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Uber das Projekt

MainKlimaPLUS

Mit dem vom Bundesumweltministerium geforderten Projekt MainKlimaPlus
werden die aktuellen Herausforderungen des Klimawandels adressiert und
Bildungsangebote entwickelt, um Unternehmen und Interessierte in ihrer Ver-
antwortungsfunktion zu sensibilisieren und sie dabei zu begleiten, individuelle
Anpassungsmafinahmen abzuleiten.

Mit dem Planspiel MainKassandra tauchen Sie in fiktive Rollen und entscheiden
fur ein zugeordnetes Unternehmen, das von Ereignissen des Klimawandels ge-
troffen wird. Dabei gilt es geeignete Malinahmen hinsichtlich der Bedrohung und
den Kennzahlen des Unternehmens zu treffen. Fur die Durchfihrung ist kein
klimabezogenes Vorwissen oder die Ausibung einer spezifischen Funktion im Be-
reich Umwelt/Nachhaltigkeit erforderlich.

Die vorliegende Spielanleitung fuhrt Sie anschaulich in die Spielsystematik von
MainKassandra ein. Nutzen Sie auch die Begleitprasentation (B), das Booklet (C)
mit den Spielmaterialien und den interaktiven Malnahmenkatalog (D) und
konzipieren Sie einen individuellen Workshop zur Klimaanpassung.

Beginnen Sie gleich heute mit dem Umdenken und werden Sie kreativ, um |hr
Unternehmen vor dem Klimawandel zu schitzen. Wir wiinschen lhn viel Freude
mit den Spielmaterialien und einen erfolgreichen Workshop.

Schauen Sie sich gerne unsere anderen,
kostenlosen Bildungsangebote an:

Regionalstudie
https://doi.org/10.57714/fpkt-vt47

Teaservideo
https://youtu.be/MfQCFWvyjYU

MAIN
WarmUp

Kartenspiel MainWarmUp

https://doi.org/10.57714/hc8b-y119
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EINFUHRUNG

MainKassandra: Planspiel zur Klimaanpassung in Unternehmen, um Fihrungs-
krafte und Mitarbeitende zu befahigen, Anpassungsstrategien abzuleiten und
thematisch zu sensibilisieren.

Der Klimawandel schreitet voran und das 1,5-Grad-Ziel rickt in die Ferne, wo-
durch weltweit mit starker erhohten Durchschnittstemperaturen und der Haufung
von Extremwettereignissen zu rechnen ist. Das Planspiel zur Klimaanpassung
MainKassandra soll Teilnehmenden ermaoglichen, direkte und indirekte Auswir-
kungen des Klimawandels in einer spielerischen Umgebung zu simulieren und in
Teams zielgerichtete Anpassungsstrategien zu entwickeln. Diese neuen Inspira-
tionen und Erfahrungen konnen dann direkt in die berufliche Praxis geflihrt und in
den Arbeitsteams oder Funktionsbereichen diskutiert werden.

Diese Anleitung dient der ausfihrlichen Spielvorbereitung. Fur einen schnellen
Uberblick, enthalt das Booklet eine Kurzanleitung.

Beginnen Sie heute mit dem Umdenken und werden Sie kreativ, um lhr Unterneh-
men vor dem Klimawandel zu schitzen. Wir wiinschen |hnen viel Spaf3 und Freude
beim Ausprobieren!

Zielgruppe

Das Planspiel richtet sich an Fihrungskrafte und Beschaftigte von
Unternehmen, die mehr Uber die Wechselwirkungen des Klima-
wandels erfahren und bei der strategischen und nachhaltigen Weiter-
entwicklung ihres Unternehmens beitragen mochten.

®
an

Fir die Durchfihrung ist kein klimabezogenes Vorwissen oder die Austibung einer
spezifischen Funktion im Bereich Umwelt/Nachhaltigkeit erforderlich. Fiir einen
hoheren Spielerfolg empfiehlt sich jedoch die Zusammensetzung einer heteroge-
nen Teilnehmendengruppe aus verschiedenen Funktionsbereichen und ggf.
Unternehmen. So konnen die Lernergebnisse und gegenseitige Inspiration
anschlieend in allen Ebenen eines Unternehmens rickgefiihrt werden und als
Basis fur die zuklinftige Strategieentwicklung dienen.




Lernziele

Der Ansatz des Game-based Learnings verspricht im Kontext von Klimawandel,
thematischer Sensibilisierung und Veranderung von Denkmustern, hohere
Erfolgschancen, die Inhalte und Relevanz nachhaltig und praxisnah zu vermitteln.

Mit dem Planspiel soll die Motivation fur den Themenkomplex Klimawandel und
-anpassung gestarkt und anhand eines fiktiven Unternehmens erlebbar gemacht
werden.

Motivation steigern, sich mit dem Klimawandel auseinander-
zusetzen und Erlerntes bzw. Erkenntnisse in der unternehme-
rischen Praxis zu kommunizieren und anzuwenden.

Befahigung, eigene mafigeschneiderte Anpassungskonzepte
im Unternehmen abzuleiten und das Bewusstsein tber den
Handlungsbedarf scharfen.

‘ Verstehen von Kontext, Wechselbeziehungen und Grundbe-
griffen des Klimawandels und des globalen Wirkens.

Spielubersicht

Die Spielregion MainKassandra gilt als Hot-Spot des Klimawandels. Die fiktiven
Unternehmen miussen sich vor den klimatischen Extremereignissen schitzen.
Die Spielenden finden sich hierzu in Teams zusammen und nehmen innerhalb
ithrer Unternehmen eine spezifische Rolle ein. Nach der Teamphase wiirfelt jede
Gruppe ein auftretendes Ereignis (Politik, Klima, CEO), das zu Einschréankungen
im Unternehmen fuhrt, wenn sich nicht entsprechend angepasst wird. Innerhalb
der Gruppen entwickeln die Spielenden deshalb findige Strategien, um eine gute
Balance zwischen ckonomischen und ckologischen Ansprichen herzustellen.

