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Arbeit & Leben in der Zukunft
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01 oer das Spiel

Durch Digitalisierung, Automatisierung und zunehmende Globalisierung befindet sich
die Arbeitswelt in einem anhaltenden Prozess der Veranderung. Arbeithehmerinnen
und Arbeitnehmer (im Spiel: Werktatige) aber auch Unternehmen stellt dieser Prozess
vor grofRe Herausforderungen. Neben fachlicher Qualifikation werden auch soge-
nannte Softskills oder Kompetenzen wie Flexibilitat, Engagement und Teamfahigkeit
immer wichtiger, um in der Arbeitswelt der Zukunft bestehen zu kdnnen. Gleichzeitig
ist Digitalisierung als Prozess beeinflussbar und kann in verschiedene Richtungen
ausgestaltet werden.

In Labora Futura tibernehmen die Spielenden verschiedene Rollen und versuchen in
verschiedenen Szenarien, ihr Leben zwischen Anforderungen der Arbeitswelt und
personlicher Zufriedenheit zu gestalten. Das Spiel mochte dabei vor allem Impulse
geben und zur Diskussion anregen.

02 spicimaterial

5 Szenariokarten

40 Ereigniskarten

10 Rollenkarten

25 x Ubersichtstableau ,Werktatige”

25 x Ubersichtstableau ,Unternehmen”

1 x Spielplan

6 x 3 Markersteine in verschiedenen Farben
80 Spielsteine in schwarz (Geld)

30 Spielsteine in weil} (Zeit)

1 Wiirfel (W6)
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03 Spielelemente

Ressourcen

In Labor Futura gibt es prinzipiell vier verschiedene Ressourcen:
Geld, Zeit, Zufriedenheit und Produktivitat.

Geld (schwarze Spielsteine) erhalten die Werktéatigen als Einkommen und
gg die Unternehmen als Einnahmen. Geld kann verwendet werden, um sich
— Dinge zu kaufen bzw. zu investieren.

Zeit (weiBe Spielsteine) ist nur fir die Werktatigen relevant. Zeit ermog-
licht, sich ehrenamtlich zu engagieren, sich weiterzubilden, sich einen
Nebenjob zu suchen oder Hobbies nachzugehen.

Q Zufriedenheit ist ein abstrakter Wert fiir die Lebenszufriedenheit der

Werktatigen und ein Zielkriterium im Spiel.

Produktivitat bildet die Leistungsfahigkeit der Unternehmen ab und wird
vereinfacht durch den Grad der Automatisierung und die Qualifikation der

g“ Werktatigen bestimmt.
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Rollenkarten Wie wird sich die Arbeitswelt entwickeln? Wir wissen es nicht genau, aber es gibt ver-
schiedene Szenarien der zukiinftigen Arbeitswelt, von denen einige in Labora Futura
gespielt werden konnen.

Fir jedes Szenario gibt es einen Start und ein Ende (je eine Seite der selben Karte), die
BarrrErsEtabr. fo apbaiossr sl S, gemeinsam den Rahmen fiir das Szenario bilden. Der Start skizziert kurz die Beson-
ualifikation: 2 derheit des Szenarios und stellt die notwendigen Vorbereitungen dar. Das Ende bildet
den Abschluss eines Szenarios.

freie 2eit:

Kompetenzen:

3
Einkommen: 2
&
Zufriedenheit: 1

G Szenario-Nummer — Alle Karten mit der selben Nummer

gehoren zum gleichen Szenario.
Dein Ziel - Du méchtest in Arbeit bleiben. Deine

Lebenszufriedenheit sollte mindestens 7 erreichen.

Rollenkarten unterscheiden zwischen ,Werktatigen” und ,Unternehmen®. Die Rollen-
karten beschreiben, welche Rolle die Spielenden tibernehmen und geben die Startwer-

te vor. AuBerdem definieren sie Ziele, die im Laufe des Spiels erreicht werden miissen. Ereigniskarten
Szenario-Nummern — Alle Karten mit derselben Nummer gehéren zum

0 gleichen Szenario. Rollenkarten kénnen in verschiedenen Szenarien e Ferzanliches
vorkommen.

