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 چکیده 

گیری برای فرماندهان نظامی است. نظریه  سازی و تصمیم های آموزش تصمیم بازی جنگ یکی از روش

های تضاد و تعارض مورد استفاده  سازی مسائلی با موقعیت بازی به عنوان یکی از فنون بازی جنگ در مدل

های سرهنگ بلاتو و سرهنگ ریچارد است. در این  گیرد. هدف این مقاله آشنایی خوانندگان با بازی قرار می

ها دو فرمانده آبی و قرمز در حال رقابت در یک موقعیت نبرد در چندین جبهه هستند. تخصیص  بازی

مناسب نیروها طبق قواعد بازی توسط بازیکنان، موجب پیروزی در بازی خواهد شد. پس از معرفی نسخه 

خاصی از این بازی با عنوان بازی سرهنگ ریچارد پرداخته شده و  مقدماتی از بازی سرهنگ بلاتو به نوع

  روش حل آن ارائه گردیده است. 
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Colonel Blotto and Colonel Richard Games 
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۱
 , Bigdeli H.

۲
  

ABSTRACT 

 
Wargaming is one of the methods of training for military commanders in field of 

decision taking and decision making. Game theory is used as one of the techniques 

of wargaming in modeling problems with conflict situations. The aim of this article 

is to introduce readers about games of Colonel Blotto and Colonel Richard. In 

these games, the two blue and red commanders are competing in a single battle 

position on several fronts. Proper allocation of forces according to the rules of the 

game by the players will lead to victory in the game. After introducing the 

introductory version of Colonel Blato's game, a special type of game, Colonel 

Richard's, is discussed and a solution is presented. 

 

KEYWORDS: Game Theory, Colonel Blotto Game, Colonel Richard Game, 

Wargaming. 
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 مقدمه  -1

در بسیاری از مسائل دنیای واقعی تصمیمات اتخاذ شده توسط یک فرد وابسته به تصمیم فرد یا افراد 

گیری تحت تضاد  های عمومی و مدیریتی اغلب با مسائل تصمیم گیرندگان در سازمان دیگر است. تصمیم

کنند  نبه انتخاب میشوند. زیرا راهبردهایشان را به طور مستقل یا با یک توافق دوجا یا رقابت مواجه می

ای قدرتمند برای تحلیل  بازی وسیله  های آنها تحت تاثیر تصمیمات دیگران است. نظریه و لذا عایدی

ها در  گیری های ریاضی برای تحلیل تصمیم این گونه مسائل است. در حقیقت نظریه بازی از روش

است به طوری که   گیرنده( )تصمیم  بازی تعیین رفتار بازیکن  کند. هدف نظریه شرایط تضاد استفاده می

ها را به صورت راهبردهایی  جواب  منافع بازیکن در مقابل راهبرد حریف بهینه شود. بنابراین مجموعه

کند و به دنبال تعیین راهبردی است که بهترین عایدی را در مقابل تصمیم  برای بازیکنان مشخص می

موجب جذب   1344  سال در  ومن و مورگنسترنحریف نتیجه دهد. انتشار کتاب ارزشمند وان نی

شود.  ها تلقی می بازی  محققان بیشتری در این زمینه شد و در حقیقت این کتاب به عنوان اساس نظریه

گیری فرماندهی نشان داد. او  را در تصمیم  بازی  ی خود اهمیت نظریه سرهنگ الیور هایوود در مقاله 

بررسی کرد و نتیجه گرفت که تصمیم   بازی  را از دید نظریه نبردهای مختلفی از جنگ جهانی دوم

است. ارزیابی سرهنگ هایوود انجمن   بازی  دکترین نظامی مشابه با جواب به دست آمده از نظریه

بازی را بیشتر مورد بررسی قرار دهند و در   های نظریه تحقیق در عملیات را تشویق کرد تا روش

ی اخیر نظریه بازی به طور گسترده در  ن نظریه استفاده کنند. در دهههای نظامی از ای گیری تصمیم

های  مسائل نظامی و امنیتی مورد استفاده قرار گرفته است .  سناریوهای دزد و پلیس، امنیت شبکه