Die Gruppen verfiigen uber ein individuelles Budget und kdnnen sowohl Mal3nah-
men aus einem Maflnahmenkatalog wahlen als auch innovative Mafinahmen
entwickeln. Die auf ca. 25 bis 45 Minuten angelegten Spielrunden gliedern sich in



eine Ereignis-, Entwicklungs- und Bewertungsphase und bergen unterschiedliche
Aufgaben fir die Teams. Die Klimaanpassungsmafinahmen wirken sich alle unter-
schiedlich auf die finf Nachhaltigkeitskennzahlen Return on Investment, Ener-
gieeffizienz, Nachhaltigkeit und Umwelt, Ressourcenschonung und Menschliches
Wohlbefinden aus. Zudem hat jedes Unternehmen einen unterschiedlichen Fokus
bei seiner Strategienfindung.

j l ol &@m
RETURN ON ENERGIE- MENSCHLICHES UMWELTVER-
INVESTMENT EFFIZIENZ WOHLBEFINDEN TRAGLICHKEIT

Das Spiel endet nach der Durchfihrung der zuvor festgelegten Anzahl an Spiel-
runden. Unternehmen erreichen den Spielsieg, wenn sie den Zielwert ihrer
Fokus-Kennzahlen (Fokus-KPI) erreichen. Denn nur, wenn Einklang zwischen
Nachhaltigkeitsindikatoren herrscht, konnen die Region MainKassandra zur
ersten klimaneutralen Region Deutschlands werden und die Unternehmen wirt-
schaftlich effektiv sein!

Spielziele

Beim Planspiel MainKassandra geht es darum, entsprechend der zugeordneten
Funktionen im Team so zu entscheiden und zu handeln, dass sich die fiktiven
Unternehmen resilienter gegeniiber dem konkreten Ereignis sowie zukinftigen
Geschehnissen beziiglich des Klimawandels erweisen und keine wirtschaft-
lichen Schaden auftreten.

Da der Klimawandel eine Gemeinschaftsaufgabe darstellt gilt es die unterneh-
mensspezifischen Strategien im Gleichklang mit den Ereignissen und Nach-
haltigkeitsindikatoren auszuwahlen. Ziel ist die Erhohung von Werten im Bereich
der jeweiligen Fokus-KPI eines Unternehmens und Erreichung der Zielwerte,
damit sich das Unternehmen trotz klimatischer Veranderungen strategisch
erfolgreich aufstellen kann.

Rahmenbedingungen

5‘%‘& Spielteilnehmende: 6 bis 18 Personen

% Zeitlicher Umfang: 5 bis 6 Stunden

@ Vorbereitung Moderation: 4 bis 8 Stunden

ab

D] Technische Voraussetzung: pro Team ein

= technisches Gerat mit Windows Betriebssystem



Vorbereitung

Die Durchfihrung des Planspiels ist auf einen Prasenzworkshop ausgelegt fur
den mindestens ein grofler Raum zur Verfligung gestellt werden sollte, der

mit Flipboards oder Flipcharts ausgestattet ist und Gber einen Moderations-
koffer verfugt. Die Teilnehmenden sollen auf digitale Endgerate wie Laptop, Tablet
etc. zuruckgreifen, um die digitalen Spielmaterialien nutzen zu konnen. Eine wich-
tige Voraussetzung ist, dass innerhalb der Gruppen mindestens ein technisches
Gerat mit Windows Betriebssystem vorhanden ist, da bei anderen Endgeraten die
Anwendung D (MaBnahmenkatalog) nicht funktioniert. Zusatzlich empfiehlt sich
ein zweiter Raum als Rickzugsmaoglichkeit fir die einzelnen Gruppen innerhalb
der Arbeitsphasen.

Moderation

Die moderierende Person sollte sich bereits im Vorfeld mit Spielzielen, Durchfihr-
ung, Moderationskarten und der Begleitprasentation vertraut machen. Hierfur
empfiehlt sich eine Vorlaufzeit von ca. einem halben bis ganzen Arbeitstag. Dabei
sollten die Teilnehmenden im Vorfeld Gber Zugange zu digitalen Arbeitsraumen
(E-Learning, Cloud) und ihre voraussichtlichen Rollen informiert werden. Hierzu
enthalt das Booklet einen One Pager, der die Unternehmen auf den Workshop
vorbereitet und Uber den Ablauf des Planspiels informiert.

Die Begleitprasentation unterstutzt die einzelnen Spielphasen und zeigt den
Spielenden die jeweilige Aufgabenstellung auf. Die Moderationskarten orientieren
sich in ihrer Gliederung an der Begleitprasentation. Zudem sollte sich die mode-
rierende Person mit dem Ablauf einer Spielrunde und den jeweiligen Elementen
wie Briefing, Bewertungssystematik der Klimaanpassungsmafinahmen sowie
Debriefing vertraut machen.

Neben der Aufgabe, die Teilnehmenden in das Planspiel einzuweisen, soll die
moderierende Funktion in die einzelnen Spielphasen ein- und ausleiten sowie
auf Fragen, Diskussionsbedarfe und auf3erplanmaflige Geschehnisse geschickt
eingehen. Weitere Informationen konnen dem Regieplan entnommen werden.

Grundsatzlich gilt, dass der moderierenden Person die wichtigste Funktion fur
eine erfolgreiche Durchfihrung des Spiels zukommt. Dennoch erlaubt der spiele-
rische Rahmen viel Freiheit und Flexibilitat in der tatsachlichen Ausfiihrung und
den sich daraus ergebenden Anderungen im Spielverlauf. Im Fokus steht, dass die
Teilnehmenden Spal3 und Motivation bei der Durchfiihrung und dem gegenseitigen
Austausch empfinden.

Spielmaterialien

Alle fur die Durchfihrung erforderlichen Materialien befinden sich in der

zugehorigen ,Planspiel MainKassandra-Datei. Zusatzlich bietet das ,Booklet”




eine gesammelte Ubersicht aller Spielmaterialien und -erklarungen. Fiir

einen Prasenzworkshop ist der Druck der einzelnen Materialien erforderlich.
Mit Ausnahme der Kurzanleitung sollten alle Materialien aus dem Booklet in
gedruckter (ggf. laminierter) Version vorliegen. Die Begleitprésentation und der
Maflnahmenkatalog werden digital verwendet.

