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SUPER-BUSINESS est un jeu de stratégie d’entreprise qui se
joue a plusieurs (2 a 6 joueurs). ou bien seul contre I'ordinateur. i
existe 3 niveaux de difficulté.

PRINCIPE :

Au début de la partie, chaque joueur dispose, pour son entre-
prise, des mémes moyens et ressources que les autres : chacun
part donc a egalité.

Par la suite, les joueurs pilotent véritablement leur entreprise en
prenant des décisions dont ils mesurent immediatement les
effets grace a la simulation. lls peuvent alors corriger leurs
décisions ultérieures, changer leur stratégie, en un mot s'adap-
ter au marché et a la concurrence sous peine de disparaitre
(faillite) ou de perdre leur indépendance (rachat par un concur-
rent plus puissant).

L'objectif de chaque joueur est donc d'assurer la pérénité de
son entreprise et de maximiser sa part de marché et son profit.

Ce jeu repose sur la simulation, c'est-a-dire que les décisions
prises par les joueurs sont analysées, interprétées par I'ordina-
teur, qui définit instantanément les résultats comme si les entre-
prises avaient réellement connu une activité de plusieurs mois.
Dans ce jeu, un cycle de simulation correspond a une période
de 6 mois : la partie comporte donc plusieurs simulations d'un
semestre chacune.

Dans le déroulement du jeu, des événements extérieurs peuvent
intervenir : faillite, nationalisation, blocage des prix, arrivée d'in-
vestisseurs étrangers sur le marché..

La cohérence et le réalisme des résultats sont assurés par un
modéle économique congu par une équipe de mathématiciens,
cadres et dirigeants d'entreprise. Nous nous sommes principa-
lement attachés a restituer la cohérence des comportements
économiques de l'entreprise sur le marché.

DEROULEMENT DU JEU :

Une fois le programme chargé. répondre aux questions qui
apparaissent a l'ecran -

Chargement d'une partie en cours ? : tapez [s](oui) pour repren-
dre une partie que vous avez préalablement enregistrée, ou
LI (non) pour commencer une nouvelle partie.

Quel niveau? : tapez fll. Hou E)
Combien de joueurs? : tapez de 12 B
(Si vous tapez |l vous jouez contre I'ordinateur).



Un certain nombre de décisions se prennent a l'aide du crayon
optique ou de la souris. Pour cette derniére, seul le pressoir de
gauche est opérationnel.

ATTENTION :

Pour sélectionner une icone, appuyez deélicatement sur
I'icéne souhaitée. Si votre choix n’'est pas pris en compte, il
s'agit probablement d’'un choix interdit pour le niveau choisi.
Pourtant, si vous étes sur(e) de votre choix, augmentez la
luminosite de votre écran (dans le cas ou vous utilisez le
crayon optique). Sachez enfin que toutes les décisions peu-
vent egalement se prendre a l'aide des touches du' clavier.

Le jeu se déroule par simulations successives : chaque simu-
lation comporte plusieurs étapes qui se renouvellent plusieurs
fois pour constituer une véritable partie.

ETAPE 1 : PRISE DE DECISIONS ]
ETAPE 2 : RESULTATS DES VENTES DE LA PERIODE
ETAPE 3 : ANALYSE DES RESULTATS

ETAPE 4 : DECISIONS COMPLEMENTAIRES

Ces 4 étapes sont présentées dans les 4 chapitres de cette
brochure. Dans ce jeu, toutes les valeurs sont exprimées en
milliers de francs (KF), 1 KF = 1.000 F.
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ETAPE 1 : LA PRISE DE DECISIONS

C’est une étape individuelle : atour deréle les joueurs tapent les
décisions concernant leur entreprise. Lorsqu'il a terminé la
séquence de décisions, le joueur quitte alors le clavier et céde
sa place au suivant. Dans l'intérét du jeu, it estimportant que les
joueurs ne voient pas les décisions prises par les concurrents.