Alle Spielenden wirfeln einmal:
1-2: Erankheitswelle geht um. Diese Runde 2 Zeit weniger.

Szenqrioqu’ren 3-4: Du engagierst dich im Sportuerein.

Dauerhaft 1 Zeit weniger, wéhle 3 beliebige Kompetenzen.
5-6: Du bist frustriert - deine Zufriedenheit sinkt um 2.

Start Szenario 1
LAbwanderung einfacher Arbeiter”

Ende Szenario 1
~Hbwanderung einfacher Arbeiter” Ereigniskarten sind szenariogebunden und stellen Ereignisse und Veranderungen dar,

Die letzte Runde beginnt. denen sich die Spielenden im Laufe des Spiels stellen missen. Ereignisse kénnen

Werktatige, die glauben, ihr Ziel nicht erreichen zu konnen, Zufallselemente beinhalten, Entscheidungen verlangen oder kreative Aufgaben sein.
kinnen entscheiden, ob sie in andere Regionen auswandern

wallen. Dort sind die Léhne stabil und die Lebenshaltungs- . . ..
Kosten niedriger e Szenario-Nummer — Alle Karten mit der selben Nummer gehdren zum

Das Spielziel wird automatisch erreicht! gleichen Szenario.

Frage an die Spielenden:
Wirdet ihr fir bessere Arbeitsmarktchancen auswandern?
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Ubersichtstableau ,Werktéatige™
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Werktatige . Einkommen
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Das Ubersichtstableau ,Werktatige" gliedert sich in 6 Bereiche.

01 Qualifikation...

...stellt das Qualifikationslevel der Werktatigen dar. Qualifikation kann
‘ durch Weiterbildungen (Investition von Zeit) verbessert werden. Qualifi-
!~ kationslevel und die dazwischenliegenden Qualifikationsstufen werden
mit einem Stift angekreuzt.

02 Ubersicht Kompetenzen..

...stellt die Kompetenzen dar, tiber die Werktatige neben ihren fachlichen

@ Qualifikationen verfligen. Kompetenzen sind in drei Gruppen angeord-
net — gelingt es, alle Kompetenzen einer Gruppe zu erwerben, gibt es fiir
diese Person einen Bonus.

Lernbereitschaft, Engagement: bei jeder Investition in Weiterbildung darf
eine zusatzliche Qualifikationsstufe angekreuzt werden

|

Flexibilitat, Kreativitat: die Spielerin oder der Spieler erhalt dauerhaft
1 Zeiteinheit mehr — der Marker wird entsprechend versetzt

l

— Teamfahigkeit, Empathie, Abstraktionsfahigkeit: das Einkommen steigt
dauerhaft um 1

03 Ubersicht Ehrenamt und Hobbies...

...,Ehrenamt” steht stellvertretend fiir alle Dinge, in denen sich Menschen
* engagieren, sei es der Elternrat, ein Verein, die Politik oder eine Hilfsorga-
0 nisation. Ehrenamtliche Arbeit starkt und fordert Kompetenzen.

,Hobbies" steht stellvertretend fiir alle Tatigkeiten, denen sich Menschen
in ihrer Freizeit widmen, sei es Sport, Musik, Lesen oder Kinobesuche.
Die Austibung von Hobbies ist erfiillend und erhoht die Zufriedenheit.
Sowohl fiir Ehrenamt als auch Hobbies muss Zeit investiert werden.
Entsprechend der Zeit werden die Kastchen angekreuzt und bringen in
verschiedenen Stufen einen Bonus (weitere Kompetenz oder steigende
Zufriedenheit).

04 Ubersicht Einkommen und Zeit..

p) ...stellt dar, welche Einnahmen die Spielenden individuell jede Runde er-
q‘ halten und wie viel Zeit ihnen zur Verfligung steht. Die Anzeige erfolgt
g durch Markersteine. Geld kann fiir spatere Runden gespart werden, un-

A genutzte Zeit verfallt nach jeder Runde.

