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Das Spielmaterial:

1 Spielplan
8 Spielfiguren

Spielgeld und Schecks
1 Wiirfel

Spielregeln

8 Spieltafeln

30 Risiko-Karten 30 IDEE-Chips

PIAYBOSS

PIAYBOSS

Erklarungen

Die Anleitung ist zweigeteilt. Jeweils aul der linken Seite finden Sie die Spielregeln, rechts stehen zusédtzliche Erklirungen.

I. Das Grundmodell
Spielziel

Setzen Sie eine bestimmite Zeit, z. B. 2 Stunden fest, nach denen das
Spiel zu Ende gehen soll. Wer dann den héchsten Gewinn aufwei-
sen kann, hat gewonnen.

Vorbereitungen zum Spiel

4 Dies sind die Spielfelder.

Dies ist der Markt: hier alle
‘Waren hineinlegen bzw. auf die
Vertiefungen verteilen. Beim Ein-
kaufen werden die Waren von
hier entnommen, beim Verkaufen
hier hineingelegt.

Das sind die Marktpreise, d. h.
soviel kostet jede Ware, die in
diesem Bereich liegt.

Bei weniger als fiinf Mitspielern nur die Hiilfte des Marktes mit
Waren fiillen. Die Bereiche 150 Mark bis 300 Mark bleiben dann
leer.

Wiihlen sie einen Bankdirektor

Er fuhrt die Bank und wacht tiber einen geordneten Spielverlauf.
Wenn mehr als sechs Personen mitspiclen, hat er alle Hande voll zu
tun und sollte dann kein eigenes Unternehmen [thren. sofern er ¢in
Unternehmen fiihrt, hilt er seine Privatkasse getrennt von der Bank.

Der Bankdirektor verteilt an jeden Manager: | Fabrikgrundstiick,
1 Spielfigur, 10000 Mark Anfangskapital {(aufzuteilen in 2 x 500
Mark, 9 x 1000 Mark).

Wichtig: Nach einem Umlauf, also wenn der Spicler das erste Mal
wieder tiber ,Start” kommit, erhélt er weitere 10000 Mark. Jeder
Spieler erhalt also insgesamt 20 000 Mark Betricbskapital. Auf kei-
nen Fall darf mehr verteilt werden, sonst wird das Unternehmersein
zu leicht gemacht.

Die Risikokarten werden gemischt und verdeckt im Stapel neben
eine Spielbahn gelegt.

Jetzt kénnen Sie bereits anfangen

Alle Spielfiguren auf das rote Feld neben Start stellen. Eine Runde
wiirfeln; wer die hochste Zahl gewiirfelt hat, darf beginnen.

Das Werfen einer Sechs berechtigt nicht zum nochmaligen Wiirfeln.
Sobald Sie auf ein Spielfeld kommen, das sie nicht kennen, vom
Bankdirektor dessen Bedeutung laut vorlesen lassen. So lernen alle
Spieler in kiirzester Zeit die Spielregeln kennen.

Playboss® ist ein wirklichkeitsgetreues Abbild von Markt und Unter-
nehmen. Sie kinnen damit wirtschaftliches Denken und Handeln
trainieren, Das Spiel verlangt Verhandlungstechnik, blitzschnelles
Entscheiden und analytisches Denken. Raffgier und stures Hals-
abschneidertum fiihren zu nichts. Jeder Spieler ist auf faire Handel-
spartner angewiesen und lernt, sich selbst entsprechend zu verhal-
ten.

Durch die Einteilung in das Grundmodell und sechs Aufbaustufen
finden sich auch wirtschaftliche Laien sofort zurecht.

Sie kéinnen Playboss® allein oder zu zweit spiclen, um die prinzipiel-
len Vorgiinge kennenzulernen. Spal jedoch macht es erst, wenn
moglichst viel Spieler (5 bis 9) mitmachen. Laden sie deshalb
Freunde zu einer ziinftigen Spiclparty ein.

Wir wiinschen [hnen viel Vergniigen!

Unternehmensplanspiele als Fortbildungsinstrument fiir Manager
werden in der Regel mit Hilfe clektronischer Rechenanlagen
(Computer) gespielt. Der Computer ist mit den Funktionen eines
Marktmodells programmiert und liefert in Abhiingigkeit der Ent-
scheidungen der Spieler Bilanzen, Statistiken und sonstige Auswer-

tungsdaten.

Playboss® enthiilt ebenfalls, wenn auch stark vereinfacht, ein solches
Marktmodell.

Auf der Spielbahn wechseln in einer bestimmten Reihenfolge und
Hiufigkeitsverteilung farbige Spielfelder, die je nach Farbe bei dem
Spicler bestimmte Funktionen und Handlungen ausldsen.

Die Anordung dieser Felder wurde in zahllosen Versuchen mit Hilfe
eines Computers so festgelegt, daf} das Spiel immer im Gleichge-
wicht bleibt, solange Sie den Regeln der Marktwirtschaft folgen.

Der Wiirfel liefert die Zufallszahlen, nach denen die Spielfiguren
bewegt werden.




20 Maschinen 40 Waren

Spielregeln

Das rote Entscheidungsfeld

Kommt der Spieler auf ein rotes Feld, kann er zwischen 5 Moglich-
keiten entscheiden. Er darf pro rotes Feld nur eine Entscheidung
treffen. Die Entscheidungen sind: Einkaulen, Investieren, Produzie-
ren, Verkaufen, nichts unternehmen.

1. Entscheidung: Einkaufen

Wer auf rot kommt und einkaufen will, kann beliebig viele Waren
aus dem Markt nehmen, und zwar beginnend beim niedrigsten
Preisbereich, in dem noch Waren liegen. Will man mehr Waren
kaufen als in einem Preisbereich liegen, nimmt man auch Waren aus
dem niichsten und gegebenenfalls iibernéichsten Bereich. Der jeweils
angezeigle Markipreis ist pro Ware an die Bank zu bezahlen.

2. Entscheidung: Investieren

a) Maschinen

10000 Mark an die Bank bezahlen. Sich eine Maschine geben las-
sen. So im Maschinensaal aufstellen daf? die einzelne Walze nach
oben zeigt. Fiir den Kauf einer Maschine kinnen Sie bei der Bank
bis zu 5000 Mark Kredit bekommen (siche Kredit®).

