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Spielregeln

I. Das Grundmodell

Spielziel Setzen Sie eine bestimmte Zeit, z. B. 2 Stunden, fest, nach denen das Spiel zu Ende
gehen soll. Wer dann den héchsten Gewinn aufweisen kann, hat gewonnen.
Vorbereitungen Wahlen Sie einen
zum Spiel Bankdirektor
Er fiihrt die Bank und wacht (iber einen geordneten Spielverlauf. Wenn mehr als sechs
Personen mitspielen, hat er alle Hande voll zu tun und sollte dann kein eigenes Unter-
nehmen fiihren. Sofern er ein Unternehmen fihrt, hdlt er seine Privatkasse getrennt
von der Bank.
Der Bankdirektor verteilt an jeden Manager:
1 Fabrikgrundstlick 1 Spielfigur 10 000 Mark Anfangskapital
aufzuteilen in:
9 x 1000 Mark
& 2x 500 Mark
Wichtig! Nach einem Umlauf, also wenn der Spieler das erste Mal liber ,Start” kommt, erhélt
er weitere 10 000 Mark. Jeder Spieler erhilt also insgesamt 20 000 Mark Betriebskapi-
tal. Auf keinen Fall darf mehr verteilt werden, sonst wird das Unternehmersein zu
leicht gemacht.
Risikokarien Die Risikokarten werden gemischt und verdeckt im Stapel neben die Spielbahn gelegt.
Sonstige
Vorbereitungen

Jetzt kénnen Sie
bereits anfangen

y Das sind die Markipreise,
| d. h. soviel kostet jede Wa-
re, die in diesem Bereich
liegt.

Dies sind die Spielfelder.
By

Dies ist der Markt:

hier alle Waren hinein-
legen bzw. auf die Grib-

Bei weniger als
finf Mitspielern nur
die Halfte des Mark-

chen verteilen. Beim Ein-
kaufen werden die Waren

tes mit Waren ful-
len. Die Bereiche

von hier entnommen, beim 150 Mark bis
Verkaufen hier hineinge- 300 Mark bleiben
dann leer.

legt.

Vertriebsorganisation (sie-
he Anhang).

Alle Spielfiguren auf das rote Feld neben Start stellen. Eine Runde wiirfeln; wer die
héchste 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 Spiel-
regeln kennen.




Erklarungen

Vorwort

Lieber Playboss-Besitzer!

Playboss ist ein Unternehmensplanspiel, das mit einfachen Mitteln die wesentlichen Situationen simuliert, in denen Unter-
nehmer und Manager ihre Entscheidungen zu treffen haben. Jeder Mitspieler wird hier zum Unternehmer, der Maschinen
und Rohwaren kauft, seine Erzeugnisse verkauft, Werbeaktionen beschlieBt, RationalisierungsmaBnahmen einleitet, Kredite
aufnimmt, Schicksalsschldage erleidet und plétzliche Chancen wahrnimmt und so — troiz aller notwendigen Vereinfachung —
die Hoéhen und Tiefen des Geschéafislebens auskostet. Wie in der Wirklichkeit hangt sein Erfolg von der Richtigkeit seiner
Entscheidungen und von seiner gliicklichen Hand ab. Aufgabe ist, sein Unternehmen sicher zu steuern und ausreichende
Gewinne zu erzielen.

Dariiber hinaus ist Playboss ein wirklichkeitsgetreues Abbild von Markt und Unternehmen. Sie kdnnen damit wirtschaftli-
ches Denken und Handeln trainieren. Das Spiel verlangt Verhandlungstechnik, blitzschnelles Entscheiden und analytisches
Denken. Raffgier und stures Halsabschneidertum fihren zu nichts. Jeder Spieler ist auf faire Handelspartner angewiesen
und lernt, sich selbst entsprechend zu verhalten.

Die Anleitung ist zweigeteilt. Jeweils auf der linken Seite finden Sie die Spielregeln. Rechts stehen zuséatzliche Erkldrungen,
die die Beziehung zur Wirklichkeit herstellen.

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

Sie kdnnen Playboss allein oder zu zweit spielen, um die prinzipiellen Vorgédnge kennenzulernen. SpaB jedoch macht es
erst, wenn maoglichst viel Spieler (5 bis 9) mitmachen. Laden Sie deshalb Ihre Freunde zu einer zlinftigen Spielparty ein.
Wir winschen thnen viel Vergniigen!

Unternehmensplanspiele als Fortbildungsinstrument fiir Manager werden i1 der Regel mit Hilfe elektronischer Rechenanlagen
(Computer) gespielt. Der Computer ist mit den Funktionen eines Marktmodells proegrammiert und liefert in Abh&ngigkeit der
Entscheidungen der Spieler Bilanzen, Statistiken und sonstige Auswertungsdaten.

Playboss enthélt ebenfalls, wenn auch stark vereinfacht, ein solches Marktmodell.

Auf der Spielbahn wechseln in einer bestimmten Reihenfolge und Haufigkeitsverteilung farbige Spielfelder, die je nach
Farbe bei dem Spieler bestimmte Funktionen und Handlungen auslésen.

Die Anordnung dieser Felder wurde in zahllosen Versuchen mit Hilfe eines Computers so festgelegt, daB das Spiel immer
im Gleichgewicht bleibt, solange Sie den Regeln der Markiwirtschaft folgen.

