2008年浙江省高等学校学生职业技能大赛技术文件
企业经营管理沙盘技能竞赛项目
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第一章  竞赛形式和内容
一、竞赛形式

全省各参赛院校以团队为单位参赛，每个院校指定两个代表队共11人参赛，其中领队1名，每队正式比赛队员4名、指导教师1名，一经报名，不得修改。每队4名正式参赛学生，分工如下：

总裁CEO　财务总监CFO　营销总监CSO  运营总监COO

二、竞赛内容

大赛采用“ITMC企业经营管理沙盘模拟软件”进行市场对抗，基础背景设定为一家初始拥有1亿资产的销售良好、资金充裕的虚拟生产型企业。通过直观的企业沙盘，模拟企业实际运行状况，企业经营活动内容涉及整体战略、产品研发、设备投资改造、生产能力规划与排程、物料需求计划、资金需求规划、市场与销售、财务经济指标分析、团队沟通与建设等多个方面，各校参赛团队，每一个团队代表不同的虚拟公司，进行企业６年模拟决策经营，以“ITMC企业经营管理沙盘模拟软件”计算最终经营得分。
比赛包括预赛和决赛两大部分，预赛按照“ITMC企业经营管理沙盘模拟软件”计算最终经营得分排名取出４５％的团队进入决赛。进入决赛资格的团队在比赛过程中将增加辩论环节（分数占总成绩２０％）。
第二章  竞赛技术纲要

“沙盘竞赛”是集知识性、趣味性、对抗性于一体的大型企业管理技能竞赛。每4位参赛学生将组成一个团队，代表不同的一个虚拟公司，每队成员将分别担任公司中的重要职位（总裁CEO、财务总监CFO、营销总监CSO 、运营总监COO），其职责及操作规则如下。
CEO（总裁）
岗位职责：制定企业发展战略规划
带领团队共同决定企业决策
审核财务状况
听取企业盈利（亏损）状况
注意：在沙盘模拟中CEO发挥最大职能，如果所带领的团队在模拟对抗中意见向左，由CEO拍板决定。
CSO（营销总监）
岗位职责：开拓市场：稳定企业现有市场；积极拓展新市场
预测市场制定销售计划；

合理投放广告；

根据企业生产能力取得匹配的客户订单；

沟通生产部门按时交货；

监督货款的回收。
沙盘模拟中的任务及规则

1) 制定广告方案

规则：营销总监根据市场预测情况进行各个产品和地区的广告投放，每个市场的订单是有限的，并不是投放广告就能得到订单。

沙盘模拟中的电子沙盘操作：在广告投放完毕后，营销总监向财务总监申请所投放的广告费总额输入到营销区域中。

2) 参加订单竟单

规则：根据各个地区的广告投入的高低情况进行选单，谁投入的广告费高谁就有优先选单权。本课程的订单是以订单卡片的形式表现的。订单卡片由市场、产品名称、产品数量、单价、订单价值总额、账期、特殊要求等要素构成。

标注有“加急”字样的订单卡片要求在每年的第一季度交货，延期交货将扣除该张订单总额的25％（取整）作为违约金；普通订单卡片可以在当年内任一季度交货，如果由于产能不够或其他原因，导致本年不能交货，交货时扣除该张订单总额的25％（取整）作为违约金。

订单卡片上的账期代表客户收货时货款的交付方式，若为0账期，则现金付款；若为4账期，代表客户4个季度后才能付款。
如果订单卡片上标注了“ISO9000”或“ISO14000”，那么要求生产单位必须取得了相应认证，并投放了认证的广告费，两个条件均具备才能得到这张订单。

3) 交货给客户

规则：营销总监检查各成品库中的成品数量是否满足客户订单要求，满足则按照客户订单交付约定数量的产品给客户。如果是加急订单必须在第一季度交货，否则将罚款25％，如果在本年获得的订单不能在本年没交货，也将进行罚款25％。

沙盘模拟中的电子沙盘操作：若为订单（0账期）付款，营销总监将生产完工的产品按照定单交货给客户。
4) 市场开拓/ISO资格认证

规则：
	市场
	本地市场
	区域市场
	国内市场
	亚洲市场
	国际市场

	开拓时间
	开放
	1年
	2年
	3年
	4年

	开拓投入
	无
	1M/年
	1M/年
	1M/年
	1M/年

	1. 市场开拓在每年的年末进行，每年只能进行一次，每次投入1M，不能加速开拓。

2. 市场开拓不要求每年连续投入，在资金短缺的情况下可以停止对该市场的投资，但已经付出的投入不能收回；如果在停止开拓一段时间后想继续开拓该市场，可以在以前投入的基础上继续投入。

