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Bevezetés: a szimulációs játékokról általában

Általában véve, egy szimuláció célja, hogy különböző, alternatív döntések hatásait megismertesse anélkül, hogy a tényleges valóságbeli költségek felmerülnének. A szimulálás használatához szükségeltetik egy, a valóságot visszatükröző modell. Noha a modelleket többféleképpen lehet felállítani, leggyakrabban matematikai kapcsolatok jellemzik őket. A modell szerkezete, az abban használt relációk és értékek a modellezni kívánt szituációt kell hogy tükrözzék.

Az üzleti környezet és szervezetek működését nagyon nagy számú tényező határozza meg, amelyek összességét nem lehet egy modellbe beépíteni, mivel nem lenne praktikus és technikailag sem lenne lehetséges. A modellezés művészete épp abban rejlik, hogy kiválasszuk a legfontosabb tényezőket, és jól határozzuk meg azok kapcsolódási pontjait.

Az oktatási célú játékoknak, mint amilyen ez a játék is, az a fő céljuk, hogy koncepciókat, technikákat, döntéshozatali folyamatokat mutassanak be, tanítsanak meg és gyakoroltassanak. Az oktatási célú gyakorlati szimulációk, szemben speciális vállalati modellekkel, nem bizonyos empirikus vállalati adatokra épülnek, hanem általában egy elképzelt üzletágat és elképzelt vállalatot modelleznek, ami azt jelenti, hogy a modell egy általános és egyszerűsített formában illusztrálja azokat a főbb pontokat és összefüggéseket, amelyek általában és a legtöbb iparágra jellemzők a piacgazdaságban. Azért, hogy az operatív és stratégiai döntések megfigyelhetők legyenek, az időtényező alaposan felgyorsul, és a döntések hatásai sokkal gyorsabban érezhetők lesznek, mint a valóságban. Természetesen egy ilyen szimulációs gyakorlat csak megközelítése a valóságnak. Az üzlet mint egész túl komplex ahhoz, hogy vállalkozhassunk a teljesen pontos visszaadására. 

Egy üzleti döntési játék egy olyan speciális szimuláció, ahol a tanulási folyamat a mesterségesen stimulált környezetben zajlik. Szemben a hagyományos esettanulmányszerű közelítéssel, a szimuláció egy olyan dinamikusabb helyzet, ahol a helyzetek gyorsan tesztelhetők és változtathatók.

A játékot az eddigi résztvevők tanulságosnak és élményekben gazdagnak találták.

A játék felépítése

A játék idejére a csapatok egy vállalat vezetésének szerepét veszik át. Stratégiát kell meghatározni, célokat kitűzni, információt elemezni, döntéseket hozni. A játékban a legfontosabb, ami a piacgazdasági életben is az: a versenyhelyzet. A vállalatnak több konkurenssel szemben kell helyt állnia a piacon. A versenyszempontok előjönnek az árképzésnél, a promóciós tevékenységeknél, személyzeti kérdéseknél. Ezen túl a külső gazdasági hatásoknak is komoly szerepük van. A csapaton belül a döntéseket korlátozott idő alatt kell meghozni: ez belső szervezettséget, csapatmunkát, együttműködést és feladatdelegálást kíván meg.

A csapatok 

Minden csapat (vállalat) saját kóddal rendelkezik, amely egy betű és egy szám kombinációja, plusz ezen kívül a legelső döntés, amit meg kell hozni, még egy fantázianév adása a csapat részére. A betű az iparágat jelöli, a szám pedig a vállalat számát, mint például: A1 csapat, illetve vállalat, vagy B3 csapat, illetve vállalat. Egy-egy iparágba 5 csapat tartozik. Ezek a csapatok együtt versenyeznek, ugyanazon a piacon. 

A vállalat és az ország

A játék egy tartós fogyasztási cikkeket termelő és értékesítő vállalat működését modellezi. A játékban 5 vállalat, azaz csapat vesz részt, amelyek a játék elején teljesen azonos helyzetben vannak. A vállalatot néhány éve alapították privát szakmai befektetők. Az ország, ahol működik, egy gazdaságilag közepesen fejlett ország. Az országban Currency Unit (CU) pénzegységben számolunk, az inflációtól eltekintünk. A gazdaság a játék elején a fellendülés időszakában van.

Döntési periódusok, döntési lapok és a jelentés 

A játék több periódusos, minden periódus egy negyedéves időszakot reprezentál. Minden periódus során a vállalat következő negyedévi tervezett tevékenységére vonatkozó döntéseket kell meghozni. Ezeket a döntéseket az úgynevezett "Döntési lapokon" (lásd Függelék) kell feltüntetni. A meghozott döntések számítógépbe kerülnek, és a gazdasági-pénzügyi szoftver segítségével elemzések, statisztikák és eredmények készülnek. A negyedévek eredményeit a résztvevőkkel a "Jelentés" ismerteti. A nyomtatványok kitöltése könnyű és magától értetődő. A döntési lap minden periódusban a meghozandó alapdöntésekre vonatkozik, mint például termék, ár, reklám, illetve különböző típusú piaci információ és piackutatás is a döntési lapon kérhető.

Kérjük a döntési lapokat olvashatóan kitölteni, és minden kockába a döntést beírni, a nullákat is !

