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UBER EINE UNTERHALTSAME ALTERNATIVE ZU KONVENTIONELLEN 

WURFELSPIELEN 

von AXEL BÖTTCHER, München 

ZDM-Klassifikation: K 54, M 94, R 24 

Vor wenigen Jahren brachte die Firma MB ein ·Würfelspiel Y auf 

den Markt, bei dem zur Ermittlung der Spielpunkte nicht Würfel, 

sondern zwei kleine Plastikschweinchen verwendet werden. *) 

Jedes der beiden Schweinchen kann auf verschiedene Weise - je­

weils mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit - zum Liegen "kommen: 

auf der Seite, auf dem Rücken, etc. Die mit einem Wurf erzielte 

Punktezahl hängt von der Lage beider Schweinchen ab. Jeder 

Spieler darf in seinem Durchgang solange werfen, bis er ent­

weder freiwillig aufhört, oder eines der Schweinchen auf der 

rechten und eines auf der linken Seite zum Liegen kommt. Im 

ersten Fall wird ihm die Summe aller Würfe des Durchgangs, im 

zweiten Fall kein Punkt zugeschrieben. Berühren sich die beiden 

Schweinchen, so werden ihm alle bisher gutgeschriebenen Punkte 

gestrichen. Sieger ist, wer als erster 100 Punkte erreicht hat. 

Die genaue Spielanleitung ist im Anhang abgedruckt. 

Folgende Frage drängt sich bei diesem Spiel auf: Wie kann ein 

Spieler die Möglichkeit, selbst bestimmen zu können, wann er 

seinen jeweiligen Durchgang beendet, so ausnützen, daß er pro 

Runde möglichst viele Punkte zu erwarten hat? 

Diese Frage kann meines Erachtens als eine Herausforderung in 

einen Kollegstufenkurs Mathematik hineingetragen werden. Sie 

kann Anreiz zur selbständigen Beschäftigung mit der Stochastik 

bieten. Eine Möglichkeit, diese Frage zu behandeln, wird im 

Folgenden vorgeschlagen. Der Reiz daran ist nicht etwa, daß die 

Untersuchung besonders tiefliegend wäre, sondern er geht ein­

fach davon aus, daß man für eine relativ undurchsichtige Spiel­

situation eine leicht zugängliche Modellbildung finden kann. 

Als Voraussetzung sind Kenntnisse in Informatik nützlich. 

*)YSchweinerei", ein Spiel der Firma Milton Bradley GmbH, 1984. 
Bezug über den Spielwarenhandel. 

Franziska Kahler
Textfeld
Stochastik in der Schule 10 (1990), Heft 1
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Die Untersuchung kann folgenden Nutzen bringen: 

a) Die SchUler mUs sen das Spiel formal beschreiben. Durch ge­

eignete Modeliierung läßt sich das spätere numerische 

Rechnen entscheidend vereinfachen. Außerdem hilft das Mo­

dell, einfache Spezialfälle zu betrachten. Das Formulieren 

formaler Modelle ist ein wichtiger Vorgang. 

b) Es werden Grenzen und Möglichkeiten fUr den Computereinsatz 

deutlich. 

1.) Eine formale Beschreibung könnte etwa so aussehen: 

Betrachtet wird folgendes Spiel fUr beliebig viele Teilnehmer. 

Zugrunde liegt ein Zufallsexperiment mit den möglichen Ergeb­

nissen AO' Al'····' Ak , welche mit den Wahrscheinlichkeiten PO' 

PI'····' Pk (O<Pi<l fUr i=O, •••• ,k und PO+Pl+ •.• +Pk=l) ein­

treten. Jedem der Ausgänge Al, ••• ,Ak ist eine gewisse Punkte zahl 

n(Ai»O zugeordnet. AO nimmt eine Sonderstellung ein. Jeder 

Spieler darf in seinem Durchgang das Zufallsexperiment sooft 

ausfUhren wie er will, längstens jedoch bis zum Eintreten von 

AO' Wird er durch AO zum Aufhören gezwungen, so erhält er kei­

nen Punkt. Hört er dagegen vorher freiwillig auf, so wird ihm 

die Summe der den erzielten Versuchsergebnissen entsprechenden 

Punkte gutgeschrieben. Sieger des Spieles ist, wer als erster 

eine gewisse Grenze an Punkten Uberschreitet. 