05 Ubersicht Entscheidungen des Lebens..

...stellt Dinge dar, fir die sich die Spielenden entschei-

‘ ' i den konnen. Jede Entscheidung benétigt Ressourcen

und hat Einfluss auf Zeit, Geld oder Zufriedenheit. Ent-
' scheiden sich die Spielenden fiir eine der Optionen, so
e - wird mit einem Stift ein Hakchen gesetzt.

06 Ubersicht Zufriedenheit..

...die Ubersicht gibt an, wie zufrieden die jeweiligen Spielerinnen und
Q Spieler sind. Der aktuelle Wert wird mit einem Marker dargestellt.

Hinweis...

& ...um die Verstandlichkeit des Tableaus zu erhohen, ist an allen Stellen,
‘/ wo Felder angekreuzt werden missen, ein Stiftsymbol abgebildet.
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Ubersichtstableau ,Unternehmen"
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Das Ubersichtstableau ,Werktatige” gliedert sich in 3 Bereiche.

01 Werktatige..

...listet alle Angestellten des Unternehmens mit ihren jeweiligen Quali-
ig fikationsstufen auf. Im Laufe des Spiels konnen die Werktatigen weiter-
- qualifiziert werden.

02 Ubersicht Einnahmen und Attraktivitat..
) ...mit Hilfe von Markersteinen wird angezeigt, liber welche Einnahmen
“‘ < ein Unternehmen pro Runde verfiigt und wie attraktiv das Unternehmen
o\\ ist. Attraktivitat kann ein Vorteil im Wettbewerb um weitere Werktatige
sein.

=)

03 Automatisierung und Produktivitat...

...jedes Unternehmen hat 5 Automatisierungsstufen mit je 5 Feldern, die
im Laufe des Spiels entwickelt werden kdnnen. Jede Automatisierungs-
stufe benotigt eine bestimmte Mindestqualifikation der Werktatigen, um
die Produktivitat zu erhohen.

Beispiel 1:

Wurde die erste Automatisierungsstufe ausgebaut, so erhélt das
Unternehmen fiir drei Werktatige, die mindestens die Qualifikationsstufe
3 haben, den Produktivitatswert 15.

Beispiel 2:

Wurde die vierte Automatisierungsstufe ausgebaut, so erzielen zwei
Werktatige mit der Qualifikation von mindestens 7 den Produktivitats-
wert 40 - zwei Werktatige mit Qualifikationsstufe 6 wiirden trotz der
Automatisierung nur den Produktivitatswert 30 erreichen, da die Min-
destqualifikation nicht erfillt wird.

Fir die Unternehmen ist es also wichtig, die Balance zwischen Aus-
bau der Automatisierung und Qualifikation der Werktatigen zu finden.
Werden bestimmte Produktivwerte erreicht, steigen die Einnahmen des
Unternehmens.

...um die Verstandlichkeit des Tableaus zu erhohen, ist an allen Stellen,
wo Felder angekreuzt werden missen, ein Stiftsymbol abgebildet.
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Spielplan

LadenstraBe LadenstraBe
Werkiatige Unternehmen
Hilfswerk Sportverein Pizzeria Abendschule Roboterwerk
2 +1 Autol n

+1 Ehrenamt

3 | @ |
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Boutique Autohaus Standesamt Krankenhaus Abendschule

| +2 Qualifikation

Der Spielplan stellt die Bereiche dar, in denen die Spielenden ihre Zeit und ihr Geld inves-
tieren konnen. Er ist wie ein Einkaufszentrum angelegt, in den einzelnen ,Geschéaften”
konnen Werktatige und Unternehmen ihre Ressourcen ausgeben. Die Markersteine fiir
»Zeit” und ,Geld” werden dafiir von allen Spielenden einfach auf den entsprechenden
Bereich gelegt. Fur den Einsatz von 2 Zeiteinheiten kann man sich beispielsweise eh-
renamtlich engagieren und auf dem eigenen Tableau ein Feld bei Ehrenamt ankreuzen.

Der Spielplan gliedert sich in 2 Bereiche.

LadenstralBe Werktatige — Werktatige konnen ihre Einnahmen oder zur Ver-
° figung stehende Zeit investieren um sich verschiedene Dinge zu Leisten.
Weitere Investitionen kdnnen durch die Ereigniskarten vorgegeben werden.