Jeder Spieler kann von Mitspielern Maschinen kaufen oder mieten,
auch wenn er nicht aul einem Entscheidungsfeld steht. Infolge der
Liefer- und Montagezeit kann auf einer Maschine erstmalig beim
iiberniichsten Wurf produziert werden, der auf den Kaul oder die
Anmietung folgt (sofern man auf rot steht).

Die Lebensdauer der Maschinen ist nicht unbegrenzt (siche
WAbschreibung®),

b) Computer

10000 Mark an die Bank bezahlen, und sich einen Computer geben
lassen. Fiir den Kauf ecines Computers kénnen Sie von der Bank bis
5000 Mark Kredit erhalten.

8 Computer 20 Arbeitskriifte

Erkldrungen

Die wichtigste Funktion des Managers ist, unler verschiedenen
gegebenen Moglichkeiten diejenige auszuwiihlen und zur Durch-
fithrung zu bringen, die unter Berticksichtigung aller Umstiinde und
Folgen am besten zur Erreichung des Unternehmens-Zicles beitragt.

Oft miissen Entscheidungen unter Zeitdruck und ohne ausreichende
Information iiber die Auswirkungen getroffen werden. Dann zeigen
sich besonders die Qualitdten des Managers, namlich blitzschnell
eine Situation zu erfassen und unter den gegebenen Umstiinden zu
verniinftigen Losungen zu gelangen.

Im Spiel stehen Sie ebenfalls unter Zeitdruck und vor allem haben
Sie nur eine beschriinkte Anzahl Entscheidungen frei, denn Sie kom-
men nicht bei jedem Wurf auf rot. Sie miissen also mit Thren Ent-
scheidungen so viel wie moglich erreichen.

Wieviel soll man kaufen?

Sie missen hier folgende Faktoren gegeneinander abwigen:

Da Entscheidungen knapp sind, sollte man versuchen, so viel wie
mijglich Ware einzukaufen. Andererseits steigt dadurch der Preis,
und Sie hiitten eventuell spiiter Gelegenheit, billiger einzukaufen.
Beachten Sie auch, dal} Lagerbestinde Geld kosten, das dann unniitz
angelegt ist, wenn Sie diesen Lagerbestand nicht innerhalb kurzer
Zeit aufarbeiten konnen. SchlieBlich miissen sie geniigend Bargeld
fiir Investitionen, Produktion und laufende Kosten bereithalten.

Welchen Preis soll man bezahlen?

Rohstoffe zu beschaffen ist eine der Voraussetzungen fiir industrielle
Produktion. Ein guter Manager ist bemiiht, so billig wie méglich,
jedoch unter Wahrung der erforderlichen Qualitit, einzukaufen. Da
die Qualitit in diesem Spiel keinen Einfluly hat, sollten Sic immer
versuchen, so billig wie moglich einzukaufen.

Beim Kauf von Produktionsanlagen muf} man darauf achten, dal
diese Anlagen voll genutzt werden kénnen, Nur dann ist die Investi-
tion rentabel.

Hier im Spiel bedeutet dies, dald Sie sicher sein miissen, geniigend
Rohwaren beschaffen zu kénnen. Sie miissen auferdem geniigend
Bargeld besitzen, um die Produktionskosten zu bezahlen.

Datenverarbeitung, abgekiirzt DV, spart nicht nur Verwaltungs- und
Produktionskosten. Sie macht Informationen auswertbar und ver-
stiindlich. Sie kénnen dadurch schneller reagieren und Chancen
wahrnehmen.

Im Spiel spart sie lhnen die nachfolgend beschricbenen wertvollen
IDEE-Chips.
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3. Entscheidung: Produzieren

Mit einer Maschine kann man pro rotes Feld eine Ware produzieren;
mit zwei Maschinen zwei Waren usw. (In besonderen Fillen
produziert eine Maschine zwei Waren, siche ,Rationalisierung™.)

1 000 Mark Produktionskosten pro produzierte Ware an die Bank
bezahlen. Die Ware vom Rohwarenlager ins Fertigwarenlager
hiniiberlegen.

Wer einen Compuler besitzt, muld nur die halben Produktions-
kosten, also 500 Mark pro Ware, bezahlen.

4. Entscheidung: Verkaufen

Wer Fertigwaren besitzt, kann diese in beliebiger Menge am Markt
verkaufen: Ware in die freien Vertiefungen des Marktes legen.

Das 10fache des im betreflenden Preisbereich angegebenen Preises
pro Ware bei der Bank kassieren. Immer zuerst den héchsten freien
Preisbereich auffiillen, bevor man im néichstniederen Bereich ver-
kauft.

5. Entscheidung: Nichts unternehmen

Es steht lhnen frei, nichts zu unternehmen.

Das gelbe IDEE-Feld

Wer auf gelb kommt, kann einen IDEE-Chip erwerben, indem er 1000
Mark an die Bank zahlt. Der Erwerb ist freiwillig. Man legt den Chip
bis zu seiner Verwendung auf das [DEE-Feld seiner Spieltafel. Das
gute Ideen selten sind, kann man nur einen Chip pro IDEE-Feld
erwerben.

Wenn man IDEE-Chips besitzt hat man jederzeit folgende Moglich-
keiten!

Wichtig! Wenn man an der Reihe ist, kann man immer nur cine der
folgenden Moglichkeiten zum Einsatz der IDEE-Chips wahrnechmen.

Erkldrungen

Man sollte immer mit einer Entscheidung so viel Ware wie méglich
produzieren, d. h. seine Fertigungskapazitit voll ausnutzen. Wer dies
nicht tut, verschenkt Gewinnmdglichkeiten und senkt seine Rentabi-
litie.

Sofern Sie nicht gentigend Rohware besitzen, sollten Sie versuchen,
bei Mitspielern die erforderliche Menge gegebenenfalls zu etwas
hoheren Preisen einzukaufen.

Wer seine Kapazitiit nicht voll ausnutzt, weil er die Produktions-
kosten nicht bezahlen kann, hat eine schlechte Finanzplanung
betrieben oder eine zu grofie Kapazitit aufgebaut. Tritt dieser Fall
ein, sollte der Spieler versuchen, Kredit aufzunehmen. Falls das
nicht geht, sollte er versuchen, eine Maschine oder tiberfliissige
Waren an einen Mitspieler zu verkaufen, um so wieder zu Geld zu
kommen.