An dieser Stelle sind zwei Anmerkungen zur Modellbildung ange­

bracht: Um sich später das Rechnen zu erleichtern, ist es gUn­

stig, nicht die jeweilige Lage eines einzelnen Schweinchens, 

sondern immer gleich die beider zusammen als ein Ergebnis an­

zusehen, denn nur davon hängt die Anzahl der erzielten Spiel­

punkte ab. 

Das Ergebnis "Die beiden Schweinchen berUhren sich" fUhrt stets 

zum Verlust aller bisher angesammelten Spielpunkte. Es läßt sich 

so betrachten, als wäre AO eingetreten und muß nicht eigens be­

handelt werden. 

2.) Nun zu der Frage, welche Möglichkeiten es gibt, "Erfolgs­

chancen' zu bestimmen und diese zu beeinflussen. Dazu betrachten 

wir zwei Regeln, die darin bestehen, sich von vorneherein vorzu-
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geben, wann man jeweils seinen Durchgang beendet (sofern man 

nicht vorher schon durch AO zum Aufhören gezwungen wird). Da­

zu kann man 

I) aufhören, sobald eine vorgegebene Schranke von N Punkten 

erreicht ist, oder 

11) nach dem j-ten Wurf aufhören. 

Im folgenden sollen diese beiden Strategien verglichen werden. 

3.) Es ist N* bzw. j* so zu bestimmen, daß die Zahl der pro 

Runde zu erwartenden Punkte maximiert wird. Es bezeichne'XN 
(bzw. Yj ) diejenige zufällige Variable, welche die pro Runde 

erzielten Punkte angibt, wobei sich der Spieler nach der Regel 

I (bzw. 11' richtet. P sei die Wahrscheinlichkeit dafUr, daß 

in einem Wurf AO nicht eintritt; d.h. P = ~ p .• 
i)O 1. 

Es gilt E(X I , = E(Y 1 ) = L n(A.) Pi 
i>O 1. 

Den Erwartungswert EIY j +1 ) der nach dem j+l-ten Wurf erzielten 

Punkte kann man mittels EIY j ) unter Berücksichtigung folgender 

Tatsachen bestimmen: 

a) die bis zum j-ten Wurf erzielte Punktezahl muß stehenbleiben, 

es darf also nicht AO im j+l-ten Wurf eintreten, und 

b' es darf insgesamt j-mal hintereinander AO nicht eintreten. 

Somit ergibt sich für j~l: 

E(Y j + l ' = (j+l) p
j 

E(Y l '. 

Damit lassen sich die E(Y I ) sowie j* leicht berechnen. 

Die Bestimmung der E(XN' ist nicht ganz so leicht möglich. Ich 

schlage folgendes heuristische Vorgehen zur Bestimmung eines N* 

vor: Man berechnet mit N=l beginnend solange die Erwartungs­

werte E(XN), bis ein - zumindest lokales - Maximum gefunden ist. 

Man betrachtet am besten zunächst ein einfaches Beispiel eines 

derartigen Spiels, das sich noch leicht von Hand rechnen läßt. 

Etwa k=2, n(Al,=l, nIA2 )=2, Pl=0.2, P2=0.3. An diesem Beispiel 

kann verdeutlicht werden, wie der zu jedem N gehörige Ereignis­

raum ~N aussieht. SlN besteht aus allen Tupeln la1, ••• ,a j , mit 
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a i E (AI, •• ·,Akl falls i<j, und a j e {AO' Al"'" Ak) so, daß. 
entweder aj=Ao' oder aj~AO und n(a l )+ ••• +n(a j _1)<N und 
n(al)+···+n(aj)~N. 

Im genannten Beispiel ergibt sich: E(Xl ) = 0.80, E(X
2

) = 0.86, 
E(X3) = 0.79, E(X 4) = 0.70 und E(X

5
) = 0.55. 

Für k>2 lassen sich die Erwartungswerte nicht mehr so leicht 

berechnen, zumal sie dann auch für einige N>3 benötigt werden. 

So ist etwa bei unserem konkreten Spiel k=8 und es ist mindest­

ens noch E(X2l ) zu berechnen I Man muß sich dann notwendig eines 

Computers bedienen. Im Anhang gebe ich die Formulierung eines ent­
sprechenden Programms in TURBO-PASCAL an. 

