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EREIGNIS

Der aktuelle Sprint ist nicht erfolgreich
verlaufen. thr habt als Team an Stelle
geplanter dreiRig StoryPunkte nur zehn
geschafft.

Ihr hattet einen Krankheitsfall. Euer
"Stern" Maria der Disziplin ABC ist fur
die Halfte des Sprints ausgefallen. Viele
Geschichten waren so geschnitten, dass
Maria wichtige Vor- beziehungsweise
Endarbeiten bernehmen sollte.

Die Stimmung im Team ist sehr
schlecht.
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Der aktuelle Sprint ist sehr erfolgreich
verlaufen. Ihr habt die geschatzten
Aufgaben gut erledigt. Alle im Team
(inklusive des Produktmanagements)
haben schon vor der Retrospektive
geduBert, dass sie sehr zufrieden mit
der Performance sind.

Vor der Retrospektive ist eine Senior-
Entwicklerin auf Dich zugekommen. Sie
hat Dir mitgeteilt, dass das Team keine
Retrospektiven mehr brauche: "Es
ist doch alles super gelaufen! Wi
haben nichts mehr zu opti-
mieren! Ich stehe mit die-
ser Meinung nicht alleine
dal"
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Der Blick aufs BurnDownChart zeigt,
dass lhr gut im SprintPlanning gehan-
delt habt. Ihr seid auf gutem Kurs.

Einer der Team-Mitglieder nimmt Dich
zur Seite: "Immer besprechen wir das
Gleiche. Aber es andert sich nichts.
Konnen wir nicht mit den Retros
aufhoren?"
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Um die UserStorys hat es im letzten
Sprint sehr groBe Diskussionen
gegeben. Es stand die Frage im Raum,
wer sich eigentlich um die QA zu
kiimmern hat.

"QA ist doch nicht weg, weil wir Scrum
machen", sagte ein Team-Mitglied:
"Und fur die Abnahme muss der PO alle
Geschichten abprifen." Euer PO war
damit nicht einverstanden: "lhr
Ubernehmt Verantwortung fir die
Geschichten. Also musst Ihr auc!
abprufen, bevor Ihr die Ge-

schichten in der Demo

zeigt."

Ihr habt die Losungs des
Konflikts in die Retrospekti-
ve vertagt.
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Wahrend des letztens Sprints konn-test
Du beobachten, dass die Team-Mit-
glieder auf Grund eines Parallelprojekts
haufig nicht im Daily Standup waren.

Gleichzeitig gab es hohen Diskussions-
bedarf Gber etliche UserStorys. Nicht
alle Fragen konntet lhr sauber klaren.

Du hast bemerkt, dass bei sechs

aktiven Team-Mitgliedern einen Tag vor
Sprintende noch 13 UserStorys
(von insgesamt 19) im Doing
sind.
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Wahrend des letzten Plannings hattest
Du das Gefiihl, dass das
Entwicklungsteam sich nicht als
ebenburtig zum Product Owner sieht.

Du fuhlst ein "Erfullen-Wollen, weil
Erfillen-Mussen". Nicht alle
Entwicklungsteam-Mitglieder scheinen
ihre Ideen, Bedenken oder Argumente
wahrend des Plannings vorzutragen.

Du spurst, dass die Team-Mitglie-
der die Anforderungen nicht
ehrlich aushandeln.

Du hast keine Beweise fur
Dein Bauchgefuhl.
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Ihr habt ein Work-in-Progress (WIP) von
5 auf der "Doing ABC"-Spalte festgelegt.

Wahrend der letzten Periode habt lhr
an vier von zehn Tagen dieses WIP
Uberschritten.

Du hast jeweils eine "Stopp-the-Line"-
Retrospektive angeregt.

Der Rest des Teams hat das verweigert:
das wiirde sowieso nichts andern.
An Stelle des standigen Re-
dens sei es echt sinnvoller,
produktiv zu arbeiten.
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Die Unternehmensfiihrung hat eine
Produktvision vorgelegt. Im Kern hat
die Geschaftsfihrung die zehn
wichtigsten Verkaufsargumente mit
den Worten "das ist unser USP"
zusammengefasst.

