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Einleitung in das Spiel

B Es gibt drei Fussballmannschaften, damit also auch drei
Spielergruppen.

® Jedes der drei Mannschaften wird jeweils von einem Manager, einem
Sportdirektor und einem Trainer geleitet. Die Rollen konnen beliebig
in den Spielergruppen verteilt werden, auch mehrfach. Das bedeutet
eine Spielergruppe kann auch aus mehr als drei Spielern bestehen.

B Am Anfang einer Saison mussen zwei Entscheidungen gefalit
werden: Wieviel Spieler werden gekauft und wieviel Spieler werden
verkauft?

B Es wird 16 Saisons (2010 - 2025) gespielt, davon sind die ersten vier
Saisons bereits abgelaufen. Die Entscheidungen waren uber alle drei
Mannschaften jeweils gleich. .

® Ziel fiir jede der drei Mannschaften ist es am Ende der Saison 2025 #
den groBten Cash Flow und die beste durchschnittliche
Tabellenplatzierung zu haben.
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Architektur des Spiels

B Das zu Grunde liegende Modell wurde im CONSIDEO MODELER
erstellt.

B Das Modell enthalt vier Submodelle, Team 1, Team 2, Team 3 und
Auswertungen, die alle miteinander Uber zirkulare nichtlineare
Ursache-Wirkungsbeziehungen verbunden sind.
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Submodell Team 1, 2 und 3

’ & #% Auswertung
® Die Submodelle Team 1, Team 2 und Team 3 sind alle dquivalent

=% Team 1
(=4 T1_Altersstruktur
° T1_Durchschn?2£zhtz: W’eerrthi::sscSZielers
aufgebaut. Deshalb wird hier beispielgebend nur das Submodell S i Govamsherdar el
Team 1 vorgestellit.

~ @ T1_Gesamtalter der Mannschaft
@ T1_Nettofluss Gesamtalter
=-#% T1_Fanstruktur

@® T1_Anzahl Fans
~ @ T1_Nettofluss Fans
B Das Submodell Team 1 besteht wiederum aus finf Submodelle:

=-4% T1_Financials
T1_Spielertransfers, T1_Mentale Struktur, T1_Altersstruktur,
T1_Financials und T1_Fanstruktur

@® T1_Cash Flow pro Saison

@® T1_Einnahmen aus Spielerverkiufe
® T1_Kosten
® T1_Kosten fur Spielerkiufe
@® T1_Nettoverzinsung
@® T1_Spielergehalter
® T1_Ticketeinnahmen
® T1_TV Einnahmen
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Submodell Team 1, 2 und 3: Submodell Spielertransfers

Die TeamgroBe wird vor jeder Saison neu
bestimmt durch Spielerkaufe, Spielerverkaufe
und Spielerabgange.

Die Spielerkaufe und —verkaufe werden durch
die Spielergruppen festgelegt.

Spieler werden stets mit einem Alter von 20
gekauft und mit dem Durchschnittsalter der
Mannschaft verkauft.

Die Spielerabgange hangen von der
Teammoral und dem Teamzusammenhalt ab. Je
kleiner diese sind, desto hoher ist die Anzahl der
unzufriedenen und damit abwanderungswilligen
Spieler. Fur diese Spieler erhalt der Verein keine
Ablbse.

& Ti_spielerkaufe &
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© 2010 Conny Dethloff

Submodell Team 1, 2 und 3: Submodell Mentale Struktur

Pro Saison wird die Teamperformance berechnet. Diese
bestimmt sich aus der mentalen Teamstruktur (Erfolgshunger,

nking Platz 3 Ranking Platz 2 anking Platz .

o . | ﬁ,n e Zusammenhalt, Moral) und der TeamgrdBe.
/0 ) — e Die TeamgréBe darf nicht zu klein, aber auch nicht zu gro
e T1_Team Mannschaft . . - . -

@ Perf°fm"°e\<\ e T | sein, um ein schlagkraftiges Team verfligbar zu haben.