Das Marktmodell des Spicles spiegelt eine sogenannte Nachfrage-
kurve wider. Der Markt, d. h. die Summe aller moglichen Kaufer ist
nur bereit, eine bestimmte Menge Ware zu einem bestimmten Preis
abzunehmen. [st der Preis hoher, so finden sich weniger Kiufer, ist
er niedriger, so finden sich mehr. Die Mirkte in der Wirklichkeit
verhalten sich ebenso.

Sie miissen also versuchen, Ihre Ferligware zu moglichst giinstigen
Preisen abzusetzen, andererseits aber so rechtzeitig verkaufen, dal
Sie nicht in finanzielle Schwierigkeiten geraten.

Angesichts von Problemen nichts zu unternehmen und sich von der
Entwicklung treiben zu lassen, ist eine in der Wirklichkeit nicht sel-
ten vorkommende Verhaltensweise. Ein guter Manager lifit es aller-
dings nicht so weit kommen, dal} er nichts unternehmen kann.

Der IDEE-Chip symbolisiert im Spiel die ideellen Antriebskriifte des
Unternchmens, die zur Innovation, d. h. der stindigen Erneuerung
fithren:

Die Buchstaben des Wortes IDEE sollen dies veranschaulichen:
1 = Information

Umfassende Information ist eine Voraussetzung fiir die zielgerichtete
Entwicklung des Unternehmens.

Die Organisation des Informationsflusses ist deshalb eine der wich-
tigsten Aufgaben des Managers.

Informationen strémen von aullern in das Unternehmen. Sie betref-
fen den Markt, den Wettbewerb, das gesellschaftliche, politische und
geografische Umfeld sowie neue wissenschaftliche Erkenntnisse und
technologische Moglichkeiten.

Im Unternehmen fallen vielerlei betricbsbezogene Informationen an.
Die im Unternchmen arbeitenden Menschen miissen damit laufend
versorgt werden, um eine koordinierte Fertigung zu ermoglichen.

SchlieBlich gibt das Unternchmen Informationen an die Umwelt ab.
Dies geschieht in Form von Werbung, Offentlichkeitsarbeit sowie
Angaben fiir statistische und steuerliche Zwecke. Hierdurch gewinnt
das Unternchmen seine Identitit. Die Menschen verbinden mit dem
Firmennamen ganz bestimmte Erwartungen und Vorstellungen.

D = Datenverarbeitung

Das Mosaik der vielen Einzel-Informationen - der Daten - muB} zu
einem sinnvollen und verstindlichen Gesamitbild zusammengesetzt
werden.

Datenverarbeitung nennt man die Aufbereitung von Daten fiir
Erkenntnisse und Entscheidungsgrundlagen. Dies wird ermoglicht
durch Rechenanlagen und durch moderne Kommunikationsmittel,
dic Informationen in kiirzester Zeit austauschen und an jedem Ort
verfiighbar machen.




Spielregeln Erkldarungen

1. Verbesserung der Produktionsverfahren
4 IDEE-Chips

4 IDEE-Chips der Bank zuriickgeben. Eine Maschine so aufstellen,
daR zwei Walzen nach oben zeigen. Mit dieser Maschine kann man
dann 2 Fertigwaren je rotem Feld produzieren.

Produktionskosten miissen dann fiir 2 Waren bezahlt werden.

Bei Besitz cines Computers geniigen 3 IDEE-Chips.

2. Umsatzsteigerung durch Werbung
3 IDEE-Chips

3 IDEE-Chips der Bank zuriickgeben.

Bei Verkauf von Fertigwaren auf einem roten Feld und gleichzeitiger
Riickgabe von 3 IDEE-Chips erhiilt man den Preis des jeweils
niichsthoheren Preisbereichs, hochstens jedoch 5 000 Mark je Ware.
Dabei darf man beliebig viele Waren verkaufen.

Bei Besitz eines Computers gentigen 2 IDEE-Chips.
Sofern freier Wettbewerb vereinbart wurde, darf bei einer solchen
Werbeaklion niemand unterbieten,

3. Versicherung
2 IDEE-Chips

Wer 2 IDEE-Chips besitzt ist gegen alle Arten von Schadenslfillen
versichert.

Das graue Kostenfeld

Sie haben wahlweise folgende Maglichkeiten:
. Alle vorhandenen Fertigwaren zum halben Marktpreis verkaufen.

. Auf allen Maschinen produzieren; die Produktionskosten betragen
3000 Mark je Ware.

3. Nicht produzieren und 1000 Mark Stillstandskosten je Maschine
bezahlen.

4. 1 IDEE-Chip bezahlen.

Sofern Sie einen Computer besitzen brauchen Sie diese Anweisun-
gen nicht zu befolgen.

Das blaue Risikofeld

Hier trifft Sie das Unternehmer-Risiko! Nehmen sie eine Risiko-Karte
und befolgen Sie die daraufl vermerkten Anordnungen! Stecken Sie
die Karte danach wieder unter den Stapel.

Das weiBe Abnutzungsfeld

Eine Maschine wegen Abnutzung ersarzlos zuriickgeben. Sofern Sie
eine Maschine mit doppelter Produktion besitzen, geniigt cs, diese
auf einfache Produktion zuriickzustellen. Sofern Sie 1 IDEE-Chip
besitzen, konnen Sie diesen an die Bank zuriickgeben und diirfen
dann Thre Maschine behalten.

|2 = Erfindergeist
E = Entwicklung

Die so gewonnenen Erkenninisse sind nun die Grundlage, von der
aus die Menschen schépferisch titig werden konnen. Der Erfinder-
geist, das Wissen um die Bediirfnisse von Menschen und die Kennt-
nis technologischer Moglichkeiten fithren zu Entwicklungen neuer
Produkte und Dienstleistungen.

Bei Werbeaktionen kénnen Unternchmer kooperieren, indem das
werbende Unternehmen vom anderen Fertigwaren zu einem relativ
hohen Preis einkauft und im Zuge der niichsten Aktion zum
nichsthitheren Marktpreis verkauflt.

In jedem Unternchmen treten Situationen auf, wo erhhte Kosten
unvermeidlich sind, und der Unternehmer sich fiir das kleinere Ubel
entscheiden muld.