A döntések

A játék során meghozandó döntések a következő kategóriákba sorolhatók:


Marketing

Termékválasztás

A vállalat összesen három-hat terméket gyárthat, három termékkategóriában. A kategóriák A, B és C, a termékek pedig A1, A2, B1, B2, C1, C2. A játék kezdetén azonban a vállalat nem birtokolja az összes különböző modell előállításához szükséges know-how-t, így csak az A1, B1, C1 standard termékeket képes előállítani. Ahhoz, hogy a többi modellt is gyárthassa, invesztálnia kell a termékfejlesztésbe. A termékfejlesztésbe való befektetéssel új modellek "válnak elérhetővé" a termelés számára, minden szegmensben egy-egy újabb modell. A vállalatnak szabad keze van abban, hogy egy szegmensre (egy kategóriában) mennyi terméket kínáljon, azonban kategóriánként egy termék megtartása célszerű.

A jelentés első oldalán megtalálhatók azok a termékek, amelyeket gyártani lehet. Ld. még a kutatás-fejlesztés részt, később.

Ár

A különböző modellekre nem léteznek javasolt eladási árak, csak a gyártási önköltségek adottak. Minden vállalat saját maga készítheti el az árkalkulációját, a költségeket és a tervezett profitot becsülve. Természetesen az árnak megfelelően versenyképesnek kell lennie ahhoz, hogy nagyobb mennyiségek kerüljenek eladásra.

A játék elején, a 0. periódusban, az alábbi fogyasztói árak voltak meghatározva. A gyártók szakmai szövetségének ajánlására a vállalatok bizonyos önkorlátozással élnek túl magas és túl alacsony árképzés tekintetében. A minimum és a maximum árak kategóriánként az alábbiakban láthatók.

	
	Kategória

 
	Fogyasztói ár (0. periódus)


	Minimum ár


	Maximum ár

	
	A
	250,- CU
	125,- CU
	500,- CU

	
	B
	400,- CU
	200,- CU
	800,- CU

	
	C
	500,- CU
	250,- CU
	1000,- CU


Fenti fogyasztói árakból a kiskereskedői árrés  20% volt a 0 periódusban. 

Terjesztés / Disztribúció

A termékek kiskereskedői csatornákon keresztül jutnak el a tényleges vevőkhöz. Mint ahogy feljebb említettük, a kereskedők forgalmi jutalékot (árrést) kapnak az értékesítés után. Ez egy százalékos összeg, az ár ekkora százalékát kapják. A játékban ez az összeg kezdetben: 20%. Ezen túl a kiskereskedők fizetési haladékot is kapnak. Ez szintén százalékban van meghatározva, és azt jelzi, hogy a kiskereskedők a bevétel mekkora százalékát fizethetik ki egy periódussal később. A játékban ez a fizetési feltétel: 33%.
Ezen túl a vállalat fenntart egy területi képviselő hálózatot is, amelynek a feladata látogatni az üzleteket, fogadni a rendeléseket. Jelenleg 40 fős az értékesítői csapat, ők fejenként 70.000,- CU bért kapnak. Tapasztalatok és múltbeli adatok szerint egy értékesítő kb. 3000 db termék eladását tudta kezelni. Az értékesítők hiánya és/vagy nem megfelelő bérezése közvetve a rendelések nem megfelelő kezelését jelenti, és eladások elvesztéséhez vezethet. Új értékesítők felvételének költsége  40.000,- CU / fő, elbocsátásuké  30.000,- CU /fő.

Reklám / Promóció

Az eladások növelésének egyik legfontosabb eszköze a reklám. A fogyasztási cikkek piacán a verseny erős, ezért a reklámozás kulcsszereppel bír. Az üzletágban jelentős reklámköltségekkel kell számolni. A vállalat minden egyes terméket külön-külön reklámozhat. Minél több pénzt költ a vállalat, annál jobban ismert a termék és annál nagyobb eladások is várhatók. A 0. periódusban a cég  100.000,- CU-t költött reklámra A1 termék tekintetében, 200.000,- CU-t B1-re, 250.000,- CU-t C1-re.

A fenti döntésen túl nincs szükség további reklámmal kapcsolatos döntésre. A megfelelő médiakombináció és a megfelelő üzenet kiválasztása egy szakügynökségre van bízva, amelynek a díjazása már a reklámköltségek részét képezi. 

Kutatás-fejlesztés (K+F)

A játék elején a vállalatok olyan technológiai szinttel rendelkeznek, hogy szegmensenként csak a 3 standard terméket képesek gyártani. Lehetőség van kategóriánként 1-1 új termék kifejlesztésére (A2, B2 és C2), ezek a kifejlesztési döntést követő periódusban fognak rendelkezésre állni. Az A2 termék kifejlesztésének költsége 700.000,- CU, B2-é 900.000,- CU, és C2-é  1.100.000,- CU.

A K+F tevékenység érdekében a vállalatnak kutatási részleget kell fenntartania és kutatókat kell alkalmaznia. A játékban 10 kutató dolgozik a kutatás-fejlesztésben, 60.000,- CU / fő bérrel. Mind a kutatók létszáma, mind bérük fix, vagyis ezekkel a költségekkel mindvégig számolni kell.

Pénzügyek és finanszírozás 

A vállalati pénzigények finanszírozása kétféleképpen történhet: saját forrásokból, illetve banki forrásokból, bankkölcsönök segítségével. Kétféle bankkölcsön létezik: (1) hosszú lejáratú hitel, (2) rövidlejáratú (sürgős) hitel. A vállalat döntést hozhat az első tekintetében, a rövid lejáratú hitelt sürgős esetben automatikusan nyújtja a bank. 