ی این کاربردها هستند. اخیراً  کامپیوتری ، سیستم دفاع موشکی ضدبالستیک و تروریسم  ازجمله

ر زمینه بازی امنیتی در کشور آمریکا و در شهرهای لس آنجلس و نیویورک صورت اقدامات کاربردی د

های غیر  های همکارانه و بازی شود: بازی بندی می به دو نوع بازی مهم طبقه  ی بازی گرفته است. نظریه

 ماتریسی را در محیط های ماتریسی و دو همکارانه . نویسنده با کمک همکارانش در کارهای قبلی بازی

فازی مورد بررسی قرار داد و موقعیت آورانشه در جنگ جهانی دوم را به صورت یک بازی ماتریسی با 

های به دست آمده از روش پیشنهادی با  سازی کرده و نشان دادند که راهبرد های فازی مدل عایدی

صورت یک ای بین دو کشور را به تصمیم دکترین آمریکا مطابقت دارد. همچنین بازی مذاکرات هسته

ی نقاط تعادل کارای ضعیف آن  سازی کرده و یک روش برای محاسبه بازی دوماتریسی چندهدفی مدل

های امنیتی در محیط فازی مورد مطالعه قرار داده شد و روش حل و کاربردی از آن را  بازی ارائه شد.

 در دنیای واقعی ارائه گردید.
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 مفاهیم مقدماتی-2

 عبارتند ازعناصر اصلی در هر بازی 

 .بازیکنان: فرد یا گروهی از تصمیم گیرندگان که ممکن است شخص، شرکت، کشور و ... باشند - 1

های بازیکنان و اطلاعات یک  قواعد بازی: شامل اطلاعاتی مانند زمان حرکت بازیکنان، انتخاب -2 

 ست.بازیکن در زمان حرکت ا

ای است که از  باشد. به عبارت دیگر مجموعه کنان میها: شامل اتفاقات حاصل از انتخاب بازی خروجی -9

 آید.  های راهبردهای بازیکنان به دست می ضرب دکارتی مجموعه

   ها: مقدار دریافتی بازیکنان با رخداد هر خروجی است.  عایدی - 4 

سیم بندی ترین تق . عمدهدها وجود دار های متفاوتی از بازی بندی ی مسائل بازی، طبقه با توجه به گستره

هایی هستند که در آنها چند  های همکارانه بازی بازی   براساس همکاری و عدم همکاری بازیکنان است.

دهند. هدف آنها بالا بردن دریافتی ائتلاف و  شوند و تشکیل ائتلاف می بازیکن علیه دیگری متحد می

های غیرهمکارانه معمولاً بین  زیی عایدی به دست آمده بین بازیکنان ائتلاف است. در با تقسیم عادلانه

بازیکنان هیچگونه همکاری وجود ندارد و بازی کاملا رقابتی است. البته در برخی از این مسائل ممکن 

است همکاری جزئی بین بازیکنان وجود داشته باشد ولی در نهایت راهبردها به صورت مستقل انتخاب 

ها را به صورت جداگانه در نظر گرفته و  توان ائتلاف می های همکارانه نیز  شوند. همچنین در بازی می

   .دبازی را به صورت غیرهمکارانه بررسی کر

یک بازی با مجموع صفر دو نفره  های غیرهمکارانه و کاملا رقابتی است. بازی با مجموع صفر از نوع بازی

راهبردهای فضاهای   و   شود که در  آن  نمایش داده می (     )  به صورت سه تایی 

 شوند: هستند که به صورت زیر تعریف می 2و  1آمیخته برای بازیکنان 

  {      ∑                    

 

   

}  

  {      ∑                    

 

   

}  

     

 را ماتریس عایدی بازی گوئیم. [   ]  

را به ترتیب راهبردهای محض         و         لازم به ذکر است که راهبردهای 

 نامند.  می 2و  1بازیکنان 

سازی زیان است. در  در پی کمینه 2سازی عایدی و بازیکن  به دنبال بیشینه 1شود که بازیکن  فرض می

