
МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ ДЛЯ СТУДЕНТОВ ПО 

КУРСУ БККМ 

1.1.1. Исходные положения игры 

В игре «БИЗНЕС-КУРС: Максимум» пользователь выступает в роли Генераль-

ного директора (в коллективном варианте – исполнительного органа) открытого 

акционерного общества, называемого далее Предприятием. Задача пользователя – 

эффективно управлять Предприятием в течение всего игрового курса. Это означает, 

что надо достигнуть как можно большего значения игрового рейтинга к концу игро-

вого курса, а до этого не стать банкротом. Механизм формирования игрового рей-

тинга описываются в п. 1.1.6, а условия банкротства – в п. 1.1.8. 

Игровой курс продолжается 73 условных месяца, т.е. 6 лет и еще один месяц 

(необходимый для выплаты дивидендов по итогам последнего календарного года). В 

базовом сценарии игры первым месяцем игрового курса считается январь 2011 г. и, 

следовательно, последний месяц – это январь 2017 г. 

Первый месяц игрового курса считается первым месяцем функционирования 

Предприятия. До этого был лишь сформирован уставный капитал в размере 100 

млн. руб. путем продажи 100 тыс. акций по номинальной стоимости 1000 руб. 

Начальные активы Предприятия состоят только из этих денежных средств. 

В течение первого года перед пользователем стоит задача развертывания дея-

тельности Предприятия и получения первой прибыли. Затем появятся качественно 

новые задачи по обеспечению стабильного роста Предприятия и укреплению его 

финансового положения. 

Процесс игры состоит в следующем. В каждом месяце компьютер будет предо-

ставлять богатую информацию о текущем положении дел на Предприятии и внеш-

нем окружении. После тщательного анализа этой информации Пользователь прини-

мает управленческие решения на текущий месяц и дает команду компьютеру на пе-

реход к следующему месяцу. Компьютер на основе математической модели, учиты-

вающей огромное количество внутренних и внешних факторов, рассчитает резуль-

таты месячной деятельности Предприятия и сформирует отчетность. Далее процесс 

повторяется: Пользователь анализирует полученную информацию, на этой основе 

принимает (корректирует) свои решения и переходит к новому месяцу. 

Если говорить более точно, переход к следующему месяцу непосредственно по 

указанию пользователя происходит только в индивидуальном варианте игры. В 

коллективном варианте пользователь (команда) лишь сообщает о готовности пе-

рейти к следующему месяцу. Переход осуществляет Администратор игры после то-

го, как все команды примут решения на текущий месяц (см. п. 10.2.2). 

1.1.2. Производственная деятельность Предприятия 

Основной вид деятельности Предприятия – производство и реализация продук-

ции. По предположениям математической модели, Предприятие может производить 

три вида продукции: A, B и C. Для осуществления процесса производства продук-

ции определенного вида необходимы следующие производственные факторы: 

 производственный цех, который берется в операционную аренду; 
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 установленное там оборудование соответствующего вида (A, B или C); 

 сырье соответствующего вида (A, B или C); 

 рабочая сила однородной простой квалификации. 

Всего может быть до четырех цехов по производству продукции каждого вида. 

Все эти цеха используют единый склад сырья соответствующего вида и отгружают 

произведенную продукцию также на единый склад. Иллюстрацией служит рис. 1.1. 

Как мы видим, принятая в программе схема производства весьма проста, глав-

ным образом, потому, что каждый из указанных факторов представлен здесь в од-

ном «экземпляре». На практике для производства продукции требуется гораздо 

больше: много видов оборудования, много видов сырья (а также полуфабрикатов, 

топлива, энергии), работники разных квалификаций и др. При этом каждое произ-

водство всегда специфично. Скажем, что общего в производственном процессе 

нефтеперерабатывающего завода, металлургической компании и ткацкой фабрики? 

Только то, что они используют указанные факторы производства с разным содержа-

тельным наполнением. 

Попытка отразить в модели игры производственную специфику одной отрасли 

экономики привела бы к тому, что пользователям пришлось бы принимать множе-

ство частных производственных решений, не отражающих специфику других отрас-

лей. Кому-то эти детали будут интересны, но большинству пользователей – нет. 

 

 

Рис. 1.1. Схема производства продукта А 

Между тем, у компаний различной отраслевой принадлежности имеется много 

общего в вопросах финансового управления, включающего в себя не только соб-
ственно принятие финансовых решений, но и ведение учета, составление отчетно-

сти, анализ деятельности, стратегическое планирование. Общими до какого-то 

уровня детализации являются и вопросы маркетинга. 
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Именно поэтому в программе используется простейшая схема производства без 

конкретизации названий продуктов, чтобы на этом «скромном» производственном 

базисе обозначить основные направления маркетинга и выстроить цельную картину 

финансового управления компанией, что, как мы надеемся, является интересным и 

поучительным для большого числа пользователей. 

В табл. 1.1 приводится список решений, которые необходимо принимать поль-

зователю в отношении производства и реализации продукции каждого вида. В пра-

вом столбце указаны пункты настоящего пособия, где дается детальное описание 

соответствующих групп решений и связанных с ними правил игры. 

Табл. 1.1 

РЕШЕНИЯ ПО ПРОИЗВОДСТВУ И РЕАЛИЗАЦИИ ПРОДУКЦИИ 

Группа решений Конкретные решения Пункт 

Покупка оборудования Тип покупаемого оборудования 

Период рассрочки оплаты 

Тип оборудования, получаемого в лизинг 

Досрочный выкуп предмета лизинга 

2.1 

Покупка сырья Тип покупаемого сырья 

Количество покупаемого сырья 

Период рассрочки оплаты 

2.2 
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Производство продукции Количество смен  

Коэффициент занятости 

2.3 

Оплата труда  Уровень оплаты труда 2.4 

Контроль качества Уровень расходов по контролю качества 2.5 

Продажа продукции Цена продукции 

Расходы на рекламу 

Ставка комиссионных по сбыту 

Период рассрочки оплаты 

Доля факторинга 

2.6 

Списание оборудования Номер закрываемого цеха 2.7 

Продажа сырья Количество продаваемого сырья 2.8 

1.1.3. Инвестиционно-финансовая деятельность Предприятия 

Программа «БИЗНЕС-КУРС: Максимум» позволяет глубоко прочувствовать 

сущность финансового менеджмента, т.е. науки об управлении финансами компа-

ний. Пользователю придется решать проблемы, с которыми сталкиваются финансо-

вые менеджеры на практике. 