A hosszú lejáratú hitel lejárata két periódus, a visszafizetés egy összegben a felvételt követő második periódusban esedékes (n+2). A kamatterhek két perióduson át fizetendők: egyrészről a folyó (a felvétel periódusában (n)), másrészről az azt követő periódusban (n+1). A hitel kamata 5% periódusonként. A vállalat maximum 10.000.000,- CU  hosszú lejáratú hitelkeretet vehet igénybe. 

A sürgős hitelek akkor lépnek életbe, ha a pénzbevételek és a felvett/felvehető egyéb hitelek nem lennének elégségesek a folyó pénzkiadások fedezésére. Az érkező kisegítő hitel épp olyan arányban érkezik, hogy a negatívba átlendülő pénzállományt nulla szintre vigye vissza. A következő időszakban az előző rövid lejáratú hitel visszafizetésre kerül, és ha még mindig szükség van rá, akkor egy új hitel érkezik. A rövidlejáratú hitel kamata a következő periódusban fizetendő, és nagysága 10%. A keret nincs megszabva, gyakorlatilag bármennyit finanszíroz a bank, azonban ha a cég működése tartósan veszteséges, és a tartalékon túl már a saját tőkét is "elfogyasztotta", és csak a bankoknak tartozik hitelek formájában, akkor csődhelyzet áll fent, és a játékvezetés átveszi a vállalat irányítását. 

Termelés és beruházás 

Ahhoz, hogy a vállalat értékesíteni tudja termékeit, először gyártani kell őket. A gyártáshoz három tényező szükségeltetik: nyersanyag, dolgozók és gépek.

Nyersanyagok 

A nyersanyagokat és egyéb, a gyártáshoz szükséges alkatrészeket különböző alvállalkozók szállítják be. Mivel sok a beszállító, az anyagoknak rendelkezésre kell állni már a gyártást megelőzőleg. Ez azt jelenti, hogy a megrendelt nyersanyag csak a periódus végén érkezik meg. A nyersanyagokat pénzben (CU-ban) tartjuk nyilván. Az egyes termékkategóriák igényei a következők:

	Termékkategória
	Nyersanyag igény (CU)

	A
	30

	B
	60

	C
	100


Személyzet 

Termelési alkalmazottakra van szükség ahhoz, hogy a nyersanyagokból késztermék legyen. Egy munkás egy periódus alatt kb. 2000 terméket tud előállítani. Természetesen magasabb bérek mellett, jobban motivált és szervezettebb dolgozók ennél többet is, illetve alacsonyabb hatékonyságú dolgozók ennél kevesebbet is tudnak gyártani, pontosabban a tényleges termelési érték lehet, hogy nem éri el a tervezettet. A játék elején 100 ember dolgozik a termelésben átlagosan 50.000,- CU bérrel. A dolgozók bérezése, felvételük és elbocsátásuk teljesen a vállalat vezetésére van bízva. A felvétel költsége 40.000,- CU / fő, az elbocsátás kompenzációja 30.000,- CU / fő.

Gépek 

A termeléshez természetesen gépekre is szükség van. A gépek kapacitását is CU-ban tarjuk nyilván. A következő gépigényre van szükség az egyes termékcsoportokban: 

	Termékkategória
	Gépigény (CU)

	A
	20

	B
	40

	C
	80


Ahogyan a nyersanyagoknál is, a gépeknek is rendelkezésre kell állni a periódus elején. A gépek szerelése egy periódusig tart, ami azt jelenti, hogy az adott periódusban (n) megrendelt gép csak a következőben (n+1) fog megérkezni, és a periódus elején rendelkezésre állni, beszerelten. A gépbeszerzés kifizetése egy összegben történik a beszerelés periódusában. A gépek beruházási javaknak minősülnek és mind technikai, mind pénzügyi szempontból amortizálódnak, ami 25%-os érték-, illetve kapacitáscsökkenést jelent. A csökkenés mindig az előző értékből indul ki, így egy speciális göngyölített amortizációról van szó, ami azt eredményezi, hogy a kapacitás jelentősen csökken, bár az abszolút 0-t sosem éri el. Az éppen a periódusban szerelt gépek nem szenvednek érték- és kapacitáscsökkenést. 

Tervezett és tényleges termelési szint 

Ahogy bemutattuk, három dolog szükségeltetik a termeléshez. Bármelyik hiányozna, illetve nem állna rendelkezésre megfelelően (nyersanyag, gépek és dolgozók), a legalacsonyabb határozza meg a tényleges termelést. Fontos: a jelentésben a döntések visszaigazolásánál a tervezett termelés található meg, az értékesítési kimutatásban pedig a tényleges szint. Ld. még a jelentés részletes magyarázatánál.

EGYÉB TUDNIVALÓK

Piackutatás 

A piackutatás célja, hogy a vállalat vezetőit ellássa a szükséges piaci információkkal, és segítsen a döntések meghozatalában. A piackutatást, a piaci információkat a vállalat több szakügynökségtől szerzi be. Az információk ára: a 0. periódusban megrendelteké 100.000,- CU, a többi periódusban 700.000,- CU. A játékban a következő piackutatási adatok / információk állnak rendelkezésre:

·  A vállalatok értékesítési adatai és piaci részesedésük

·  Árak a piacon

·  A vállalatok reklámkiadásai

·  Bér- és létszámkimutatás

·  Termelési kapacitás

·  A vállalatok által kifejlesztett termékek

·  Kiskereskedelmi haszonkulcsok és fizetési határidők (ezek értéke a játék során végig fix)

·  Várható termékpreferenciák (következő periódus)

·  Várható kereslet (következő periódus)

Raktárköltségek

A közvetlen termelési költségeken túl jelentkeznek bizonyos költségek a termékek raktározásakor is. Ezek a költségek három részből állnak, (1) a gépkapacitás 2%-a, (2) a termelési érték 2%-a, és (3) periódus végi zárókészlet 6%-a.