Le nombre de décisions a prendre dépend du niveau du jeu :

Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3

Production + +

Budget Commercial

Etudes et Recherche

Prix de vente \/ \/
Conditions de travail +
Investissements

Demandes d'Emprunt v

Distribution
de dividendes
Achat d'actions
Augmentation
de Capital
Embauche

DECISIONS A PRENDRE :

AUTRES
l
i
4

c“TEL ane
VOS DECISIONS ? %
= I




Chaque icone de cetécran correspond aux décisions a prendre.
En haut et a droite de cet écran, figure la case [y (cliquez ou
tapez sur la touche @) qui vous donne accés a des informa-
tions complémentaires (Bilan, coit de production, historique
et synthése (voir étape N° 3 : Analyse des résultats). Pour
prendre ou modifier une décision, sélectionnez l'icone a l'aide
du crayon optigue. Dans chaque tableau de decisions, laproceé-
dure de saisie des valeurs est la méme; vous augmentez ou
diminuez le montant en pointant sur les cases :

+ 250 + 10 SERII|
— 250 — 10 =

si celles-ci sont sur fond clair, ou bien utilisez les touches ERet

Toute décision prise correspond a un engagement financier de
I'entreprise : c'est-a-dire constitue des depenses ou investisse-
ments devant étre couverts par le disponible, dont la valeur
résiduelle est automatiquement mise a jour sous vos yeux. Une
décision qui engage l'entreprise au-dela de son disponible est
refusée par l'ordinateur avant le passage aux écrans suivants.
Vous pouvez néanmoins pendant votre phase de décisions
atteindre des valeurs de Disponible negatives. Il faudra alors
diminuer les investissements dans les autres postes pour
retrouver un Disponible positif.

Apres la premiére simulation, les tableaux de décisions affichent
la valeur choisie lors de la période précédente. Si vous ne
modifiez pas cette valeur pour la période a venir, I'ordinateur
conserve la valeur de période précédente.

Vous retournez au menu décisions en pointant la case GIRIIG]
ou en tapant sur la touche ).

PRODUCTION : niveaux 1, 2 et 3
(cliquez ou tapez ).

I Marché : 5500
Disponible : 50000 222
Usines : 2400
Ventes : 1650
Stock - 400 0

Cout de production : 11,5 parts de marche

1860

3 B
1 B BN




Vous indiquez ici le nombre de produits que vous décidez de
fabriguer pendant la periode a venir. Pour vous aider dans cette
décision, vous disposez en haut a droite de I'écran du rappel
des parts de marché des entreprises concurrentes. Sur la
gauche de I'écran, vous pouvez lire le montant de votre dispo-
nible, votre capacité de production (illimitée au niveau 1), vos
ventes (de la derniére période), le niveau actuel de votre stock
et le cout de production. Vous ne pouvez produire — en quan-
titt — que le 1/10° de la valeur de vos usines (capacité de
production). Exemple : si vous avez 20.000 en capacité de pro-
duction, vous pourrez produire au maximum 2.000 unités. Cha-
que produit coute 10 KF de matiére premiére, plus les frais de
production (variables).

BUDGET COMMERCIAL : niveaux 1, 2 et 3
(cliquez ou tapez [q).

BUDGET COMMERCIAL
100 % [

Disponible : 50000

0%
Impacts commerciaux

8800

oo

Il s'agitdu montant de 'effort commercial (force de vente, publi-
cité, promotion...). L'impact du budget commercial s'exerce rapi-
dement sur quelques périodes. La somme des budgets
commerciaux de toute les entreprises agit selon sonimportance
sur I'expansion du marchée total



ETUDES ET RECHERCHE : niveaux 1, 2 et 3
(cliquez ou tapez ).

ETUDES ET RECHERCHES
100 % |

Disponible : 50000

0%
Qualités produits

8800

+ 250 + 10 +1
— 10 = Jl

Les études et recherches améliorent a long terme (sur plusieurs
périodes), la qualité et la performance de vos produits.

CONDITIONS DE TRAVAIL : niveaux 2, 3
(cliquez ou tapez i)

CONDITIONS DE TRAVAIL
100 %

Disponible : 50000

+ 260




Investissement social dans votre entreprise. Si vous négligez
trop les conditions de travail par rapporta la situation du marché
(autres entreprises), vous vous exposez a des gréves qui blo-
quent votre production.

REMARQUE :

Ce qui importe pour ces 3 derniéres décisions (commercial,
études et conditions de travail) n'est pas la valeur absolue
des montants desirés, mais leur valeur relative par rapport a
celles de I'ensemble des autres joueurs.