Der Zusammenhalt der Mannschaft wird durch die
R — e Spielerbewegung pro Saison bestimmt. Je gréBer die
Spielerbewegung ist, desto kleiner ist der Zusammenhalt. Die
Mannschaft muss erst noch zusammenwachsen.

¢ T1 Sp ielergehalter

F'

& Ti_tettofluss Fans/

F et Zﬁi“:"mha't g T Team"“' Der Erfolgshunger wird durch die Tabellenposition der
*\ ) 8 ( g Vorsaison und die Spielerbewegung bestimmt. Je
N “-E“::f;’?:’ji;:fm \ er.folgrelcher das Team |n.der Vorsaison war, FJesto klelngr
A 2 “z“u;:;"m““ﬁf“ - n_m%gf;mm wird der Erfolgshunger. Dieser Effekt gleicht sich durch die

Spielerbewegung aus.

Die Moral des Teams wird durch die Tabellenposition der
Vorsaison beeinflusst. Die Moral ist umso héher, je besser die
Platzierung der Vorsaison war.
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Ed T1_Spielerbewegung

KA T1_Tabellenposition
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Submodell Team 1, 2 und 3: Submodell Alters- und Teamstruktur

Der Durchschnittliche Wert eines Spielers

wird am Anfang der Saison berechnet mit

Einflissen aus Teamperformance und dem
Durchscnittsalter der Mannschatt.

@ Toumwr < P & Je groBer die Teamperformance ist, desto hoher
-, Mannscl El . . . .
AN ; F4 ist auch der Durchschnittliche Wert eines

7l

/ "B 71_TeamgroBe .
& T «f Spielers.
\ : Ist das Durchschnittsalter der Mannschaft zu

+\’ T1, Nett{ﬂuss . . . .
E el /,f gering, so leidet der Durchschnittliche Wert
e U ; eines Spielers aufgrund der fehlenden
Erfahrung, ist es zu hoch ebenfalls aufgrund

fehlender Kondition und Perspektive.

Das Durchschnittsalter des Teams errechnet
sich aus der TeamgréBe und dem Gesamtalter
der Mannschaft.
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Submodell Team 1, 2 und 3: Submodell Fanstruktur

Der Zu- oder Abgang der Fans pro Saison
hangt massgeblich von der Teamperformance
des Teams und von der erreichten
Tabellenposition der Vorsaison ab.

e Je groBer die Teamperformance ist und je
, P w besser die erreichte Tabellenposition, desto
/m mehr Fans wird die Mannschaft gewinnen.
Es kdnnen aber auch Fans der Mannschaft den

Rucken kehren, wenn die Teamperformance
oder die Tabellenposition unzureichend ist.

|€k T1_Werbeeinnahmen
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Submodell Team 1, 2 und 3: Submodell Financials

Der Cash Flow wird durch die Umsatze und Kosten pro
Saison positiv oder negativ verandert. Ist der Cash Flow
negativ, so wird dieser auch negativ verzinst. Im

R . positiven Fall ist es anders herum.
T e— @ TiVEmnanmen Die Kosten pro Saison ergeben sich aus den
\ o Spielerkaufen, den Spielergehaltern und 5 Mio €
o T I\ Overheadkogten. _FUr Spig!erkéqfe werden 15 Mio €
NPT NN /« an.gesetz_t. Die Splc?.lergehalte_r sind umso héher je
PR S AT e gréBer die TeamgrdBe und die Teamperformance ist.
/ / v ’ Die Umsatze pro Saison ergeben sich aus den TV
@ i \ / ; Einahmen, Ticketeinnahmen, Werbeinnahmen und aus
) @ \ nnnnnnnnnn : ® e den Spielerverkaufen. Je besser die Tabellenposition der
M 4 : Vorsaison, desto hoher die TV Einnahmen. Je héher die
Ry Anzahl der Fans, desto hdher die Ticketeinnahmen und

Werbeeinnahmen. Die Stadionkapazitat ist 35.000. Die
Einnahmen aus den Spielerverkaufen steigen mit der
Anzahl der Verkaufe und dem durchschnittlichen Wert
eines Spielers.
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Spielanleitung: Schritt 1 - Bildung der Spielergruppen

Bildung der Spielergruppen
%{Entscheidungen zU Beginn einer Saison ‘

\Auswerten der Entscheidungen ‘

B Es werden drei Spielergruppen gebildet. Eine Spielergruppe muss
eine Fussballmannschaft managen.