Das Planspiel setzt sich aus den Das Booklet enthalt die folgenden
folgenden Elementen zusammen: Materialien:
A: Spielanleitung 00 Kurzanleitung
B: Begleitprasentation 01 Moderationskarten
C: Booklet mit Spielmaterialien 02 Unternehmenskarten
D: Maflnahmenkatalog 03 Rollenkarten
(EXE-Datei) 04 Ereigniskarten

05 Quizkarten / Sonderaufgaben
06 Weiterbildungskarten

07 Arbeitsblatter

08 KassandraTaler

09 Wurfelvorlagen

10 Debriefing

11 Glossar

Unternehmen

Es gibt sieben verschiedene Unternehmenskarten fir die

Rollen

fiktiven Unternehmen Plannan IT, Lega AG, Mumel, Dain
Zement, Naturkrauter Brunner, Ingdilligenz und Dolmans
GmbH, die zwischen den Gruppen verdeckt verteilt werden.
Jedes Unternehmen hat andere Vorbedingungen und Heraus-
forderungen bzw. Ziele in Bezug auf den Klimawandel.

Es gibt zwolf verschiedene Rollenkarten, die jeweils spezifi-
sche Funktionen eines Unternehmens darstellen. Jede Gruppe
erhalt einen Stapel mit Rollenkarten, so dass alle Spielenden
jeweils verdeckt eine Rolle ziehen konnen.

Wahrend des Briefings sollen sich die Spielenden ihre Rolle durchlesen und in die
beschriebene Funktion eintauchen. AnschlieBende Entscheidungen und Hand-
lungen sollen dann auf Basis der fiktiven Rolle erfolgen, um die organisationstypi-
sche Diversitat und kontraren Positionen widerzuspiegeln.



Ereignisse

REGENER/ E §
ENERGIEN ” R

(OMMUNALER WIRT-

Es gibt 25 klassische Ereigniskarten (blaue Karten), die
entsprechend der Themenfelder Klimaereignis, Politik und
CEO geclustert werden. Zusatzlich gibt es acht Ereigniskarten
(gelbe Karten), die in der Spielrunde 2 (Collaboration) einge-
setzt werden. Je nachdem wie die Unternehmen wirfeln,
werden sie mit einem oder mehreren Ereignissen konfrontiert,
die sie jeweils verdeckt vom Stapel ziehen.

Quizkarten

Das Spiel enthalt 15 Quizkarten mit Losungen. Innerhalb der Spielrunden
konnen die Gruppen bis zu zwei Karten ziehen, um ein Sonderbudget von
jeweils einem KassandraTaler zu erwerben.

Sonderaufgaben

Die zehn Sonderaufgaben werden in Spielrunde 2 (Collabo-
ration) eingesetzt und stellen die Teilnehmenden vor knifflige
Herausforderungen.

Weiterbildungskarten Bﬁ# |

Die 27 Weiterbildungskarten enthalten wichtige Terminologien des Klima-
wandels und konnen als Hilfestellung fir das Quiz und die Sonderauf-
gaben genutzt werden.

Wiirfel

Fur das Planspiel gibt es zwei Wiirfelvorlagen, die gedruckt
und gefaltet werden. Der Ereigniswiirfel (Vorlage 1) dient dazu,
dass die Gruppen ihre Ereignisse wirfeln und entsprechend
vom Stapel ziehen konnen.

Der Kontingentwiirfel (Vorlage 2) ist mit Zahlen von 2 bis 4
versehen und bestimmt, wie viele KassandraTaler fir die
jeweilige Gruppe zur Verfigung stehen.

Mafinahmenkatalog

Der Maf3inahmenkatalog umfasst die Darstellung der Unternehmen mit ihren
jeweiligen Fokus-Kennzahlen, das verfiigbare Budget und die Ausgaben der Spiel-
enden sowie 75 Klimaanpassungsmalinahmen, die jeweils unterschiedlich im
Wert von 1-3 KassandraTalern bepreist sind.



Die Liste enthalt eine Beschreibung der fiinf Nachhaltigkeitsindikatoren (Return
on Investment, Energieeffizienz, Umweltvertraglichkeit, Ressourcenschonung und
Menschliches Wohlbefinden) und zeigt auf, inwiefern die einzelnen Mafinahmen
auf die Nachhaltigkeitsindikatoren einwirken.

Dabei sollen Unternehmen die Mafinahmen so wahlen, dass sie auf das Klima-
ereignis wirken und dabei moglichst dem Fokus der Unternehmen (jedes
Unternehmen verfolgt schwerpunktmafig zwei Nachhaltigkeitsindikatoren)
entsprechen.

Um den Unternehmen im Spielverlauf eine Ubersicht zur Wirkung ihrer Anpas-
sungsstrategien zu bieten, wird jeweils ein sich veranderndes Spider-Diagramm
eingeblendet.

Die Handhabung des MaBnahmenkatalogs ist
sehr einfach und erfolgt Uber Klickflachen. Fir
den Beginn einer Spielrunde muissen die Teams
die Datei des Maf3inahmenkatalogs offnen und
dann zunachst ihr Unternehmen auswahlen.
Dann konnen sie via Dropdown-Mend die
Mafinahmen per Doppelklick auswahlen, die
jeweiligen Beschreibungen (Erlduterung, Preis,
Wirkung) lesen und sich entscheiden, ob die
Mafinahme gespielt wird.

N P Innovationskatalog

Der Innovationskatalog gilt als Erganzung zum
Mafinahmenkatalog, um innovative Mafinahmen zu erfassen.
Dabei gilt es eigene Malinahmen zu benennen, zu beschreiben
und ihren Impact auf die Nachhaltigkeitsindikatoren
einzuschatzen. Der Katalog findet in Spielrunde 3
(Collaboration) Verwendung und eine nahere Erlauterung
findet sich auf S. 13.




SPIELRUNDEN

Hinweis:

Jede Runde umfasst

W el verschiedene Jede Spielrunde umfasst den
identischen Zyklus von Ereignis-
EREIGNIS karte ziehen, Ziele entwickeln und
smm./ oo, GO) 10 Strategien ableiten sowie die ent-
\/ sprechende Bewertung innerhalb
der Gruppe. Alle Handlungen sollen
€% sich dabei an den Spielzielen, die
AN (— Klimaresilienz und das Klima-
BEWERTUNG bewusstsein im Unternehmen zu
BELY < - starken, orientieren.
25-35 Min.

Briefing

Das Briefing ist ein elementarer Bestandteil der Gruppenbildung und Einleitung
in das Planspiel. Nachdem sich die Teilnehmenden miteinander vertraut gemacht
haben, bspw. mit kurzen Kennenlern-Spielen, geht es um die Auslosung der
Gruppen. Dabei wird empfohlen, dass die Teilnehmenden jeweils Symbole, bspw.
eines Skat-Kartensatzes, ziehen, und sich in den Gruppen mit gleichen Symbolen
oder Farben zusammenfinden.