Einige Beispiele: Ein wichtiger Kunde verlangt eine Verkiirzung des
Liefertermins, und Sie miissen mit Uberstunden produzieren. Bei zu
hoher Kapazititsausnutzung treten hiufig Qualititsverminderungen
auf, die zu Reklamationen und entsprechenden Preisnachldssen fiih-
ren. Durch Krankheitsfillle miissen wichtige Anlagen zeitweilig still-
gesetzt oder mit hoher bezahlten Ersatzkriiften betrieben werden.

Maschinen sind der Abnutzung unterworfen. Hinzu kommt, dal} sie
durch den technischen Fortschritt sehr schnell iiberholt und entwer-
tet werden. Ein vorsichtiger Unternehmer vermindert deshalb jedes
Jahr den Wert der Maschine, mit dem sie in seinen Biichern steht.
Diese Verminderung nennt man Abschreibung.

Nicht beriicksichtigt ist der Wertverfall durch Preissteigerungen und
Inflation. Das Unternehmen muf} daher einen Teil des erwirtschafte-
ten Gewinns zusitzlich aufwenden, um die Substanz zu erhalten.
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Das Startfeld

Jedesmal wenn ein Spicler iiber Start fihrt, ist fiir thn ein Geschifts-
jahr abgelaufen. Falls der Spieler Kredit von der Bank aufgenommen
hat, ist dies der Zeitpunkt, zu dem die Zinsen und Tilgungsraten an
die Bank fillig werden.

Kredit

Auf Roh- und Fertigware gibt die Bank keinen Kredit.

Die Bank gibt Kredit in Héhe von maximal dem halben Wert des
Anlagevermogens, also pro Maschine 5000 Mark, pro Computer
5000 Mark.

Der Bankier fiihrt zweckmiiBigerweise Buch {iber die gegebenen
Kredite.

Jedesmal, wenn der Schuldner iiber Start filrt, mufB er 10 Prozent
der noch anstehenden Kreditsumme als Zinsen an die Bank bezah-
len. Aufierdem muB er jedesmal 1000 Mark Tilgung (unabhingig
von der Hohe des Kredits) bezahlen, bis die Schuld zuriickbezahlt
ist. Der Schuldner kann aber jederzeit den ganzen Kredil zuriickbe-
zahlen, Wird ein Kredit zuriickbezahlt bevor der Spieler das erste
mal nach der Kreditaufnahme tiber Start fahrt, so wird kein Zins
berechnet.

Jeder Spieler kann private Kredite geben, Riickzahlungen und Zinsen
kénnen frei vereinbart werden.

Riickkauf-Wert

Sie konnen jederzeit Maschinen oder Waren an die Bank zurtickver-
kaufen. Bei Riickkauf erstattet die Bank:
5000 Mark fiir eine Maschine (gleichgiiltig ob einfache oder
doppelte Produktion)
5000 Mark fiir einen Compulter
150 Mark fiir Rohware
1500 Mark fiir Fertigware

Roh- und Fertigwaren werden in den jeweils hochsten freien Preis-
bereich gelegt!

Private Geschifte zwischen den Spielern

Private Geschilfte zwischen den Spielern konnen jederzeit (auch
ohne rotes Feld) abgeschlossen werden. Auf einem roten Feld kann
man eine Entscheidung treffen und gleichzeitig private Geschiifte
titigen.

Spielende

Zur festgelegten Zeit wird die Runde zu Ende gewiirfelt. Jeder Spie-
ler gibt sein Anlagevemogen an die Bank zuriick, die ihm folgende
Werle gutschreibt:

150 Mark pro Stiick
1500 Mark pro Stiick
10000 Mark pro Stiick
10000 Mark pro Stick

Rohwaren

Fertigwaren

Maschinen (auch doppelte Produktion)
Computer

IDEE-Chips werden nicht bewertet.

Zu diesen Werten wird das Barvermogen des Spiclers dazugezihlt.
Von der Summe werden 20 000 Mark Anfangskapital und die even-
tuell noch stehenden Bankschulden abgezogen (private Schulden
werden ebenfalls abgezogen und dem Kreditgeber ausbezahlt).

Was dann iibrig bleibt ist der Gewinn oder falls die Differenz nega-
tiv ist — der Verlust

Erkldrungen

Personen, die Anlagevermogen, d. h. Maschinen besitzen, gelten als
kreditwiirdig und erhalten Bankkredit, weil die Bank auf die Maschi-
nen zuriickgreifen kann, wenn der Kredit nicht zuriickbezahlt wird.

Reicht IThr Vermogen nicht aus, um einen filligen Bankkredit (oder
privaten Kredit) zuriickzuzahlen, geraten Sie in Konkurs. Die Bank
versteigert dann Ihr gesamtes Vermdgen. Den Erlos erhilt die Bank,
sofern es sich um einen Bankkredit handelt, bzw. der Kreditgeber,
soweil es sich um einen Kredit zwischen zwei Spielern handelt.
Sofern sowohl Bank- als auch Privatkredit vorliegen, hat die Bank
das Recht, als erste befriedigt zu werden.

Man kann jederzeit Roh- und Fertipwaren an andere Spieler verkau-
fen oder von anderen Spielern zu frei vereinbarten Preisen kaufen.
Ebenso kann man Maschinen mit einfacher oder doppelter Produk-
tion privat ein- oder verkaufen oder vermieten. Infolge der Liefer-
und Montagezeit kann aul der so gekauften oder gemieteten
Maschine erst beim tiberniichsten Wurf produziert werden.

Ein richtiger Manager stellt den Gewinn natiirlich schneller fest,
indem er eine Bilanz aufstellt.
Er macht zuniichst Inventur, d. h. er stellt fest, was er alles besitzt.
Beispiel:
Die Summe des Vermogens sei:
3 Maschinen =3 x 10000.- = 30 000.—
1 Rohware =1x 150.- = 150.—
2 Fertigwaren =2x 1500.- = 3000.-
gegebene Darlehen -
Kassenbestand 1000~
34 150.—

20 000.-
10000.—

2000.—
32 000.-

Anfangskapital
Bankschulden
sonstige Schulden

Differenz 34 150.— abziiglich 32 000.— = 2 150.- Gewinn
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II. Die Aufbaustufen

Vorwort

Bis hierher haben Sie das relativ einfache Grundmodell kennenge-
lernt. Viel spannender und wirklichkeitsnaher wird das Spiel, wenn
mit den nun folgenden Regeln gespielt wird. Diese zusitzlichen
Regeln sind in 6 Aufbaustufen eingeteilt.