Ключевыми проблемами финансового менеджмента являются: 

 выбор направления долгосрочных инвестиций; 

 выбор источников финансирования долгосрочных инвестиций; 

 управление оборотными активами и, в первую очередь, денежными сред-

ствами. 

Первая из этих проблем, являющаяся предметом инвестиционной политики, 

сводится в игре к выбору между различными видами и типами покупаемого обору-

дования (см. п. 2.1). Методы решения второй и третьей проблем определяют долго-

срочную и краткосрочную финансовую политику. 

Источниками финансирования долгосрочных инвестиций в игре служат: 

 нераспределенная прибыль и прочие внутренние источники; 

 банковские кредиты; 

 эмиссия акций; 

 лизинг оборудования. 

Наиболее выгодны внутренние источники финансирования, поскольку они не 

порождают дополнительных затрат в виде процентов по кредитам и лизингу или 

дивидендов по новым акциям. Однако общее обустройство игры таково, что нала-

живание и расширение производства продукции вида В и, особенно, С только за 

счет внутренних источников практически невозможно в силу значительности требу-

емых для этого инвестиций в оборудование. В то же время эти производства значи-

тельно более выгодны, чем производство продукции вида А. Поэтому добиться вы-

соких результатов в игре можно лишь, прибегая к внешним источникам с целью 

приобретения дорогостоящего оборудования видов В и С. 
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В любом случае пользователю придется заняться вопросами стратегического 

финансового планирования, т.е. согласованным формированием своей инвестицион-

ной и долгосрочной финансовой политики (см. п.п. 9.4.2, 9.5.2). 

В свою очередь, финансовая политика включает в себя ряд относительно 

обособленных направлений. В данной игре таковыми являются: 

 кредитная политика; 

 депозитная политика; 

 дивидендная политика; 

 эмиссионная политика; 

 фондовая политика. 

Эти виды финансовой политики реализуются пользователем через управленче-

ские решения, список которых приведен в табл. 1.2. Справа указаны пункты насто-

ящего пособия, где дается детальное описание соответствующих групп решений и 

связанных с ними правил игры. 

Табл. 1.2 

РЕШЕНИЯ ПО ФИНАНСОВЫМ ОПЕРАЦИЯМ 

Группа решений Конкретные решения Пункт 

Получение и возврат 

кредитов 

Срок кредита 

Сумма кредита 

Номер досрочно возвращаемого кредита 

2.9 

Открытие и закрытие 

депозитов 

Срок депозита 

Сумма депозита 

Номер досрочно закрываемого депозита 

2.10 

Выплата дивидендов Дивиденды на акцию 2.11 

Выпуск и выкуп акций Количество выпускаемых акций 

Количество выкупаемых акций 

2.12 

Покупка акций других 

организаций 

Объем покупки 

Верхняя и нижняя границы цены 

Указание о сохранении заявки 

2.13 

Продажа акций других 

организаций 

Объем продажи 

Верхняя и нижняя границы цены 

Указание о сохранении заявки 

2.14 

1.1.4. Рыночное окружение Предприятия 

Из сказанного следует, что Предприятие действует в рыночном окружении, 

условно показанном на рис. 1.2. 

На рынках оборудования и сырья Предприятие приобретает соответствующие 

средства производства. Там предлагается несколько их типов по каждому виду про-
дукции. Пользователю придется выбирать между «дорогим и хорошим» и «деше-

вым, но похуже» (см. п.п. 2.1, 2.2). На этих же рынках продается списанное обору-

дование и ненужное сырье (см. п.п. 2.7, 2.8). 
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Рис. 1.2. Рыночное окружение Предприятия 

В данной игре пользователь не принимает явных решений по приему и увольне-

нию рабочих. Эти процессы происходят автоматически в результате первоначально-

го установления и последующего изменения количества смен в действующих цехах. 

В то же время пользователь должен заботиться о том, чтобы рабочие Предприятия 

получали достойную зарплату относительно среднего уровня заработной платы на 

рынке труда. В противном случае качество продукции окажется низким, а рабочие 

начнут понемногу увольняться, и придется нести дополнительные расходы по ново-

му найму (см. п. 2.4). 

Наиболее важным в игре является рынок готовой продукции, где Предприятие 

вступает в конкуренцию с другими производителями аналогичной продукции. В 

индивидуальном варианте игры скрытых конкурентов моделирует компьютер. В 

коллективном варианте к ним добавляются явные конкуренты в виде других ко-

манд (фирм), участвующих в игре. Инструментами конкуренции (факторами спроса) 

в игре служат цена и качество продукции, расходы на рекламу, уровень комиссион-

ных по сбыту, а также предоставление покупателям рассрочек оплаты приобретен-

ной продукции (см. п.п. 2.6, 10.3). 

На рынке акций Предприятие выступает двояким образом. С одной стороны, 

оно может производить первичное размещение и последующий выкуп собственных 

акций (см. п. 2.12), а с другой, – покупать и продавать акции других организаций 

(см. п.п. 2.13, 2.14). 

Взаимодействие с банком выражается в том, что, с одной стороны, Предприятие 

может брать там кредиты, а с другой, размещать свободные денежные средства в 

виде депозитов, причем, по выбору пользователя, на разные сроки и, соответствен-

но, под разные процентные ставки (см. п.п. 2.9, 2.10). 

