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Zusammenfassung

Bei dem Wirtschaftsplanspiel beachmanager nehmen die Schiiler in Gruppenarbeit die Rolle der
Unternehmensinhaber eines Wassersportcenters ein, die an einem oder mehreren Badeseen Wasser-
sportgerate vermieten. Ziel jeder Schilergruppe ist es, durch Planung und Entscheidung das eigene
Wassersportcenter Gber mehrere Spielperioden hinweg gewinnbringend zu betreiben.

Das Planspiel kann selbststandig eingesetzt werden. Bendtigt werden hierzu lediglich ein PC sowie ein
Drucker. Das Spielleiterhandbuch weist mit dem Symbol ~—~7FOLIE auf vorhandene Vertiefungsmaog-
lichkeiten durch die beachmanager-Folienséatze hin.

Lehrziele und Einsatzsituation

Die Teilnehmer am Wirtschaftsplanspiel beachmanager sollen spielerisch die Situation eines Unter-
nehmers kennenlernen und erfahren, welche typischen Entscheidungen zu treffen sind. Dartber
hinaus sollen die Teilnehmer lernen, welche Restriktionen und Mdglichkeiten in der Geschéaftswelt
bestehen. beachmanager ist jedoch mehr als ein Planspiel. Es fordert Schliisselqualifikationen, ermdg-
licht praxisnahe Berufsorientierung und regt Kooperationen mit der Wirtschaft sowie den Arbeitsagen-
turen an. beachmanager erhebt dabei nicht den Anspruch, samtliche Aspekte unternehmerischen
Handelns in die Wirtschaftssimulation einzubeziehen. Zu den Lehrzielen gehdrt, dass die Teilnehmer
wirtschaftliche Vorgange, die vom Spielszenario umfasst werden, im Ansatz nachvollziehen kénnen.
Sie sollen in der Lage sein, die Wirkung ihrer Entscheidungen zu verstehen. Darauf werden sie durch
Begleitmaterial — der Schulerinfo — vorbereitet.

Es ist jedoch nicht erforderlich, dass alle Teilnehmer vor Beginn des Spiels samtliche Details der
Schiulerinfo verstanden haben und abrufen kénnen. Unterschiedliche Wissensstande kénnen innerhalb
der Gruppen ausgeglichen werden. Aulerdem kann der Spielleiter mit Hilfe des Spielleiter-
Foliensatzes (I"7FOLIE) vor der ersten Spielperiode verschiedene Aspekte der Wirkweise des
Planspiels erklaren. SchlieRlich erkennen die Teilnehmer selbst wichtige Zusammenhange vor allem
dann, wenn der Spielleiter die Ergebnisse einer Spielperiode mit den Gruppen bespricht.

Praxistipp:

Das Planspiel ist trotz der bei der Entwicklung beachteten Pramissen Einfachheit und Nachvollzieh-
barkeit relativ komplex, da es das Wirtschaftsleben abbilden soll. Selbst wenn einzelne Teilnehmer
auch in der letzten Planspielrunde einzelne Details des Planspiels noch nicht verstanden haben, sind
wichtige Lehrziele erreicht worden. Das Spielen steht bei der Anwendung immer im Vordergrund.
Spielerisch sollen wenigstens einzelne Aspekte der Wirtschaft erkannt werden. Die Wirkungsweise
des Marktmodells der Spielstufe ADVANCED ist daher bewusst in der Schilerinfo nicht erklart. Markt-
liche Zusammenhange sind auch in der Wirtschaftspraxis zum Teil von den Akteuren nicht immer
nachvollziehbar. Vielfach missen Entscheidungen unter Unsicherheit getroffen werden. Spielleiter
sollten die Teilnehmer darauf hinweisen, dass sie das Planspiel auch spielen kdnnen, wenn sie nicht
alles verstanden haben. Dadurch I&sst sich Frust vermeiden.