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




Spielregeln

Das rote Entschei-
dungsfeld

Kommt der Spieler auf ein rotes Feld, kann er zwischen 5 Méglichkeiten entscheiden.
Er darf pro rotes Feld nur eine Entscheidung treffen.

1. Entscheidung
Einkaufen

Wer auf rot kommt und einkaufen will, kann beliebig viel Waren aus dem Markt neh-
men, 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 n#chsten und gegebenenfalls iibernachsten Bereich. Der jeweils angezeigte
Marktpreis ist pro Ware an die Bank zu bezahlen.

2. Entscheidung
Investieren

N

10 000 Mark an die Bank bezahlen. Sich eine Maschine geben lassen. So im Maschi-
nensaal aufstellen, daB die einzelne Walze nach oben zeigt. Fir den Kauf einer Ma-
schine kdnnen Sie bei der Bank bis zu 5000 Mark Kredit bekommen.

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

3. Entscheidung
Produzieren

Mit einer Maschine kann man pro rotes Feld eine Ware produzieren; mit zwei Maschi-
nen zwei Waren usw. (In besonderen Féllen produziert eine Maschine zwei Waren,
siehe ,Rationalisierung®.) 1000 Mark Produktionskosten pro produzierte Ware an die
Bank bezahlen. Die Ware vom Rohwarenlager ins Fertigwarenlager hiniberlegen.

4. Entscheidung
Verkaufen

Wer Fertigwaren besitzt, kann diese in beliebiger Menge am Markt verkaufen: Ware in
die freien Grabchan des Markies legen. Das 10fache des im betreffenden Preisbereich
angegebenen Preises pro Ware bei der Bank kassieren. Immer zuerst den hdchsten
freien Preisbereich auffillen, bevor man im néchstniederen Bereich verkauft.

5. Entscheidung
Nichts unternehmen

Es steht Ihnen frei, nichts zu unternehmen.




Erkldrungen

Die wichtigste Funktion des Managers ist, unter verschiedenen gegebenen Maoglichkeiten diejenige auszuwdhlen und zur
Durchfiihrung =u bringen, die unter Berlicksichtigung aller Umstande und Folgen am besten zur Erreichung des Unterneh-
mens-Zieles beitragt. Diesen Vorgang nennt man Entscheiden.

Oft miissen Entscheidungen unter Zeitdruck und ohne ausreichende Information lber die Auswirkungen getroffen werden.
Dann zeigen sich besonders die Qualitdten des Managers, ndmlich blitzschnell eine Situation zu erfassen und unter den
gegebenen Umstanden zu vernlnftigen Losungen zu gelangen. Im Spiel stehen Sie ebenfalls unter Zeitdruck und vor allem,
Sie haben nur eine beschrankte Anzahl Entscheidungen frei, denn Sie kommen nicht bei jedem Wurf auf rot. Sie missen
also mit Ihren Entscheidungen so viel wie mdoglich erreichen.

Wieviel soll man kaufen?

Sie miissen hier folgende Faktoren gegeneinander abwéagen: Da Entscheidungen knapp sind, sollte man versuchen, so viel
wie méglich Ware einzukaufen. Andererseits steigt dadurch der Preis, und Sie hatten eventuell spater Gelegenheit, billiger
einzukaufen. Beachten Sie auch, daB Lagerbestédnde Geld kosten, das dann unnitz angelegt ist, wenn Sie diesen Lager-
bestand nicht innerhalb kurzer Zeit aufarbeiten kénnen. SchlieBlich missen Sie genigend Bargeld flr Investitionen, Pro-
duktion und laufende Kosten bereithalten.

Welchen Preis soll man bezahlen?

Rohstoffe zu beschaffen ist eine der Voraussetzungen fir industrielle Produktion. Ein guter Manager ist bemiiht, so billig
wie moglich, jedoch unter Wahrung der erforderlichen Qualitat, einzukaufen. Da die Qualitat in diesem Spiel keinen EinfluB
hat, sollten Sie immer versuchen, so billig wie mdglich einzukaufen.

Beim Kauf von Produktionsanlagen muB man darauf achten, daB diese Anlagen voll genutzt werden kénnen. Nur dann ist
die Investition rentabel.

Hier im Spiel bedeutet dies, daB Sie sicher sein miissen, geniigend Rohwaren beschaffen zu kdnnen. Sie miissen auBer-
dem gentigend Bargeld besitzen, um die Produktionskosten zu bezahlen.

Man sollte immer mit einer Entscheidung so viel Ware wie moglich produzieren, d. h. seine Fertigungskapazitat voll aus-
nutzen. Wer dies nicht tut, verschenkt Gewinnmoglichkeiten und senkt seine Rentahilitat.

Sofern Sie nicht genligend Rohware besitzen, scliten Sie versuchen, bei Mitspielern die erforderliche Menge gegebenen-
falls zu etwas héheren Preisen einzukaufen.

Wer seine Kapazitdt nicht voll ausnutzt, weil er die Produktionskosten nicht bezahlen kann, hat eine schlechte Finanzpla-
nung betrieben oder eine zu groBe Kapazitat aufgebaut. Tritt dieser Fall ein, sollte der Spieler versuchen, Kredit aufzuneh-
men. Falls das nicht geht, sollte er versuchen, eine Maschine oder (iberflissige Waren an einen Mitspieler zu verkaufen, um
so wieder zu Geld zu kommen. Dies nennt man ,liquide” werden.