4.) Um für das vorliegende Spiel N* und j* zu bestimmen, werden 

die Wahrscheinlichkeiten Pi benötigt. Diese müssen empirisch er­

mittelt werden. Es ergaben sich in 1440 Versuchen folgende 
Häufigkeiten: 

Ergebnis Al A2 A3 A4 AS A6 A7 A8 AO 
Punkte 1 5 10 15 ~ 25 40 60 --
Häufigkeit 377 556 103 27 62 2 2 1 310 

Damit erhält man sofort j*=4 und E(Y
4

) = 7.8933 

Eine Berechnung der Erwartungswerte E(XN) mit einem Atari 520 ST 

Computer lieferte folgende Werte (wobei nur die interessanten 
Werte in der Nähe des Maximums angegeben sind): 
E(X I9 ) 
E(X20 ) 
E(X

21
, 

8.8207 

8.8219 

8.8068 

Zur Berechnung dieser 21 Erwartungswerte benötigte der Computer 

ca. 20 Sekunden. Es läßt sich also ein weniger leistungsstarker 
Rechner durchaus einsetzen. Ich habe insgesamt alle Werte bis 

N=49 bestimmt. Dabei wachsen die Rechenzeiten allerdings stark 

an. Bis N=30 wurden bereits 5 Minuten, und bis N=40 mehr als 

zwei Stunden benötigt. Danach werden die Rechenzeiten unerträg­

lich hoch. Alle so ermittelten Werte sind in Bild 1 eingetragen. 

Zur besseren Ubersicht sind die Werte zu einem Polygonzug ver­
bunden. Der punktierte Polygonzug verbindet die E(Y.). 

J 

E(XN) 9.0 
bzw. 

8.5 
E(X.) 

J 8.0 

7.5 

7.0 

6.5 

6.0 

5.5 

5.0 

4.5 

4.0 
I 

(, 
11 '. 

----

, , 
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N 

Bild 1 

Also nehmen wir Regel 11 mit N* = 20 an. 

Es muß bei der Wertung des Ergebnisses folgendes bedacht werden: 

a) Die Pi wurden empirisch ermittelt. Aufgrund der Elastizität 

der Spielfiguren lassen sich die Wahrscheinlichkeiten für die 

einzelnen Ergebnisse möglicherweise durch geschicktes Werfen 

beeinflussen. D.h. es kann sein, daß im Mittel mehr Ergeb­

nisse mit einer höheren Punktezahl auftreten, als wenn man 

sie einfach fallen läßt. Dieser Aspekt wurde hier nicht be­
rücksichtigt. 

b) Das Ergebnis ist durch Rundungsfehler verfälscht. So ergibt 

die exakte Berechnung von E(X2 ) den Wert 5.2204, und die Be­

rechnung mittels obigem Programm, in welches ja die Pi bereits 
als Gleitkommazahlen eingehen, den Wert 5.1964. 

c) Die Werte zwischen ca. 15 und 25 liegen sehr dicht beieinander, 

wodurch sich beim "praktischen Einsatz· kein wesentlicher 

Unterschied zwischen den entsprechenden Strategien zeigen wird. 

Anmerkungen: 

a) Eine Kombination der Regeln I und 11 bringt nur eine. zu ver­
nachlässigende Verbesserung des Ergebnisses. 

b) Die Spielanleitung bietet noch weitere Spielvorschläge. 
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a) Programm in TURBO-PASCAL: 

PROGRAM schweinerei(inpul, output); 

(Berechnet E(XN) für ein N. N wird auf die Variable 'abbruch' 

eingelesen. Die Bezeichnungen p, n und k sind vom Text oben 

Ubernommen. i, j und k sind Laufvariable. Alle anderen er­

kl~ren sich von selbstJ 

CONST 

VAR 

k 8; (Anzahl der Ergebnisse ohne Aol 

p ARRAY[l •• kl OF REAL = ( 0.261806, 0.386111, 0.071528, 

0.01875, 0.043056, 1.389E-3, 1.389E-3, 6.94E-4); 

n ARRAY[l. .k] OF INTEGER = (1, 5, 10, 15, 20, 25, 40, 60); 

abbruch, i, j, 

punkte summe 

wahrscheinlichkeit, 

erwartungswert 

INTEGER; 

REAL; 