Государство в условиях рыночной экономики не вмешивается в деятельность 

хозяйствующих субъектов. Вместе с тем оно устанавливает правила, которым обя-

зано подчиняться любая организация. В частности, речь идет о налоговом законода-

тельстве, а также правилах ведения бухгалтерского учета и составления финансовой 
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(бухгалтерской) отчетности. Именно эти моменты отражены в программе «БИЗНЕС-

КУРС: Максимум», причем в их российской специфике (см. гл. 4, 6, 7). 

1.1.5. Учет, отчетность, анализ деятельности 

Процесс управления реальным предприятием не сводится к принятию решений. 

Важнейшими элементами системы управления являются учет, отчетность и анализ 

результатов деятельности. На их основе, а также на основе анализа внешнего окру-

жения осуществляется тактическое и стратегическое планирование деятельности 

организации в целях выработки последующих управленческих решений. 

Поэтому важно знать, как организован учетный процесс на предприятиях, какие 

формы отчетности используются на практике, каковы общепринятые методы анали-

за и планирования финансово-хозяйственной деятельности и т.п. 

Игра «БИЗНЕС-КУРС: Максимум» дает уникальную возможность наглядного 

изучения всего комплекса этих вопросов. В программе демонстрируются основные 

стадии процесса управления (рис. 1.3). 

 

 

Рис. 1.3. Процесс управления Предприятием 
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ствии с требованиями российского законодательства. О разделах программы, по-
священных бухгалтерскому учету, рассказывается в главе 4 настоящего пособия. 

Более точно, речь там идет о синтетическом учете как центральном разделе 

бухгалтерского учета, где собираются сводные данные о деятельности организации 
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с использованием только стоимостных показателей. В программе полно представлен 

и аналитический учет, целью которого является сбор детальной информация о со-

стоянии и движении тех или иных объектов учета с использованием не только стои-

мостных, но и количественных показателей. Такими объектами являются: виды про-

дукции, виды сырья, действующие цеха и установленное там оборудование, кон-

кретные кредиты и депозиты, пакеты акций и т.п. 

При этом демонстрируется принцип единства синтетического и аналитическо-

го учета: любой синтетический показатель порождается в программе как сумма 

стоимостных оценок соответствующих аналитических показателей. 

Аналитический учет трактуется в программе, с одной стороны, как часть бух-

галтерского учета, а с другой, как основная составляющая управленческой отчетно-
сти. Вместе с тем управленческая отчетность содержит и такую информацию, кото-

рая, не являясь объектом бухгалтерского учета, охватывается системой оперативно-

го учета и наблюдения. Это, например, информация о рынках, техническом состоя-

нии оборудования, качестве продукции и т.д. Управленческая отчетность предна-

значена для внутренних нужд предприятия. Ее пользователями являются руковод-

ство и менеджеры различных уровней компании. 

О многочисленных разделах программы, представляющих управленческую от-

четность, рассказывается в главе 5. 

В то же время финансовая (бухгалтерская) отчетность предприятия предна-

значена, в первую очередь, для внешних пользователей: акционеров, кредиторов, 

потенциальных инвесторов, налоговых органов и пр. В виду публичного характера 

финансовой отчетности, ее формы (в отличие от форм управленческой отчетности) 

регламентируются государством в виде приказов Министерства финансов РФ. 

В программе приводятся основные формы финансовой (бухгалтерской) отчетно-

сти: 

 Бухгалтерский баланс 

 Отчет о прибылях и убытках 

 Отчет об изменениях капитала 

 Отчет о движении денежных средств 

В главе 6 рассказывается, каким образом составляются эти формы на основе 

данных синтетического бухгалтерского учета. 

В программе представлены все основные налоги, которые должны уплачивать 

российские организации согласно Налоговому кодексу РФ: 

 налог на доходы физических лиц; 

 налог на прибыль; 

 налог на дивиденды; 

 налог на добавленную стоимость; 

 налог на имущество. 

Отсутствуют лишь частные налоги, относящиеся к определенным видам дея-

тельности или к определенным видам имущества, которым владеет организация (ак-

цизы, транспортный налог, налог на игорный бизнес, земельный налог и др.). 

Порядок расчета любого налога имеет регламентированную форму, называемую 

налоговой декларацией. Совокупность налоговых деклараций, которые должна пред-

ставлять организация в налоговые органы, образует ее налоговую отчетность. 
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Расчет налога на доходы физических лиц, а также страховых взносов в государ-

ственные внебюджетные фонды приводится в составе управленческого отчета 

«Оплата труда» (см. п. 5.5) без представления в формате налоговых деклараций. 

Остальным налогам отведены отдельные разделы программы. Здесь уже расчет 

налогов представлен в формате, максимально приближенном к реально действую-

щим налоговым декларациям (естественно, в рамках математической модели про-

граммы). 

При этом особое внимание уделяется расчету наиболее сложного налога на при-

быль. В отдельных разделах программы приводятся налоговые регистры для тех 

видов расходов, которые в бухгалтерском учете и налоговом учете отражаются по-

разному. Кроме того, демонстрируется применение одного из наиболее сложных 

нормативных актов по бухгалтерскому учету – ПБУ 18/02 «Учет расчетов по налогу 

на прибыль». 

Детальному изложению всех этих вопросов посвящена глава 7. 

В программе «БИЗНЕС-КУРС: Максимум» (в отличие от предыдущих программ 

данной серии) представлена также финансовая отчетность по международным 
стандартам (МСФО). Эта отчетность содержит те же по названиям формы, что и 

выше, однако они имеют совершенно иное содержание. При этом основные отличия 

(в рамках математической модели программы) связаны с разным отражением лизин-
га в российском и международном учете. Непростой круг этих вопросов обсужда-

ются в главе 8. 

Вопросы анализа и планирования деятельности представлены в программе сле-

дующими темами: 

 Анализ финансовых показателей 

 Операционный анализ 

 Анализ капитала 

 Инвестиционный анализ 

 Рынок ценных бумаг 

При этом речь идет не только об анализе финансово-хозяйственной деятельно-

сти предприятия, но и анализе рынков с целью выработки последующих финансо-

во-инвестиционных решений. Этим вопросам посвящена глава 9. 