Das Wirtschaftsplanspiel beachmanager ist flir die Jahrgangsstufen 8 bis 10 der Sekundarstufe |
konzipiert. Es ist lehrplankonform gestaltet, so dass es als integraler Bestandteil des Unterrichts durch
die Lehrkraft eigenstandig eingesetzt werden kann. In Abhangigkeit vom Lehrplan und dem maoglichen
Schwierigkeitsgrad bei der Vermittlung von Wissen und Zusammenhangen verfiigt beachmanager
Uber drei Spielstufen: BASIC ADVANCED EXPERT

Fir die Durchfihrung der Simulation wird ein Zeitbudget von 10 x 2 Stunden (entspricht
15 Zeitstunden) empfohlen. Der Spielleiter kann jederzeit das ,reine* Planspiel unterbrechen und
praxisnahe Bausteine integrieren. Gute Beispiele hierzu sind auf www.beachmanager.de zu finden.
Alternativ ist auch ein geblockter Einsatz der Software mit ca. 5 x 4 Stunden im Rahmen einer
Projektwoche denkbar.

Grundsatzlich gilt: In jeder Spielstufe bietet beachmanager eine so genannte praktische Andockstelle.
Dabei konnen von der gesamten Klasse oder der Lehrkraft bewertete Resultate einer Gruppenarbeit in
das Planspiel tbernommen und bei der Berechnung von Periodenergebnissen berutcksichtigt werden.
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Pramissen fur die Entwicklung des Wirtschaftsplanspiels

Die Entwicklung von beachmanager hatte folgende Pramissen zu beachten:

- Einfachheit: Das Reaktionsmodell muss so einfach wie mdglich aufgebaut sein. Die Zahl der
relevanten EinflussgréRen soll daher auf ein Minimum beschrankt sein, um den Planungs- bzw.
Entscheidungsprozess nicht zu komplex werden zu lassen.

- Nachvollziehbarkeit: Die durch das Reaktionsmodell erzeugten Spielergebnisse sollen soweit wie
moglich nachvollziehbar sein. Dies setzt transparente Zusammenhange zwischen den Einfluss-
und Ergebnisgroflen des Modells voraus.

- Abstraktion: Es muss eine sinnvolle Balance zwischen Abstraktion und Realitdtsnahe herbeige-
fuhrt werden. Die Teilnehmer sollen durch die Realitatsnédhe des Spielszenarios einen Bezug zu
ihrer eigenen Erfahrungswelt herstellen kénnen. Gleichzeitig missen jedoch viele Elemente des
tatsachlichen Wirtschaftslebens "ausgeblendet" werden, um die geforderte Einfachheit des
betriebswirtschaftlichen Modells zu erreichen.

- Selbststandiger Einsatz in der Schule mit geringem technischen Aufwand (PC + Drucker)

Spielszenarien und Spielstufen

Die Schiiler nehmen in Gruppenarbeit die Rolle der Unternehmensinhaber und Geschéftsfiihrer von
Wassersportcentern ein, die an einem Badesee Wassersportgerate vermieten. In Abhangigkeit von
der Spielstufe sind dabei unterschiedliche Eingangsszenarien gegeben. AulRerdem variieren die Ent-
scheidungsmdglichkeiten. Nachfolgende Tabelle grenzt die Spielstufen voneinander ab und zeigt die
jeweiligen Spielszenarien auf.

Eigenschaft der

Spielstufe EXPERT

BASIC ADVANCED

Ausgangssituation

Wassersportcenter ist neu,
vollstéandig eingerichtet,
verfugt jedoch noch nicht
Uber Vermietgegenstande
(Wassersportgerate). Was-
sersportcenter wird gepach-
tet. See: Birnbachsee

Wassersportcenter ist neu,
vollsténdig eingerichtet,
verfugt jedoch noch nicht
Uber Vermietgegenstande
(Wassersportgerate). Was-
sersportcenter wird gepach-
tet. See: Birnbachsee

Aktiengesellschaft betreibt
jeweils ein Wassersport-
center an drei verschiede-
nen Badeseen:

- Ahornsee

- Birnbachsee

- Calzersee

Marktsituation,

Kein Wettbewerb, jedes
Wassersportcenter agiert im
eigenen Markt.

Wettbewerb der Wasser-
sportcenter untereinander.