Es empfichlt sich, schrittweise vorzugehen und z. B. nach zweimali-
gem Spiel des Grundmodells bei den darauffolgenden Spielen
jeweils eine Stufe hinzuzunehmen. Man kann aber auch beliebig ein-
zelne Stufen iiberspringen bzw. weglassen.

In den Aufbaustufen werden die starren Spiclregeln schrittweise

durch das freie Spiel der Kriifte ersetzt. Durch Kraft und Gegenkraft
wird das Planspiel im Gleichgewicht gehalten. Die Regeln bilden die
Wirtschaftsordung, innerhalb der sich diese Kriifte entfalten konnen.

Anfangskapital

Bei den nun folgenden Spielstufen erhalten alle Spieler bei Beginn
einmalig 20 000 Mark. Die Auszahlung von 10000 Mark nach der
ersten Runde enfillt.

Angenommen, die Bankschulden wiirden 13 000.- betragen, dann
ergeben sich [olgende Werte:
Anfangskapital
Bankschulden

sonstige Schulden

20000~
15000~

2000~
37000~

Differenz: 34 150.— abziiglich 37 000.- = 2 850.- Verlust.

Hier ist das angeschalfte Vermégen kleiner als das zu Beginn vor-
handene.

Die Bilanz wird dann so aufgestellt:

Passiva
Bankschulden
sonstige Schulden
Anfangskapital
Gewinn

Aktiva

Maschinen 30 000.-
Rohwaren 150.-
Fertigwaren 3000~
Darlehen e
Kassenbestand 1000~

34 150~

10 000.-
2000~
20000.~
2150.-

Bilanzsumme 34 150~

Bilanzsumme
Der Gewinn und das Anfangskapital bilden zusammen das Eigenka-

pital. Wer bei Spielende das héchste FEigenkapital besitzt, hat gewon-
nen.

Beispiel fiir Regelvorgiinge im Spicl:

dimpfende Kriifte

Auftriebskrifte

Lohne und Einkaufspreise sind wesentliche Bestandteil der Kosten
und beeinflussen damit die Verkaufspreise. Umgekehrt beeinflussen
die Verkaufspreise die Gewinne und damit das Wachstum der
Unternehmen, Sie haben damit eine Riickwirkung auf Léhne und
Preise. Das Spiel wird so zu einem - wenn auch stark vereinfachten
- Modell der Marktwirtschaft. Dort sind die Bezichungen noch viel
komplexer. So konnen z. B. dic Beeinflussung der Lohne durch die
Verbraucherpreise nicht im Spiel dargestellt werden (Lohn-Preis-
spirale).

Durch das hihere Anfangskapital wird es moglich, daf} einer oder
wenige Spieler gleich zu Beginn grofle Teile der Rohwaren aufkau-
fen und ein Monopol bilden. Diejenigen, die leer ausgehen, haben 3
Mbglichkeiten, auf diese Situation zu reagieren:

1. Durch geschickles Verhandeln Rohware zu ertriiglichen Preisen
prival einzukaufen.

2. Ein gemeinsames Verhalten aller JHabenichtse” zu erreichen und
den Monopolisten zu boykottieren. Sofern dieser durch Geld-
mangel in eine Liquiditéitskrise gerit, muf er die gehorteten
Waren billig verkaufen.

3. Abwarten, bis durch Warenverkéiufe wieder Rohware auf dem
Markt zu haben ist.

Je nach den Gegebenheiten kann eine dieser Taktiken die Richtige

sein. Es lassen sich dabei interessante Beobachtungen iiber die Ent-

stehung von Kartellen und Interessengruppen anstellen.
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1, Stufe
Freier Wettbewerb beim Verkauf

Ein Spieler, der Fertigwaren besitzt und auf einem roten Feld ver-
kaufen méchte, erhilt nicht mehr automatisch den Marktpreis. Er ist
der Erstanbieter und macht ¢in Angebot, indem er laut die Stiick-
zahl nennt, dic er verkaufen mochte, und den Preis, den er fordert.
Dieser Preis darf nicht hoher sein als der derzeit giiltige Marktpreis
— er kann niederer sein.

Alle Mitspieler, die Fertigwaren besitzen, konnen als Konkurrenten
unterbieten. Sie kénnen beliebig viele Fertigwaren anbieten, aber
insgesamt kann nur die zuerst angebotene Stiickzahl verkauft wer-
den. Das Unterbieten wird - olt in mehreren Runden - so lange
fortgesetzt, bis nur noch Angebote in Hohe der unspriinglich ange-
botenen Warenmenge zum Zuge kommen.

Es darf nur in Stufen von jeweils 500 Mark unterboten werden.
Damit stehen pro Angebotsrunde héchstens zwei Preise zur Debatte
— der urspriingliche Preis (bzw. ein aus der vorhergehenden Runde
beibehaltener Preis) und Angebote, die 500 Mark darunterliegen.

Man kann jederzeit sein Angebot ganz zurtickziehen, indem man
ginfach in der niichsten Runde nicht mehr mitbietet oder man kann
sein Angebot teilweise zuriickziehen, indem man in der néichsten
Runde weniger Waren anbictet.

Sofern der Erstanbieter auf den Konkurrenzpreis heruntergeht und
die Konkurrenten daraufhin nicht um eine weitere Stufe unterbicten,
kommt der Erstanbieter zum Zuge, d. h. er muB scinerseils die Kon-
kurrenz nicht unterbicten.

Die Konkurrenten kénnen nur zum Zuge kommen, wenn der
Erstanbieter aufgibt. Selbst dann muf} noch so lange heruntergehan-
delt werden, bis nur noch die urspriinglich genannte Warenmenge
angeboten wird. Im Rahmen dieser Stiickzahl erhalten also die nie-
drigsten Angebote den Zuschlag.

Wenn die Konkurrenz bei den ersten Angeboten cine geringere
Stiickzahl als der Erstanbicter nennt, kann er die {iberschiissige
Ware konkurrenzlos zum Marktpreis verkaufen. Mit dem Rest seines
Angebots mufB} er sich mit der Konkurrenz auseinandersetzen.

Die verkauften Waren werden in den héchsten freien Preisbereich
zuriickgelegt, unabhiingig davon, zu welchem Preis sie tatsiichlich
verkauft wurden.