LadenstraBe Unternehmen — Unternehmen konnen ihre Einnahmen in Auto-
G matisierung oder betriebliche Weiterbildung ihrer Werktatigen investieren.
Weitere Investitionen kdnnen durch die Ereigniskarten vorgegeben werden.

04 Spielvorbereitung

Zunachst wird entschieden, welches Szenario gespielt werden soll und die ent-
sprechenden Szenario-, Ereignis- und Rollenkarten mit der selben Szenario-Num-
mer herausgesucht.

Die Rollenkarten werden gemischt. Alle Spielenden ziehen verdeckt eine Karte und
legen das entsprechende Ubersichtstableau ,Werktétige” oder ,Unternehmen” zu-
sammen mit der Rollenkarte vor sich ab.

Jeder Spieler erhalt 3 Markersteine einer beliebigen Farbe, die er sich
heraussucht.

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt.

Die Ereigniskarten des Szenarios werden gemischt und verdeckt auf den Tisch
gelegt — die Szenariokarte mit der Seite ,Start” kommt auf den Stapel.

Der oder die Alteste beginnt und liest die Seite ,Start” vor. Danach wird die Karte
gedreht und mit der Seite ,Ende” nach oben unter den Stapel Ereigniskarten
gelegt.

05 spiclablauf

Der oder die Alteste deckt die erste Ereigniskarte auf und liest sie vor. Effekte
missen ggf. sofort oder erst zu einem spateren Zeitpunkt umgesetzt werden.

Alle Spielenden nehmen sich Spielsteine fiir Geld und ggf. Zeit — entsprechend
der Vorgaben ihrer Rolle bzw. der Position ihrer Markersteine.

Die Spielenden tiberlegen nun, wie sie ihre Ressourcen einsetzen wollen und le-
gen die Spielsteine auf den jeweiligen Bereich. Die Effekte werden umgesetzt.
Entscheidet sich ein/-e Spieler/-in bspw. 2 Zeiteinheiten in Weiterbildung zu in-
vestieren, so legt sie oder er 2 Spielsteine auf dem Spielplan ab und darf sofort
eine Qualifikationsstufe ankreuzen. Geld darf in die ndchste Runde ibernommen
werden — Zeit jedoch nicht. Mochte oder kann ein/-e Spieler/-in Zeit nicht mehr
sinnvoll einsetzen, so verfallt diese.

Haben alle Spielenden ihre Aktionen durchgefiihrt, so endet die Runde. Die im
Uhrzeigersinn nachste Person beginnt die nachste Runde, indem er oder sie die
nachste Ereigniskarte aufdeckt und vorliest.

"
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06 Spielende

Das Spiel endet, wenn das Ende des Szenarios zu sehen ist und vorgelesen wurde. Spie-
lende, die es geschafft haben, ihre Siegbedingungen zu erfiillen, gewinnen. Dabei ist es
maoglich, dass alle, mehrere, oder auch gar keine Spielerinnen oder Spieler gewinnen.
Sollte ein oder mehrere Spieler/-innen bereits wahrend des Szenarios die Siegbedingun-
gen erreichen, so ist das Spiel damit nicht beendet. Das Leben ist wankelmiitig - viel-
leicht geschehen Ereignisse, die das bisher Erreichte infrage stellen.

07 Hinweise zum Spiel

Die Regeln geben den Rahmen und den generellen Ablauf des Spiels vor. Da ein Aspekt
des Spiels jedoch auf dem Austausch und der Kommunikation liegt, gibt es Ereignis-
se und Situationen, die entscheidungsoffen sind. Hier kann es hilfreich sein, sich in
die jeweilige Rolle hineinzuversetzen und zu tberlegen, wie diese Person wohl handeln
wirde.

VIEL
SPASS
BEIM SPIELEN

Die Spielanleitung, Erweiterungen sowie weiteres Begleitmaterial zum Spiel finden Sie

als Download auf unserer Homepage unter: https://arbeitundleben.eu/labora-futura
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