PROCEDURE berechnungsschleife (VAR erwart : REAL; abbruch, 

naechstes_ergebnis, punkte: INTEGER; ws : REAL ); 

VAR 1 INTEGER; 

BEGIN 

punkte := punkte + ntnaechstes_ergebnis]; 

ws := ws * p[naechstes_ergebnisJ; 

IF punkte >= abbruch 

THEN erwart := erwart + (punkte * ws) 

ELSE FOR 1 := 1 TO k 00 

berechnungsschleife(erwart, abbruch, 1, punkte, ws); 

end berechnungs schleife ; 

BEGIN{schweinereil 

WRITELN('Fuer welches N ist Erwartungswert zu berechnen?'); 

READLN(abbruchl; 

erwartungswert := 0; 

FOR i := 1 TO k 00 BEGIN 

punktesumme := nCi]; 

wahrscheinlichkeit := peil; 

IF punktesumme > = abbruch 
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THEN erwartungswert ;= erwartungswert + 

(punktesumme * wahrscheinlichkeit) 

ELSE FOR J := 1 TO k 00 berechnungsschleife(erwar­

tungswert, abbruch, j, punktesumme, 

wahrscheinlichkeit); 

END for i := 1 to k ; 

WRITELN('Der Erwartungswert ist ',erwartungswert); 

END schweinerei • 

b) Spielanleitung: 

~ 
CHWElNE.REI Ist em uraltes SpIel der WWfl8er, 
das uber viele Jahrtausende in Vefie~nhell 
geraten war. 
E,st den oeueum fOI5Chunaen von Prolessor 

seil. NIllei ilUS Wien 1St es zu diI""-et\ daß SCHWEINEREI 
heule wieder f'liCh den Orillnal·Reaeln aesp&eK werden 
ka .. , 
Be~ den AlJsg(abuo~en im beruhmlen Wilunger·Halen 
HallhabuhaUe maoslChzunachst ImmerWleder aewundert, 
wie 'dem die lw.uflOs einaerachteten Oeckskijuten auf den 
NOflßolnncnscluUen Wiren. 
S eh. Nllze' wies nun n.x:h, daß diese lUluskibinen n.cht 
elwa tut den Kapdan, sondern IUr teWells eine tracht'Ke 
MUUef:MJU beshmml waren. die die Wiiun&er auf wen V*U· 
reisen Ißluunehrnen ge.oMl 'waren 
Auch In lernen landen wollten sie namltch nicht auf Ihr 
ac11ebtes Spiel SCHWEINEREI vemchten. lkspruOIhch 
wurde e$ bei den rilu/len [roberem so p5j)te11, di8 

flIiIn mehrere lebende Schweine 
Iß a.e Lu" Wirf und IU$ Ihler 
Stellung bei der Lilnduo& den 
SIele, de$ Spiels ermittelte (un­
bew!e$ln 1$1 bi5fil"l dte TtMlone. 
daß das Kindel$!Aet ~Fi&ur.n· 
werfen~ eine Uber die Jiltv­
lausende \leßiluht FOIm der 
SCHWEINEREI ,st). 

WJ 
eil die lus.1 der Wlluneer ~n SCHWEINEREI 
$Chl.e8l"h so UbcrhandNbm. daß darunlet' die 

\ EroberunasBe$Chalte Iltten.erbeß ws Thina (der 
dafllallBe Bundeslil&) ein Gesetz. das da$ SPIelen 

millebenden Schweinen mit hohen Steuern belegte. 
Oie Wikinger umglO8en das Gesell, Indem sie -fortiln 
SCHWEINEREI mit aus SchweineknOchein aeschndlten 
SchweulChen sptelten D.l,aulhtn WUlde auch dits Spielen 
10" Beschnltzten Schweinen besteueIl 
Oa$ Woll der Ant.ng \'Om Ende: Oie 1w05l1oOl1 &elertl,'en 
Schweinchen verkamen lU elll'ilChen Wurfetn Und 'Ur 
lange. laOle Zell ennnerten nur noch dte 8ellldte WIe 
"Schwclll hiJben~ odel .knobeln- (- kn6chelnJ an die 
große 2ell aenuftrelcher SCHWEINEREI. 
Jellt aber kOnotrt WI' encJlICh 
SCHWEINEREI """Ion, daII 
Schwarte krachl: MB hiJl 
nach den authentischen 
Unterlagen von 
P,olessor 
5 eh Nillei 
ws Spiel rnll 
aUen ReKeln 
wieder lU 