 صورتی که رابطه زیر برقرار باشد در این حالت گوییم بازی نقطه زینی ندارد.
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را انتخاب     ی  راهبرد آمیخته 2و بازیکن     ی  راهبرد آمیخته 1زمانی که بازیکن 

 2عایدی بازیکن        خواهد بود و طبیعتاً  1عایدی مورد انتظار بازیکن      کنند، اسکالر  می

 های با مجموع صفر دو نفره داریم:  نشان داد که در بازی 1باشد. نیومن می

   
   

   
    

        
    

   
   

     

 نامیم. ی فوق صدق کنند را یک جواب تعادل )نقطه تعادل( می که در رابطه  (     )زوج راهبردهای 

 

 بازی سرهنگ بلاتو-3

 های مشهور در نظریه بازی است. در این بازی دو فرمانده آبی و قرمز در بازی سرهنگ بلاتو یکی از بازی

های نبرد هستند. هر فرمانده در مورد اینکه چگونه  حال رقابت در یک نبرد با تعداد مشخصی از جبهه

کند. در هر جبهه فرماندهی که  گیری می ها تخصیص دهد، تصمیم نیروهای خود را به هر یک از جبهه

هایی  تعداد جبههنیروهای بیشتری مستقر کرده باشد برنده است. عایدی بازی برای هر فرمانده براساس 

 ها برنده شده است. است که در آن

سرباز  19دهیم. فرض کنید هر یک از دو بازیکن آبی و قرمز  اکنون با یک مثال مسئله را شرح می 

جبهه تخصیص داده شوند. عایدی یک بازیکن برابر است با تعداد  7داشته باشند که قرار است به 

خورد. این بازی تعادل راهبرد محض  هایی که شکست می های برنده شده منهای تعداد جبهه جبهه

تواند به شکست منجر شود. فرض کنید بازیکن آبی  جبهه می 7ندارد. تخصیص یکسان سربازان در همه 

جبهه اول و  9سرباز به هر  9تواند  به هر جبهه دو سرباز تخصیص دهد. در این صورت بازیکن قرمز می

 و برنده بازی شود. یک سرباز به چهارمی تخصیص دهد

 )به صورت نمایش داده شده در جدول زیر( 

 بازیکن 1جبهه 2جبهه 9جبهه 4جبهه 7جبهه

 بازیکن آبی 2 2 2 2 2

 بازیکن قرمز 9 9 9 1 9

 برنده بازیکن قرمز بازیکن قرمز بازیکن قرمز بازیکن آبی بازیکن آبی

 

اگر بازیکن آبی دو سرباز از میدان دوم به میدان سوم بفرستد، راهبرد بازیکن قرمز نیز به راحتی 

 خورد. اگرچه این بازی تعادل راهبرد محض ندارد ولی تعادل راهبرد آمیخته بسیاری دارد.  شکست می

                                                           
1 Neumann 
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ای دارند. در  های ساده بازی بلاتو ابعاد راهبرد پیچیده مهم است توجه داشته باشید که حتی نسخه

 های ساده بلاتو ارائه شده است. جدول زیر تعداد راهبردهای ممکن برای نسخه

 تعداد سربازان ها تعداد جبهه تعداد راهبردها

5 2 7 

31 9 12 

2327 4 24 

917271 7 79 

 129 7 میلیون 279بیش از 

 

توسط نویسندگان مختلف ارائه  های مجموع صفر و ناصفر تعاریف مختلفی از بازی بلاتو به صورت بازی

 شود. [ بیان می14شده است. در اینجا تعریف زیر از مرجع ]

یک بازی تک زمانی بین دو بازیکن آبی و قرمز با بردار راهبردهای  (       ) تعریف: بازی بلاتو 

   (  
    

      
  )   و  ( 

    
      

است، که در آن تابع عایدی بازیکن آبی به  ( 

 شود: صورت زیر تعریف می

  (     )  ∑  (     )

 

   

 

 که

  (     )  {

              
    

 

                
    

 

                 
    

 

 