3. 所有市场可以一次性全部开拓，也可以选择部分市场进行开拓。

4. 只有在该市场完全开拓完成后，才能在下一年度里参与该市场的竞单。


	ISO9000        质量
	ISO14000      环境

	时间           2年
	时间           4年

	投资           2 M
	投资           4 M


沙盘模拟中的电子沙盘操作：

新市场开拓：营销总监向财务总监在要开拓的市场区域进行投资，系统会自动统计现金支出记录。
ISO认证投资：营销总监向财务总监申请认证的现金投放在要认证的区域，系统会自动统计现金支出记录。
生产总监COO

岗位职责：计划的制订者和决策者，生产过程的监控者
负责企业生产管理工作
协调完成生产计划，维持生产成本
落实生产计划和能源的调度
保持生产正常运行，及时交货
组织新产品研发，扩充改进生产设备
做好生产车间的现场管理
沙盘模拟中的任务及规则

1） 产品研发投资

规则：

产品的研发至少6个周期，每个周期只能投入一定的费用，不能加速研发；

只有在研发完成后才可以进行该种产品的加工生产，没有研发完成时不能开工生产（但可以提前备料）；

可以同时研发所有的产品，也可以选择部分产品进行研发；

可以在任何时间里停止对产品技术的投资，但已经付出的钱不能收回；

如果在停止研发一段时间后想继续研发，可以在以前研发的基础上增加投入
	产品
	P2
	P3
	P4

	时间
	1.5年（6Q）
	1.5年（6Q）
	1.5年（6Q）

	投资
	6M
	12M
	18M


沙盘模拟中的电子沙盘操作：

按照年初制订的产品研发计划，生产部主管向财务总监申请研发资金，投放于相应产品技术投资区，系统会自动统计好现金收支记录。
2） 更新生产完工入库

规则：将每个再生产的生产线向成品库的方向靠近

沙盘模拟中的物理沙盘操作：
更新生产：由生产总监将各生产线上的在制品向前推进一格。

完工入库：产品下线表示产品完工，将产品放置于相应的产成品库
3） 购买/更新/转产生产线

规则：

	生产线
	手工
	半自动
	全自动
	柔性

	购买价
	5M
	8M
	16M
	24M

	安装时间
	无
	2Q
	4Q
	4Q

	生产周期
	3Q
	2Q
	1Q
	1Q

	出售残值
	1M
	2M
	4M
	6M

	变更周期
	无
	1Q
	2Q
	无

	变更费用
	无
	1M
	4M
	无


沙盘模拟中的电子沙盘操作：

A、 购买生产线：生产总监向供应商购买所需要的生产线，并不是将现金交给供应商，而是按照生产线的安装周期和投入安装费用放在生产线区域，如果安装完毕，生产线就可以使用了。

B、 转产：将电子沙盘上的转产产品牌换成新的产品牌。

C、 变卖：将不使用的产品线卖掉，把所需卖掉的生产线交给供应商，并取得相应收入，增加现金
4） 开始新的生产

规则：

产品研发完成后，可以接单生产。生产不同的产品需要的原料不同，各种产品所用到的原料及数量
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每条生产线同时只能有一个产品在线。产品上线时需要支付加工费，不同生产线的生产效率不同，但需要支付的加工费也是不相同的。

	产品线

产品
	手工线
	半自动
	全自动/柔性

	P1
	1M
	1M
	1M

	P2
	2M
	1M
	1M

	P3
	3M
	2M
	1M

	P4
	4M
	2M
	1M


沙盘模拟中的电子沙盘操作：

这个任务需要生产总监、仓库主管和财务总监共同来完成。生产总监根据产品结构到仓库领用相应原料，财务总监支付工人的加工费，将原料、加工费放入小桶中至于生产线上第一个生产周期处。
5） 支付设备维护费