2. Stufe
Konkurrenz auch beim Einkauf

Ein Spieler, der auf das Entscheidungsfeld kommt und Ware kaufen
mdéchte, darf maximal 2 Waren aus dem jeweiligen Markitsegment zu
dem dort vermerkten Marktpreis kaufen. Die restlichen Waren im
Segment werden von der Bank meistbietend versteigert. Die Bank
macht das erste Gebot zum Marktpreis. Wenn keiner mehr bietet,
bleibt die Ware liegen.

3. Stufe

Vertriebsorganisation

In 3 Ecken der Spiclbahn befindet sich je eine Vertricbsorganisation,
dargestellt durch eine Mulde, in die 3 IDEE-Chips gelegt werden
konnen.

Jeder Spieler kann jederzeit (ohne auf rot zu sein) eine oder mehrere
Vertriebsorganisationen errichten, sofern der Markt dies zulifit -

Dic Spieler miissen nun — wenn auch nur iiberschliigig — kalkulie-
ren, wie weit sie im Preis heruntergehen kénnen, ohne in die Ver-
lustzone zu geraten. Unternehmen mit einer niedrigen Kostenstruk-
tur, z B. durch Einsatz von Computern oder durch Maschinen mit
doppelter Produktion, sind nun wesentlich konkurrenzfahiger. Jetzt
lohnt sich auch der Einsatz von Werbung viel eher und dic genaue
Beobachtung des Marktes, um dann verkaufen zu kénnen, wenn
wenig Konkurrenz anzutreffen ist.

Zwei Beispiele fiir das Unterbieten

1. Ein Spieler sitzt auf rot und bietet 3 Waren zu 5 000 Mark je Ein-
heit an (Erstanbieter). Drei Konkurrenten mit je 2 Waren unter-
bieten mit 4 300 Mark. Der Erstanbicter geht mit, die andern
gehen auf 4 000 Mark herunter. Jetzt zieht sich der Erstanbieter
zuriick.
Es sind nun insgesamt 6 Waren zu je 4 000 Mark im Angebot,
von denen jedoch nur 3 verkauft werden kénnen, da das
unspriingliche Angebot 3 Waren beinhaltete.

Die drei Konkurrenten - wir wollen sie Spicler A, B und C nen-
nen - unterbieten nun weiter:

A geht mit 2 Waren auf 3 5000 Mark, B geht ebenfalls mit 2
Waren auf 3 500 Mark, C gibt aul.

A geht mit 2 Waren auf 3000 Mark, B bleibt mit 1 Ware auf
3500 Mark, zu diesen Preisen wird verkauft.

. Ein Spieler sitzt auf rot und bietet 4 Waren zu 4 000 Mark je
Ware an, Zwei Konkurrenten unterbieten, einer mit 2 Waren und
einer mit 1 Ware. Nun kann der Erstanbicter auf jeden Fall sofort
eine Ware zu 4 000 Mark verkaufen. Mit den restlichen 3 Waren
muf er in die jeweils angebotenen Konkurrenzpreise einsteigen,
wenn er im Geschiift bleiben will. Zicht er dann z. B. sein Ange-
bot bei 3000 Mark pro Ware zuriick, so kiinnen die beiden Kon-
kurrenten bei diesem Preis verkaufen,

Der Einkauf durch Ersteigern von ,Partien” ist eine in vielen Indu-
strie-Branchen iibliche Form der Materialbeschalfung.

Interessant ist die Beobachtung, daf} sich withrend des Spicles —
auch ohne ausdriickliche Abstimmung unter den Spielern - automa-
tisch ein maximaler Rohwarenpreis bildet, zu dem ersteigert wird
und der sich fur lingere Zeit hélt. Erst wenn aus irgendeinem beson-
deren Grund ein Spieler zu einem héheren oder niedrigeren Preis
den Zuschlag erhiilt, pendelt sich ein neuer Preis ein. Diese ,psycho-
logischen Preisgrenzen® kann man auch in der Wirklichkeit beobach-
ten; man spricht auch vom konformen Verhalten der Markipartner.

Vertriebsorganisationen nennt man denjenigen Bereich des Unter-

nehmens, der die Verteilung der Ware im Markt sichert. Dies kén-
nen Handelsvertreter, Reisende, Verkaufsniederlassungen, Vertrags-
héndler oder cigene Einzelhandelsgeschiifte sein.

Im Spiel sichert die Griindung einer Vertriebsorganisation dem
Besitzer einen festen Umsatz zu gunstigen Konditionen, sofern er
geniigend Fertigware durch Produktion oder Zukauf beschaffen
kann. In diesem Sinn wirkt die Vertriebsorganisation wie ein fester
Liefervertrag mit Vertragshidndlern,
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d. h. sofern sie nicht bereits besetzt sind - indem er 20 000 Mark
Vertriebskosten — zahlbar im voraus — an die Bank entrichtet. In die-
sem Fall belegt die Bank fiir ihn die freie Mulde mit 3 IDEE-Chips.
Nach jedem Umlauf sind jeweils 15 000 Mark Vertrichskosten fllig.

Der Besitzer einer oder mehrerer Vertriebsorganisationen hat dann
das Recht, bei jedem seiner Wiirfe — unbeschadet seiner iibrigen Ent-
scheidungen — 1 Fertigware ohne Konkurrenz abzusetzen. Er kann
jedoch nicht die mit demselben Wurf produzierte Ware sofort ver-
kaufen; er mul} also mindestens eine Ware bereits im Fertigwaren-
lager haben.

Sofern der Besitzer einer Vertricbsorganisation seine IDEE-Chips fiir
andere Verwendungszwecke abzieht (dies ist gestattet) oder die Ver-
triebskosten nicht bezahlt, wird diese Vertriebsorganisation frei.
Auch im letzteren Fall gehen die [DEE-Chips nicht an die Bank
zuriick sondern an den betreffenden Spieler.

4. Stufe
Besteuerung

Bei jedem Durchgang durch Start” hat der Spieler seine Bilanz zu
erstellen und den im Umlaul erzielten Gewinn der Bank abzugeben.

Die Bank zieht dann die Steuer (gewinnbezogen wie Kérperschafis-
oder Einkommensteuer) nach der nebenstehenden Steuertabelle ein.

Der verbleibende Gewinn wird in der folgenden Bilanz dem Kapital
zugeschlagen. Verluste werden vorgetragen und kénnen amortisiert,
d.h. gegen den im folgenden Umlauf erzielten Gewinn aufgerechnet
werden. Sofern eine im Verlust befindliche Firma gekauft und die
Bilanz konsolidiert wird, kann auch dieser Verlust amortisiert wer-
den.