Das Marktmodell des Spieles spiegelt eine sogenannte Nachfragekurve wider. Der Markt, d. h. die Summe aller moglichen
Kéufer, ist nur bereit, eine bestimmte Menge Ware zu einem bestimmten Preis abzunehmen. Ist der Preis héher, so finden
sich weniger Kaufer, ist er niedriger, so finden sich mehr. Die Markte in der Wirklichkeit verhalten sich ebenso.

Sie mlssen also versuchen, lhre Fertigware zu mdglichst glinstigen Preisen abzusetzen, andererseits aber so rechtzeitig
verkaufen, daB Sie nicht in finanzielle Schwierigkeiten geraten.

Angesichts von Problemen nichts zu unternehmen und sich von der Entwickiung treiben zu lassen, ist eine in der Wirklich-
keit nicht selten vorkommende Verhaltensweise. Ein guter Manager 148t es allerdings nicht so weit kommen, daB er nichts
unternehmen kann.
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Das griine WEB-Feld wer auf griin kommt, kann 1000 Mark an die Bank bezahlen und erhalt dafir einen
WEB-Jeton (kurz WEB). Diese Ausgabe ist freiwillig.
Sofern man WEBs besitzt, hat man folgende Mdglichkeiten:
Wichtig! Man kann immer nur eine dieser Mdglichkeiten mit der entsprechenden Menge WEB
wahrnehmen!
3 WEBs 3 WEBs an die Bank zuriickgeben, eine seiner Maschinen so aufstellen, daB die zwei
H ] Walzen nach oben zeigen; mit dieser Maschine kann man nun 2 Fertigwaren pro
Rahonahsmrung rotem Feld produzieren. Man muB dann allerdings auch Produktionskosten fir 2 Wa-
ren bezahlen.
3 WEBs 3 WEBs an die Bank zuriickgeben, im néchsten roten Feld erhilt man beim Verkauf
N von Fertigwaren jeweils den Preis des nachsthéheren Preisbereichs, maximal jedoch
Werbeaktion 5000 Mark pro Ware. Sofern Sie freien Wettbewerb vereinbart haben, kann Sie nie-
mand unierbieten.
2 WEBs Man kann fiir 1 Jahr (einen Umlauf) einen Computer mieten, wenn man 2 WEBs bei
H der Bank hinterlegt. Nach einem Umlauf muB man wieder 2 WEBs bezahlen oder den
ComPUter mieten Computer zuriickgeben.
Wer einen Computer besitzt, muB nur die halben Produktionskosten, also 500 Mark
pro Ware, bezahlen.
Man kann einen Computer auch kaufen. Er kostet 20 000 Mark, und man erhalt darauf
bis zu 10 000 Mark Kredit.
2 WEBS Wer 2 WEBs besitzt, ist gegen Unfall, Maschinenschaden, Brand-, Wasser- und son-
Versicherung stige Schaden versichert (siehe Anweisungen auf den Risikokarten).

Das gelbe Kosten-Feld sie haben wahlweise folgende Maglichkeiten:

1. Alle vorhandenen Fertigwaren zum halben Marktpreis verkaufen

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

1. 1000 Mark Stillstandskosten je Maschine bezahlen
4. 1 WEB bezahlen

Das blaue Risiko-Feld

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

Das weiBe Eine Maschine wegen Abnutzung ersatzlos zuriickgeben. Sofern Sie eine Maschine mit
H doppelter Produktion besitzen, genliigt es, diese auf einfache Produktion zurickzustel-

AbSChI'EIbUI‘IgSfE'd len. Sofern Sie ein WEB besitzen, konnen Sie diesen an die Bank zuriickgeben und
diirfen dann Ihre Maschine behalten.

Kredit Die Bank gibt Kredit in H6he von maximal dem halben Wert des Anlagevermdgens,
also pro Maschine 5000.— Mark.
Auf Roh- und Fertigware gibt die Bank keinen Kredit.
Jedesmal, wenn der Schuldner Uber Start fahrt (also jahrlich), mufB er 10 Prozent der
noch anstehenden Kreditsumme als Zinsen an die Bank bezahlen. AuBerdem muB er
jedesmal 1000.— Mark Tilgung (unabhéngig von der Hohe des Kredites) bezahlen,
bis die Schuld zuriickbezahlt ist. Der Schuldner kann aber jederzeit den ganzen Kredit
zurlickbezahlen.
Der Bankier fiinrt zweckm&Bigerweise Buch Uber die gegebenen Kredite.
Jeder Spieler kann private Kredite geben. Rickzahlungen und Zinsen kénnen frei ver-
einbart werden.

Riickkauf-Wert Sie kénnen jederzeit Maschinen oder Waren an die Bank zuriickverkaufen.

Private Geschifte
zwischen den Spielern

Bei Riickkauf erstattet die Bank:
5000 Mark fiir eine Maschine (gleichgliltig ob einfache oder doppelte Produktion)

10 000 Mark fir einen Computer (sofern er gekauft war — gemieiste Computer kénnen
nicht verkauft werden)

150 Mark fiir eine Rohware
1500 Mark fiir eine Fertigware
Roh- und Fertigwaren werden in den jeweils hochsten freien Preisbereich gelegt!
Private Geschéafte zwischen den Spielern konnen jederzeit {auch ohne rotes Feld) ab-

geschlossen werden. Auf einem roten Feld kann man eine Entscheidung treffen und
gleichzeitig private Geschéfte tatigen.