Как ясно из сказанного, программа «БИЗНЕС-КУРС: Максимум» охватывает 

широкий спектр тем, связанных с финансово-хозяйственной деятельностью органи-

заций. Внимательное изучение представленной здесь информации (самостоятельно 

или под руководством преподавателя) позволяет учащемуся получить конкретные 

знания в указанных сферах. В этом и заключается учебный аспект программы. 

1.1.6. Главные показатели эффективности и игровой рейтинг 

Вместе с тем, «БИЗНЕС-КУРС: Максимум» – это, прежде всего, деловая игра, 

где надо добиться успеха в управлении Предприятием через преодоление внешней 

конкурентной среды. В связи с этим возникает важный вопрос – как измерять эф-

фективность управления? 

Из теории и практики управления на поставленный вопрос нельзя получить од-

нозначного ответа. Каждая реальная компания в лице ее высших менеджеров и соб-

ственников вправе выбирать свою систему оценки результатов, определяющую цели 
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бизнеса. Говоря в общем, системы оценки базируются на идеях максимизации (или 

достижения высокого уровня) тех или иных показателей следующего типа: 

 прибыли компании; 

 доходности вложенного капитала; 

 богатства собственников; 

 финансовой устойчивости компании. 

При этом заметим, что понимание целей бизнеса менялось по мере развития ры-

ночных отношений. Во времена классиков экономической мысли (А. Смит, Д. Ри-

кардо, К. Маркс и др.) и много позже главной целью капиталистического способа 

производства считалась максимизация прибыли. В современной теории финансового 

менеджмента более важной задачей объявляется максимизация рыночной стоимо-

сти богатства каждого акционера компании, что, в конечном счете, сводится к мак-

симизации рыночной цены акции [4, 5 и др.]. Однако никто не берется утверждать, 

что максимизация какого-то одного показателя является единственной целью любо-

го открытого акционерного общества. 

Реальные системы оценки эффективности редко бывают строго формализован-

ными. Обычно они сводятся к качественному анализу определенной совокупности 

выбранных показателей. Для учебной деловой игры лучше подходит четкий количе-

ственный критерий, на который могут ориентироваться как обучающиеся, так и 

преподаватели, использующие игру в учебном процессе. 

В данной программе применяется следующая система оценки эффективности 

управления, которая удовлетворяет общетеоретическим требованиям, с одной сто-

роны, и сущности игры, с другой. 

Среди всех возможных вариантов в качестве главных показателей эффективно-

сти выбраны: 

 годовая чистая прибыль – чистая прибыль, полученная Предприятием за 

последние 12 месяцев игры; 

 годовая рентабельность собственного капитала – процентное отноше-

ние годовой чистой прибыли к среднегодовому собственному капиталу; 

 рыночная цена акции. 

При этом под собственным капиталом понимается сумма денежных поступле-

ний от выпуска собственных акций и нераспределенной прибыли Предприятия. 

На основе главных показателей эффективности по определенным правилам, ко-

торые детально описываются в п. 9.1, строится интегральная оценка эффективности, 

называемая игровым рейтингом. Максимизация этого числового показателя и счи-

тается главной целью игры. 

Заметим, что в отличие от чистой прибыли и рентабельности собственного ка-

питала, которые рассчитываются по однозначным правилам, моделирование рыноч-

ной цены акции можно осуществлять различными способами. Подход, применяе-

мый в данной программе, излагается ниже. 

1.1.7. Механизм формирования рыночной цены акции 

На практике рыночная цена акции зависит от финансового положения компа-

нии, размера выплачиваемых дивидендов, а также от огромного числа рыночных, 
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общеэкономических, политических и даже психологических факторов. Поскольку 

основным предметом нашей игры является управление Предприятием, нет необхо-

димости учитывать здесь все многообразие внешних факторов. В противном случае 

оценка действий пользователя (игровой рейтинг) окажется в зависимости от неожи-

данных событий, на которые он никак не может повлиять. В такой ситуации невоз-

можно сопоставлять успешность действий пользователя в разные периоды игры и, 

тем более, в разных игровых курсах. 

Поэтому мы встаем на позиции фундаментального анализа – теории, согласно 

которой динамика рыночной цены акции определяется финансовым положением и 

дивидендной политикой компании. 

Но даже при такой упрощенной постановке вопрос о механизме формирования 

цены акции не имеет однозначного ответа. По данному поводу в литературе выска-

зывается немало разнообразных суждений [4, 5, 11 и др.]. Иногда предлагаются ана-

литические зависимости (модель Гордона и др.). Однако эти формулы опираются на 

столь ограничительные предположения, что они заведомо не применимы в динами-

ческой многофакторной модели, лежащей в основе данной игры. 

Поэтому мы используем специальный алгоритм формирования рыночной цены 

акции, который в наибольшей степени отвечает сути игры и в то же время учитыва-

ет общетеоретические положения. 

Прежде всего, по нашим предположениям, рыночная цена акции не может опус-

каться ниже ее номинальной стоимости, равной 1 тыс. руб. 

В нормальной ситуации рыночную цену акции определяют в игре следующие 

два показателя: 

 бухгалтерская (балансовая) стоимость акции – отношение собственного 

капитала к общему количеству акций, находящихся в обращении; 

 инвестиционная оценка акции – отношение дивидендов на акцию, выпла-

ченных за последние 12 месяцев, к ставке рефинансирования ЦБ. 

Основное положение фундаментального анализа состоит в том, что бухгалтер-

ская стоимость акции представляет собой центр, к которому должна тяготеть ры-

ночная цена акции. Это можно обосновать двумя способами. 

С одной стороны, как уже отмечалось, собственный капитал есть сумма поступ-

лений от выпуска акций компании и нераспределенной прибыли, остающейся после 

выплаты дивидендов. Поэтому, по своему определению, бухгалтерская стоимость 

акции складывается из средней цены, уплаченной инвесторами за акцию (при пер-

вичном размещении), и нераспределенной прибыли, приходящейся на одну акцию. 