5. Stufe

Im Grundmodell ist als Spielziel die Gewinnmaximierung innerhalb
eines gewissen Zeitraums vorgesehen. Dies kann ersetzt werden
durch folgende Regelungen:

1. Wer als erster einen bestimmten Gesamtumsatz (z. B. 60 000
Mark) erreicht hat, ist Marktfithrer und damit Sieger.

2, Das Spiel endet, wenn ein Spieler einen bestimmten Gesamtum-
satz (z. B. 60 000 Mark) erreicht hat. Gewinner ist jedoch das
Unternehmen mit dem héchsten Gewinn.

3. Das Spiel endet wie bei 2.; Gewinner ist der Spieler mit der hoch-
sten Umsatzrendite, d. h.

Gewinn (aller Umliufe)

Umsatzrendite —
Gesamt-Umsatz

4. Das Spiel endet wie bei 2.; Gewinner wird der Spieler mit der
hachsten Kapitalrendite, d. h.

Gewinn (aller Umléufe)
Kapital + Verbindlichkeiten

Kapitalrendite =

Erkldrungen

Mit der Errichtung einer Vertriebsorganisation verliert das Unterneh-
men den Charakter eines auftragsbezogenen Herstellers, der entspre-
chend der jeweilipen Marktlage seine Chance wahrnimmlt. Das
Problem ist nun, fiir einen stetigen MaterialfluB zu sorgen, d. h. es
mul} immer geniigend Rohware fiir die Produktion zur Verfligung
stehen, denn eine nicht ausgentitzte Vertriebsorganisation ist unren-
tabel.

Einkommensteuer bzw. Kirperschaftssteuer

keine Steuer

5006 Steuer

704 Steuer

80% Steuer

vom jeweiligen Differenzbetrag

Bis 2000 Gewinn pro Umlauf
2000 - 10000
10000 - 20000
dariiber

Damit ergibt sich folgende Steuer-Tabelle:

Steuer

18 200.-
19000~
19 800.-
20600.~
21 400.—
22200~
23 000.~
23 800.—
24 600.—
25 400.-
26 200.~
27 000.—

Gewinn
29 000.—
30000~
31000~
32000~
33000.-
34 000~
35000.-
36000.—
37 000.—
38 000.—
39000.-
40000~

Gewinn  Steuer

15000~ 7 500.—
16000.—  8200.-
17000-  8900—
18000~  9600—
19000~ 10300~
20000~ 11000~
21000~ 11 800.~
22000~ 12600.-
23000~ 13400
24000~ 14 200.—
25000~ 15000~
26000~ 15800~
27000~ 16600~
28000~ 17400~

Gewinn  Steuer
1000~ -
2000~ -
3000~ 500~
4000~ 1000~
5000~ 1500-
6000~ 2000~
7000~ 2500~
8000~ 3000~
9000~ 3300~

10000~ 4000~

11000~ 4700-

12000~ 5400~

13000~ 6100~

14 000.- 6 800.-

Verlustvortrag darf amortisiert werden, Bezahlt wird fiir jede volle
1000 Mark.

Die Spieler miissen bei dieser Regelung laufend ihre Fertigwarener-
lése notieren bzw. vom Bankier notieren lassen. Oft werden groffe
Umsitze aul Kosten des Gewinns getitigt; kleinere, gut strukturierte
Unternehmen kénnen u. U. rentabler sein.

Hier zeigt sich, wer das eingesetzte Kapital am Nutzbringendsten
eingesetzt hat. Da die Kapitalrendite nur mit dem wihrend des
ganzen Spiels erwirtschafteten Gewinn ermittelt werden kann, liegt
sie in der Regel bei allen Spielrunden unverhiltnismiBig hoch. Es
empfiehlt sich deshalb, die Spielrunden der einzelnen Spieler zu
zihlen und die ermittelte Kapitalrendite durch die Anzahl der
Runden (auch Teilrunden mitzuzéihlen, z B. durch 3% Runden) zu
dividieren. Dann erhéilt man die durchschnittliche Rundenrendite
{entspricht der jihrlichen Rendite).

Jeder Spieler sollte vor Spielbeginn seine Zielsetzung schriftlich fest-
legen, z. B. Maximaler Gewinn, Grofiter Marktanteil, Grifite Ferti-
gungskapazitit, Hochste Kapitalrendite, usw.

Nach Spielende wird in einer SchluBbesprechung gepriift, welcher
Spieler am besten sein Ziel erreicht hat.
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6. Stufe
Arbeitsmarkt

Der Personalbereich des Unternehmens ldBt sich im Playboss-Spiel nicht zusammen-
hiingend darstellen, da das Spielmodell nur funktionale Vorgiinge, nicht aber
zwischenmenschliche Bezichungen im Unternchmen beriicksichtigt.

Die prinzipiellen Funktionen des Arbeitsmarktes werden jedoch sichtbar, wenn man
folgende Regelung einfithrl:

Zum Betrieb einer Maschine benétigt man jetzt eine Arbeitskraft, dargestellt durch
die Spielfigur.

Ein Spieler wird Arbeitnehmervertreter. Er erhilt kein Unternehmen, kann jedoch im
Spielverlauf von anderen Spielern Unternehmen erwerben, Er kann nicht die Bank
fithren. Er gibt die Spielfiguren (Arbeitskrifte) aus und kassiert Lohne.

Von den Lohneinnahmen kann der Arbeitnehmervertreter Kredite gewihren, sich an
Unternehmen beteiligen und sonstige Geschiifte tatigen.

Der Arbeitnehmervertreter erhiilt zu Beginn des Spiels alle Arbeitskriifte-Spielfiguren.
Er verwalter gleichzeitig die Arbeitslosenunterstiitzungskasse. Diese erhilt zu Beginn
5000 Mark.

Nur wihrend der ersten Runde konnen dic Spicler (Unternchmer) Arbeitskriifte vom
Arbeitnehmervertreter kaufen. Nach der ersten Runde, wenn der erste Spieler das 1.
Mal iiber Start zieht, muB} der Arbeitnehmervertreter die ihm verblicbenen, also
noch nicht verkauften, Arbeitskriifte an die Bank abgeben. Diese Figuren sind hier-
mit aus dem Spiel ausgeschieden.