Erklarungen

WEB heiBt WERBUNG, ENTWICKLUNG, BERATUNG und spiegelt die Ausgaben wider, die nicht einen sofort greifbaren
Nutzen bringen, sondern sich erst in der Zukunft positiv auswirken.

In der Gewinn- und Verlust-Rechnung werden solche Ausgaben als Kosten gefiihrt. Da sie — &hnlich wie Investitionen —
eine langerfristige Wirkung haben, nennt man sie auch immaterielle Investitionen.

Im Spiel werden die WEBSs in der Bilanz nicht berticksichtigt.

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

Kleinere Unternehmen sollten bedenken, daB die hohen Investitionen fir einen Computer nur dann wieder erwirtschaftet
werden konnen, wenn eine erhebliche Menge Waren produziert wird.

Zur Erinnerung an den Ablauf der Mietzeit legt der Bankdirektor die 2 WEBs an den Rand des Spielfeldes, auf dem der

Computer gemietet wurde.

In jedem Unternehmen treten Situationen auf, wo erhdhte Kosten unvermeidlich sind und der Unternehmer sich fir das
kleinere Ubel entscheiden muB.

Einige Beispiele: Ein wichtiger Kunde verlangt eine Verkiirzung des Liefertermins, und Sie miissen mit Uberstunden pro-
duzieren. Bei zu hoher Kapazitatsausnutzung treten haufig Qualitdtsverminderungen auf, die zu Reklamationen und ent-
sprechenden Preisnachlassen fiihren. Durch Krankheitsfille missen wichtige Anlagen zeitweilig stillgesetzt oder mithéher
bezahlten Ersatzkraften betrieben werden.

Maschinen sind der Abnutzung unterworfen. Hinzu kommt, daB sie durch den technischen Fortschritt sehr schnell Gberholt
und entwertet werden. Ein vorsichtiger Unternehmer vermindert deshalb jedes Jahr den Wert der Maschine, mit dem sie in
seinen Blichern steht. Diese Verminderung nennt man Abschreibung.

Nicht beriicksichtigt ist der Wertverfall durch Preissteigerungen und Inflation. Das Unternehmen muB daher einen Teil des
erwirtschafteten Gewinns zusatzlich aufwenden, um die Substanz zu erhalten.

Personen, die Anlagevermdgen, d. h. Maschinen, besitzen, gelten als kreditwlirdig und erhalten Bankkredit, weil die Bank
auf die Maschinen zurtickgreifen kann, wenn der Kredit nicht zurlickbezahlt wird.

Reicht Ihr Vermdégen nicht aus, um einen falligen Bankkredit {cder privaten Kredit) zuriickzuzahlen, geraten Sie in Konkurs.
Die Bank versteigert dann |hr gesamtes Vermdgen. Den Erlds erhélt die Bank, sofern es sich um einen Bankkredit handelt,
bzw. der Kreditgeber, soweit es sich um einen Kredit zwischen zwei Spielern handelt. Sofern sowohl Bank- als auch Privat-
kredit vorliegen, hat die Bank das Recht, als erste befriedigt zu werden.

Man kann jederzeit Roh- und Fertigwaren an andere Spieler verkaufen oder von anderen Spielern zu frei vereinbarten
Preisen kaufen.

Ebenso kann man Maschinen mit einfacher oder doppelier Produktion privat ein- oder verkaufen oder vermieten. Infolge
der Liefer- und Montagezeit kann auf der so gekauften oder gemieteten Maschine erst beim dbernachsten Wurf produziert
werden.
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Spielende

Zur festgelegten Zeit wird die Runde zu Ende gewdrfelt. Jeder Spieler gibt sein An-
lagevermdgen an die Bank zuriick, die ihm folgende Werte gutschreibt:

Rohware 150 Mark pro Stick
Fertigwaren 1500 Mark pro Stiick
Maschinen (einfache oder doppelte Produktion) 10 000 Mark pro Stiick
Computer (sofern gekauft) 20 000 Mark pro Stiick

WEBSs und gemietete Gomputer werden nicht bewertet.

Zu diesen Werten wird das Barvermogen des Spielers dazugezédhlt. Von der Summe
werden 20 000 Mark Anfangskapital und die eventuell noch stehenden Bankschulden
abgezogen (private Schulden werden ebenfalls abgezogen und dem Kreditgeber aus-
bezahlt).

Was dann ibrig bleibt, ist der Gewinn oder — falls die Differenz negativ ist — der Ver-
lust.

Il. Die Aufbaustufen

Vorwort

Bis hierher haben Sie das relativ einfache Grundmodell kennengelernt. Viel span-
nender und wirklichkeitsnaher wird das Spiel, wenn mit den nun folgenden Regeln
gespielt wird.

Diese zusétzlichen Regeln sind in 6 Aufbaustufen eingeteilt.

Es empfiehlt sich, schrittweise vorzugehen und z. B. nach zweimaligem Spiel des
Grundmodells bei den darauffolgenden Spielen jeweils eine Stufe hinzuzunehmen.
Man kann aber auch beliebig einzelne Stufen Uberspringen bzw. weglassen.