B Eine Spielergruppe besteht aus den Rollen Manager, Sportdirektor
und Trainer. Diese Rollen entscheiden vor Beginn einer jeden Saison
uber Spielerkaufe und —verkaufe.

B Wie groB die Spielergruppe ist hangt von der Anzahl der Mitspieler
ab.

B Des Weiteren muss ein Spielleiter gewahlt werden. Dieser tragt die
Entscheidungen in den CONSIDEO MODELER ein und teilt den
Spielergruppen die Kennzahlen am Ende der Saison mit.
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Spielanleitung: Schritt 2 — Entscheidungen zu Beginn einer Saison

Bildung der Spielergruppen ‘

""Entscheidungen zU Beginn einer Saison
-,.‘Auswerten der Entscheidungen ‘

B Zu Beginn einer jeden Saison entscheiden die (1
Spielergruppen wieviel Spieler gekauft und 2014
-verkauft werden sollen. Dazu fillen Sie die
Entscheidungskarten und libergeben diese dem Spieler gekaut [ |
Spielleiter. Spieler verkauft |:|

B Das Spiel beginnt nach Ende der 4. Saison. Bis zu diesem
Zeitpunkt wurden fir alle 3 Teams die gleichen Entscheidungen zu
Grunde gelegt. Das bedeutet es herrscht noch ein Gleichstand.
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Spielanleitung: Schritt 2 — Entscheidungen zu Beginn einer Saison

Bildung der Spielergruppen

’Entscheidungen zU Beginn einer Saison

,\Auswerten der Entscheidungen

FeoHE? ¢ % &

Beschreiben

Kreativ

Qualtativ

Quantitativ [ Simulieren

=-¢% Simulations-Cockpits

B Der Spielleiter tiber-
tragt dann die
Entscheidungsdaten =~ ™"
der einzelnen Teams
in das Simulations-
cockpit des CONSIDEO
MODELERs.

T1_Spieler...
3.0
1.0
4.0
2.0

T1_Spieler...
3.0
2.0
2.0
3.0

T2_spielerkaufe [[Anzahl]/Jah...

Zeit T2_Spiele...
2010 2.0
2011 1.0 1
2012 4.0
2013 2.0
2014 3.0
2015 2.0
2016 5.0
2017 2.0
2018 3.0
2019 6.0
2020 7.0
2021 2.0
2022 0.0
2023 2.0
2024 2.0
2025 2.0 =

T2_Spielerverkaufe [[Anzahl])/... T3_Spielerkaufe [[Anzahl]/ah...

Zeit T2_Spiele...
2010 3.0 B
2011 2.0 b |
2012 2.0
2013 3.0
2014 4.0
2015 3.0
2016 5.0
2017 4.0
2018 4.0
2019 6.0
2020 4.0
2021 2.0
2022 0.0
2023 2.0
2024 3.0
2025 2.0 V]|

[infagen) (Erfermen)

T3_Spielerverkaufe [[Anzahl]/....

Zeit T3_Spieler... —’ Zeit T3_Spieler... [
2010 2.0 2010 3.0 [A]
2011 1.0 ~ BNz011 2.0 |
2012 4.0 2012 2.0
2013 2.0 2013 3.0
2014 3.0 2014 4.0
2015 2.0 2015 3.0
2016 5.0 2016 5.0
2017 2.0 2017 4.0
2018 3.0 2018 4.0
2019 6.0 2019 6.0
2020 7.0 2020 4.0
2021 2.0 2021 2.0
2022 0.0 2022 0.0
2023 2.0 2023 2.0
2024 2.0 2024 3.0 |
2025 2.0 ] 2025 2.0 v