Elosztási költségek

A marketing és értékesítési költségeken túl elosztási költségek is jelentkeznek, amelyek a termékek kereskedőkhöz történő kiszállításakor merülnek fel. Ezek nagysága 20 CU értékesített darabonként.

Üzemcsarnok amortizációja

A gépeknek helyet adó üzemcsarnok értéke 10.000.000,- CU, az értékcsökkenés 10% / periódus. Ez egy pénzügyi tétel, nem rontja a csarnok “kapacitását”.

Adminisztratív állomány

Az értékesítő, kutató és termelési állományon túl adminisztratív dolgozókra (pénzügy, HR, vezetés) is szükség van. A játékban ez egy automatikus döntés, a minden periódusban fennálló dolgozói létszám 20%-a az adminisztratív létszám, fizetésük pedig a többiek átlaga.

A dolgozók általános fluktuációja

Mind a négy területen számolni kell a dolgozók természetes fluktuációjával, ami az eddigi tapasztalatok szerint kb. 5%. A ki- és belépések száma / aránya emelkedhet, ha a bérek nem érik el a piaci szintet. Az önként távozók után kilépési díj (kompenzáció) nem fizetendő, azonban pótolni kell őket, tehát az új dolgozók felvételi költségei jelentkeznek. Ezekről a kilépésekről, illetve a pótlásról nem kell külön döntést hozni, ez a játékban automatikus. Fontos, hogy ily módon - természetes fogyással - nem lehet létszámot csökkenteni. (!)

Létszám és bér 

A létszám és bér tekintetében fontos elmondani, hogy nem lehetséges egy-egy osztályról egyszerre 30%-nál több embert elküldeni és a minimum bér alatt fizetni. A minimum bér összege 40.000 CU.

Adó 

Társasági adót kell fizetni abban az esetben, ha a vállalat nyereséges. Az adó mértéke 40%, és a következő periódusban fizetendő. Amennyiben a cég veszteséges, nem kell adót fizetni. Nem lehetséges viszont veszteséget átvinni a következő periódusra. 

A jelentés (computer printout) 

Részletes magyarázat

A jelentés (computer printout) minden vállalat számára három oldalból áll. Az első oldal a döntéseket, a termelési és a kereskedelmi adatokat összesíti, a második oldalon pénzügyi adatok találhatók, a harmadik oldalon pedig a piackutatás eredményei találhatók meg. A FÜGGELÉK-ben egy részletes példa is található. Javasolt az alábbi fejezetet elolvasása előtt először ezt tanulmányozni. Az alábbi számok csak minták.

Fejléc (mindegyik oldal)
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	NEGYEDÉV
	0


Minden oldal felső részén fejléc található, mely a csapat kódját, nevét és a megfelelő negyedévet tartalmazza. Kérjük, ellenőrizzék ezt először, nehogy rossz időszak vagy csapat jelentését kapják meg.


A meghozott döntések (1. oldal)
	
	Termelés - terv (db)
	Ár (CU)
	Reklám (CU)
	
	
	 Felvétel/Elbocsátás (+/-) fő  Bér/fő
	

	A1
	40 000
	250
	100 000
	
	
	Termelés
	0
	50 000
	CU

	A2
	0
	0
	0
	
	
	Értékesítés
	0
	70 000
	CU

	
	
	
	
	
	
	Kutatás-fejlesztés
	0
	60 000
	CU

	B1
	40 000
	400
	200 000
	
	
	Admin
	0
	60 000
	CU

	B2
	0
	0
	0
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	C1
	30 000
	500
	250 000
	
	
	Gépvásárlás/eladás
	1 000 000
	CU

	C2
	0
	0
	0
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	Nyersanyag vásárlás
	6 000 000
	CU

	
	
	
	
	
	
	Kisker. haszon
	
	20,0%
	

	
	
	
	
	
	
	Kisker. fiz. határidő
	
	33,0%
	

	Kutatás-fejlesztés  A
	
	0
	
	
	
	
	
	

	Kutatás-fejlesztés  B
	
	0
	
	
	
	
	
	

	Kutatás-fejlesztés  C
	
	0
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Hosszúlejáratú hitel felvétel
	0
	CU
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Információkérés
	1  2  3  4  5  6  7  9  10  11  14  15  16  17


Minden csapat visszakapja a meghozott (és számítógépbe betáplált) döntések visszaigazolását. Kérünk mindenkit, hogy ellenőrizze a döntéseket, hasonlítsa őket össze a tervezettel, és amennyiben hiba történt volna, haladéktalanul jelezze a játékvezetés részére.

Értékesítési kimutatás (1. oldal)
	
	készletek
	termelés
	össz-eladható
	
	
	eladás
	lemondás
	
	készletek - zárás

	A1
	10 000
	40 000
	50 000
	
	
	30 340
	0
	
	19 660

	A2
	0
	0
	0
	
	
	0
	0
	
	0

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	B1
	10 000
	40 000
	50 000
	
	
	23 680
	0
	
	26 320

	B2
	0
	0
	0
	
	
	0
	0
	
	0

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	C1
	7 600
	30 000
	37 600
	
	
	17 760
	0
	
	19 840

	C2
	0
	0
	0
	
	
	0
	0
	
	0


Az értékesítési kimutatás minden egyes termékre elkészül, illetve nulla értéket mutat, ha az adott termékkel nem foglalkozik a csapat. Ahogy korában említettük, a tényleges termelés oszlop eltérhet a tervezettől, amennyiben egy vagy több termeléshez szükséges elem a kellő szint alá lett tervezve. Ebben az esetben tervarányosan lép életbe a csökkentés.