In den nun folgenden Aufbaustufen werden die starren Spielregeln schrittweise durch
das freie Spiel der Kréfte ersetzt.

Durch Kraft und Gegenkraft wird das Planspiel im Gleichgewicht gehalten. Die Regeln
bilden die Wirtschaftsordnung, innerhalb der sich diese Kréfte entfalten kénnen. Ein
solches, sich selbst stabilisierendes Gebilde nennt man ein dynamisches System.




Erklarungen

Ein richtiger Manager stellt den Gewinn natlrlich schneller fest, indem er eine Bilanz aufstellt.
Er macht zun&chst Inventur, d. h. er stellt fest, was er alles besitzt.

Beispiel:
Die Summe des Vermdégens sei: Angenommen, die Bankschulden wiirden 15 000.— betragen,
3 Maschinen = 3x10000.— = 30 000.— dann ergeben sich folgende Werte:
1 Rohware =1x 150.— = 150.—
2 Fertigwaren =2x 1500.— = 3000— Anfangskapital 20 000.—
gegebene Darlehen —— Bankschulden 15 000.—
Kassenbestand 1000.— sonstige Schulden 2 000.—
34 150.— 37 000.—
Anfangskapital 50 000.— Differenz: 34 150.— abziiglich 37 000.— = — 2 850.— Verlust.
Bankschulden 10 000.— o . . )
sonstige Schulden 2 000.— Hier ist das angeschaffte Vermoégen kleiner als das zu Beginn
32 000— vorhandene.

Differenz 34150.— abziiglich 32000.— = 2150.— Gewinn
Die Bilanz wird dann so aufgestellt:

Aktiva Passiva

Maschinen 30 000.— Bankschulden 1000.—

Rohwaren 150.— sonstige Schulden 2 000.—

Fertigwaren 3 000.— Anfangskapital 20 000.—

Darlehen - Gewinn 2150.—

Kassenbestand 1000.—

Bilanzsumme 34150.— Bilanzsumme 34 150.—

Der Gewinn und das Anfangskapital bilden zusammen das Eigenkapital. Wer bei Spielende das hdchste Eigenkapital be-
sitzt, hat gewonnen.

Beispiel fiir Regelvorgénge im Spiel:
(A Auftriebskrafte, ¥ ddmpfende Kréfte)

Wettbewerb Kosten Kosten
Markiséttigung Gewinnverfall Gewinnverfall
Stagnation Stagnation Stagnation

Verkaufspreise Einkaufspreise Léhne

Wachstum
Arbeitskréiftemangel

Wachstum
Materialknappheit
Gewinnerwartung

Kosten
Gewinnerwartung
fehlende Konkurrenz

Léhne und Einkaufspreise sind wesentliche Bestandteile der Kosten und beeinflussen damit die Verkaufspreise. Umgekehrt
beeinflussen die Verkaufspreise die Gewinne und damit das Wachstum der Unternehmen. Sie haben damit eine Rickwir-
kung auf Léhne und Preise.
Das Spiel wird so zu einem — wenn auch stark vereinfachten — Modell der Marktwirtschaft. Dort sind die Beziehungen
noch viel komplexer. So kénnen z. B. die Beeinflussung der Léhne durch die Verbraucherpreise nicht im Spiel dargestellt
werden (Lohn-Preisspirale):




Spielregein

Anfangskapital

Bei den nun folgenden Spielstufen erhalten alle Spieler bei Beginn einmalig 20 000
Mark. Die Auszahlung von 10 000 Mark nach der ersten Runde entféllt.

1. Stufe
Freier Wettbewerb
beim Verkauf

Ein Spieler, der Fertigwaren besitzt und auf einem roten Feld verkaufen mdchte,er-
hilt nicht mehr automatisch den Marktpreis. Er macht ein Angebot, indem er laut die
Stiickzahl nennt, die er verkaufen méchte und den Preis, den er fordert (nicht héher
als der derzeit giiltige Marktpreis!).

Alle Mitspieler, die Fertigwaren besitzen, kénnen als Konkurrenten unterbieten. Es
darf nur in Stufen von jeweils 500 Mark unterboten werden, und es kann insgesamt
nur die zuerst angebotene Stiickzahl verkauft werden. Sofern der Spieler auf rot auf
den Konkurrenzpreis heruntergeht, macht er das Geschéft, d. h. ermuB seinerseitsdie
Konkurrenz nicht unterbieten.

Sofern mehrere Bewerber unterbieten und der Spieler auf rot aufgibt, erhalt das
niedrigste Angebot den Zuschlag. Es wird also so lange heruntergehandelt, bis nur
noch Angebote in Hohe der zuerst genannten Warenmenge vorhanden sind.

Bietet die Konkurrenz eine geringere Stiickzahl als der Spieler auf rot an, so kann er
die liberschiissige Ware konkurrenzlos zum Marktpreis verkaufen.

2. Stufe
Konkurrenz auch beim
Einkauf

Ein Spieler, der auf das Entscheidungsfeld kommt und Ware kaufen mdochte, darf
maximal 2 Waren aus dem jeweiligen Marktsegment zu dem dort vermerkten Markt-
preis kaufen. Die restlichen Waren im Segmentwerden von dér Bank meistbietend ver-
steigert. Die Bank macht das erste Gebot zum Markipreis.