С этой точки зрения можно сказать, что бухгалтерская стоимость акции показывает, 

сколько вложено в одну акцию либо в виде прямых инвестиций, либо в виде капита-

лизации прибыли, т.е. отказа от дивидендов. 

С другой стороны, в бухгалтерском учете всегда соблюдается основное бухгал-

терское уравнение: 

Активы = Собственный капитал + Обязательства. 

Это уравнение можно переписать в виде: 

Собственный капитал = Активы – Обязательства. 
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Отсюда следует, что бухгалтерская стоимость акции может трактоваться как 

сумма денег, которая достанется владельцу акции в случае ликвидации компании, 

после продажи всех ее активов (имущества) по учетным ценам и погашения всех 

обязательств. 

Таким образом, с обеих точек зрения бухгалтерская стоимость акции выражает 

внутреннюю ценность акции. 

В то же время второй из указанных выше показателей – инвестиционную оценку 

акции – можно трактовать как внешнюю ценность акции. В самом деле, это отно-

шение выражает денежную сумму, которая способна принести альтернативный до-

ход в виде процента, равного данной сумме дивидендов. Поэтому в условиях сво-

бодного финансового рынка, где инвесторы могут выбирать между направлениями 

инвестиций, увеличение инвестиционной оценки (величины выплачиваемых диви-

дендов) должно позитивно влиять на рыночную цену акции. 

Здесь следует подчеркнуть, что на практике инвестиционная оценка акции фор-

мируется каждым инвестором самостоятельно с учетом разнообразных альтерна-

тивных вложений, которые ему доступны. Ими могут быть: открытие депозитов, 

предоставление кредитов, покупка государственных облигаций и т.д. Соответствен-

но, ставка доходности, с которой сравнивает конкретный инвестор годовые диви-

денды на акцию данной компании, может быть разной. Этим, помимо прочего, объ-

ясняется значительная неопределенность в формировании рыночной цены акции на 

практике. 

В программе при расчете инвестиционной оценки акции для определенности 

используется «ставка рефинансирования ЦБ», всегда располагающаяся между став-

ками процента по кредитам и депозитам и выражающая таким образом средний уро-

вень доходности в финансово-банковской сфере. 

С учетом сказанного, в программе применяется механизм формирования рыноч-

ной цены акции, использующий следующие зависимости: 

 рыночная цена акции возрастает по мере увеличения как бухгалтерской 

стоимости акции, так и инвестиционной оценки акции; 

 если инвестиционная оценка акции совпадает с бухгалтерской стоимо-

стью акции, то рыночная цена акции равняется бухгалтерской стоимости 

и, значит, при инвестиционной оценке, располагающейся ниже (выше) 

бухгалтерской стоимости, рыночная цена будет ниже (выше) бухгалтер-

ской стоимости; 

 если инвестиционная оценка равна нулю (дивиденды не выплачиваются), 

то рыночная цена будет равна бухгалтерской стоимости, умноженной на 

некоторый коэффициент меньше единицы; 

 при теоретическом увеличении инвестиционной оценки до бесконечности 

при заданной бухгалтерской стоимости рыночная цена будет асимптоти-

чески приближаться к бухгалтерской стоимости, умноженной на некото-

рый коэффициент больше единицы; 

 при теоретическом увеличении бухгалтерской стоимости до бесконечно-

сти при заданной инвестиционной оценке рыночная цена будет медленно 
уходить бесконечность. 

В особых случаях на рыночную цену акции начинают дополнительно влиять 

следующие два финансовых показателя: 
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 коэффициент текущей ликвидности – отношение оборотных активов к 

краткосрочным обязательствам организации; 

 коэффициент автономии – отношение собственного капитала к активам 

организации. 

Согласно общепринятым требованиям, коэффициент текущей ликвидности 

должен быть не менее 1, а коэффициент автономии – не менее 0,5 (см. п.п. 9.2.1 и 

9.2.3). Если эти требования нарушаются, то рыночная цена акции начинает снижать-

ся, что отражает неуверенность инвесторов в финансовой устойчивости организа-

ции. Если же данные коэффициенты больше указанных критических значений, то 

они не оказывают никакого влияния на цену акции. 

Наконец, механизм формирования рыночной цены акции включает в себя еще 

процедуру сглаживания реакций во времени. Поэтому рыночная цена оказывается 

зависящей не только от текущих значений указанных четырех факторов, но и от их 

значений в предшествующие периоды. 

Таким образом, рыночная цена акции не является в игре «рыночной» в прямом 

смысле этого слова. По существу, это – синтетический показатель деятельности 

Предприятия, в котором комбинировано оцениваются: 

 величина собственного капитала; 

 количество выпущенных акций; 

 величина выплачиваемых дивидендов; 

 ликвидность и финансовая устойчивость Предприятия. 

Если учесть описанный механизм формирования рыночной цены акции, получа-

ется, что игровой рейтинг как интегральная оценка эффективности управления в 

данной программе принимает в расчет все общие соображения, высказанные в нача-

ле п. 1.1.6. 

1.1.8. Овердрафты и банкротство 

Достижение максимально возможного игрового рейтинга к концу игрового кур-

са – это главная задача пользователя. Но, все же, еще важнее – не допустить банк-

ротства Предприятия в течение всего курса. Поясним, при каких условиях насту-

пает это печальное событие в данной игре. 

Прежде всего, напомним, что пользователь может брать по своей инициативе 

обычные банковские кредиты на тот или иной срок (см. п. 1.1.3 и подробнее п. 2.9). 

Вместе с тем, Предприятие может автоматически получать банковские кредиты 

в форме овердрафта на сумму обнаруженной нехватки денежных средств в момент 

перехода к следующему месяцу. 

Овердрафт выдается банком сроком на один месяц (с автоматическим возвратом 

в следующем месяце) и под утроенную ставку процента по сравнению с обычным 

месячным кредитом. 