Durch eine zahlenmiiflige Begrenzung der Arbeitskrifte entsteht bei steigender
Produktionskapazitdt Arbeitskriiftemangel, der zu Lohnkostensteigerungen fiihre, Die
Spieler kénnen dem vorbeugen, indem sie mehr Arbeitskrifte einstellen, als sie im
Augenblick zum Betrieb ihrer Maschinen bendtigen (Arbeitskriifte horten). Da sie
jedoch fiir jede Maschinenbesatzung Lohn zahlen miissen, erhihen sich ihre Kosten
betrdchtlich.

Sofern gleichzeitig mit Stufe 1 und 2 bzw. anderen, vorhergehenden Schwierigkeits-
stufen gespielt wird, kénnnen jeweils 2 Spieler zusammen ein Unternehmen fithren.
Der eine betreut den Vertriebs- und Finanzbereich, der zweite betreut den Einkauf,
die Produktion und den Personalbereich. Die beiden Spieler miissen sich iiber die
Kompetenzverteilung und die Entscheidungsfindung einigen.

Streik

Der Arbeitnehmervertreter kann Streik ausrufen, wenn eines der Unternehmen auf
ein rotes Feld kommt. Er kann sowohl eines als auch mehrere oder alle Unterneh-
men bestreiken. Der Streik wird fiir jedes betroffene Unternehmen im néchsten roten
Feld wirksam, sofern vorher keine Einigung erzielt wurde.

Die betroffenen Unternehmen zahlen [iir die Dauer des Streiks keine Léhne und
konnen nicht produzieren. Es miissen jedoch Stillstandskosten von 300 Mark pro
Maschine auf jedem roten Feld bezahlt werden.

Der Arbeitnehmervertreter bezahlt fiir jede streikende Arbeitskraft, deren Unterneh-
men auf rot kommt, Streikgeld in Hohe des hochsten vereinbarten Lohnes an die
Bank.

Der Arbeitnehmervertreter kann den Streik jederzeit beenden.

Die Arbeitsverhiiltnisse bleiben bestehen.

Produktion

Unternehmen, die Maschinen und Arbeitskriifte haben, diirfen auf jedem roten Feld
produzieren. Sie diirfen daneben gleichzeitig einkaufen, verkaufen oder investieren.
{Jedoch neben Produktion nur eine weitere Entscheidung.)

Im gleichen Zug gekaufte Waren diirfen erst auf dem folgenden roten Feld produ-
ziert werden.

Im gleichen Zug produzierte Fertigwaren diirfen nicht sofort, sondern erst auf dem
niichsten roten Feld verkauft werden. Private Kiufe und Verkiiufe zwischen den
Spielern sind hiervon ausgenommen.

Im gleichen Zug {auch privat) gekaufte Maschinen diirfen erst auf dem niichsten
roten Feld benutzt werden.




Produktionskosten

Die Produktionskosten betragen 500 Mark (bei Besitz eines Computers 250 Mark)
und miissen fiir jede produzierte Ware an die Bank bezahlt werden.

Lohnkosten

Die Léhne betragen zuniichst 500 Mark pro Arbeitskraft und miissen auf jedem
roten Feld an den Arbeitnehmervertreter bezahlt werden (gleichgiiltig, ob produziert
wird oder nicht). Nach dem ersten Umlauf kénnen Lohne frei vereinbart werden.

Doppelte Produktion

Bei Produktionen auf einer Maschine mit doppeltem AusstoB benotigt man ebenfalls
nur eine Arbeitskraft. Lohnkosten werden einfach, Produktionskosten zweifach [ir
die Produktion von 2 Waren bezahlt.

Hier tritt der Rationalisierungseffekt noch klarer hervor. Durch héhere Produktivitidt
bei gleichbleibenden Lohnkosten entsteht eine erhebliche Kosteneinsparung.

Das graue Kostenfeld

Abweichend von der im Grundmodell gegebenen Regelung gilt hier: Wer auf grau
produzieren mdchte, bezahlt 3 000 Mark Produktionskosten pro Maschine sowie die
Lohnkosten.

Die iibrigen Regelungen bleiben unverindert.

Einstellung

Die Einstellung kann jederzeit erfolgen. Der Unternehmer einigt sich mit dem Arbeit-
nehmervertreter iiber die Hohe des Lohnes und erhélt dann von diesem die Spiel-

figur.

Kiindigung

Auf jedem roten Feld kann eine Kiindigung fiir das betreffende Unternehmen,
sowohl vom Unternchmer als auch vom Arbeitnehmervertreter, ausgesprochen wer-
den. Sie wird wirksam im niichsten roten Feld. Auf diesem Feld kann noch einmal
mit der betreffenden Maschine produziert werden.

Auf jeden Fall mufl noch einmal Lohn bezahlt werden, Dann wird die Arbeitskraft
an den Arbeitnehmervertreter zuriickgegeben, der dariiber neu verfiigen darf,

Arbeitslosenunterstiitzung

Nach dem ersten Umlauf muB der Arbeitnehmervertreter [iir alle Arbeitskrifte, die
durch Kiindigung oder Entlassung zu ihm zuriickkommen, Arbeitslosenunterstiit-
zung in Hohe des hiichsten vereinbarten Lohnes bezahlen, und zwar jedesmal, wenn
der Wiirfel an ihm vorbeigeht.

Aussperrung

Sofern ein oder mehrere Unternehmen bestreikt werden, konnen andere Unterneh-
men Aussperrung beschlieBen. Die aussperrenden Unternehmen miissen keinen
Lohn bezahlen und kénnen nicht produzieren. Es miissen jedoch 300 Mark Still-
standskosten pro Maschine auf jedem roten Feld bezahlt werden.

Der Arbeitnehmervertreter bezahlt auch [iir die ausgesperrten Maschinenbesatzun-
gen Streikgeld.

Die Aussperrung kann von den Unternehmen jederzeit beendet werden.

Die Arbeitsverhéiltnisse bleiben bestehen.

Mit diesem Modell sollen nicht die Belastungen der Sozialpartner und der Volkswirt-
'schaft durch einen Arbeitskampf spielerisch verniedlicht werden. Das Modell stellt
den Versuch dar - trotz der notwendigen Vereinfachungen - das Entstehen und die
Auswirkungen eines Arbeitskampfes in wesentlichen Punkten zu simulieren und so
zum besseren Verstindnis dieser Vorgiinge beizutragen.
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