3. Stufe
Vertriebsorganisation

In 3 Ecken der Spielbahn befinden sich je 1 Vertriebsorganisation, dargestellt durch
eine Mulde, in die 3 WEBs gelegt werden kdnnen.

Jeder Spieler kann jederzeit (ohne auf rot zu sein) eine oder mehrere Vertriebsorgani-
sationen errichten, sofern der Markt dies zulat — d. h. sofern sie nicht bereits besetzt
sind — indem er 20 000 Mark Vertriebskosten — zahlbar im voraus — an die Bank ent-
richtet. In diesem Fall belegt die Bank fiir ihn die freie Mulde mit 3 WEBs. Nach jedem
Umlauf sind jeweils 15 000 Mark Vertriebskosten féllig.

Der Besitzer einer oder mehrerer Vertriebsorganisationen hat dann das Recht, bei je-
dem seiner Wiirfe — unbeschadet seiner iibrigen Entscheidungen — 1 Fertigware ohne
Konkurrenz abzusetzen. Er kann jedoch nicht die mit demselben Wurf produzierte
Ware sofort verkaufen.

Sofern der Besitzer einer Vertriebsorganisation seine WEBs abzieht oder die Ver-
triebskosten nicht bezahlt, wird diese Vertriebsorganisation frei.




Erklarungen

Bei dieser Spielform ist es moglich, daB einer oder wenige Spieler gleich zu Beginn groBe Teile der Rohwaren aufkaufen und

ein Monopol bilden.

Diejenigen, die leer ausgehen, haben 3 Mdglichkeiten, auf diese Situation zu reagieren:

1. Durch geschicktes Verhandeln Rohware zu ertréglichen Preisen privat einzukaufen.

2. Ein gemeinsames Verhalten aller ,Habenichtse® zu erreichen und den Monopolisten zu boykottieren. Sofern dieser
durch Geldmangel in eine Liquiditatskrise gerdt, muB er die gehorteten Waren billig verkaufen.

3. Abwarten, bis durch Warenverkiufe 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

Uber die Entstehung von Kartellen und Interessengruppen anstellen.

2 Beispiele fiir das Unterbieten

1. Ein Spieler sitzt auf rot und bietet 3 Waren zu 5000 Mark je Einheit an. Drei Konkurrenten mit je 2 Waren unterbieten mit
4500 Mark. Der Erstanbieter geht mit, die anderen gehen auf 4000 Mark herunter. Jetzt zieht sich der Erstanbieter zu-
rick.

Es sind nun insgesamt 6 Waren zu je 4000 Mark im Angebot, von denen jedoch nur 3 verkauft werden kénnen, da das
urspringliche Angebot 3 Waren beinhaltete.
Die drei Konkurrenten — wir wollen sie Spieler A, B und C nennen — unterbieten nun weiter,

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

2. Ein Spieler sitzt auf dem Entscheidungsfeld und bietet4 Waren zu 4000 Mark je Ware an. Zwei Konkurrenten mit 2 Wa-
ren und 1 Ware unterbieten. Nun kann der Erstanbieter auf jeden Fall eine Ware zu 4000 Mark verkaufen, mitden rest-
lichen 3 Waren muB er in die jeweils angebotenen Konkurrenzpreise einsteigen.

Angenommen, er zieht sein Angebot bei 3000 Mark pro Ware zuriick, so kdnnen die beiden Konkurrenten zu diesem
Preis verkaufen.

Die Spieler missen nun — wenn auch nur (iberschldgig — kalkulieren, wie weit sie im Preis herunter gehen kénnen, ohne
in die Verlustzcne zu geraten.

Unternehmen mit einer niedrigen Kostenstruktur, z. B. durch Einsatz von Computern oder durch Maschinen mit doppelter
Preduktion, sind nun wesentlich konkurrenzfahiger.

Nun lohnt sich auch der Einsatz von Werbung und die genaue Beobachtung des Marktes, um dann verkaufen zu kénnen,
wenn wenig Konkurrenz anzutreffen ist.

Der Einkauf durch Ersteigern von ,Partien” ist eine in vielen Industrie-Branchen (bliche Form der Materialbeschaffung.
Interessant ist die Beobachtung, daB sich wahrend des Spieles — auch ohne ausdriickliche Abstimmung unter den Spielern
— automatisch ein maximaler Rohwarenpreis bildet, zu dem ersteigert wird und der sich fir langere Zeit hélt. Erst wenn
aus irgendeinem besonderen Grund ein Spieler zu einem héheren oder niedrigeren Preis den Zuschlag gibt, pendelt sich
ein neuer Preis ein.

Diese ,psychologischen Preisgrenzen” kann man auch in der Wirklichkeit beobachten, man spricht auch vom konformen
Verhalten der Marktpartner.

Vertriebsorganisation nennt man denjenigen Bereich des Unternehmens, der die Verteilung der Ware im Markt sichert.
Dies kénnen Handelsvertreter, Reisende, Verkaufsniederlassungen, Vertragshandler oder eigene Einzelhandelsgeschafte
sein.

Im Spiel sichert die Griindung einer Vertriebsorganisation dem Besitzer einen festen Umsatz zu glnstigen Konditionen, so-
fern er genligend Fertigware durch Produktion oder Zukauf beschaffen kann.

In diesem Sinn wirkt die Vertriebsorganisation wie ein fester Liefervertrag mit Vertragshandlern.