规则：每条生产线每年需付1M的维护费

沙盘模拟中的电子沙盘操作：

生产总监从财务总监取相应现金投放于沙盘上的“维护费”处，系统会自动统计现金收支记录。
财务总监 CFO

岗位职责：筹集和管理资金
做好现金预算，管好用好资金
支付各项费用，核算成本
按时报送财务报表，做好财务分析

沙盘模拟中的任务及规则

1） 支付税金

规则：企业所得税是对企业在一定时期内的纯所得（净收入）额征收的税种。企业所得税的法定税率为33％。在沙盘模拟中规定的规则为税前利润除三取整。

沙盘模拟中的电子沙盘操作：系统将自动按照25%计算要交纳的所得税，由财务总监在电子沙盘规定区域交纳企业所得税。
2） 短期贷款/支付利息

规则：

更新短期贷款：如果企业有短期贷款，请财务总监将空桶向现金区方向移动一格。移至现金库时，表示短期贷款到期。

还本付息：短期贷款的还款规则是利随本清。短期贷款到期时，每桶需要支付20M×5％=1M的利息，因此，本金与利息共计21M。财务总监从现金库中取现金，其中20M还给银行1M放置于沙盘上的“利息”处并做好现金收支记录。

获得新贷款：短期贷款只有在这一时点上可以申请。可以申请的最高额度为：上一年所有者权益×2－已有短期贷款。
民间融资：企业随时可以申请民间融资，民间融资贷款额度的规定同短期贷款。民间融资的管理同短期贷款只是利率不同
	融资方式
	规定贷款时间
	贷款额度
	还贷规定
	利率

	长期贷款
	每年年末
	上年所有者权益的两倍-已贷长期贷款
	年底付息，到期还本
	5%

	短期贷款
	每季度初
	上年所有者权益的两倍-已贷短期贷款
	到期一次还本付息
	10%

	民间融资
	任何时间
	银行协商
	到期一次还本付息
	15%

	应收贴现
	任何时间
	根据应收账款额度按1：6比例
	贴现时付息
	1／7


融资图表如下：
·无论长期贷款、短期贷款还是民间融资均以20M为基本贷款单位。长期贷款最长期限为6年，短期借款及民间融资期限为一年，不足一年的按一年计息，贷款到期后返还。
3） 更新应收帐款/归还应付帐款

规则：贴现：是将应收账款变成现金的动作，应收款贴现随时可以进行，财务总监按7的倍数取应收账款，其中1／7作为贴现费用置于沙盘上的“贴息”处，6／7放入现金区，并做好现金收支记录；应收账款贴现时不考虑账期因素。
沙盘模拟中的电子沙盘操作：系统将自动更新账期，确认应收、应付款是否到期，如到期将增加或减少现金量。
4） 支付行政管理费：

管理费用是企业为了维持运营发放的管理人员工资、差旅费、招待费等。财务总监每个季度取出1M摆放在“管理费”处，并做好现金收支处理
5） 长期贷款

更新长期贷款：如果企业有长期贷款，请财务总监将空桶向现金库方向移动一格；当移至现金库时，表示长期贷款到期。
支付利息：长期贷款的还款规则是每年付息，到期还本，年利率为5%。财务总监从现金库中取出长期借款利息置于“利息”处，并做好现金收支记录。长期贷款到期时，财务总监从现金库中取出现金归还本金及当年的利息，并做好现金收支记录。

申请长期贷款：长期贷款只有在年末可以申请。额度为：上一年所有者权益×2－已有长期贷款。
	融资方式
	规定贷款时间
	贷款额度
	还贷规定
	利率

	长期贷款
	每年年末
	上年所有者权益的两倍-已贷长期贷款
	年底付息，到期还本
	5%

	短期贷款
	每季度初
	上年所有者权益的两倍-已贷短期贷款
	到期一次还本付息
	10%

	民间融资
	任何时间
	银行协商
	到期一次还本付息
	15%

	应收贴现
	任何时间
	根据应收账款额度按1：6比例
	贴现时付息
	1／7


融资图表如下：
·无论长期贷款、短期贷款还是民间融资均以20M为基本贷款单位。长期贷款最长期限为6年，短期借款及民间融资期限为一年，不足一年的按一年计息，贷款到期后返还。
6） 购买（或租赁）厂房

规则：沙盘盘面上设置了A、B、C三种厂房，A厂房可容纳四条生产线、B厂房可容纳三条生产线、C厂房可容纳一条生产线，用于模拟企业生产制造环境，厂房交易和租赁的价格及规模说明。
	厂房
	A厂房
	B厂房
	C厂房