!Mlllimenal.!lerkell. 
wunscheIl vtt!1 
und "uOchen SpaJl!_--"'~" •• IIiIIII!!!!I~~~ 

Aul (Seil iaRien St:erel5en lehlle oon iln Sord del Platz, um 
melnere Schweme mÜlUnehmen. Man hall SKh,lndem man 
dte beretls erwahnle lracbbp Slu mlllRilhm und wen 
'MIrt im neuentdecklen und Iroftzoa Olt ereianWo5e 
ZwischeNeit wertlleben sich d&e W'kin&et ftlll liIlltchem 
.sou·Gucken"; Sie ",hauten nach. ob doe ferkel ",hona'oe 
..... fUr eine kleino SCHWElNEREI...,,,,, 
(Spiler, ills das SpielllßI5I. ve,ses.sen ~. konnlen die 

~:C=.~':j'il~. ~ :~:se.:~ .nlin&en und vetbaUho,nlen 
ihn zu ..saUfe ·GUÖlen·Zel'-.) 
Durch die Hmwetse von Proleuor 
S Ch. N,1leI Plon& es .. den spalen .-... , Jilven, 
eint&e bisher ,lI.seülllt. Runen-Insdviken Zu enlztHetn 
So bekli&' ",h ein pwt5$1r ~ Hovil' di!luber, 
di6 seine pllK:hlvergewnen Krie .... ,*hlelina SCHWEl· 
NEREI bel,ieben. Und du IIÖIdIich .. PoIorkrei5eo. .. 
ellMt Nachl mmtlhin UK) Taae lIßa sei. 
Ve,sljndbch 
wird JlUrvnehr 
auch etn Lied 
des Sinaers 

~~::e~er t(1j"'PI1~:lU 
als.Sau~en· 
bezeIchnei 

• Das Decldlloll des BIoclchens JbI' .... n und I .. die 
Punklwertunc lutheben. 

• Ein Spietef wird fUt das Autzetchnen der emeften 
Punkte be$tmmt. Ote Punklwerte harcen von der up 
der Schweinchen nach dem ~ .b: Je _SChwlell8C'" 
dH! lage. desto mehr PurlMe zähtl def \\\trf 

• Es Wild ~eworIen. wer das Spiel belinnl. OtHer 
Spieler .ittl nun betde Schwetnchen.lU5ißUneß ,''' eIN! 
ebtne Fllche ood merld sich den Yett des \\Vts (whe 
Wettung)'liIUs er wedel'llerfen wall 

• Jeder Spiefet darf In seinem Outchpl'll soIiIl'lle werter­
wel1en. bI$ er ~ luIhOren mochte (dann WI,d 
Ihm die Summt .1Ie, Würlt dIeIts Ou,cha'''s \10m 
oIubcl •• ,bet lulaaclvieblnl !!!!t! "fAULE SAU" wir1l 
(dann wild $Im pNer Ourchpna mit 0 bewertet) ~ 
.SAUHAUfEN" wir1l (diM vtrbett er olle l'unIoIe aus 
allen _"pn Ourt"-n -. Spoeb) !!!!t! 
.scHWEINEREI" wirlI (diM scheideI er ......... dem 
Spiela",). 

• Am Ende des ~lChpnlCS notiert def Aufschreiber d" 
Summe der ,rZICIeft Punkt. und iddIett w zu den 
Punkten. dH! er dem bel,elCenden Speie, bIshef beteil$ 
Hutll""lvlCben halle. Oe, Spieler aob( die Schwe,nchen 
MI den Mitspieler N 5elRef l.JMen weller. und nun 
bqinnl dieser mit seinem OulChpne. 
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FAULE SAU: 0-. • 
Die Schweinchen be8en auf der Seile. eins auf semer 
rechten. eins .. ut seiner Imken. Der Owcha'na ,.hl' 0 
Punkte. und der 11olch51e Spieler rs.t dran. 

~.~ 
~~ 

SAu:l..-
Die SchwelllChefl liegen auf der 1~lChen Seile. betete 'ul 
Ihrer reehlen oder belde .ullhler linken. 

_:5..-. 
(,n Schweinchen "odel lIuf aHen we,en, da5 Indfre liell 

'UlderSe'.~ 

~ 

Ein Schwell'l(;hen 
belde "Alnje,· 
der Seile. 