Mit der Errichtung einer Vertriebsorganisation verliert das Unternehmen den Charakter eines auftragsbezogenen Herstel-
lers, der entsprechend der jeweiligen Marktlage seine Chance wahrnimmt. Das Problem ist nun, fiir einen stetigen Mate-
rialfluB zu sorgen, d. h. es muB immer geniligend Rohware fir die Produktion zur Verfiigung stehen, denn eine nicht aus-
geniitzte Vertriebsorganisation ist unrentabel.
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Spielregeln

4, Stufe
Besteuerung

Bei jedem Durchgang durch ,Start“ hat der Spieler seine Bilanz zu erstellen und den
im Umlauf erzielten Gewinn der Bank anzugeben.

Die Bank zieht dann die Steuer (gewinnbezogen wie Kdrperschafts- oder Einkommen-
steuer) nach der nebenstehenden Steuertabelle ein.

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

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
Marktfihrer und damit Sieger.

2. Das Spiel endet, wenn ein Spieler einen bestimmten Gesamtumsatz (z. B. 60 000
Mark) erreicht hat. Gewinner ist jedech das Unternehmen mit dem héchsten Ge-
winn.

3. Das Spiel endet wie bei 2.; Gewinner ist der Spieler mit der hochsten Umsatzren-
dite, d. h.

Gewinn (aller Umldufe)
Gesamt-Umsatz

Umsatzrendite =

4. Das Spiel endet wie bei 2.; Gewinner wird der Spieler mit der héchsten Kapitalren-
dite, d. h.

Gewinn (aller Umlaufe)
Kapital + Verbindlichkeiten

Kapitalrendite =

6. Stufe
Arbeitsmarkt

Produktion

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

Ein Spieler wird Arbeitnehmervertreter. Er erhalt kein Unternehmen, kann jedoch im
Spielverlauf von anderen Spielern Unternehmen erwerben. Er kann nicht die Bank
fllhren.

Er gibt die Spielfiguren (Arbeitskrafte) aus und kassiert Léhne.

Der Arbeitnehmervertreter verwaltet gleichzeitig die Arbeitslosenunterstiitzungskasse.
Diese erhélt am Beginn 5000 Mark.

Nach der ersten Runde, wenn der erste Spieler das erste Mal liber START fahrt, muf
der Arbeitnehmervertreter die ihm verbliebenen Arbeitskrafte an die Bank abgeben.
Diese Figuren dirfen nicht mehr an Spieler abgegeben werden.

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

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

Im gleichen Zug gekaufte Waren dirfen erst auf dem folgenden roten Feld produziert
werden.

Im gleichen Zug produzierte Rohwaren durfen nicht sofort, sondern erst auf dem néch-
sten roten Feld verkauft werden.

Private Kéufe und Verk&ufe zwischen den Spielern sind hiervon ausgenommen.

Im gleichen Zug (auch privat) gekaufte Maschinen diirfen erst auf dem néchsten roten
Feld benutzt werden.
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Erkidrungen

Einkommensteuer- bzw. Korperschaftssteuer
Bis 2000 Gewinn pro Umlauf

keine Steuer

2000 ... 10000 50 % Steuer
10000 . . . 20000 70 % Steuer
dariber 80 % Steuer vom jeweiligen Differenzbetrag

Damit ergibt sich folgende Steuer-Tabelle:

Gewinn Steuer Gewinn Steuer Gewinn Steuer
1 000.— - 15 000.— 7 500.— 29 000.— 18 200.—
2 000.— - 16 000.— 8 200.— 30 000.— 19 000.—
3 000.— 500.— 17 000.— 8 900.— 31 000.— 19 800.—
4 000.— 1000.— 18 000.— 9 600.— 32 000.— 20 600.—
5 000.— 1500.— 12 000.— 10 300.— 33 000.— 21 400.—
6 000.— 2 000.— 20 000.— 11 000.— 34 000.— 22 200.—
7 000.— 2 500.— 21 000.— 11 800.— 35 000.— 23 000.—
8 000.— 3 000.— 22 000.— 12 600.— 36 000.— 23 800.—
9 000.— 3 500.— 23 000.— 13 400.— 37 000.— 24 600.—

10 000.— 4 000.— 24 000.— 14 200.— 38 000.— 25 400.—

11 000.— 4 700.— 25 000.— 15 000.— 39 000.— 26 200.—

12 000.— 5400.— 26 000.— 15 800.— 40 000.— 27 000.—

13 000.— 6 100.— 27 000.— 16 600.—

14 000.— 6 800.— 28 000.— 17 400.—

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

Die Spieler miissen bei dieser Regelung laufend ihre Fertigwarenerldse notieren bzw. vom Bankier notieren lassen.

Oft werden groBe Umsétze auf Kosten des Gewinns getétigt; kleinere, gut strukturierte Unternehmen kénnen u. U. renta-
bler sein.

Hier zeigt sich, wer das eingesetzte Kapital am nutzbringendsten eingesetzt hat. Da die Kapitalrendite nur mit dem wéh-
rend des ganzen Spiels erwirtschafteten Gewinn ermittelt werden kann, liegt sie in der Regel bei allen Spielern unverhalt-
nisméBig hoch. Es empfiehlt sich deshalb, die Spielrunden der einzelnen Spieler zu z&hlen und die ermittelte Kapitalren-
dite durch die Anzahl der Runden (auch Teilrunden mitzuzéhlen, z. B. durch 32 Runden) zu dividieren. Dann erhilt man
die durchschnittliche Rundenrendite (entspricht der jahrlichen Rendite).

