der
Biber in allen Seen den Baumstamm einsammeln kann.

Verwende dazu die folgenden Anweisungen:

Anweisung Beschreibung
move () Benno bewegt sich genau ein Feld in Blickrichtung nach vorne.
turnRight () / turnLeft() Benno dreht sich an Ort um 90 Grad nach rechts / links.
removeLog() Benno entfernt den Baumstamm von dem Feld, auf dem er steht.
while ...: . . .. . .
) Benno wiederholt nachfolgend eingeriickte Anweisungen solange, wie
Anweisung . . TR
] eine Bedingung erfiillt ist.
Anweisung
rockRight () Bedingung: Priift, ob rechts von Benno ein Fels ist.
rockLeft () Bedingung: Priift, ob links von Benno ein Fels ist.

Im folgenden Beispiel bewegt ich Benno so lange ein Feld nach vorne, wie links von ihm ein Fels
ist. Ist dies nicht (mehr) der Fall, fahrt er mit der néchsten nicht eingeriickten Anweisung — hier im
Beispiel turnLeft () — fort:

while rockLeft():
move ()
turnlLeft ()

See 1 See 2 See 3 |

Schreibe eine Anleitung, um in allen Seen den Baumstamm aufzusammeln.
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