	价值
	32M
	24M
	12M

	租金/年
	4M
	3M
	2M

	售价
	32M
	24M
	12M

	生产线
	4条
	3条
	1条


沙盘模拟中的电子沙盘操作：A厂房为自主厂房，如果本年在C厂房中安装了生产线，此时要决定该厂房是购买还是租赁，如果购买，财务总监取出与厂房价值相等的现金投放于沙盘上的厂房价值处；如果租赁，财务总监取出与厂房租金相等的现金投放于沙盘上的“租金”处，无论购买还是租赁，系统会自动做好现金收支记录
7） 折旧

规则：厂房不提折旧，设备按余额递减法计提折旧，在建工程及当年新建设备不提折旧。折旧=设备价值／3向下取整。
沙盘模拟中的电子沙盘操作：财务总监从设备价值中取折旧费投放于沙盘上的“折旧”处。当设备价值下降至3M时，每年折旧1M。
说明：

1. 在本课程中默认厂房不提折旧。

2. 厂房可以随时使用，年底再决定是否购买所用的厂房。如果决定购买，则支付相应的现金，将支付的现金放入厂房价值区；如果决定不购买，则必须支付租金，支付的租金不考虑厂房开始使用的时间，只要在年底时不购买厂房，则必须支付全年的租金。

3. 厂房可随时按购买价值出售，得到的是与购买厂房价值相等的现金。

8） 关账

一年的经营下来，年终要做一次“盘点”，编制“利润表”和“资产负债表”。

在报表做好之后，指导教师将会取走沙盘上企业己支出的各项费用，为来年做好准备。
第三章  竞赛规则

一、基本规则

参照“ITMC企业经营管理沙盘模拟软件”设定的沙盘角色职责与规则。

二、特别规则

（1）每一团队中的4名参赛学生共同使用一台电脑参加比赛，与其他团队进行沙盘对抗；

（2）企业经营过程中不得追加股东投资；

（3）企业经营过程中不得发生转让订单、转让产品、转让财产等在企业之间转让、转移资产或负债的行为；

（4）比赛过程中广告投放时间限定为10分钟，超时将失去广告投放机会；（5）每年经营总时间限定为40分钟，每超时1分钟扣10分；

（6）竞单模式采用网络竞单模式；

（7）当企业出现下列情况时视为破产：
企业到还款日（四个季度中规定的短期贷款还款期或每年年末的长期贷款还款期），没有能力归还银行贷款。
企业破产后，即退出比赛，破产企业所有资产不得转让。

三、得分规则

比赛结果以“ITMC企业经营管理沙盘模拟软件”计算的得分结果为准
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第四章　竞赛流程
本次竞赛分二个阶段进行：预赛、决赛（包含辩论赛）
第一阶段：预赛
各个院校报名参赛的两组团队分别在A、B两个区域进行分组预赛，比赛分组情况抽签决定，比赛结果以“ITMC企业经营管理沙盘模拟软件”计算的得分结果为准，在两个区域共选拔４５％的团队进入决赛。
第二阶段：决赛

决赛规则：

1、根据抽签结果，将参加决赛的队伍分成若干组，即以每１０支或１２支队伍为一组分别组织沙盘对抗。
2、沙盘比赛结束，评委以沙盘分析工具的综合得分对参赛队伍分组进行排名，最终在每组参加决赛队伍中共选出１１％的团队成绩暂时计第一名；３３％的团队成绩暂时计第二名；５６％的团队获得第三名。
3、沙盘决赛成绩暂时排在前二名的团队进入辩论环节，辩论形式为各团队现场陈述沙盘训练和比赛中的心得体会以及对企业经营模式的理解。最终比赛成绩中沙盘决赛成绩占８０％，辩论成绩占２０％。；按最终比赛成绩决出大赛的第一、二等奖。
附件1

2008年浙江省高等学校学生

企业经营管理沙盘模拟竞赛报名表
学校（盖章）：

	院校名称
	

	队 名
	（参赛团队需要为自己的组设计一个队名）

	
	

	领队教师资料

	姓 名
	
	职 务
	

	电 话
	
	手 机
	

	E-mail
	

	所在系及专业
	

	指导教师资料

	姓 名
	
	职 务
	

	电 话
	
	手 机
	

	E-mail
	

	所在系及专业
	

	参赛队员名单

	姓 名
	性别
	所在专业、班级
	身份证/

学生证号

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	参赛队员包括四名队员，所有参赛队员提供身份证复印件或学生证复印件。
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