Jeder Spieler sollte vor Spielbeginn seine Zielsetzung schriftlich festlegen, z. B;
Maximaler Gewinn
GroBter Marktanteil
GroBte Fertigungskapazitat
Hoéchste Kapitalrendite usw.
Nach Spielende wird in einer SchluBbesprechung geprift, welcher Spieler am besten sein Ziel erreicht hat.

Der Personalbereich des Unternehmens |48t sich im PLAYBOSS-Spiel nicht zusammenhéngend darstellen, da das Spiel-
modell nur funktionale Vorgénge, nicht aber zwischenmenschliche Beziehungen im Unternehmen beriicksichtigt.

Die prinzipiellen Funktionen des Arbeitsmarkts werden jedoch sichtbar, wenn man die nebenstehende Regelung einfiihrt.

Sofern gleichzeitig mit Stufe 1 und 2 bzw. anderen, vorhergehenden Schwierigkeitsstufen gespielt wird, kénnen jeweils
2 Spieler zusammen ein Unternehmen flihren. :

Der eine betreut den Vertriebs- und Finanzbereich, der zweite betreut den Einkauf, die Produktion und den Personal-
bereich. Die beiden Spieler miissen sich (ber die Kompetenzverteilung und die Entscheidungsfindung einigen.

Durch eine zahlenméBige Begrenzung der Arbeitskrafte entsteht bei steigender Produktionskapazitat Arbeitskraftemangel,
der zu Lohnkostensteigerungen fiihrt.

Die Spieler kénnen dem vorbeugen, indem sie mehr Arbeitskrafte einstellen, als sie im Augenblick zum Betrieb ihrer Ma-
schinen bendtigen (Arbeitskréfte horten). Da sie jedoch fiir jede Maschinenbesatzung Lohn bezahlen miissen, erhéhen sich
ihre Kosten betrachtlich.
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Spielregeln

Produktionskosten

Lohnkosten

Die Produktionskosten betragen 500 Mark und miissen fiir jede produzierte Ware an
die Bank bezahlt werden.

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

Doppelte Produktion
(Rationalisierung)

Bei Produktion auf einer Maschine mit doppeltem AusstoB benétigt man nur eine
Arbeitskraft. Lohnkosten werden einfach, Produktionskosten zweifach fir die Produk-
tion von 2 Waren bezahlt.

Einstellung

Kiindigung

Die Einstellung kann jederzeit erfolgen. Der Unternehmer einigt sich mit dem Arbeit-
nehmervertreter (iber die Hohe des Lohnes und erhilt dann von diesem die Spielfigur.

Auf jedem roten Feld kann eine Kiindigung fiir das betreffende Unternehmen, sowohl
vom Unternehmer als auch vom Arbeitnehmervertreter, ausgesprochen werden. Sie
wird wirksam im néchsten roten Feld. Die Arbeitskraft wird an den Arbeitnehmer-
vertreter zuriickgegeben, der darliber neu verfiigen darf.

Arbeitslosen-
unterstiitzung

Nach dem ersten Umlauf muB der Arbeitnehmervertreter flr alle Arbeitskréfte, die
durch Kiindigung oder Entlassung zu ihm zuriickkommen, Arbeitslosenunterstiitzung
in Hohe des hochsten vereinbarten Lohnes bezahlen, und zwar jedesmal, wenn der
Wiirfel an ihm vorbeigeht.

Streik

Aussperrung

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

Die betroffenen Unternehmen zahlen fiir die Dauer des Streiks keine Léhne und kén-
nen nicht produzieren. Es missen jedoch Stillstandskosten von 300 Mark pro Ma-
schine auf jedem roten Feld bezahlt werden.

Der Arbeitnehmervertreter bezahlt fir 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 Arbeitsverhiltnisse bleiben bestehen.

Sofern ein oder mehrere Unternehmen bestreikt werden, kénnen andere Unternehmen
Aussperrung beschlieBen. Die aussperrenden Unternehmen missen keinen Lohn be-
zahlen und konnen nicht produzieren. Es miissen jedoch 300 Mark Stillstandskosten
pro Maschine auf jedem roten Feld bezahlt werden.

Der Arbeitnehmervertreter bezahlt auch fiir die ausgesperrten Maschinenbesatzungen
Streikgeld.

Die Aussperrung kann von den Unternehmen jederzeit beendet werden. Die Arbeits-
verhéltnisse bleiben bestehen.

Das gelbe Kostenfeld

Wer auf gelb produzieren méchte, bezahlt 3000 Mark Produktionskosten pro Maschine
sowie die Lohnkosten. Falls nicht produziert wird, gelten die Regeln van Teil 1.
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Erkldrungen

Hier tritt der Rationalisierungseffekt noch klarer hervor. Durch hdhere Produktivitat bei gleichbleibenden Lohnkosten ent-
steht eine erhebliche Kosteneinsparung.

Mit diesem Modell sollen nicht die Belastungen der Sozialpartner und der Volkswirtschaft durch einen Arbeitskampf spie-
lerisch 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 die-

ser Veorgénge beizutragen.
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