 است. (     )    برابر  (     )  و تابع عایدی بازیکن قرمز 

 کن در صورتی برنده بازی است که امتیازش از امتیاز حریف بالاتر باشد.یک بازی

نیرو در یک  9و  4به عنوان یک مثال از بازی سرهنگ بلاتو، دو نیروی آبی و قرمز را به ترتیب با 

در نظر بگیرید. فرض کنید  1معبر به صورت نمایش داده شده در قسمت )الف( شکل  4موقعیت نبرد با 

)قسمت ب( تخصیص دهند.  1و قرمز نیروهایشان را به صورت نمایش داده شده در شکل  فرمانده آبی

با توجه به قواعد بازی بلاتو نیروی آبی در دو معبر و نیروی قرمز در یک معبر برنده بازی خواهند بود و 

 نمایش داده شده است. لذا 1ای نخواهد داشت. این نتیجه در قسمت )پ( شکل  معبر چهارم برنده

 خواهد بود.   و امتیاز بازیکن قرمز         امتیاز بازیکن آبی 
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 بازی سرهنگ ریچارد-4

دهد که  تر است. این مقاله یک نسخه مقدماتی از این بازی را ارائه می حل بازی سرهنگ ریچارد پیچیده

 شود.  از مرجع  بیان می

 (الف)

 : نمايش بازی سرهنگ بلاتو۱شکل

 (ب)

 (پ)

 (الف)

 (ب)
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 قواعد

هایی را به پایگاهی که در  شوند: سرهنگ ریچارد، فرمانده آبی، موشک دو نیرو در یک نبرد درگیر می

کند. پایگاه که نزدیک یک ساحل قرار داده شده  یدفاع کاپیتان کیج ) فرمانده قرمز( است شلیک م

 آبی اگرچه، شود قادر است موشکهای آبی را شناسایی و رهگیری کند. است و توسط راداری حفاظت می

 کردن غیرفعال برای به رادار هایی موشک توان می آن از که است 1رادار حمله کشتی کوچک یک دارای

 حسگر از آبی های موشک کردن خنثی برای رهگیرها تخصیص با کند قرمز تلاش می .شلیک کرد آن

–های باقی مانده از یک کشتی پایگاه  در ادامه درگیری با رادار سرهنگ ریچارد موشک  .کند محافظت
 شوند.  ها با رهگیرهای باقی مانده قرمز مواجه می کند و این موشک به پایگاه قرمز شلیک می 2حمله

 شود: ر انجام میدو مرحله نبرد با قواعد زی

شوند که با برخی )یا  های آبی برعلیه رادار پرتاب می : سایت رادار. برخی )یا هیچ یک( از موشک1مرحله

های مهاجم از تعداد رهگیرهای دفاعی  هیچ یک( از رهگیرهای قرمز دفاع خواهند شد. اگر تعداد موشک

)قسمت الف(  2ماند. شکل  باقی می صورت بدون آسیب این شود، در غیر تجاوز کند رادار تخریب می

 دهد. )قسمت ب( حمله به رادار را نمایش می 2دهد و شکل  موقعیت قبل از شروع درگیری را نشان می

شوند و توسط رهگیرهای  آبی به طرف پایگاه پرتاب می  های باقی مانده موشک .: سایت پایگاه2مرحله

 ها  حله اول از دست برود تمام موشکشوند. اگر رادار در مر باقی مانده قرمز دفاع می

کند  رسند. اگر رادار هنوز عملیاتی باشد، هر رهگیر قرمز یک موشک آبی را خنثی می به هدف خود می

)پ( حمله به پایگاه را  2رسند. شکل  های اضافه، اگر وجود داشته باشند، به هدفشان می و تنها موشک

 دهد.  نشان می

 

                                                           
1 RAB 
2 BAB 
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 رود. قواعد زیر برای نبرد به کار می

 (الف)

 (ب)

 (پ)
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های خود را بین رادار و پایگاه به هر طریقی تقسیم کند  تواند موشک : سرهنگ ریچارد میتخصیص

در  BABهای روی  توانند بر علیه پایگاه استفاده شوند و موشک نمی RABهای روی  ولی موشک

توانند استفاده شوند. به طور مشابه بعد از اینکه کاپیتان کیج رهگیرهای خاصی را برای  نمی  مقابل رادار