VOlUSCIINAUJl:40_ 

~~~,;~~::"lCl~nstu/ .. nSK:~h ~.ulSchnauzeund 
tt= , '"'4 ~ 

'" . 

~ .. { 

_:15_ 
[Ml SlhwelOchen lehnt auf Schweinebiche, Schweinsohr 

1Hld.''''''''''de~''''. n.s andere Itqt auf • 

oIe,Sed.. ~ . oII'! ...... .,. 

• j ;\ 

SCIIWUIIUIEI:_ 
Da lhe~ fuslhon 11'1 der Natur n'chf IOrkomml, muft der 
Spieler solort ausscheiden! 

Dl" Auhc.h,etlJcr muß le ..... u autptSsen' V'ltnu einer der 
Spieler 1)f'nlllM-,fell J(X)f\Jo$!leerreteht oder ubtt'schrestet 
l'rkl.ul Ihn fit:! J\.IIf·...:hrcllJcr zum Gewinner des Speis • 

DJ~ Sj.)Id t.tult ruch dell Grundrcee1n J\usnah"M.~. Jeder 
!iJllelcr Catlßcr .Iern 'i"krlendf)fl) da,t vor ,rem Yt\,rt elUts 
Mtlwiell~r!>.SN. JSTAI t" rulen und auf den IM~rslp.henden 
Wurf wellen 

__ :20..-. 
Heide Schwell\Chen IJuOcn aul allel! \llell'fI 

IIILKSUIILE:5_ 
EIß SehwelOChen hegl auf dem Rucken, das andere auf der 
s. •• 

~~ .~,\,.. ~ 

VOW: SUIU. 20-. 
Seide StIJWC!lflChen IlfI.n .ut dem Rucken 

___ .60-. 

CIUIASCII. __ 

Jede Komb .. " ... .on HAXE, HAlBE SUHLE. SCHNAIIZE 
und OACKE. ON! hWllMJnkte 
werden add.erl.Bel!>I.e1 
fiA)(E-5Punkle, n..-._._ ...... 
plus SCHNAUZE _ ;:"J .. ~ .. I;,.\i~ 
~~~~~ ~~te;f ~l: ~I , 

• Sagl er den \\\1ft richtig 'fOrher, bekommt er das Dop· 
pene der gcwortenen Punkle aulgHCluieben. Der 
Spteler hingeHen bekommt ebensoviele Punkte (also 
auch das Doppelte der geworfenen) abg;elOgen. (Unlcr 
o Punk.le kann er Jedoch flIChl absinken!) U"" er gibt 
die Schweinchen sofort an den nachslen Spieler we,let 

• Hat der W!Uet den 'MIrf hinselen talsch 'fO,her~81. 
bekomml er das Doppelte der la.sachllch geworfenen 
Puokllahf abRelO8cn (auch er !tann dabei nicht unler 
o Punkte sIRken!l. wafuend der SpIeler die Pluspunkte 
aus seinem 'MIrf ebenfalls verdoppeln darf 

Zu beachten. Pro Wurf darf es nur einen .SAU wrTIER" 
geben Wer .Iso lUCrst .SAUSTAIX run, der da,l aul den 
bevorsiehenden \\Vrf eines Mtlsptelef5 als clfU'igcr welten 
Und Er muß ()erCits m,nde1,tens 20 Punkle aul semem 
Konto tllben. um ubefhaupl .ellen lU durfen Ruft er 
ahCf .SN.JSTAl.l~ obwohl el wemlt' als 20 Punkle hal, 
dann durfen Mitspiele, und Aul:.chteibel ",chi auf seme 
rnangcWJe Punlo.llal~ hlllWel\Cfl. Merkt nlmbch der 'lkr 
lende IlICht~ und w.rn die Sehwetnchen trolzdem, dann 
elll d,c 'lklle Jlls angcnomn~n 
In tedCIII Fall hlelhl der Spieler sofange am 'lNrf, bts er 
aulhrlu'n mOdllc, .fAUll 5AlJ", .~ .. AIJtIAtJl EN" ode, 
~SCIIW1 INr Rft- wuf! (slche llrundreeeird. oder ~~'" Wurf 
von eUlem ,,~tAU Wf. TU W flchllM, vothl~tgesaJ!1 wu,ele 