A lemondás oszlop azt jelzi, hogy a kereskedők mennyi vevői megrendelést mondtak le. Ennek oka kettős lehet: túl kicsi az értékesítői létszám vagy a termék nem áll megfelelő mennyiségben rendelkezésre. A lemondás sor nulla lesz a még/már nem termelt termékekre. 

Lehetséges egy terméket nem termelni, csak raktárról értékesíteni, ebben az esetben 0-t kell írni a termelés sorba. Lehetséges az is, hogy egy raktáron lévő termékkel egyáltalán nem foglalkozik a vállalat, ekkor nulla ár írandó be az ár sorba, ekkor a termékek raktáron maradnak és nem kerülnek értékesítésre. Amennyiben egy termék már teljesen kifutott és nem óhajt a vállalat többet foglalkozni vele, akkor 0-t kell írni minden sorba. Azt a terméket nem lehet gyártani, amelyre még nincs meg a licenc.

Költségkimutatás (1. oldal)
	
	nyitás /db
	nyitás-össz
	term /db
	termelés-össz
	
	össz-eladható
	értékesítés
	
	zárás /db
	zárás

	A1
	30,0
	300 000
	30,0
	1 200 000
	
	1 500 000
	910 200
	
	30,0
	589 800

	A2
	30,0
	0
	30,0
	0
	
	0
	0
	
	30,0
	0

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	B1
	60,0
	600 000
	60,0
	2 400 000
	
	3 000 000
	1 420 800
	
	60,0
	1 579 200

	B2
	60,0
	0
	60,0
	0
	
	0
	0
	
	60,0
	0

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	C1
	100,0
	760 000
	100,0
	3 000 000
	
	3 760 000
	1 776 000
	
	100,0
	1 984 000

	C2
	100,0
	0
	100,0
	0
	
	0
	0
	
	100,0
	0


A költségkimutatás szintén minden egyes termékre elkészül. Az önköltség oszlopok végig a játék során fixek. Ahogy korábban írtuk, a késztermékek nyilvántartása a nyersanyagok értékén történik, és ezek értéke a játék során végig fix marad. A CU oszlopok a készletek (ld. feljebb) és az önköltség darabértékek szorzata.

Létszám és bér kimutatás (1. oldal)
	
	
	
	Termelés
	Értékesítés
	K+F
	Admin

	LÉTSZÁM PERIODUS ELEJE
	100
	40
	10
	30

	Felvétel
	
	5
	2
	0
	1

	Elbocsátás
	0
	0
	0
	0

	Kilépés
	
	-5
	-2
	0
	-1

	LÉTSZÁM PERIODUS VÉGE
	100
	40
	10
	30


A kimutatás a létszám- és bérhelyzetet mutatja be részletesen. Fontos, hogy a felvétel sorban együtt szerepel a kilépők automatikus pótlása, plusz az, ha döntés született felvételről.

Termelhető termékek (1. oldal)
	
	
	
	
	A - osztály
	A1

	
	
	
	
	B - osztály
	B1

	
	
	
	
	C - osztály
	C1


Mind a három lehetséges termékosztályban megtalálhatóak azok a termékek, pontosabban termékkódok, amelyeket már gyárthat a vállalat, tekintettel arra, hogy kutatás-fejlesztésben elérte-e már a kívánt hatást. A játék elején csak a standard (A1, B1, C1) modellek gyárthatók.

Gépkapacitás és üzemcsarnok (1. oldal)
	GÉPEK - ÁLLOMÁNY PERIÓDUS ELEJE
	10 000 000
	CU

	Beruházás (előző periódusból)
	0
	CU

	Amortizáció
	
	-2 500 000
	CU

	GÉPEK - ÁLLOMÁNY PERIÓDUS VÉGE
	7 500 000
	CU


A gépkapacitás azt mutatja, hogy mennyi a tényleges kapacitás. Fontos, hogy az amortizáció 25%, a beruházás pedig az előző periódus döntése. A periódus tényleges kapacitása a nyitóérték + beruházás és a záróérték átlaga. 

	
	
	db
	CU

	Csarnok szám
	
	1
	9 000 000

	Beruházás (előző per.)
	0
	0

	Amortizáció
	
	-
	900 000

	Nettó érték
	
	1
	8 100 000


Az üzemcsarnok-kimutatás a csarnok aktuális értékét mutatja. A csarnokba maximum 30.000.000,- CU gépkapacitás telepíthető. 

Nyersanyag-kimutatás (1. oldal)
	Rendelkezésre áll:
	7 000 000
	CU
	
	
	Beérkezett rendelés
	6 000 000
	CU

	Felhasználás 
	6 600 000
	CU
	
	
	Zárás:
	
	
	6 400 000
	CU


A nyersanyag-kimutatás a nyersanyagok fogyasztását és érkezését mutatja. Fontos: a megrendelt anyagok csak a periódus végén érkeznek, ezért itt is egy periódussal előre kell tervezni. 