Если размер требуемого овердрафта не очень велик (в точном смысле, который 

сформулирован ниже), то банк его, действительно, выдаст. Это несколько ухудшит 
финансовые результаты Предприятия из-за уплаты повышенных процентов, но в 

принципе ничего катастрофического не повлечет. 

Но при превышении определенных нормативов банк откажет в предоставлении 

требуемого овердрафта, и Предприятие будет объявлено банкротом! 
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Более точно, Предприятие становится банкротом в следующих двух ситуациях: 

 если два месяца подряд Предприятию необходим овердрафт такого раз-

мера, что после его получения общая сумма выданных кредитов стано-

вится больше общего лимита банковского кредитования, который рас-

считывается как 100% от величины собственного капитала Предприятия 

на конец месяца; 

 если в текущем месяце Предприятию необходим овердрафт, превышаю-

щий предельную величину овердрафта, равную 50% от величины общего 

лимита банковского кредитования на конец месяца (и это – независимо от 

величины уже взятых обычных кредитов); 

Таким образом, в первой ситуации превышение общего лимита на первый раз 

прощается. Банк предоставит требуемый овердрафт. При этом будет объявлено, что 

Предприятие находится в предбанкротном состоянии. Если второй раз подряд ему 

потребуется овердрафт, после выдачи которого общий лимит окажется превышен-

ным, то банк такой кредит уже не выдаст, и Предприятие будет объявлено банкро-

том. 

Во второй ситуации банк сразу отказывает в выдаче столь большого овердрафта, 

и Предприятие объявляется банкротом уже в текущем месяце. 

Из сказанного следует, что в течение всего игрового курса необходимо тщатель-

но планировать движение денежных средств, не допуская превышения расходов над 

доходами. В программе имеется механизм, который облегчает решение этой задачи 

(см. п. 2.15). 

После сообщения о банкротстве поля программы для ввода решений станут не-

доступными. В то же время компьютер покажет результаты последнего месяца в 

предположении, что банк все же предоставил Предприятию требовавшийся 

овердрафт. При этом все разделы программы останутся доступными для просмотра, 

и можно будет проанализировать допущенные ошибки. 

В индивидуальном варианте игры пользователю, ставшему банкротом, надо 

будет просто начать новый игровой курс и учесть допущенные ошибки. 

В коллективном варианте игры команда-банкрот не выбывает из игрового со-

ревнования. В следующем месяце ей будет предоставлено новое Предприятие, как в 

начале игрового курса. Его уставный капитал будет определен Администратором 

игры на таком уровне, чтобы имелась возможность нормально развиваться в усло-

виях возросших цен на оборудование, сырье и рабочую силу (см. п. 10.2.2). 

1.2. СЦЕНАРНЫЕ ПАРАМЕТРЫ 

Важная черта компьютерных деловых серии «БИЗНЕС-КУРС» заключается в 

том, сам пользователь в индивидуальном варианте игры или Администратор в кол-

лективном варианте могут устанавливать значения определенной группы внутрен-

них параметров математической модели игры, называемых сценарными парамет-

рами (см. п.п.1.3.1 и 10.2.1). Совокупность этих параметров с конкретными значе-

ниями называется сценарием. Каждый игровой курс проводится с определенным 

сценарием, который задается до начала курса и уже изменению не подлежит. 

В табл. 1.3 приведены основные сценарные параметры игры «БИЗНЕС-КУРС: 

Максимум» со значениями, соответствующими базовому сценарию «Норма». 
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Табл. 1.3 

СЦЕНАРНЫЕ ПАРАМЕТРЫ 

 Название параметра Значение Пункт 

 Период   

1 Первый год игрового курса 2010 1.1.1 

 Акции Предприятия   

2 Начальное количество акций 100 000 1.1.1 

3 Максимально возможное дополнительное количество 

акций 

400 000 2.12 

4 Минимальное количество месяцев между выпусками 

акций 

6 2.12 

 Рынки ресурсов – общие параметры   

5 Количество типов оборудования для производства 

каждого вида продукции 

5 2.1 

6 Количество типов сырья для производства каждого 

вида продукции 

5 2.2 

7 Начальная среднерыночная зарплата, тыс. руб. 30,000 2.4 

 Рынки ресурсов – продукт А   

 Характеристики оборудования среднего типа   

8 Мощность, ед./мес. 500 2.1 

9 Рабочий ресурс, мес. 45 2.1 

10 Материалоемкость 1,00 2.1 

11 Норматив рабочих, чел. 150 2.1 

 Начальный уровень рыночных цен   

12 Начальная стоимость оборудования среднего типа, 

тыс. руб. 

70 000 2.1 

13 Начальная цена сырья среднего типа, тыс. руб. 8,000 2.2 

 Рынки ресурсов – продукт B   

 Характеристики оборудования среднего типа   

14 Мощность, ед./мес. 1 000 2.1 

15 Рабочий ресурс, мес. 60 2.1 

16 Материалоемкость 1,00 2.1 

17 Норматив рабочих, чел. 200 2.1 

 Начальный уровень рыночных цен   

18 Начальная стоимость оборудования среднего типа, 

тыс. руб. 

1 000 000 2.1 

19 Начальная цена сырья среднего типа, тыс. руб. 10,000 2.2 

 Рынки ресурсов – продукт С   

 Характеристики оборудования среднего типа   

20 Мощность, ед./мес. 2 000 2.1 
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21 Рабочий ресурс, мес. 75 2.1 

22 Материалоемкость 1,00 2.1 

23 Норматив рабочих, чел. 300 2.1 

 Начальный уровень рыночных цен   

24 Начальная стоимость оборудования среднего типа, 

тыс. руб. 