Wettbewerb der Gesell-
schaften untereinander.

Wettbewerb

Spielperiode

(Entscheidungs- Eine Wassersportsaison Eine Wassersportsaison Eine Wassersportsaison
horizont)

Der zeitliche Ablauf des Spiels sieht die Simulation von etwa 4 bis 6 (maximal 8) Spielperioden vor. Eine Spielpe-

riode umschreibt dabei eine Saison, also die 6 Monate von Anfang April bis Ende September. Alle von den Teil-

nehmern zu treffenden Entscheidungen wie auch die durch das Reaktionsmodell erzeugten Ergebnisse beziehen

sich auf diesen Zeitraum. Die Konsequenz dieser Festlegung ist, dass iberwiegend mit Durchschnittswerten
gearbeitet wird. Saisonale Unterschiede der Nachfrage werden vernachlassigt.

Um die Zahlen des operativen Geschéfts (z. B. Anzahl der Ausleihvorgange) fiir
die Teilnehmer Uberschaubar zu halten, werden sie auf eine kleinere Zeiteinheit,
namlich eine Woche, heruntergebrochen. Dies kommt auch der gangigen Vorstel-
lung im Arbeitsleben entgegen, z. B. bei der wochentlichen Arbeitszeit.

In der Spielstufe EXPERT
wird durchgéngig jeweils
eine komplette Saison
betrachtet.

Ergebnis: 1 Spielperiode ~ 1 Saison ~ 'z Jahr ~ 26 Wochen

beachmanager
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Eigenschaft der
Spielstufe

BASIC

ADVANCED

EXPERT

Planungen und Entscheidungen der Schiiler

Kauf und Verkauf
von Wassersport-
geriten

v

Preise fiir
Vermietangebote
der Wassersport-
gerite

v

v

Kapazitaten

Zwei Personalkategorien:
Geschéftsfihrer und

Zwei Personalkategorien:
Geschéftsfuhrer und

Pauschale Kapazitat je

Aushilfen Aushilfen Wassersportcenter

Geschiftsfiihrer- v fir alle Geschéftsfiihrer v fir alle Geschaftsfuhrer
gehalter gleich gleich
2astronomisches v zwei Optionep: I:e?nrir%ztt;%?/(esnﬁackbarlsB-

ngebot Snackbar ja/nein R

estaurant

Werbeausgaben v
Aufnahme und
Riickzahlung von v v
Fremdkapital
Anzahl Mitarbeiter
in Schulung v
zum Thema
»Servicequalitat®
Ersatzinvestition
fur Abschreibun- v’ je Wassersportcenter
gen
Wassersportgerite (Vermietangebote)
Surfbrett v v v
Tretboot v v v
Segelboot v v
Beeinflussung der Szenariodaten durch den Spielleiter
Anzahl Besucher v v
am See
Anteil Wasser- v v
sportler
Anzahl Nachfrager v’ (gesamt flr alle Seen)
Anteil Snackbar- v
kunden
Anteile der Ver-
mietangebote an v v v

der Gesamtnach-
frage

Praktische An-
dockstellen fiir
Gruppen- oder
Klassenarbeiten

Steuerung des Bekannt-
heitsgrads:

Der Spielleiter kann den
Bekanntheitsgrad des Was-
sersportcenters erhéhen,
wenn das Team z.B. ein
ansprechendes Plakat als
Werbemalnahme gestaltet.

Steuerung des Unterneh-
mensimage:

Der Spielleiter kann das
Unternehmensimage erhé-
hen, wenn das Team z. B.
einen alkoholfreien Cocktail
kreiert, ein Unternehmens-
logo entwickelt oder Strate-
gien zu Umweltschutzmal3-
nahmen veroéffentlicht.

z. B. Prasentation von
Geschéftsentwicklung und
-planung bei der Hauptver-
sammlung beeinflusst
Verkaufspreis neuer
Aktien.

beachmanager
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Bestandteile des Wirtschaftsplanspiels