Im Team herrscht groRe Frustration.
Keiner weil3, wie es weitergehen soll.
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Die Schatzungen fir die letzten Sprints
haben unterschiedlich gut hingehauen.
Die StoryMap fur Euer Produkt ist gut
gefullt.

Die Geschaftsfuhrung hat angefragt,
wann ungefahr mit welchen Releases
zu rechnen sei.

Die aktuellen Sprintschatzungen lassen
sich nicht in die StoryMap mit einem
Dreisatz Ubertragen.

Mehrere Team-Mitglieder
sind echt sauer Uber die
Anfrage aus der Ge-
schaftsfuhrung: "Wir arbei-
ten agil! Da gibt es keinen
Zeitdruck!"
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Die Team-Mitglieder haben untereinan-
der richtig Knartsch. Zwei Team-Mitglie-
der verstehen sich auch privat sehr gut
mit dem Produktmanagement und ge-
hen auf Anderungswiinsche des Pro-
duktmanagements wahrend des
Sprints ein.

Die anderen sechs Team-Mitglieder
sind von den sténdigen Plananderun-
gen genervt, auch wenn die UserStorys
am Ende der Sprints meistens alle
erledigt sind.

Parallel zu dieser Entwick-
lung hat die Geschéftsfuih-
rung die Fortschritte in
Eurem Team offentlich ge-
lobt. Die Deutung des Lobs
ist sehr unterschiedlich im
Team.
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Der aktuelle Sprint ist nicht erfolgreich
verlaufen. thr habt als Team mehrere
Anfragen des Product Owners nicht gut
beantworten kénnen.

Die Stimmung im Entwicklungsteam
schwankt zwischen "der PO weil3 nicht,
was er will" und "wir missen ein Team
werden, damit wir die Aufgabe
gestemmt bekommen."
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Die Stimmung im Entwicklungsteam ist
sehr schlecht. Der Product Owner wird
nicht als Teil des Teams empfunden.
Der sei zu fordernd, zu verstandnislos
und inkompetent.

Die Stimmung hat sich im Entwicklungs-
team im letzten Sprint richtig aufge-
schaukelt, weil eine sehr wesentliche
Anforderung in der abgestimmten
technischen Form nicht umsetzen war.
Es sind unvorhergesehene Prob-

leme aufgetreten.
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Der Mitbewerber hat in der letzten
Woche ein neues Produktrelease
herausgebracht.

Teile der Features wolltet Ihr auch
demnachst veroffentlichen. Eine
"grol3e" Idee, die Ihr habt, ist beim
Mitbewerber nicht dabei.

Es gibt groBen Unmut im Team: der
Product Owner wollte den Sprint

abbrechen, um sich neu zu sor-
tieren. Das fand das Entwick-
lungsteam sehr gut.

Die Geschaftsfuhrung hat
das aber unterbunden.
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Vorbereitung

A

Spiel
1.

2:

Erganzt bei Bedarf weitere Ereignisse auf den leeren Ereignis-
karten. Orientiert Euch dabei an Vorkommnissen, die Ihr
bereits erlebt habt.

Wenn Ihr eher klassische Projektphasen durchlauft, nutzt die
vorgefertigten Projektphasen.

Wenn Eure Projektphasen anders lauten (z.B. "kurz vor dem
Kundenrelease", "Aufraumphase"), so ergénzt die leeren Pro-
jektkarten um Eure Phasentitel.

Wahlt die Phasenkarten, die Eurem Arbeitsablauf entsprechen.
Mischt die drei Kartensatze "Ereignisse", "Teamphase" und
"Projektphase” und legt die Stapel verdeckt aus.

Idurchfiihrung

Zieht jeweils eine Karte: Ereignis-, Team- und Projektphasen-
karte.

Lest Euch die Karten vor und legt diese offen aus.
Verstandigt Euch, wie dieses Team sich wohl im Allgemeinen
verhalt.

Alle Mitspieler und Mitspielerinnen entwickeln eine passende
Retrospektive und beschreiben den Ablauf auf einem Papier.
Notwendige FlipCharts / Materialien skizziert Ihr auf diesem
Papier.

Stellt Euch Eure Losungen vor und gebt Euch Feedback auf
die Losungen.

Beginnt mit einem neuen Spieldurchlauf.
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