Die Moderation weist die Gruppen an, jeweils eine Unternehmenskarte und pro
Gruppenmitglied eine Rollenkarte zu ziehen. Das Planspiel enthalt sieben
Unternehmenskarten und 12 Rollenkarten. Die Unternehmenskarten gilt es pro
Gruppe zu vergeben, die Rollenkarten konnen bei mehr als 12 Teilnehmenden
auch mehrfach innerhalb der Gruppen eingesetzt werden.

Danach sind die Gruppen angewiesen, sich die Unternehmenskarten vorzulesen,
das Glossar zu den wichtigsten Grundbegriffen durchzugehen und in ihre

g

individuellen Rollen einzutauchen.




Spielrunde 1 (Framing):
Ereignis

Die erste Spielrunde beginnt damit, dass die Gruppen wiirfeln (Booklet, Vorlage 1:
Ereigniswiirfel) und mit einem spezifischen Ereignis konfrontiert werden, auf das
es zu reagieren gilt. Hierbei konnen 27 Ereignisse auftreten, die sich auf Situatio-
nen oder Entscheidungen seitens Politik, Klimaereignisse oder Geschaftsfihrung
(CEQ) beziehen. Eine Kombination der Ereignisse ist ebenfalls moglich und birgt
einen erhohten Schwierigkeitsgrad bei der Auswahl von Mafinahmen.

S~

\

9
LI
Eine Besonderheit ist die Abbildung des MainKassandra-Symbols: Hier konnen

die Gruppen selbst entscheiden, ob sie ein Ereignis vom Stapel Politik, Klima oder
CEO ziehen.

Sobald alle Gruppen ein spezifisches Ereignis gezogen haben, beginnt die Runde
der Strategienentwicklung.

(= Spielrunde 1 (Framing):
=

=mecnes Strate g e

Bevor sich die Gruppen mit ihrem Klimaereignis beschaftigen konnen, missen
sie mit dem zweiten Wurfel die Anzahl ihres verfligbaren Kontingents an Kas-
sandraTalern (KT) bestimmen. Ein KassandraTaler entspricht dem Wert von 3
KassandraTalern. Beim Erwiirfeln des Kontingents gilt, dass pro Wirfelrunde
mindestens 2 und maximal 4 KassandraTaler erworben werden konnen. Die
Bepreisung der Malinahmen ist dem Mallnahmenkatalog zu entnehmen.

Steht eine ,,3" auf dem Wiirfel, konnen damit mindestens eine und bis zu neun
Mafinahmen erworben werden. Die Spielenden dirfen frei entscheiden, ob sie fiur
einen KassandraTaler zwei Mainahmen (z.B. zum Preis von 1 und 2 KT) oder drei
Mafinahmen (je zum Preis von 1 KT) auswéhlen.

Die Gruppen sollen fir ihr fiktives Unternehmen nun ein profundes Konzept zur
Erhohung der Klimaresilienz entwickeln. Dabei konnen Templates, wie z.B. zur
Erstellung einer Starken-Schwache-Analyse (SWOT-Analyse), zur Hilfe
genommen werden.



Nach etwa 35 Minuten endet die Runde der Strategien-Entwicklung und die
Gruppen werden angewiesen, in den Moderationsraum zurickzukehren, um
ihre Konzepte vorzustellen.

Quiz QUIZKARTE

Mit den Quizkarten erhalten Sie die Moglichkeit fur die Stra-
tegienentwicklung Ihr Budget fir Mafinahmen zu erhohen.

FRAGE 3

Ziehen Sie pro Runde bis zu zwei Quizkarten und losen Sie die

angegebenen Fragen richtig. R
a)

Fur jede der richtigen Antworten erhalten Sie einen Kassan- b apmen

draTaler. Auf der Losungskarte konnen Sie die richtigen Ant- ¢ s

worten entnehmen. d) soprcem

Spielrunde 1 (Framing):
O

BEWERTUNG B ewe rt u n g

Fir die Plenumsdiskussion der erarbeiteten Konzepte haben die Gruppen ab-
schlieend ca. funf Minuten Zeit, um kurz ihr Unternehmen, das Ereignis und
etwaige Rahmenbedingungen zu erlautern. Anschlie3end erlautern die Teilneh-
menden ihre Strategien und identifizierten Herausforderungen und Chancen.
Nach jedem Pitch haben die anderen Gruppen Zeit, Fragen zu stellen oder ein
Feedback zu geben. Hierzu konnen die Gruppen auch die vorbereiteten Fragenka-
taloge nutzen. Ziel sollte sein, dass pro Pitch mindestens 1-3 Riickfragen aus dem
Plenum gestellt werden.

Die Moderation beendet die Spielrunde 1 und leitet in die anschlielende Spielrun-
de 2 (Collaboration] ein.

Spielrunde 2 (Collaboration):
EREIGNIS E re i g n is

Die zweite Spielrunde beginnt damit, dass die Gruppen kollaborieren und mittels
Zufallsprinzips oder Abstimmung Teams bilden, d.h. jeweils zwei Unternehmen
schlief3en sich zusammen. Identisch mit den anderen Runden geht es dann um
ein konkretes Ereignis, das auf die kollaborierenden Unternehmen einwirkt.



Hierbei werden die gelben Ereigniskarten eingesetzt und pro Team jeweils eine
Karte verdeckt gezogen. Im Gegensatz zur ersten Runde bendtigt es nun kein
Mafinahmenkontingent. Auch der Ma3nahmenkatalog wird nicht zwingend ver-
wendet, darf aber als Inspiration zur Hilfe genommen werden.

?e Spielrunde 2 (Collaboration):
—>

=z Strate g e

Mit Beginn der Gruppenphase werden die Teams noch gebeten eine
Sonderaufgabe zu ziehen und zusatzlich zu bearbeiten. Die Sonderauf-
gabe soll gemeinsam geldst werden, dabei konnen Weiterbildungskarten
zur Hilfe genommen werden. Die Weiterbildungskarten erlautern jeweils
klimarelevante Begrifflichkeiten. Die kollaborierenden Unternehmen
sollen sich nun gemaf3 ihrem gezogenen Ereignisses anpassen und
austauschen, um ein gemeinsames Konzept zu erarbeiten. Das Ziel der
Teamarbeit sollte sein, in der angegebenen Zeit eine Einigung beider Unterneh-
men zu erzielen und ein innovatives Konzept zu erarbeiten, wie die Unternehmen
sich erfolgreich an das Ereignis anpassen konnen und das darstellt, welche Wir-
kung der Ansatz auf die strategische Entwicklung der Unternehmen haben wird.