- Spielleiterhandbuch als pdf-Datei

- Spielleiterprogramm (Software): Muss auf einem Windows-PC in der Schule oder auf einem Note-
book der Lehrkraft installiet ~werden. Die Schiler selbst erhalten keine
Software, gespielt wird auf Papier. Uber das Spielleiterprogramm kénnen alle Planspiele
einer Schule (auch unterschiedlicher Jahrgangsstufen) abgewickelt werden. Im Spielleiterpro-
gramm werden die Basisdaten eines Spiels sowie alle Entscheidungen der
Spielgruppen verwaltet. Es ermittelt die Periodenergebnisse und erstellt Ergebnisberichte (vgl. Ka-
pitel ,Aufgabe des Spielleiters und Ablauf des Planspiels®).

- Spielleiter-Foliensatze je Spielstufe: Dient dem Spielleiter als ergédnzendes Material zur Vermitt-
lung von Planspielinhalten. Das Spielleiterhandbuch weist mit dem Symbol ~7FOLIE auf
vorhandene Vertiefungsmaglichkeiten durch den ppt-Foliensatz hin.

- Schilerinfo je Spielstufe als pdf-Datei

Aufgabe des Spielleiters und Ablauf des Planspiels

Hauptaufgabe des Spielleiters ist die thematische Einflihrung, die technische Durchfiihrung sowie die
Beratung der Schilergruppen. Die Teilnehmer erarbeiten sich mit Unterstlitzung des Spielleiters und
mit Hilfe der Schilerinfo das Grundlagenwissen zum Verstandnis des Spiels. Anschliefend kann
z. B. eine Proberunde erfolgen, bei der die Ergebnisberichte besprochen werden. AuRerdem kann der
Spielleiter Gruppenaufgaben gestalten, deren Ergebnisse mit Hilfe der Andockstellen in das Planspiel
Ubernommen werden kénnen.

Folgender Ablauf wird empfohlen:

Thematische Einfuhrung

Gruppenbildung (3-4 Schiler je Wassersportcenter) und finden des Firmennamens

Eingabe der Basisdaten in das Spielleiterprogramm (Spiel und Wassersportcenter anlegen)
Einarbeitungsphase (Durcharbeiten der Schilerinfo, ggf. als Hausaufgabe)

A2 2 2

Praxistipp:

Die Schilerinfo ist als interaktives Lernprogramm firr alle drei Spielstufen auch online auf der
Webseite www.beachmanager.de zugéanglich.

Das Durcharbeiten der Schiilerinfo kann von den Schilern mehr oder weniger in Eigenarbeit vor-
genommen werden. Es ist nicht zwingend erforderlich, dass zu Beginn jede
Regel des Planspiels verstanden wird. Eine erste Spielperiode kann z. B. als Testrunde gespielt
werden. Der  Spielleiter  kann mit  Hilfe = der  Berechnungsschablonen  des
Spielleiter-Foliensatzes (7—~FOLIE) mit jeder Gruppe die Entscheidungen der ersten Saison vorbe-
reiten. Dabei auftretende Fragen kdnnen gemeinsam geklart werden — dabei verweist der Spiellei-
ter z.B. auf die entsprechenden Stellen der Schulerinfo. Die Schiler lernen so den Umgang mit der
Schulerinfo. Der Spielleiter entscheidet nach Abschluss der Testrunde, ob das Spiel in der zweiten
Saison mit den Ergebnissen der ersten Saison fortgesetzt wird oder ob ein neues Spiel mit fir alle
Gruppen gleichen Ausgangsbedingungen gestartet werden soll.

Vorstellung der Ausgangssituation anhand des vom Spielleiterprogramm erstellten und ausge-
druckten Starberichts (Spielstartinformation)
Durchfiihrung der einzelnen Spielperioden (empfohlen: 4 bis 6 Perioden, maximal 8)
- Wirtschaftsplanung fiir die nachste Periode durch die Gruppen, Beratung durch den
Spielleiter (Planung ggf. als Hausaufgabe) - Entscheidungsfindung
Abgabe der Entscheidungen auf entsprechendem Papierbogen
Eingabe der Entscheidungen jeder Gruppe in das Spielleiterprogramm durch den
Spielleiter
Berechnung der Periodenergebnisse durch das Spielleiterprogramm
Druck der Ergebnisberichte (Unternehmensbericht) durch den Spielleiter
Ausgabe des Unternehmensbericht an jede Gruppe
Besprechung der Ergebnisse, Beratung durch den Spielleiter