Mérleg (2. oldal)
A jelentés második oldala a három legfontosabb pénzügyi kimutatást a mérleget, a cash-flow-t, valamint az eredményszámítást tartalmazza:

	ESZKÖZÖK
	
	
	
	
	

	Pénzügyi eszközök
	
	
	
	
	3 452

	Vevők
	
	
	
	
	
	6 847 368

	Nyersanyag készletek
	
	
	
	
	6 400 000

	Késztermék készletek
	
	
	
	
	4 153 000

	FORGÓ ESZKÖZÖK ÖSSZESEN
	17 403 820

	
	
	
	
	
	
	
	

	Gépek
	
	
	
	
	
	7 500 000

	Ingatlanok
	
	
	
	
	
	13 100 000

	TÁRGYI ESZKÖZÖK ÖSSZESEN
	
	20 600 000

	
	
	
	
	
	
	
	

	ÖSSZESEN
	
	
	
	
	38 003 820


A mérleg bal oldala a vállalati vagyon megjelenési formáit részletezi: 

Pénzügyi eszközök
A periódus végi készpénzállomány (ld. cash flow lent).

Vevők
Az az összeg, amivel a vállalat vevői, a kereskedők tartoznak. Az összeg a periódusban elért nettó árbevétel 33%-a.

Nyersanyag készletek
A periódus végi nyersanyag zárókészletek. (A termelés után megmaradt készletek + a beérkezett tételek.)

Késztermék készletek
A periódus végi zárókészletek. Ugyanaz az összeg, ami megtalálható a költségkimutatásban zárókészletként. (Zárókészlet állomány db-ban ( nyersanyag önköltség.)

FORGÓ ESZKÖZÖK ÖSSZESEN
A készletek, vevők és készpénz sorok összege.

Gépek
A gépek értéke a gyárban. Ld. kimutatás 1. oldal.

Ingatlanok
1) a földterület, ahol a cég található, ez  5.000.000,- CU névértékkel bír és ez az összeg nem változik végig a játék során (nincs amortizáció) +
2) a csarnok értéke ld. 1. oldal.

TÁRGYI ESZKÖZÖK ÖSSZESEN
A gépek és az ingatlanok összege.

ÖSSZESEN
A tárgyi és forgó eszközök összesítve.

	FORRÁSOK
	
	
	
	
	

	Bankhitel - hosszú
	
	
	
	
	10 000 000

	Bankhitel - rövid
	
	
	
	
	3 460 000

	Fizetendő adó
	
	
	
	
	0

	IDEGEN FORRÁSOK ÖSSZESEN
	
	
	
	13 460 000

	
	
	
	
	
	
	
	

	Alaptőke
	
	
	
	
	
	20 000 000

	Tartalékok
	
	
	
	
	
	6 250 000

	Periódus adózott nyeresége
	
	
	
	-1 706 180

	SAJÁT FORRÁSOK ÖSSZESEN
	
	
	
	24 543 820

	
	
	
	
	
	
	
	

	ÖSSZESEN
	
	
	
	
	38 003 820


A források oldal a vállalati vagyon eredetét részletezi, mely két nagyobb és több kisebb részből áll. 

Bankhitel
A fennálló hitelek összege. Emlékeztetőül: a hosszúlejáratú hitelek két periódus hosszúak, a rövidlejáratúak pedig egy periódus hosszúak. 

Fizetendő adó
A periódusban elért eredmény 40%-a, illetve 0, ha a vállalat veszteséges volt. Ld. még eredménykimutatás.

IDEGEN FORRÁSOK ÖSSZESEN
A fentiek összege.

Alaptőke 
20.000.000,- CU, az összeg, amit a vállalkozás alapításakor az alapítók a társaság rendelkezésére bocsátottak.

Tartalékok
Az összeg, amely a vállalat eddigi működése során felhalmozott eredményt mutatja. A játék elején ez az összeg 6.250.000,- CU. 

Periódus adózott nyeresége
A periódusban elért nyereség/veszteség, mely a következő periódusban a tartalékok sort növeli / csökkenti. 

SAJÁT FORRÁSOK ÖSSZESEN
A fentiek összege.

ÖSSZESEN
Az idegen források és a saját források összege.

 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

Eredménykimutatás (2. oldal)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	BEVÉTELEK
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Árbevétel (összesen)
	
	
	
	
	25 937 000

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Árbevétel (nettó)
	
	
	
	
	20 749 600


Az eredménykimutatás jobb oldala a bevételeket összegzi. A játék jelenlegi verziójában csak a piaci eladásokból befolyó összeggel lehet számolni. Az árbevétel összesen a tényleges bruttó forgalmat jelenti (eladott darabszám ( eladási ár), ebből az összegből a kereskedői jutalék levonandó, így a tényleges nettó forgalmat kapjuk meg. 

	KÖLTSÉGEK
	
	
	
	
	

	
	Nyersanyag költségek
	
	
	
	4 107 000

	
	Bér (termelés)
	
	
	
	
	5 000 000

	
	Amortizáció (gépek)
	
	
	
	
	2 500 000

	
	Raktárköltségek
	
	
	
	
	531 180

	Bruttó eredmény I
	
	
	
	
	8 611 420

	
	Elosztás ktsg
	
	
	
	
	1 435 600

	
	Marketing és reklám
	
	
	
	
	550 000

	
	Bér (értékesítés+R&D)
	
	
	
	
	3 400 000

	
	K+F projektek és term.fejl.
	