استفاده کند و رهگیرهای پایگاه  تواند آنها را برای حفاظت از پایگاه  حفاظت از رادار قرار داد، او نمی

 توانند رادار را حفاظت کنند. نمی

 

 رادار، بردن بین دهد. از : آبی برای هر موشکی که به هدفش در پایگاه برسد یک امتیاز میزدهیامتیا

 ندارد. آبی برای امتیازی خاص، طور به

 

ها بین دو سایت  داند ولی از تخصیص سلاح های ذخیره شده دیگری را می هر طرف سلاح اطلاع قبلی:

اطلاعی ندارد. در تعمیمی از بازی سرهنگ ریچارد، آبی ممکن است چندین کشتی از هر دو نوع را 

داشته باشد و قرمز ممکن است چندین رادار داشته باشد. در اینجا تنها نسخه مقدماتی بازی را در نظر 

کنیم  دارد و قرمز یک رادار دارد. ما روی حالتی تمرکز می BABو یک  RABگیریم که آبی یک  می

 ها به رجوع شود.  که آبّی و قرمز تعداد یکسانی سلاح دارند، برای حالتی از تعداد متفاوت سلاح

 

 های برابر ماتریس عایدی بازی، ذخیره

مقدماتی دارای ماتریس عایدی به صورت زیر  سلاح داشته باشند، بازی Nاگر آبی و قرمز هر یک 

 خواهد بود:

 ( )  

[
 
 
 
 
 
                                      
                         
                   
                                              
                                        
                                         ]

 
 
 
 
 

 

درایه  (       رهگیر دفاع کند )  موشک به رادار شلیک کند و قرمز با   در صورتی که آبی 

، دستاورد آبی )مساوی با از دست دادن قرمز( است.    ، ( ) ام ماتریس  ام و ستون  در سطر 

ام  سطر  .کنیم می شمارش صفر از شروع را با عایدی ماتریس یک های ستون و ها ردیف راحتی، برای

رهگیر برای دفاع از حسگر   ام متناظر با تخصیص  موشک در حمله به رادار است و ستون   متناظر با 

 شود.  است. نماد مشابهی برای بردارها به کار برده می

ادار در موشک در حمله به ر  متناظر با ستونی است که       های روی قطر اصلی  الف( درایه

موشک در    اند، و  رهگیر در دفاع از آن پاسخ داده شده  آمیزی توسط  مرحله اول به طور موفقیت

 : نمايش بازی سرهنگ ريچارد ۲شکل
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اند )به کمک رادار(. آبی صفر به  رهگیر در دفاع از پایگاه خنثی شده    حمله به پایگاه توسط 

 رسد. آورد زیرا هیچ موشکی به پایگاه نمی دست می

متناظر با آن خروجی است که قرمز رهگیرهای             طر اصلی های بالای ق ب( درایه

های فرستاده شده توسط آبی برای حمله، تخصیص  بیشتری برای دفاع از رادار نسبت به موشک

 ها موشک به حمله در رهگیرها است، مانده باقی رهگیرهای پایگاه هدایت برای رادار این دهد. اگرچه می

در حالت نهایی که قرمز هر رهگیر را برای دفاع از  .گیرند امتیاز می اضافی های موشک و هستند کمتر

 گیرد. کند امتیاز می ( هر موشکی که آبی برعلیه پایگاه شلیک می   کند ) رادار استفاده می

متناظر با آن خروجی است که در آن رادار             های زیر قطر اصلی  پ( درایه

های  اند. بنابراین تمام موشک شده است زیرا تعداد رهگیرهای بسیار کمی از آن دفاع کردهتخریب 

 گیرند. پرتاب شده برعلیه پایگاه در  مرحله دوم امتیاز می

های  ، واضح است که اگر قرمز بازی آبی را بداند )یعنی انتخابش از موشک( ) از شرح بازی و عناصر 

از او جلوگیری     تواند از امتیازدهی با انتخاب   ( او می  حمله، نمایش داده شده با مقدار -رادار

 کند به اندازه تعداد می استفاده رادار از دفاع قرمز برای تعداد رهگیرهایی که دیگر عبارت بهکند. 