Spielrunde 2 (Collaboration):
°c

BEWERTUNG B ewe rt u n g

In der Bewertungsphase sollen die Teams ihre Strategien darstellen und er-
klaren. Dabei sollen sie auch kurz auf die Ausgangslage und Charakteristika
eingehen. Zusatzlich sollen sie die Losung ihrer Sonderaufgabe zur Diskussion
stellen. Wichtig ist auch die Erwahnung der Synergieeffekte, die eine gemeinsame
Anpassungsstrategie bergen konnte. Konkret sind die kollaborierenden Unter-
nehmen aufgefordert, die Ziele der Kollaboration zu nennen, auf die Strategien im
Einzelnen einzugehen und darzustellen, welche Limitationen beim kollaborativen
Anpassungskonzept bestehen. Das Plenum reagiert auf die Konzepte mit entspre-
chenden Ruckfragen.



Spielrunde 3 (Reshape]:
Ereignis

Die letzte Runde (Reshape) kann beliebig wiederholt werden, wenn das Planspiel
auf eine langere Dauer ausgelegt ist. Ziel hierbei ist eine Vertiefung des erworbe-
nen Wissens und die Entwicklung und Diskussion eigener Anpassungsstrategien,
die bspw. aus dem realen Berufsalltag der Spielenden eingebracht werden.

Grundsatzlich ist der Spielverlauf an die erste Spielrunde (Framing) angelehnt.
Demnach wiirfeln die Gruppen zunachst ein Klimaereignis (blaue Karten).

?@ Spielrunde 3 (Reshape):
—>

= Strate g e

Anschlieflend arbeiten die Gruppen mit dem Mal3nahmenkatalog und tragen dort
ihr mit dem Kontingentwurfel erspieltes Budget an KassandraTalern ein. Neben
der Auswahl verfligbarer Anpassungsstrategien besteht nun die Moglichkeit, eige-
ne Maflnahmen zu entwickeln.

Mit dem Innovationskatalog (siehe Booklet, Kapitel 7) haben Sie @m esteanes
die Moglichkeit, eigene innovative Mafinahmen zu entwickeln und ‘

zu beschreiben. Nutzen Sie entsprechende Tabelle und geben Sie
Ihren MaBinahmen einen Namen und eine Kurzbeschreibung. Alle
innovativen Maf3nahmen sind mit 2 KassandraTalern bepreist.
Dabei soll der Impact (Werte aus der Zahlenreihe -6,-4,-2,0,2,4,6)
dieser Strategien auf die bekannten Nachhaltigkeitskennzahlen
eingeschatzt werden.

Alle Ergebnisse werden analog im Template Innovationskatalog er-
fasst und anschlieflend in der Plenumsdiskussion final prasentiert
und diskutiert. Dabei verifiziert die Gruppe, inwiefern der vorge-
schlagene Impact der innovativen Malinahmen als realistisch be-
trachtet werden kann.

Erneut gilt, dass die Unternehmen ein Extrabudget im Umfang von jeweils einem
KassandraTaler erwerben konnen, wenn sie die Quizkarten spielen und richtig

losen.

Final sollen die Unternehmen ein Strategiekonzept vorbereiten, das auf den ers-
ten beiden Spielrunden aufbaut.



Spielrunde 3 (Reshape]:
°c

BEWERTUNG B ewe rt un g

Um die Spielrunde 3 und ggf. das Planspiel abzuschlie3en, prasentieren alle
Gruppen ihre finalen Anpassungskonzepte. Dabei gehen sie auf ihre Mafinahmen
ein und benennen Ziele und Limitationen. Die Gruppe ist angewiesen kritische
Fragen zu stellen und eine Diskussion anzuregen.

Spielende

Das Planspiel endet nach der vorab festgelegten Anzahl an Spielrunden. Empfoh-
len wird das Durchspielen der drei Spielrunden Framing, Collaboration und Res-
hape. Erganzend kann die dritte Spielrunde Reshape beliebig oft gespielt werden.
Allerdings sollte das Punktesystem dann auf die weiteren Spielrunden individuell
angepasst werden (siehe Tabelle S. 15). Nachdem die Gruppen ihre finalen
Anpassungskonzepte prasentiert haben, soll die Moderation wahrend einer

kleinen Pause die Auswertung vornehmen und mit den Spielenden
gemeinsam durchgehen. O:
Auswertung /

Die Auswertung basiert auf der Berechnung der Mittelwerte der Nachhaltig-
keitsindikatoren, die bei den Unternehmen jeweils im Fokus stehen. Entsprechen
dieser Werte werden die Teams in Reifegrade gruppiert.

Insgesamt konnen fuinf organisationale Nachhaltigkeits-Reifegrade erzielt
werden, wobei der hochste Reifegrad 5.0 den Sieg bedeutet. Bei der Berechnung
der Punktsumme sollen die gewahlten innovativen Malinahmen

Berlcksichtigung finden. Fir die Berechnung des finalen Scores wird das
Arbeitsblatt Innovationskatalog (Booklet, Kapitel 7) verwendet und der angezeigte
Score aus dem Mal3nahmenkatalog eingetragen und mit dem Mittelwert der
Nachhaltigkeitskennzahlen der innovativen Mafinahmen verrechnet. Eine
Berechnungsgrundlage und Erlauterung findet sich auf dem Innovationskatalog.

Die Moderation soll innerhalb der Auswertungsphase die Siegerunternehmen be-
nennen und dabei die entsprechenden Folien und Beschreibungstexte der Reife-
grade 1.0 bis 5.0 einblenden. Die finale Punktzahl basiert auf dem Durchschnitt
der jeweiligen Fokus-Kennzahlen.




3 Spielrunden ; 4 Spielrunden ; 5 Spielrunden
(klassisch) | (erweitert) | (erweitert)

Je nach Gesamtauswertung blendet die moderierende Person dann die Folie in
der Begleitprasentation ein, die den Spielstand wiedergibt. Eine nahere Erlaute-
rung der Ergebnisse befindet sich ab S. 16 in dieser Anleitung.