Exemple :

Un budget commercial de 4.000 KF produira un effet trés puis-
sant si les autres entreprises n'investissent que 1.000 KF. Au
contraire, I'effet sera trés faible siles autres engagent 10.000 KF.
De plus, le modéele mémorise les valeurs des périodes précé-
dentes, et c'est en fonction des sommes cumulées que l'impact
se traduit : une politique suivie aura donc plus d'efficacité
qu'une suite d'a-coups.

INVESTISSEMENTS : niveaux 2 et 3
(cliqguez ou tapez ).

INVESTISSEMENTS

Disponible : 50000
Usines : 22000

5600

— R -

10



Cet investissement en capacité de production augmente la
valeur des usines pour permettre de fabriquer davantage. Le
simple maintien de la capacité de production nécessite un
investissement minimum a chaque periode.

LE DESINVESTISSEMENT, c'est-a-dire la revente d'usines, est
possible (jusqu'a 9750 KF par période), mais cette revente ne
s'effectue qu'a 75 % de la valeur des usines. Dans ce cas,
inscrire une valeur negative.

Exemple : si vous sélectionnez — 1.000, la valeur USINE du
tableau 1 diminuera de 1.000 a la péniode suivante et le Dispo-
nible augmente de 750.

PRIX DE VENTE : niveaux 1,2 et 3
(cliquez ou tapez IA).

PRIX DE VENTE
Disponible : 50000 Entreprise 1 : 24
Prix d'équilibre : 18 Entreprise 2 : 31

Entreprise 3 : 22
Entreprise 4 : 27
Entreprise 5 : 85
Entreprise 6 : 21

25

r e
e e R

Ce prix peut étre changé a chaque periode (maximum 100 KF).
Attention, en cas de blocage des prix par le gouvernement, il est
impossible de vendre au-dessus du prix indique. Pour vous
aider a determiner votre prix de vente, le modele vous indique le
prix d’'EQUILIBRE qui correspond au prix de revient compte tenu
de vos difféerentes décisions. Si vous vendez tous vos produits
(Stock + Production) au pnx d'equilibre, vous couvrez juste
I'ensemble de vos charges sans dégager de bénefices.

1"



DISTRIBUTION DE DIVIDENDES : niveau 3
(cliquez ou tapez ).

DISTRIBUTION DE DIVIDENDES
100 % [

Disponible : 50000
Bénéfice : O

0%
Satisfaction des actionnaires

{300

R -k

Part des bénéfices apres impoéts que vous décidez de distribuer
a vos actionnaires et donc au maintien du cours de votre action.
Une entreprise déficitaire ne peut distribuer de dividendes.

Pour prendre toutes ces décisions, vous disposez de tableaux

que vous pourrez consultez en pointant la case IEXIEI (ou tapez
sur la touche [FB). en haut a droite de I'écran ; un menu dérou-

lant apparait alors.

Bilan

Couts de production
Historique

Synthése
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Ce menu disparaitra dés que vous aurez tapé sur @EXi ou cliqué
avec le crayon ou la souris. Faites votre choix en le pointant
sur le titre voulu. Ce menu comporte les choix suivants :
BILAN (cliquez ou tapez 1) : Le bilan et le compte de resultats
de votre sociéte apparaitront.

COUTS DE PRODUCTION (cliquez ou tapez [q) : lls apparai-
tront sous forme de courbes parameétrees.

HISTORIQUE (cliquez ou tapez [f}) : Un historique sur 10 pério-
des de vos parts de marché est présente.

SYNTHESE (cliquez ou tapez ) : Toutes vos décisions de la
période en cours apparaissent sur un écran synthetique.

Pour passer aux autres décisions. pointez Iy ou tapez sur g

DEMANDE D’EMPRUNT : niveaux 2, 3.

DISPONIBLE : 30000

DEMANDE D’EMPRUNT : 10000

ACCORDE : 8000

Il s’agit d'emprunts bancaires a moyen terme : le rembourse-
ment s'effectuant dans sa quasi totalite sur 7 ans, (14 periodes).
Ses intéréts, taux fixe annuel de 10 % (5 % par péeriode), viennent
s'ajouter aux charges dans la rubrique : frais financiers.

ATTENTION :

Le montant cumulé des emprunts non encore rembourses
(dettes), ne peut dépasser la valeur des capitaux propres.
Tout emprunt accorde n'est disponible que pour la période
suivante.

13



BOURSE : niveau 3.