[ Einfugen||[Entfer

[Einfagen] [Entfernen]

[Einfagen | [Entfernen |

[Einfagen | [Entfernen |
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Spielanleitung: Schritt 3 — Auswerten der Entscheidungen

n Bildung der Spielergruppen ‘

u':'Entscheidungen zU Beginn einer Saison ‘

|\Auswerten der Entscheidungen

 Simutations-Details X
B Der Spielleiter simuliert eine © Einfache Eulermethode
Saison im CONSIDEO MODELER. Endasi O Rusnge-Kutta-2-Methode
Schrittweite O Runge-Kutta-4-Methode
B Dabei ist zu beachten, dass vor jeder
Simulation einer Saison die Endzeit . D onte Carlo-Simulation
unter dem Menupunkt SimUIationS'Deta”S ® start (nur bei Verwendung von random() oder likelihood() in Formeln)

O Ende Simulationen:

um 1 erhoht wird. Es soll namlich immer
nur 1 Saison, genauer die nachstfolgende = oot beismuiation nev sbfracen
simuliert werden.

{ OK ] [Abbrechen]

B Hier behilft man sich eines Tricks im
CONSIDEO MODELER. Der MODELER simuliert namlich immer
wieder alle Saisons bis zum eingestellten Endzeitpunkt. Da aber
die Entscheidungen der vorigen Saisons konstant bleiben,
werden stets die gleichen Ergebnisse erzeugt.
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Spielanleitung: Schritt 3 — Auswerten der Entscheidungen

B Der Spielleiter teilt
nach Simulation einer
jeden Saison die
Ergebnisse den Teams
mit.

B Die Ergebnisse
werden von den
Teams in den
Cockpits eingetragen.

B Auf Basis dieser Ergebnisse mussen dann wiederum die
Entscheidungen Gber Spielerkaufe und —verkaufe getatigt

werden.

n Bildung der Spielergruppen ‘

u':'Entscheidungen zU Beginn einer Saison ‘

|\Auswerten der Entscheidungen

Team 3 Jahr
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
Entscheidungen

Spieler gekauft [
Spieler verkauft |

Finaler Cash Flow [
Durchschnittliche Tabellenposition [
Financials

Umsatz
Ticketeinnahmen

Werbeeinahmen
TV Einnahmen
Spielerverkaufe
Kosten
Spielergehalter [ I
Spielerkaufe NS | I | N | N | AN | A | U S— | E—

Mentale Struktur
Team Performance

Altersstruktur
Durchschnittsalter des Teams [
Durchschnittlicher Wert eines Spielers |

| | I | Il I Il

I f f Il Il Il Il
Teamstruktur

Il f I f I Il Il

i f i i Il Il Il

TeamagriRe I
Spielerabgange [
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Lessons Learned

B Das einfache interaktive Simulationsspiel zeigt sehr schone Parallelen zum Fihren
eines Unternehmens, die da waren

Far das erfolgreiche Fihren von Unternehmen sind die weichen Faktoren bzgl. der Mitarbeiter wie
Moral oder Erfolgshunger von entscheidender Bedeutung.

Konkurrierende Ziele sind stets prasent und gegeben. Der Konflikt zwischen diesen muss im
Rahmen der Entscheidungen aufgeldst werden.

Bei Wandel von Unternehmen missen Misserfolge und Leistungseinbriiche eingeplant und erlaubt
und als normal angesehen werden.

Gerade bei Unternehmen mit viel Erfolg in der Vergangenheit sind Wandel sehr schwer
durchzusetzen. Das Erkennen der Notwendigkeit eines Wandels ist
schwierig zu erkennen. (,Dinge mussen sich stets verandern, damit
sie bleiben kdnnen wie sie sind®).

Um effektive und effiziente Entscheidungen in Unternehmen zu
treffen ist stets ein ganzheitlicher Blick notwendig, um nichtlineare
Dynamiken, die sich aus zirkularen Ursache-Wirkungsbeziehungen
ergeben, nicht zu vernachlassigen.
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