STORYLINES .Aud

Einleitung

Uber die Region MainKassandra

Die Region MainKassandra lebt von ihrer unternehmerischen Vielfalt von tra-
ditionellen Handwerksbetrieben Uber Dienstleistungsunternehmen und mit-
telstandischen Unternehmen hin zu Global Playern. Der Klimawandel halt in
MainKassandra bereits Einzug, was sich an den seit Jahren sich abzeichnenden
erhohten Erwarmungsraten feststellen lasst.

Mean temperature 1970-1999
MPI-ESM-LR REMO2015-MPI-ESM-LR
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Ein renommierter Klimatologe warnt davor, dass die durchschnittlichen Tempe-
raturen voraussichtlich weiter steigen werden, wobei kalte Extreme seltener und
heifle Extreme haufiger auftreten werden. Die Kombination aus hoheren Tempe-
raturen und weniger Niederschlagen im Sommer deutet auf verstarkte Wasser-
engpasse hin. Neben den physischen Auswirkungen des Klimawandels hat sich

in threm Unternehmen die Lage zugespitzt. Vergangene Woche hat die Geschafts-
fuhrung eine Krisensitzung einberufen aufgrund des |lhnen nun vorliegenden Er-
eignisses.

Nun gilt es schnell zu reagieren, um Ihr Unternehmen krisenfest zu machen und
auf die kinftigen direkten und indirekten Auswirkungen des Klimawandels vorzu-
bereiten und dabei gleichzeitig das Wachstum der Region zu fordern.




Auswertung

1. Platz: Das innovierende Unternehmen (Reifegrad 5.0):

\

Wir gratulieren Ihnen und kiren Sie als Siegerunternehmen!
Bei lhnen sind Dritte an der richtigen Stelle, wenn Sie Inspira-
tion zur systematischen und nachhaltigen Ausentwicklung von
Prozessen, Strukturen und Denkweisen suchen. Entscheidend
ist fur Sie dabei, dass die Entwicklung innovativer Prozesse,
Produkte und Dienstleistungen niemals abgeschlossen ist. Da-
bei schauen Sie stets Uber die Grenzen |hres Unternehmens hinaus und denken
in grof3eren Kategorien. Hierfur tauschen Sie sich auch zielgerichtet mit externen
Interessensgruppen aus.

A

Im Zentrum steht fir sie die Nachhaltigkeit ihres Unternehmens. Um diesen Sta-
tus zu erreichen, setzen Sie auf innovative Methoden. All Ihre Entscheidungen und
Handlungen basieren auf konkreten Datenlagen, die durch lhre ..griinen Uberzeu-
gungen” abgerundet werden.

2. Platz: Das wertschopfende Unternehmen (Reifegrad 4.0):

Sie sind auf einem sehr vielversprechenden Weg und gelten
fur viele andere Unternehmen als ein Vorbild. Sie verfolgen ein
ganzheitliches innerbetriebliches Management, welches auf

Nachhaltigkeit in vielen Ebenen abzielt. Dabei werden alle Mit-
‘ @ , arbeitenden in die Zielerreichung einbezogen. Sie wollen eine

Multiplikatorenrolle einnehmen, damit sich schlief3lich auch
Stakeholder und Partnerunternehmen daran orientieren kon-
nen, um selbst nachhaltiger zu werden.

Nicht weniger wichtig ist es Ihnen mit modernen Methoden
und Anlagen |hr Unternehmen zu fiihren, wodurch Geschafts-
prozesse immer starker automatisiert werden und Ihre Be-
richterstattung leichter vorgenommen werden kann. Toll, dass
Ihnen auch die Auswirkungen auf kurzfristiger, mittelfristiger
und langfristiger Ebene bewusst sind und sie hierbei die richti-
gen Prozesse in Gang setzen.

3. Platz: Das gestaltende Unternehmen (Reifegrad 3.0):

Eine Strategie zur nachhaltigen Ausgestaltung |lhres Unternehmens @
spielt bereits auf verschiedenen Ebenen eine zentrale Rolle. Gluck- ‘ ,
wunsch! Sie sind hartnackig dran und gestalten schon aktiv und auf A
authentische Weise die Zukunft Ihres Unternehmens. Hierbei sind Sie
sich auch der Schwierigkeiten und Risiken bei der Umsetzung einzel-
ner Strategien bewusst. Insgesamt ist Ihnen wichtig, integrative Daten
als Entscheidungsgrundlage zu nutzen.




Dabei sind Ihnen weiche Faktoren wie die Zufriedenheit und das Wohlbefinden
von Mitarbeitenden ebenfalls bedeutend, da sie bereits wissen, dass sich solche
Faktoren auf die Performanz, Kommunikationsstrukturen und Gruppendynamiken
auswirken. Eine Strategie zur nachhaltigen Ausgestaltung lhres Unternehmens
spielt bereits auf einigen Ebenen eine zentrale Rolle.

4. Platz: Das opportunistische Unternehmen (Reifegrad 2.0):

Wir sichten viel Potenzial bei Ihnen, Strukturen und Prozesse
nachhaltig zu gestalten! Sie sind schon die ersten Schritte ge-
gangen und nun fehlt noch ein bisschen der notige Schwung.
Zentral fur eine effektive Nachhaltigkeitsstrategie ist ein
unternehmensibergreifend einheitliches Verstandnis zum
Thema Nachhaltigkeit und wie Mallnahmen ganzheitlich ent-
wickelt, implementiert und evaluiert werden. Werden Sie hier
zlgig tatig und lassen Sie sich nicht mit dem Vorwurf von
Greenwashing festlegen.

Denken Sie daran, dass eine gemeinsame, langfristige Nach-
haltigkeitsstrategie ein Wettbewerbsvorteil fur Ihr Unterneh-
men darstellen und besonders in Arbeitsfeldern wirken kann,
die zunachst nicht prasent sind. So kann sich beispielsweise
eine unternehmensweite Nachhaltigkeitsstrategie auch auf die
engere Verzahnung und Zufriedenheit der einzelnen Abteilung-
en auswirken. Wichtig fur eine solche Strategie ist es auch
eine Verbindlichkeit zu erreichen, die einheitliche Qualitats-
standards zwischen Abteilungen gewahrleistet.

5. Platz: Das skeptische Unternehmen (Reifegrad 1.0):

Wir verstehen, Sie sind noch sehr skeptisch und halten
die derzeit verlautbarten Themen in Bezug auf die Kli-
maanpassung fur Uiberzogen, schliefilich gibt es dringen-
dere Krisen. Demnach mussen Sie noch sehr viel fur die
Ausrichtung zu einem nachhaltigen Unternehmen veran-
dern, und konnten sich mit der Rolle eines skeptischen
Unternehmens gut anfreunden.