BOURSE
Disponible : 50000
COTATIONS TITRES DIVIDENDES
110 (+ 10 ) 11 (10 %) 5
80 (— 6 %) 250 (100 %) 0
98 (+1 %) 0 (0 %) 2

Combient voulez-vous investir ?

Le tableau “Bourse” permet aux joueurs d'acquérir une partie
du capital des autres entreprises. Vous devez choisir I'entre-
prise dont vous souhaitez acquerir des actions (en sélection-
nant son N° dans la case correspondante) puis vous indiquer le
montant de I'investissement financier que vous souhaitez reali-
ser. Pour revendre des actions, mettre “—" devant la somme
choisie.

ATTENTION :

Une entreprise qui posséde 30 % du capital d'une autre
dispose d'un droit de regard sur la gestion, les décisions, en
principe individuelle, de I'autre entreprise. Une entreprise qui
possede 50 % du Capital a une droit de décision et de limo-
geage du joueur de la societée sous contréle. A chaque
periode, la part du Capital d’'une autre societe qu’il est possi-
ble d'acquerir est limitée a 5 % (exemple : il faut donc au
minimum 6 periodes pour acquerir 30 % du Capital).

— - ___

COTATIONS :

Pour chaque entreprise, cette colonne indique le cours et son
evolution (en %}) par rapport a la perniode precédente. Le cours
exprime en KF représente la valeur d'un lot de 100 actions. Le
courts varie selon les resultats et les transactions en Bourse.

14



TITRES :
Indique au joueur :
a) dans les entreprises concurrentes, la quantité d’actions qu’il

posséde et la part (en %) que cela représente dans le capital. Le
chiffre indiquant la quantite est le nombre de lotsde 100 actions.

b) dans sa propre entreprise, la quantité de titres etla part (en %)
du Capital qui se trouvent réparties, de fagon anonyme, dans le
public, c'est-a-dire ce qui n’est pas détenu par ses concurrents.

DIVIDENDES :

Montant des dividendes par actions distribués lors de la période
précédente.

REMARQUE SUR LA PRISE DE DECISION :

Si l'ordinateur refuse I'une de vos décisions, cela signifie que
vous n‘avez pas respecté une régle enoncee ci-dessus.
Changez alors votre décision.

15



ETAPE 2 : RESULTATS

Lorsque le dernier joueur a termine sa sequence de décisions, il
tape et apparait alors le tableau de RESULTATS DES
VENTES que tous les joueurs regardent ensemble

RESULTAT DES VENTES

85800

BomE -

7 31 29 7 4

P. VENTE
VENTES
BENEFICE
DISP.

Ce tableau affiche progressivement les ventes réalisées par
chaque entreprise sur le marché dont la valeur globale est
indiquée en haut a gauche.

L'édition de ce tableau est définitive lorsqu'apparaissent en
dessous les prix de vente, les quantités vendues, le bénéfice et
le disponible de chaque entreprise (ces valeurs sont affichées
ici en 1.000 KF.

Cest dans ce tableau qu'apparaissent les événements
suivants :

o Faillite :quand une entreprise n'a plus
assez de Disponible pour payer ses
charges fixes.

o Nationalisation :quand une entreprise dépasse
800.000 KF de capitaux propres.

@ Blocage des prix I prix maximum impose par le gou-
vernement.

@ Investisseurs étrangers : apparition d'une nouvelle entre-
prise.

Pour la suite — ANALYSE DES RESULTATS — un joueur tape
EiGE

16



ETAPE 3 : ANALYSE DES RESULTATS

Cette partie comporte 2 tableaux qui permettent aux joueurs
d'apprecier leurs performances relatives.

PERFORMANCES FINANCIERES :

PERFORMANCES FINANCIERES
100 %
L) 0% ‘
Capitaux propres Taux de rentabilité

Ce tableau apporte 2 indications :

Capitaux propres : cet histogramme évalue la richesse relative
de chaque sociéteé, c’'est-a-dire I'accumulation de capital réa-
lisee par chacune d’entre elles.

Taux de rentabilité : il s’agit du rapport bénéfice net/capitaux
propres qui mesure la rentabilité des capitaux investis par
I'entreprise.

17



EFFICACITE DES EMBAUCHES :

EFFICACITE DES EMBAUCHES

10

Commerclaux

0 =

Technmques

Ce tableau indique les performances relatives des embauches
réalisées par les entreprises pour les cadres commerciaux et

techniques.