	
	
	0

	
	Információvásárlás-piackutatás
	
	
	
	100 000

	Bruttó eredmény II
	
	
	
	
	3 125 820

	
	Bér (admin)  / Felvétel elbocsátás
	
	
	2 120 000

	
	Amortizáció (épületek)
	
	
	
	900 000

	
	Fizetett kamatok 
	
	
	
	
	500 000

	
	Egyéb - összesen
	
	
	
	
	1 312 000

	
	
	
	
	
	
	
	

	Adózás előtti eredmény
	
	
	
	-1 706 180

	Adó
	
	
	
	
	
	0

	Adózott eredmény
	
	
	
	
	-1 706 180

	
	
	
	
	
	
	
	

	ÖSSZESEN
	
	
	
	
	20 749 600


A költségeket három részbe csoportosítjuk: termeléshez kapcsolható költségek, értékesítéshez és K+F-hez kacsolható költségek, és egyéb költségek. Minden egyes költségrész után számolunk egy bruttó hasznot (százalékosan is), valamint a végén a nettó eredményt.

Nyersanyag költségek
A termelési nyersanyag költségeket jelentik. Fontos, hogy ezek nem a termelt mennyiség költségei, hanem csak az értékesített mennyiség költségei. 

Bér (termelés)
A termelési dolgozók bére, ami a létszám és a bérük szorzata. 

Amortizáció (gépek)
A gépek értékcsökkenését jelenti, 25%. 

Raktárköltségek
A raktári mozgások miatt jelentkeznek. Nagysága: a gépkapacitás 2%-a, a termelési érték 2%-a, és periódus végi zárókészlet 6%-a.

Elosztás költsége
A termékek vevőkhöz való eljuttatásának költsége, nagysága 20 CU eladott darabonként.

Marketing 
A reklámra fordított összeg (döntés).

Bér (értékesítés + R&D)
Az értékesítők és a K+F dolgozók bére.

K+F term.fejl.
A K+F-re fordított összeg (döntés)

Információvásárlás 
Az információ költsége (ez az összeg a 0. periódusban 100.000,- CU, utána 700.000,- CU).

Admin bér / Felv-elbocs.
Az adminisztratív állomány létszáma szorozva a bérrel. Az elbocsátási (kompenzáció) és felvételi (tréning) költségek is itt szerepelnek.

Amortizáció (épületek)
A csarnok előző évi értékének 10%-a.

Fizetett kamatok
Az összes fizetett kamat: 5% a hosszúlejáratú hitelek után (a mostani és a megelőző periódusban felvett tételek után), és 10% a sürgős hitelekre (az előző periódus egyenlege után).

Egyéb - összesen
Fel nem sorolt és máshova nem tartozó vegyes költségeket jelentik, melyek a vállalat nagyságával vannak összefüggésben. Az értéke az előző évi mérlegfőösszeg 4%-ával egyenlő.

Adó 
Az elért profit 40%-a.

Nettó nyereség
A periódus elért nyeresége.

Cash flow - pénzforgalmi kimutatás (2. oldal)
	
	EGYENLEG ELÖZÖ PERIODUS
	940 000
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	PÉNZKIADÁS
	
	
	
	
	
	
	PÉNZBEVÉTEL
	
	
	

	
	Működési költségek
	
	
	
	
	14 948 780
	
	
	Nettó árbevétel (folyó per)
	
	13 902 232

	
	Adófizetési (előző per)
	
	
	
	350 000
	
	
	Nettó árbevétel (előző per)
	
	3 000 000

	
	Gépbeszerzés
	
	
	
	
	0
	
	
	
	
	
	
	

	
	Csarnoképítés
	
	
	
	
	0
	
	
	
	
	
	
	

	
	Nyersanyag beszerzés
	
	
	
	6 000 000
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Hitelek visszafizetés
	
	
	
	
	0
	
	
	Hitelfelvét (hosszú)
	
	0

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Hitelfelvét (rövid)
	
	3 460 000

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	ÖSSZESEN
	
	
	
	
	21 298 780
	
	ÖSSZESEN
	
	
	20 362 232

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	EGYENLEG FOLYÓ PERIODUS
	3 452
	
	
	
	
	
	
	


A cash-flow kimutatás a vállalat tényleges pénzügyi helyzetét mutatja. 

Egyenleg előző periódus
Az előző negyedév zárása, amivel most nyitunk.

Működési költségek
Az eredménykimutatásban részletezett költségek, mínusz az értékcsökkenési leírások és a nyersanyag költségek.

Adófizetési (előző per)
Az előző periódusból fennmaradt és most kifizetett adófizetési kötelezettség.

Gépbeszerzés
Az egy negyedéve elindított és most installált gépbeszerzés, melyet most kell kifizetni.

Csarnoképítés
A játék jelen verziójában 0 az értéke.

Nyersanyag beszerzés
A folyó periódusban beszerzett nyersanyagok, amelyek a periódus végén érkeznek.

Hitelek visszafizetés
A két negyedéve felvett hosszúlejáratú hitelek és az egy negyedéve “felvett” rövidlejáratú hitelek. 

Nettó árbevétel (folyó per)
A folyó periódus árbevétele mínusz az az érték, amelynek kifizetésére a kereskedők hitelt kaptak.

Nettó árbevétel (előző per)
Az előző periódusból fennmaradt vevő / kereskedői tartozások, melyek most folynak be.

Hitelfelvét (hosszú)
A periódusban felvett hosszú lejáratú hitelek.

Hitelfelvét (rövid)
A periódusban érkező rövid (sürgős) hitelek.

Végül a nyitó pénzállományt és a folyó bevételeket összesítjük, majd kivonjuk a kifizetéseket és megkapjuk a záró állományt. Amennyiben ez negatív lenne, sürgős hitel érkezik. 