N2\ 22 22 2 2\
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Eingabe der

Uberblick: Planspiel Entscheidungen in die
Software, Berechnung der
Ausgabe und Analyse der Ergebnisse
Spielstartinformation bzw. e —

|des Unternehmensberichts

v

e

Entscheidungsabgabe
der Spieler

Abbildung 1: Durchfiihren der Spielperioden

Praxistipp:

Fir die erste/n Spielperiode/n der Spielstufen BASIC und ADVANCED kann der Spielleiter vorge-
ben, dass nur ein Vermietgegenstand angeboten werden darf — z. B. nur Surfbretter. Der Spiellei-
ter hat dann bei der Entgegennahme der Entscheidungen darauf zu achten, dass der andere
Vermietgegenstand nicht gekauft wird.

Bedienung des Spielleiterprogramms

Programm installieren — Spiel einrichten — Periode spielen

Fir die Installation sind ggf. Administratorrechte erforderlich, da in seltenen Fallen zunachst das
Microsoft .NET-Framework installiert werden muss, falls es noch nicht vorhanden ist.

Unterstltzte Betriebssysteme: Windows Server 2003, Windows Server 2008, Windows XP, Windows
Vista, Windows 7. Zur Installation starten Sie den Windows-Explorer und fiihren das Programm
"beachmanagersetup.exe" aus. Das Spielleiterprogramm darf nur auf einem lokalen Laufwerk

(z. B. C: oder D:) installiert werden. Eine Installation auf einem Netzlaufwerk ist nicht méglich.

Spiel einrichten

Jedes Spiel ist einer Spielstufe zugeordnet und wird im Spielleiterprogramm angelegt. Hierzu wahit der
Spielleiter die gewinschte Spielstufe durch Klicken auf die entsprechende Schaltflache aus, zum
Beispiel die Spielstufe BASIC (vgl. Abbildung 2)

Programm-Infos abrufen E‘

&
Fi
Willkommen beim Wirtschaftsplanspiel beachmanager.

Bitte wahlen Sie die gewinschte Spielstufe!

e

Abbilduna 2: Startbildschirm beachmanaaer

beachmanager
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Anschlief3end wird das Spiel angelegt: Schaltflache Neues Spiel einrichten. Bereits angelegte Spiele
werden in der Auswabhlliste angezeigt und kénnen ausgewahlt werden (vgl. Abbildung 3)

Spielstufe 1 Basic E 1

Bitte wihlen Sie ein Spiel aus oder legen Sie ein neues
Spiel an.

8b MS Augsburg Spielbeginn 17.09.2012
Sa M5 Augsburg

iy

Aktuelle Saison:

0 ‘ Status:

Speicherort &ndern

‘ Spieldaten bearbeiten

‘ Spielstartinfo ausgeben ‘

Neues Spiel einrichten

Starc fassung & ‘

Mit [ Weiter > ] wird das ausgewshlte
Spiel gestartet.

g
.

>,

-~ v
g

Abbildung 3: Startbildschirm BASIC - neues Spiel anlegen oder bestehendes Spiel auswahlen

< Zurick

Weiter >

Achtung:

beachmanager  speichert alle Informationen (Uber angelegte Spiele im  Ordner
Eigene Dateien\Beachmanager. Mit der Schaltflache Speicherort &ndern kann dieser Standard-
Speicherort geandert werden. Beim neuen Speicherort muss es sich um einen Windows-Ordner
handeln, fiir welchen der Benutzer Schreibrechte besitzt. Ab dem Zeitpunkt der Anderung speichert
beachmanager neue Spiele im neuen Speicherort ab.