D’autre part, chaque joueur peut accéder de fagon individuelle
a des complements d'informations a partir du tableau “Menu de
décisions” : pour ce faire, sélectionnez la case [[Xigy) dans le
haut droit de cet écran. On accede ainsi aux tableaux suivants :

@ Bilans et comptes de résultats : niveaux 1, 2 et 3 (voir descrip-

tif dans le glossaire).

BILAN ENTREPRISE 1
ACTIFS PASSIFS
Immobilis. Cap. propres
Stocks Dettes
Valeurs
DEBIT COMPTE DE RESULTATS  CREDIT
Stock init. Stock fin.
Achats Ventes
Charges Produits
Frais divers
Frais financiers
Lmpots RESULTAT

18




@ Coit de production : niveaux 2 et 3.

20

\ USINES : 10000
15
\\\/ 20000

\—/ 300004000

1000 2000 3000 4000

10

(@]

Cout de production moyen unitaire

Ce tableau indique la valeur unitaire du colt de production de
chaque periode qui varie selon 2 paramétres :

— le volume de fabrication réalise;

— la valeur totale des usines.

Le cout contient les éléments suivants : matieres premieres,
main-d’'ceuvre, consommation energetique, entretien des
machines... soit I'ensemble des colts variables de production.
Ce cout part d'une valeur de 10 KF qui représente la part
constante des matieres premiéres dans le colt de production.
Exemple : si vous avez 10.000 F d'Usines et si vous produisez
900, votre colt unitaire sera 15/10 de matieres + 5 de frais de
production (voir courbe ci-dessus pour usine = 10.000).
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ETAPE 4 : DECISIONS COMPLEMENTAIRES ET
SUITE

Au niveau 3, 2 décisions supplémentaires peuvent étre prises
par I'ensemble des joueurs.

CHOISISSEZ ENTRE :

1. EMBAUCHE

2. AUGMENTATION DE CAPITAL

3. NOUVELLE PERIODE

4. FIN DE LA PARTIE

5. ENREGISTREMENT DE LA PARTIE EN COURS.

6. BILANS SUR IMPRIMANTE

Choisissez la rubrique de 1 a 6 en tapantle N° correspondant ou
en cliquant sur la rubrique choisie.

EMBAUCHES : niveau 3 (tapez E).

Ce tableau exprime le marche des demandes d'emploi. Sur
chaque écran apparait 3 offres indiquant :

— Fonction,

— Nom,

— Sexe,

— Age,

— Colt salarial (charges sociales comprises),

— Profil (Dynamisme, Intelligence, Créativité. Motivation).

Chaque joueur dispose d’'un temps de decision trés bref mesure
par l'effacement de la bande bleue (en bas a droite de I'écran)
Pour deéecider une embauche, il faut taper avant la
disparition de la bande bleue : celle-ci se stabilise alors et le
joueur choisit par 1, 2 ou 3, la personne qu’il décide
d'embaucher.

La pertinence des choix d’embauche favorisera la performance
de l'entreprise (et inversement).

20



D. COMMERCIAL : 880 F

D. TECHNIQUE : 790 F

NOM : FIDO NOM : COSU
SEXE : F SEXE : M
AGE : 40 AGE : 37

T = T
PROFIL - |||| =l PROFIL

ENTREPRISE 1
QUELLE PROPOSITION ?

SECRETAIRE : 220 F

NOM : MUFI
SEXE : F BN DYNAMISME
AGE : 36 | | INTELLIGENCE

(M CREATIVITE

PROFIL
ET MOTIVATION

AUGMENTATION DE CAPITAL : niveau 3 (tapez B).

Phase de décision facultative et collective. Cette possibilité est
utilisée lorsqu’un joueur emet de nouvelles actions pour aug-
menter son capital et obtenir un apport d’argent. Dans ce cas, il
doit evidemment y avoir accord avec le (ou les) joueur(s) qui
seront acquereurs de ses actions. Les frais d’augmentation de
capital s'élevent a 800 KF.

PROCEDURE
Questions posees
par l'ordinateur

Quelle entreprise augmente
son capital ?

Nombre de nouvelles
actions ?

Reéponses a fournir
Le N° de I'entreprise.

Nombre de lots de 100 actions
(ex. : 10 = 1000 actions).

Quel prix unitaire ? Valeur du lot 100 actions.
Investissement Entreprise? Montant investi.

NOUVELLE PERIODE (tapez H).