Nachhaltigkeit und die einhergehende Anpassung an

die klimatischen Veranderungen spielen fur Sie nur

eine untergeordnete Rolle; im Fokus steht der sichtbare
finanzielle Erfolg fur Ihr Unternehmen. Bitte bedenken
Sie aber: Langfristig entgehen |hnen das Innovations-
potential und klimarelevante Chancen. Stellen Sie nun
um auf grin: Es ist nie zu spat, langfristige Strategien zu
verfolgen und zeitnah im Unternehmen zu implementie-
ren. Erkennen Sie lhre Wandlungschance und werden Sie
kreativ!




DEBRIEFING 5%

Nachdem das Spiel endet, wird ein zweistufiges Debriefing vorgenommen. Einer-
seits hinsichtlich der Methode Planspiel und deren emotionaler Wirkung, ande-
rerseits hinsichtlich der Ubertragbarkeit auf die tagliche Arbeit innerhalb der
realen Unternehmenswelt.

Emotionen

Damit die Spielenden nach Beendigung des Planspiels ihre erfahrenen Erlebnisse
reflektieren konnen, sollen sie sich anhand der zur Verfliigung gestellten Temp-
lates . Debriefing Teil 1“ emotional einschatzen und in der Plenumsrunde kurz
begrinden, wie sie sich nach der Durchfihrung fuhlen.

Diese Form des Debriefings unterstitzt die Teilnehmenden dabei, in die Realitat
zurickzukommen und ihre Erkenntnisgewinne in die reale Arbeitswelt und ihre
eigene Berufspraxis zu transferieren.

& ARBEITSBLAT
. Reflexionsaufgabe

Praxistransfer

Mittels der zweiten Reflexionsrunde sollen die Teilnehmenden
darstellen, inwieweit sie das Planspiel unterstutzt und motiviert,
Erkenntnisse und Inspirationen in ihre tagliche Arbeitswelt mitzu-
nehmen. Dabei sollen die Teilnehmenden zunachst das Template
.Debriefing Teil 2" ausfiillen und im Plenum erlautern und diskutie-
ren, wie sie Emotionen, Ereignisse, Erkenntnisse in Bezug auf die
Realitat einordnen.

Dieser Teil des Debriefings dient der Identifizierung von Elemen-

ten, die sich positiv auf die Vermittlung des Themenkomplexes ,Klimawandel und
-anpassung” auswirken. Gleichzeitig sollen Erfahrungen aus dem Workshop in
die alltagliche Arbeitswelt Uberfihrt werden. Idealerweise gilt das Planspiel als
Kick-off fir weitere Veranstaltungen im Bereich Nachhaltigkeit. Im Booklet be-
findet sich ein Arbeitsblatt zur Reflexion und Weiterentwicklung des erarbeiteten
Anpassungskonzepts (Kapitel 07)
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REGIEPLAN

Ort Zeit Moderation Spielende

Die Teilnehmenden empfangen Ankommen und einen

und anweisen sich einen Platz zu Platz finden
suchen.

. 5 Die Einfihrungsprasentation 6ffnen ~ Zuhoren

v Min. und sich bei den Teilnehmenden

§_§ § firs Kommen bedanken und die

mG 8 Tagesagenda vorstellen.

. 10 Sich selbst vorstellen (Name, Grund Nacheinander vorstellen
o2 Min. der Teilnahme und personliches

§ 5 § Ziel); anschlieBend die Teilnehmen-

mGc® den bitten dies ebenfalls zutun.

5-10 Die Lernziele vorstellen: Zuhoren
Min.

* Die Teilnehmenden sollen moti-
viert werden, sich mit dem Kli-
mawandel auseinanderzusetzen
und die Erkenntnisse im Unter-
nehmen zu kommunizieren.

* Darlber hinaus sollen sie be-
fahigt werden, eigene maf-
geschneiderte Anpassungs-
konzepte abzuleiten und die
Notwendigkeit von Handlungs-

Besprechungsraum




Ort

Zeit

Moderation

Spielende

bedarf zu erkennen

Zuletzt sollen die Teilnehmen-
den Kontext, Wechselbeziehung
sowie Grundbegriffe des Klima-
wandels verstehen.

Besprechungsraum

5 Die Ziele des Planspiels den Teil-
Min. nehmenden erlautern:

Schitzen Sie das Unternehmen

vor den Folgen des Klimawandels
Erhohen Sie die Effektivitat ihres

Unternehmens

Schaffen Sie einen Gleichklang
von Okonomie und Okologie
Entwickeln Sie Strategien auf
Basis der Analyse der eigenen
Verletzlichkeit in Bezug auf
Klimaereignisse

Zuhoren

Besprechungsraum

15-20
Min.

Teilnehmende bitten, eine UNO-
Karte zu ziehen und sich mit der
entsprechenden Gruppe
zusammenzufinden. Anschlie-
Rend soll jedes Mitglied einer
Gruppe eine Funktionskarte
ziehen. Einmal pro Gruppe wird
Unternehmenskarte ausgeteilt.
Zuletzt wird den Teilnehmenden
noch das Glossar zur Verfiigung
gestellt.

Die Teilnehmenden finden
sich z.B. anhand ihrer
UNO-Karte mit ihrer
Gruppe zusammen und
erhalten ihre Rollen sowie
das Unternehmen, fir das
sie handeln sollen.

Jetzt haben sie Zeit, sich
mit den ganzen Unterla-
gen auseinanderzusetzen
und sich in ihre Funk-
tionskarte und Unterneh-
menskarte einzulesen. Sie
sollen sich ihre Fragen
notieren und anschlief3end
ein Namensschild nach
Vorlage basteln.




Ort Zeit Moderation Spielende

15-20 Eine Spielrunde umfasst drei Pha- Zuhoren und offene Fra-
Min. sen: gen stellen

1. Ereignisphase: jede Gruppe er-
halt eine Ereigniskarte, auf die
sie reagieren sollen. Das Topic
des folgendes Ereignisses darf
jede Gruppe Uber einen Wirfel
bestimmen.

2. Entwicklungsphase: hier er-
halten die Teilnehmenden aus-
reichend Zeit, sich eine Strategie
zu uUberlegen, um sie die Folgen
des aufgekommenen Ereig-
nisses zu minimieren oder zu
eliminieren. Vorlesen der Story-
line. In dieser Phase konnen
ebenfalls Quizaufgaben gelost
werden.