Spiele, die schon vor der Anderung des Speicherorts angelegt wurden, verschiebt beachmanager
nicht automatisch zum neuen Speicherort. Die Spiele kénnen jedoch manuell
(z. B. mit Hilfe des Windows-Explorers) an den neuen Speicherort umgezogen werden.
Dazu wird der mit dem Namen des Spiels gekennzeichnete Unterordner in den neuen
Speicherort verschoben.

Die Anderung des Speicherorts kann fir jede Spielstufe getrennt vorgenommen werden.
Beispiel fir die Spielstufe Basic:

Alter Speicherort (Standard): Neuer Speicherort (USB-Stick):
Eigene Dateien\Beachmanager F:\aufgaben\Beachmanager\Basic
Ordnerstruktur: Vorhandene Ordnerstruktur:
=) Eigene Dateien - Warhseldatentrager (F:)
=R | B eachimanager =0 EMjEll=ly
|2 83 Herbst =-{0 Beachmanager

) B Winter =) Advanced
I 9c 2Wochenspiel

beachmanager
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Der Unterordner ,Basic” ist im neuen Speicherort noch nicht vorhanden und muss zunachst manuell
Uber den Windows-Explorer angelegt werden. Die Spiele der Klassen 8a und 8c werden
anschlieend richtig einsortiert. Neue Spiele der Spielstufe Basic werden kiinftig von beachmanager
automatisch in F:\aufgaben\Beachmanager\Basic gespeichert.

Neue Ordnerstruktur:
=== \Wechseldatentrager (F:)

=1-I2) aufgaben
=-{2) Beachmanager
=) Advanced
I 9 2Wochenspiel

|2 8a Herbst
| 8o Winter

Die Auswahlliste des beachmanagers (vgl. Abbildung 3) zeigt alle Spiele, die sich im
eingestellten Speicherort befinden.

Der Ordner mit dem Standard-Speicherort (Eigene Dateien\Beachmanager) darf nicht geléscht
werden, auch wenn ein alternativer Speicherort eingestellt wurde.

Der jeweils gltige Speicherort sollte in die regelmaRige Datensicherung einbezogen werden; ebenso
der Ordner ,Eigene Dateien\Beachmanager®.

Beim Einrichten eines Spiels muss ein Spielname vergeben werden. Darlber hinaus kann als zusatzli-
che Kommentierung eine Beschreibung eingegeben werden (vgl. Abbildung 4).

Neues Spiel einrichten =%
Spielname : Wassersportcenter:
8b MS Aungsburg Surfcenter RABC
Wasseroase
Beschreib Waterfun
i b Beachsurfer
Spielbeginn 17.09.2012 Die Seemaenner

Surfstar Deluxe

Status I?—Ie: Erstellt j | Einrichten | | Bearheiten | | Entfernen |

| Spiel l1l&=zschen | o

II

Abbildung 4: Basisdaten fiir das Spiel eingeben

Im Bereich Wassersportcenter konnen Wassersportcenter eingerichtet werden (vgl. Abbildung 4) oder
bestehende Center bearbeitet und entfernt werden.

beachmanager
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Achtung:

Bestehende Center diirfen nur vor der Ergebnisberechnung der ersten Spielperiode entfernt werden.
Sollte eine Schilergruppe ,aufgeben®, so muss der Spielleiter die Entscheidungen fiir dieses Center
treffen.

Wassersportcenter xS

Centername:

Surfcenter ABC

Beschreibung:

Andreas, Benjamin, Charlotte

Anzahl Geschiftsfihrer: 3

Abbildung 5: Wassersportcenter anlegen

Achtung:
Es durfen maximal 8 Wassersportcenter (BASIC, ADVANCED) bzw. Unternehmen (EXPERT) an-
gelegt werden.

Nachdem alle Spielgruppen angelegt sind, kann die erste Periode gespielt werden. Dadurch geht das
Spiel in den Status laufend (gelb) Uber. Um zu verhindern, dass ein laufendes Spiel versehentlich
geldscht wird, ist das Léschen eines Spiels im Status laufend (gelb) nicht mdglich. Vor dem Léschen
eines Spiels muss dieses vom Spielleiter aktiv in den Status abgeschlossen (rot) Uberfihrt werden. Ein
Spiel kann im Status abgeschlossen (rot) noch in der Spielliste verbleiben, um z. B. auch nachtraglich
noch Berichte auszudrucken. Sofern es nicht mehr gebraucht wird, kann es geléscht werden
(Statusanderung und Léschen vgl. Abbildung 4).