4 000 000 2.1 

25 Начальная цена сырья среднего типа, тыс. руб. 15,000 2.2 

 Инфляция   

26 Начальный месячный темп инфляции, % 1,0 1.2 

27 Конечный месячный темп инфляции, % 1,0 1.2 

28 Сила инфляции на рынке оборудования 1,00 1.2 

29 Сила инфляции на рынке сырья 1,00 1.2 

30 Сила инфляции на рынке рабочей силы 1,00 1.2 

 Кредитование   

31 Норматив лимита банковского кредитования, % 100,0 2.9 

32 Норматив предельной величины овердрафта, % 50,0 1.1.8 

33 Процент кредитования фондовых операций, % 50,0 2.9 

34 Процент расходов по организации кредитов, % 5,0 2.9 

35 Процент неустойки за досрочный возврат кредитов, % 50,0 2.9 

36 Норматив лимита коммерческого кредитования, % 100,0 2.1 

37 Норматив лизингового лимита, % 100,0 2.1 

38 Коэффициент ставки процента по лизингу 1,5 2.1 

39 Процент неустойки за досрочный выкуп лизингового 

оборудования, % 

50,0 2.1 

40 Коэффициент ставки процента по факторингу 2,0 2.6 

 Налоги   

41 Ставка налога на доходы физических лиц, % 13 5.5 

42 Ставка страховых взносов в ПФ, % 26,0 5.5 

43 Ставка страховых взносов в ФСС, % 2,9 5.5 

44 Ставка страховых взносов в ФОМС, % 5,1 5.5 

45 Ставка налога на прибыль, % 20,0 7.1 

46 Ставка налога на дивиденды, % 9,0 7.5 

47 Ставка налога на добавленную стоимость, % 18,0 7.6 

48 Ставка налога на имущество, % 2,2 7.7 

49 Коэффициент нормирования процентов по кредитам и 

факторингу 
1,1 2.6, 2.9 

 Игровой рейтинг   

50 Вес чистой прибыли 0,4 9.1 

51 Вес рентабельности собственного капитала 0,2 9.1 

52 Вес рыночной цены акции 0,4 9.1 
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В правом столбце для каждого сценарного параметра указан пункт настоящего 

пособия, где разъясняется его смысл и, как правило, явно упоминается (или показы-

вается на прилагаемом рисунке) его значение в базовом сценарии. При этом, как 

правило, мы не будем акцентировать внимание на то, что это – именно сценарный 

параметр, значение которого можно изменить до начала игрового курса. 

Здесь поясним лишь смысл параметров 26 – 30, «отвечающих» за инфляцию, т.е. 

непрерывный рост цен в экономике. Первые два параметра определяют общий уро-

вень инфляции. В течение игрового курса месячный темп инфляции изменяется по 

линейному закону, от начального до конечного значения с возможными случайными 

отклонениями от этого тренда. В базовом сценарии оба эти параметра равны 1,0. 

Это означает, что на протяжении всего курса общий рост цен будет составлять при-

мерно 1,0% в месяц. Но, при желании, можно создавать сценарии с более низкой 

или более высокой инфляцией, с замедляющимся или ускоряющимся темпом. 

Остальные три параметра позволяют усилить или ослабить проявление инфля-

ции на рынках оборудования, сырья и рабочей силы. Если установить значения этих 

параметров выше или ниже единицы, то цены на соответствующих рынках (оттал-

киваясь от их начальных значений, регулируемых сценарными параметрами 7, 12, 

13, 18, 19, 24, 25) будут расти быстрее или медленнее, чем общий уровень цен. По-

стоянное нарастание ценовых диспропорций приведет к дополнительным пробле-

мам в управлении Предприятием. 

Отметим, что в коллективном варианте Администратор может дополнительно 

в графическом виде устанавливать сценарные параметры, отвечающие за изменение 

емкости рынков готовой продукции в течение игрового курса (см. п. 10.2.1). 

1.3. ОБЩАЯ СТРУКТУРА ПРОГРАММЫ  

После установки и запуска программы индивидуального варианта игры по-

явится титульная заставка, изображенная на рис. 1.4. 

 

 

Рис. 1.4. Заставка программы «БИЗНЕС-КУРС: Максимум» 
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Заставка программы фирмы в коллективном варианте имеет аналогичный вид, 

но только вместо слов «Индивидуальный вариант» стоит фраза «Программа фир-

мы». 

1.3.1. Организационная часть программы 

После автоматической смены заставки в индивидуальном варианте игры по-

явится организационная часть программы, где пользователь может управлять ката-

логами игровых курсов и сценариев (рис. 1.5). 

 

 

Рис. 1.5. Организационная часть программы 

Первоначально в этих каталогах содержатся демонстрационный игровой курс 

«Демо» и базовый сценарий «Норма». Здесь можно создавать неограниченное коли-

чество новых игровых курсов и сценариев. Для этих целей служит верхнее меню с 

основными пунктами «Игровые курсы» и «Сценарии». 

Пункт «Игровые курсы» содержит следующие команды: 

 Новый 

 Продолжение 

 Копирование 

 Удаление 

 Экспорт 
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 Импорт 

 Информация 

Команда «Новый» позволяет организовать новый игровой курс. После ее выбора 

появится диалоговое окно, где потребуется ввести название курса (не повторяя уже 

имеющиеся названия), а также указать сценарий из каталога, с которым будет про-

водиться данный курс. 

Игровой курс в любой момент можно прервать с сохранением его текущего со-

стояния. Для начала или продолжения игрового курса применяется команду «Про-

должение». 

Команда «Копирование» позволяет создать копию любого игрового курса в его 

текущем состоянии. Данная команда является весьма полезным инструментом для 

проведения различных экспериментов. Например, пользователь отыграл какое-то 

количество месяцев и теперь хочет испытать альтернативные стратегии дальнейших 

действий. Тогда надо просто выйти из текущего курса и сделать его копию, с кото-

рой можно экспериментировать без опасения потерять исходный образец. 

С помощью команды «Удаление» можно убрать из каталога любой ненужный 

курс. 

Файлы с игровыми курсами можно переносить (по локальной сети или через 

внешние носители) на другие компьютеры, где установлена данная программа. Ко-

манда «Экспорт» позволяет сохранить в виде отдельного файла любой игровой курс 

из каталога, а команда «Импорт» – восстановить игровой курс из подобного файла. 