3. Diskussionsphase: die einzel-
nen Gruppen stellen einander
ihre Strategie vor und erhalten
durch die umgesetzten Mafinah-
men unterschiedliche Punkte die
auf dem Spiderdiagramm
sichtbar werden.

Besprechungsraum

5 Jeder Gruppe eine Ereigniskarte Jede Gruppe wirfelt, um

Min. anhand des gewdrfelten Topics zu bestimmen welche und
aushandigen und den Beginn der wie viele Ereigniskarten
ersten Spielrunde ankindigen. sie erhalt. Anschlief3end
Die Zeit erfassen. wird mit einem weiteren

Wirfel gewdrfelt, um zu
bestimmen, wie viele KT
fur diese Runde zur Ver-
fligung stehen.

Besprechungsraum




Ort Zeit Moderation Spielende

Die einzelnen Gruppen
lesen sich ihr Ereignis
durch und diskutieren die
Folgen und Chancen.

25-30 Die Teilnehmenden informieren, Die Gruppen finden sich in
) Min. dass die Entwicklungsphase be- einzelnen Besprechungs-
é ginnt und sie eine Strategie aus- raumen zusammen und
@ arbeiten sollen. arbeiten Strategien aus,
§ die die Folgen des Ereig-
T Das Ende fur die Bearbeitungszeit nisses minimieren oder
Z der Sonderaufgaben ankiindigen die Chancen nutzen.
- und die Ergebnisse einsammeln. In dieser Phase werden
% “E’ Die Zeit erfassen. ebenfalls die Sonderauf-
£ 3> gaben bearbeitet.
28

5-10 Alle Gruppen zusammenrufen und Jede Gruppe stellt ihr
@ Min. eine Gruppe nach der anderen Konzept vor und
§ bitten, ihre entwickelte Strategie antwortet auf Fragen.
T vorzustellen. Zusatzlich soll jede
Z “E’ Gruppe einen
- = Moderator:in tragt die umgesetzten KassandraTaler an weite-
% o Mafinahmen ein und gibt Auskunft re Gruppen mit der
= % uber den aktuellen Spielstand. besten Vorgehensweise
< o verteilen.

é ‘é, 5 Jeder Gruppe eine Ereigniskarte Jede Gruppe wirfelt, um
§ S :E, Min. anhand des gewdrfelten Topics zu bestimmen, welche und
mG O aushandigen und den Beginn der wie viele Ereigniskarten




Ort Zeit Moderation Spielende
Spielrunde anklindigen. sie erhalten werden. An-
schlielend wird mit einem
Die Zeit erfassen. weiteren Wirfel gewdrfelt

um zu bestimmen wie
viele KT fur diese Runde
zur Verfigung stehen. Die
einzelnen Gruppen lesen
sich ihr Ergebnis durch
und diskutiert die Folgen
und Chancen.

25 Die Teilnehmenden informieren, Die Gruppen finden sich in
@ Min. dass die Entwicklungsphase be- einzelnen Besprechungs-
'§ ginnt und sie eine Strategie aus- raumen zusammen und
o arbeiten sollen. arbeiten Strategien aus,
z “E’ die die Folgen des Ereig-
'GE) 2 Das Ende fur die Bearbeitungszeit nisses minimieren oder
= C;:) der Sonderaufgaben ankiindigen die Chancen nutzen.
= c und die Ergebnisse einsammeln.
<o Die Zeit erfassen.

@ 5-10 Alle Gruppen zusammenrufen und Jede Gruppe stellt ihr
= . )
o 3 Min. eine Gruppe nach der anderen Konzept vor und antwortet
e bitten ihre entwickelte Strategie auf Fragen der Modera-
c 2 vorzustellen. tion oder anderer Teilneh-
% % Moderator:in tragt die umgesetzten menden.
£ c MafBnahmen ein und gibt Auskunft
> uber den aktuellen Spielstand.

o 5 Jeder Gruppe eine Ereigniskarte Jede Gruppe wirfelt, um
o2 Min. anhand des gewdrfelten Topics zu bestimmen welche und
5 S § aushandigen und den Beginn der wie viele Ereigniskarten
mG O ersten Spielrunde ankindigen. sie erhalten. Anschlie3end




Ort Zeit Moderation Spielende

Die Zeit erfassen. wird mit einem weiteren
Wirfel gewdrfelt, um zu
bestimmen wie viele KT
fur diese Runde zur Ver-
figung stehen. Die einzel-
nen Gruppen lesen sich
ihr Ereignis durch und
diskutieren die Folgen und

Chancen.
25 Die Teilnehmenden informieren, Die Gruppen finden sich in
Min. dass die Entwicklungsphase be- einzelnen Besprechungs-
ginnt und sie eine Strategie aus- raumen zusammen und
arbeiten sollen. arbeiten Strategien aus,
die die Folgen des Ereig-
Das Ende fur die Bearbeitungszeit nisses minimieren oder
ankiundigen. Die Zeit erfassen. die Chancen nutzen.

Aufteilen in verschiedene

Raume

5-10 Alle Gruppen zusammenrufen und Jede Gruppe stellt ihr
@ Min. eine Gruppe nach der anderen Konzept vor und antwortet
§ bitten, ihre entwickelte Strategie auf Fragen der Modera-
T vorzustellen. tion oder anderer Teil-
z “E’ Moderator:in tragt die umgesetzten nehmenden. Nachdem die
= = Mafinahmen ein und gibt Auskunft Gruppen lhre Konzepte
% o uber den aktuellen Spielstand. vorgestellt haben, erfolgt
= % die Auswertung und Be-
< o sprechung.




Ort Zeit Moderation Spielende

L 5 Das Emotionsportfolio vorstellen Eine Markierung in das
g & Min. und die Teilnehmenden bitten, sich Emotionsportfolio setzten.
o 5 § in dem Diagramm einzuzeichnen.
L -~ ©
m o «

. 15 Die vier E's vorstellen. Die Teil- Die Eindriicke wéahrend
U2 Min. nehmenden bitten, die einzelnen des Workshops den vier
§_§ :E, Bereiche mit den heutigen Eindru- E's zuordnen.
moc & cken auszufiillen.

é ‘é, 5 Sich fir die Teilnahme be- Zuhoren
§ S :E, Min. danken und ggf. Giveaways
mG O aushandigen.
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