Információ és piackutatás (3. oldal) 
A 3. oldal a vásárolt információkat szállítja. 

	
	_1
	_2
	_3
	_4
	_5
	
	Összesen

	Eladások és piaci részesedés    idei negyedév (db)
	
	
	
	

	A1
	11433 (20%)
	11433 (20%)
	11433 (20%)
	11433 (20%)
	11433 (20%)
	
	57 165

	A2
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	
	0

	B1
	17733 (20%)
	17733 (20%)
	17733 (20%)
	17733 (20%)
	17733 (20%)
	
	88 665

	B2
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	
	0

	C1
	13066 (20%)
	13066 (20%)
	13066 (20%)
	13066 (20%)
	13066 (20%)
	
	65 330

	C2
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	0 (0%)
	
	0

	
	
	
	
	
	
	
	

	Összesen
	42 232
	42 232
	42 232
	42 232
	42 232
	
	211 160


Az első információ a tételes eladásokat és az elért piaci részesedéseket mutatja minden piaci szereplő tekintetében részletesen és összesítve is.

	Forgalmazás és árak (CU)
	
	
	
	

	A1
	250
	250
	250
	250
	250

	A2
	0
	0
	0
	0
	0

	B1
	400
	400
	400
	400
	400

	B2
	0
	0
	0
	0
	0

	C1
	500
	500
	500
	500
	500

	C2
	0
	0
	0
	0
	0


A “Forgalmazás és árak” információ a vállalatok termékenkénti eladási árait mutatja. 

	Reklám (CU)
	
	
	
	
	
	
	Összesen

	A1
	100 000
	100 000
	100 000
	100 000
	100 000
	
	500 000

	A2
	0
	0
	0
	0
	0
	
	0

	B1
	200 000
	200 000
	200 000
	200 000
	200 000
	
	1 000 000

	B2
	0
	0
	0
	0
	0
	
	0

	C1
	250 000
	250 000
	250 000
	250 000
	250 000
	
	1 250 000

	C2
	0
	0
	0
	0
	0
	
	0

	
	
	
	
	
	
	
	

	Összesen
	550 000
	550 000
	550 000
	550 000
	550 000
	
	2 750 000


A fenti információ a vállalatok által reklámra költött összegek nagyságát mutatja részletesen és összesítve is.

	Létszám:   Termelés
	100
	100
	100
	100
	100

	           Értékesítés
	40
	40
	40
	40
	40

	           K+F
	10
	10
	10
	10
	10

	           Admin
	30
	30
	30
	30
	30

	Bér:       Termelés
	50 000
	50 000
	50 000
	50 000
	50 000

	           Értékesítés
	70 000
	70 000
	70 000
	70 000
	70 000

	           K+F
	60 000
	60 000
	60 000
	60 000
	60 000

	           Admin
	60 000
	60 000
	60 000
	60 000
	60 000


Az információk között szerepel egy bér- és létszám-kimutatás a konkurens vállalatokra vonatkozóan.

	Gépkapacitás
	7 500 000
	7 500 000
	7 500 000
	7 500 000
	7 500 000

	Termék licenc know-how
	A1
	A1
	A1
	A1
	A1

	
	B1
	B1
	B1
	B1
	B1

	
	C1
	C1
	C1
	C1
	C1


A fenti két információ azt mutatja, hogy mennyi a vállalatok záró gépállománya, és azt, hogy K+F területén hol tartanak, vagyis milyen termékek előállítására van lehetőségük.

	Ker. árrés %
	20,0%
	20,0%
	20,0%
	20,0%
	20,0%

	Fiz. határidő
	33,0%
	33,0%
	33,0%
	33,0%
	33,0%


Ezek az információk a vállalatok által a kiskereskedőknek adott árrést és fizetési határidőket mutatják. Mivel ez a két adat a játék során végig fix, a kimutatásnak nincs különösebb jelentősége.

Szemben a többi információval, amelyek a jelenről, illetve az elmúlt periódusról szólnak, az utolsó két információ az elkövetkező periódust jelzi előre. Ehhez kapcsolódóan néhány fontos dolog: (1) Az előrejelzés kisebb megbízhatósággal jár, mint egy tényadatnak a rögzítése, tehát az előrejelzések becslések, hiszen nem tudni, hogy bizonyos vállalatok milyen döntéseket fognak hozni, amelyek a kimenetre hatással lesznek. (2) A preferenciák érvényesek, bár ezek a preferenciák azt jelentik, hogy a vásárlók hány százaléka választaná az egyik terméket a másikkal szemben, abban az esetben, ha a termék egyéb marketing támogatottsága azonos szintű. (3) A becsült kereslet, illetve eladások egy általános gazdasági trendet mutatnak, amelytől a tényleges eladások eltérhetnek. Amikor minden vállalat megfelelő módon használja a marketing eszköztárát, akkor az eladások akár sokkal is eltérhetnek a becslésektől.

	
	Preferenciák köv. per.

	A1
	70,1%

	A2
	29,9%

	B1
	65,0%

	B2
	35,0%

	C1
	50,0%

	C2
	50,0%

	
	

	Összesen
	n/a


	
	
	
	Várható kereslet köv. per.

	
	
	
	

	
	
	
	A összesen

	
	
	
	245 000

	
	
	
	

	
	
	
	B összesen

	
	
	
	190 000

	
	
	
	

	
	
	
	C összesen

	
	
	
	140 000
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IV. Termelés és beruházás








III. Pénzügyek és finanszírozás








II. Kutatás-fejlesztés








I. Marketing 
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