Vous passez alors a un nouveau cycle de decisions pour la
peériode suivante.

FIN DE LA PARTIE (tapez B)).

Apparait alors le classement final de la partie : chaque joueur est
evalue selon larichesse de son entreprise, c'est-a-dire le mon-
tant de ses capitaux propres.
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ENREGISTREMENT DE LA PARTIE (tapez B).

Vous avez la possibilité de sauvegarder une partie en cours.
Utilisez pour cela une disquette formatee.

BILANS SUR IMPRIMANTE (tapez [).

Vous avez la possibilite de sortir vos bilans sur imprimante.
Suivez alors les instructions apparaissant a I'écran.
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GLOSSAIRE :
ACHAT

BENEFICE

CAPITAUX PROPRES

CHARGES FIXES

CHIFFRES D’'AFFAIRES

COUT DE PRODUCTION

Montant cumulé des emprunts
bancaires non encore
rembourseés.

Exprime le résultat financier de
la période. S'il s'agit bien d'un
bénéfice, la valeur est positive,
au contraire, précédée d'un
signe moins, elle exprime une
perte.

Dans le deroulement du jeu, ils
sont augmentés des bénéfices
nets apres distribution des divi-
dendes, et diminues des pertes.
La valeur des capitaux propres
determine le montant des préts
bancaires dont le cumul ne peut
depasser celui des capitaux
propres.

Une entreprise peut lancer une
augmentation de capital, afin
d'accroitre ses capitaux pro-
pres, a la condition qu'elle
trouve un (ou des) partenaire(s)
disposé(s) a lui apporter de I'ar-
gent en tant qu’actionnaire (voir
la procedure de I'augmentation
de capital dans l'étape 4.

Si un joueur domine la partie au
point d'atteindre 800.000 KF de
capitaux propres, son entre-
prise est nationalisee et perd
donc son pouvoir de décision.

Comprend les frais de struc-
ture (15 % de la valeur des
usines), les amortissements
(5 % des usines) ainsi que le
colt (salaire + charges) des
personnes embauchees.

Valeur des ventes exprimee en
KF. Nombre de produits vendus
X prix de vente.

Voir analyse du coltde produc-
tion dans I'étape 4.
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DETTES

DISPONIBLE

FRAIS DIVERS

FRAIS FINANCIERS

IMMOBILISATIONS

IMPOTS

PRODUITS FINANCIERS

RESULTATS
STOCKS

USINES

VENTES

24

Elles representent le montant
cumulé des emprunts ban-
caires non encore rembourses.

Il s’agit de la trésorerie permet-
tant de faire face aux achats de
matiéres premiéres, aux
charges d’exploitation (salaires,
publicité, recherche), aux
charges financieres, aux inves-
tissements, aux impots...

Comprend frais variables de
production, budgets commer-
ciaux, études et recherche,
budget social, cout de stockage
(1 KF par produit).

Frais financier = 5 % d'intéréts
par periode sur les emprunts
bancaires.

Représente la valeur de vos
usines, dépréciées a chaque
période de 5 %.

Impots sur les sociétés = 50 %
des bénefices.

Montant des dividendes pergus
sur le portefeuille d'actions
detenues.

Beénéfice ou perte de la periode.

Nombre de produits fabriqués
et non vendus. Le stock est
ecoulé en ventes lors de la (ou
les) periode(s) suivante(s).

Exprime la valeur de l'outil de
production. La valeur des
usines diminue de 5 % a cha-
que periode en raison de la
dépréciation (amortissement).
Le montant des usines deter-
mine la capacité de production
(nombre de produits fabri-
qués) : pour maintenir celle-ci
et pour 'augmenter, il fautdonc
decider des investissements.

Nombre de produits vendus.
Détermine la part de marcheé de
I'entreprise par rapport aux
concurrents.



Pour une meilleure utilisation de votre logiciel Super BUSINESS,
un modéle de fiche de décisions vous est propose ci-dessous.
Il vous sera facile de le reproduire afin de I'utiliser

a chaque cycle de décision. Votre efficacité en sera
certainement amélioree.

Peéeriode N Période N° 1

capitaux propres
dettes

produits financiers
beneéfice

chiffre d'affaires
ventes

stocks

usines

charges fixes
couts de production

Decisions Disponible

production

budget commercial
études et recherche
conditions de travail
investissements
dividendes

prix de vente
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