Например, если Вы – преподаватель и используете индивидуальный вариант иг-

ры в учебном процессе, то можете заранее подготовить на своем компьютере поучи-

тельные игровые ситуации, а затем передать их на компьютеры студентов. 

Команда «Информация» вызывает на экран некоторые сведения об игровом кур-

се, включая дату его создания, сценарий и текущий месяц игры. 

Пункт «Сценарии» верхнего меню содержит следующие команды: 

 Новый 

 Редактирование/Просмотр 

 Удаление 

 Экспорт 

 Импорт 

 Информация 

Команда «Новый» позволяет создать новый сценарий на базе предварительно 

выбранного прототипа из каталога. После ее применения появится диалоговое окно, 

где потребуется указать название сценария и прототип, а затем – раздел «Сценарные 

параметры» (рис. 1.6): 

Здесь на разных закладках содержатся параметры, полный список которых был 

приведен в табл. 1.3. При этом на экранной форме указаны верхняя и нижняя грани-

цы изменения каждого сценарного параметра. Новые значения можно вводить толь-

ко в этих рамках. 
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Рис. 1.6. Раздел «Сценарные параметры» 

Исходным прототипом всех новых сценариев является базовый сценарий «Нор-

ма». При первоначальном знакомстве с программой рекомендуется использовать 

именно этот сценарий. И только после того, как пользователь достаточно освоит 

программу, он может начать эксперименты с различными внешними условиями дея-

тельности Предприятия, чтобы и в этих новых условиях найти правильные управ-

ленческие решения. 

Команды «Редактирование» и «Удаление» предназначены для внесения измене-

ний в ранее созданные сценарии или для их исключения из каталога. При этом базо-

вый сценарий «Норма», а также сценарии, уже используемые в тех или иных игро-

вых курсах, редактировать или удалять запрещается. Для таких сценариев команда 

«Редактирование» заменяется командой «Просмотр», а команда «Удаление» не дей-

ствует. 

Команда «Экспорт» позволяет сохранить в виде отдельного файла любой сцена-

рий из каталога, а команда «Импорт» – восстановить сценарий из подобного файла. 

Как и в отношении игровых курсов, эти команды являются средством «общения» 

между компьютерами, где установлена данная программа. 

Команда «Информация» вызывает на экран некоторые сведения о сценарии, 

включая дату его создания и игровые курсы, где он используется. 

В коллективном варианте игры аналогичный раздел по управлению игровыми 

курсами и сценариями содержится в программе Администратора (см. п. 10.2.1). В 

программе фирмы можно лишь начать или продолжить уже имеющийся курс под 

номером своей команды. 

1.3.2. Рабочая часть программы 

После применения команды «Продолжение игрового курса» пользователь пере-

ходит в рабочую часть программы, где осуществляется собственно процесс игры 

(рис. 1.7). 

На экране по умолчанию появляется окно раздела «Сводный отчет», который 

детально разъясняется в отдельной главе 3. Отметим лишь, что на представленном 

рисунке это окно отражает начальное состояние игрового курса, когда Предприятие 

только что образовано с оплаченным уставным капиталом в размере 100 млн. руб. 
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Рис. 1.7. Рабочая часть программы 

При этом подчеркнем, что все стоимостные показатели в этом и других разделах 

программы выражены в тысячах рублей. 

Вверху справа указывается текущий месяц игры. Программа всегда отражает со-

стояние игры на начало текущего месяца. 

Обратим внимание на главное меню, расположенное в верхней строке экрана. С 

его помощью осуществляется навигация по рабочей части программы. Меню состо-

ит из следующих основных пунктов: 

 Решения 

 Отчеты 

 Анализ 

 Графики 

 Диаграммы 

 Переход 

Пункт «Решения» позволяет перейти в разделы программы, где принимаются 

управленческие решения по разным аспектам деятельности Предприятия (см. табл. 

1.1 и 1.2), а также в особый раздел, где дается прогноз движения денежных средств, 
зависящий от принятых решений. Детальному изложению содержания данного 

пункта меню посвящена глава 2. 
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Через пункт «Отчеты» осуществляется доступ в разделы программы, где при-

водятся данные бухгалтерского учета и разнообразная отчетность о деятельности 

Предприятия: управленческая, финансовая, налоговая. Об этом коротко говорилось 

в п. 1.1.5 и будет подробно рассказано в главах 4 – 8. 

Пункт «Анализ» содержит разделы программы, где приведены различные ме-

тоды анализа финансово-хозяйственной деятельности Предприятия и окружающих 

рынков с целью планирования его деятельности. Об этом было кратко сказано в п. 

1.1.5 и будет подробно рассказано в главе 9. 

Наряду с детальной отчетностью в числовой форме программа содержит об-

ширную систему визуального представления информации в виде графиков и диа-

грамм. Доступ к ним осуществляется через одноименные пункты верхнего меню 

(см. п. 9.8). 

Пункт «Переход» содержит следующие команды игры: 

 Переход к следующему месяцу 

 Просмотр первого месяца 

 Просмотр предыдущего месяца 

 Просмотр следующего месяца 

 Возврат к текущему месяцу 

Команда «Переход к следующему месяцу» является самой главной. С ее помо-

щью пользователь индивидуального варианта игры переходит в игровом времени 

на один месяц вперед, а пользователь коллективного варианта (команда) заявляет 

о готовности к такому переходу. 

Остальные из перечисленных команд позволяют просматривать историю любо-

го раздела игры и возвращаться к текущему состоянию. 

Среди прочих возможностей главного меню обратим внимание на команду 

«Экспорт в Excel», расположенную в пункте «Сервис». С ее помощью можно выве-

сти в Excel любую экранную форму с числовыми данными, а затем ее распечатать 

или произвести с ней любые другие действия в среде этой программы. Что касается 

графиков и диаграмм, то их можно непосредственно вывести на печать. 

В строке ниже главного меню располагаются иконки, с помощью которых мож-

но быстро входить в те или иные разделы для принятия решений, переходить к сле-

дующему месяцу, просматривать историю игры и выводить в Excel текущее окно 

программы. 

 