Spiele der anderen Spielstufen werden analog angelegt.

Periode spielen

Jede Periode folgt einem einheitlichen Ablauf (vgl. auch Kapitel ,Aufgabe des Spielleiters und Ablauf
des Planspiels®). Der Ablauf zur Durchfihrung einer Spielperiode ist im Spielleiterprogramm nachemp-
funden. Nach jedem Arbeitsschritt gelangt der Spielleiter durch Klick auf die Schaltflache Weiter > zum
nachsten Arbeitsschritt, der in einem anderen Bildschirm angezeigt wird. Zum nachsten Arbeitsschritt
kann nur geklickt werden, sofern alle erforderlichen Aufgaben des aktuellen Arbeitsschritts erledigt
sind. Auf diese Weise werden Fehler vermieden. Beispiel: die Berechnung der Ergebnisse kann erst
erfolgen, sobald die Entscheidungen aller Gruppen eingegeben worden sind.

Im Startbildschirm der Spielstufe BASIC (vgl. Abbildung 3) wird das zu spielende Spiel ausgewahlt,

z. B. das Spiel ,Klasse 8b MS Augsburg“. AnschlieBend kdénnen fur dieses Spiel die Spielstartinfo
sowie die Startzusammenfassung zur Information Uber die Ausgangslage der Wassersportcenter und
der vorherrschenden Spielsituation ausgegeben werden.

Danach wird die Schaltflache Weiter > geklickt.
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Der folgende Bildschirm (vgl. Abbildung 6) gibt einen Uberblick (iber den aktuellen Spielstand des
Spiels ,Klasse 8b MS Augsburg®. Die aktuelle Spielperiode (hier Saison 1) wird blau angezeigt. Noch
nicht gespielte Perioden sind grau dargestellt.

Achtung:

Das Springen zwischen Spielperioden ist sehr eingeschrankt. Noch nicht gespielte Perioden kdnnen
nicht angewahlt werden. Bereits gespielte Perioden werden gelb dargestellt und kdnnen aufgerufen
werden. Sofern aber Ergebnisse in friiheren Perioden z. B. nach der Korrektur von Gruppenentschei-
dungen neu berechnet werden, verlieren alle Berechnungsergebnisse, die auf die veranderte Periode
folgen, ihre Giiltigkeit. Diese Perioden missen also neu gespielt werden. Es wird daher empfohlen,
nur im Ausnahmefall in friihere Perioden zurtickzuspringen und in solchen Fallen entsprechend mehr
Zeit fir das Spiel einzuplanen.

Die Schaltflachen im rechten Bildschirmbereich folgen dem typischen Ablauf einer Spielsaison. Da die
mit den Schaltflachen verbundenen Aktivitdten voneinander abhangen, missen sie in der
vorgegebenen Reihenfolge abgearbeitet werden. Zur nachsten Aktivitat gelangt man durch Klicken der
Schaltflache Weiter >. Erst dann ist die nachste Aktivitat anwahlbar.

Saison aunswidhlen { I I y I { ‘ Spielstufe 1 Basic IE‘ 1
1 ¢ 1 ' 6 7

8b MS Amngsburg
Spielbeginn 17.09.2012

Szenariodaten &ndern L‘“
Wassersportcenter Statuns

Entscheidungen eingeben OK
Surfcenter ABC keine Daten
Wasseroase keine Daten Ergebnisse berechnen oK
Waterfun keine Daten
Beachsurfer keine Daten
Die Seemaenner keine Daten Spielberichte ausgeben K
Surfstar Deluxe keine Daten

Zuzammenfassung ausgeben oK

Diagramme ausgeben OK

Saison abschlieBen oK

]

Spiel wverlassen

—

<.
Spie?‘
g

Abbildung 6: Durchfiihren einer Spielsaison

Lo 4 | < Zuriick | | Weiter >
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