Das Mehrkornbrot-Planspiel

* Das Spiel simuliert die Bestellung von Backwaren in einer Filiale bei der zentralen Backerei. Es
wird nur ein Artikel bestellt. Jede Partei hat ein Startguthaben von 15 Geldeinheiten.

¢ Als Geldeinheiten kdnnen z.B. Maiskdrner oder Spielgeld aus einem Monopoly-Spiel
verwendet werden.

* Es werden zwei Wiirfel benétigt.

Rollen / Parteien:

* Die Verkauferin / der Verkaufer: Die Verkduferin / der Verkaufer ist die zentrale Figur dieses
Spiels. Ihre / seine Aufgabe ist es, die Bestellung fir den ndchsten Tag vorherzusagen. Der
Tipp wird in der Spalte Prognose notiert.

* Die Chefin / der Chef kann die Prognose der Verk&uferin / des Verkdufers um maximal 2
Punkte nach oben oder unten korrigieren. Die Chefin / der Chef ist interessiert daran, dass
die Verkauferin / der Verkdufer eine moglichst hohe Prognose abgibt. Ihr / sein
Geschaftserfolg ist abhangig von der Genauigkeit der Prognose.

* Die Natur / Gesellschaft ist das ,,Gewissen” des Spiels. Sie ist passiv und kann daher keinen
direkten Einfluss auf den Verlauf des Spiels nehmen. Sie kann allerdings versuchen, die
Verkauferin / den Verkaufer vor Abgabe ihrer / seiner Prognose davon zu (iberzeugen, dass
am kommenden Tag weniger Backwaren bendtigt werden.

* Die Kundin / der Kunde agiert nach jedem Wirfeln als Bank. Sie / er spllt eine neue
Geldeinheit in die Kasse der Natur, und teilt die restlichen Geldeinheiten (restliche
Wirfelaugen) auf die Chefin / den Chef und die Verkduferin / den Verkaufer auf. Wenn eine
ungerade Anzahl an Wiirfelaugen Ubrig bleibt (z.B. sieben), dann bekommt die Chefin / der
Chef mehr Punkte (vier) als die Verkauferin / der Verk&ufer (drei).

* Im Backofen wird Geld verbrannt, wenn es zu positiven oder negativen Retouren kommt.



Ziel des Spiels:

* Das Ziel des Planspiels ist es, moglichst lange zu spielen. Dafiir ist eine moglichst exakte
Prognose notwendig. Es ist wichtig, dass jede der drei Parteien (Verkduferln, Chefln, Natur /
Gesellschaft) eine positive Bilanz hat. Sobald eine der drei Parteien kein Geld mehr zur

Verfligung hat, ist das Spiel beendet.

Ablauf des Spiels

1. Die Verkauferin / der Verkaufer gibt ihre Verkaufsprognose fiir den nachsten Tag ab und
notiert diese in der Tabelle.

2. Intervention durch die Chefin / den Chef: Die zentrale Béickerei kann die Prognose um 2
Punkte nach oben oder unten verdndern, nachdem die Verkauferin / der Verkaufer ihre
Prognose schriftlich abgegeben hat.

3. Die Kundin / der Kunde wiirfelt den tatsdchlichen Verkauf und zahlt der Verkauferin / dem
Verkaufer pro Wiirfelauge eine Geldeinheit (sofern die Bestellung die Nachfrage deckt)
Dann wird die Retoure errechnet. Es gibt drei Szenarien (siehe unten).

5. Wenn die Kundin / der Kunde einen Pasch wirfelt, so zieht die Verkduferin / der Verkaufer
eine Ereigniskarte. Diese wirkt sich auf das Prognose-Szenario aus.



Szenarien

* Retour gleich Null: Die Verkduferin / der Verk&ufer hat den tatsdchlichen Verbrauch exakt
prognostiziert. Es gibt keine Lebensmittelabfalle und keine unbefriedigten
Kundinnenwiinsche. Fiir einen Tag ohne Retoure gibt es leider keine Belohnung, denn das
erwartet die Chefin / der Chef eigentlich jeden Tag

* Retour gréBer Null: Die Verkduferin / der Verk&dufer hat zu viel Ware bestellt. Sowohl die
Verkauferin / der Verkaufer als auch die Natur missen jeweils die Differenz (also die positive
Retoure) im Backofen verbrennen.

* Retour kleiner Null: Die Verkauferin / der Verkdufer hat zu wenig Ware bestellt, es gehen
Kundinnen / Kunden hungrig nach Hause. Sowohl die Verkauferin / der Verkdufer als auch
die Chefin / der Chef missen jeweils die Differenz (also die negative Retoure) im Backofen

verbrennen.

Ende des Spiels:

* Das Spiel ist beendet, wenn eine der drei Parteien (Verkaduferin, Chefln, Natur / Gesellschaft)

kein Geld mehr in der Kasse hat.



Laufende
Runde

Prognose

Verkauferln

Chefin

Tatsachlicher
Verkauf
(Wiirfelaugen)

Retoure
( = Prognose —
tatsachlicher
Verkauf)

OO NN W|N|F

=
o

[EY
[EY

=
N

=
w

=
»

=
ui

[EEY
[e)]

[EEY
~N

=
0o

=
(o}

N
o

N
=

N
N

N
w

N
D

N
(9]

N
(e)]

N
~N

N
e}

N
o

w
o