 -برعکس اگر آبی بازی قرمز را بداند )یعنی انتخابش از رهگیرهای رادار .های در حال حمله است موشک

های لازم به رادار حمله خواهد کرد تا  ( او تنها با تعداد موشک دفاع، نمایش داده شده با مقدار 

ادار حمله خواهد کرد موشک به ر    یا   ، آبی با  بیشترین امتیاز را کسب کند. بسته به مقدار 

هایمان هیچ  )توجه کنید که آبی لزوما انتخاب نخواهد کرد تا رادار را از بین ببرد(. اگر چه تحت فرض

 داند.  طرفی انتخاب دیگری را نمی

های آمیخته استفاده کند. یعنی  ، بازی نقطه زینی ندارد و هر طرف باید راهبرد   به جز حالت 

است، انتخاب کند. به طور مشابه، قرمز باید   ز یک توزیع احتمالی که وابسته به را ا  آبی باید مقدار 

را با توجه یک قاعده تصادفی دیگر انتخاب کند. اگر هر دو بازیکن به صورت مناسب بازی   مقدار 

به قدری   بیشنه نظریه بازی بهینه است. یعنی -، در مفهوم کمینه کنند، ارزش حاصل از بازی، 

تواند در بازی مکرر برعلیه یک بازیکن هوشمند قرمز انتظار داشته باشد، و در  گ است که آبی میبزر

تواند برعلیه بازیکن هوشمند آبی انتظار داشته باشد.  به قدری کوچک است که قرمز می  همان زمان، 

 (.      ) عددی نامنفی است  البته با توجه به طبیعت بازی 

 آن در که احتمالی روش دلیل به حریف، راهبرد دقیق بینی پیش برای فرماندهان از یک هر ناتوانی

جواب بازی سرهنگ ریچارد به صورت دو  .است بازی مهمترین بخش انجام اند، شده انتخاب راهبردها

،   ،  ام  عنصر هستند. عنصر     شود که هر یک شامل  نمایش داده می  و   بردار راهبرد 

، احتمال   ،  ام  دهد و عنصر  موشک را برای حمله به رادار تخصیص می  ین است که آبی احتمال ا

شود: الف(  دهد. در اینجا سه شرط به کار برده می رهگیر را برای دفاع تخصیص می  این است که قرمز 
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قرار گیرند و پ( مجموع عناصر هر بردار  1تا   باید در بازه   و   ، ب( هر عنصر        

 باید واحد باشد. 

کنیم که لزومی ندارد تمام راهبردهای یک بازیکن با احتمالات غیر صفر در بردارهای راهبرد  توجه می

ها نباید هرگز  قدر ناچیزند که آن ( آن یا   نمایش داده شود. برخی راهبردهای محض )یعنی انتخاب 

چنین راهبردهایی معروف به راهبردهای تسلطی هستند. راهبردهایی که با احتمالات بازی شوند. 

 شوند.  شوند راهبردهای فعال نامیده می غیرصفر بازی می

 

 جواب بازی سرهنگ ریچارد

کنیم. منظور از جواب بازی همان نقطه  در این بخش جواب مسأله بازی سرهنگ ریچارد را بیان می

خواهیم راهبردهای بهینه دو بازیکن را به دست آوریم. این راهبردهای  قیقت میتعادل بازی است. در ح

 دهد. بهینه میزان تخصیص بهینه نیروها را برای هر بازیکن با توجه به تصمیم حریف به دست می

عنصر باشد که همه برابر یک باشند.  اگر ماتریس عایدی طوری     یک بردار با   فرض کنید 

 توان ارزش بازی و دو راهبرد بهینه آن را به صورت زیر بیان کرد: اهبردها فعال باشند میباشد که همه ر

  
 

      
                        ( ) 

                                ( ) 
    (   )                   ( ) 

هایی که  شوند. اگرچه تمام ماتریستوانند اصلاح  می 9تا  1منفرد باشد معادلات   زمانی که 

نمایش داده  ( ) به جای   خواهیم معکوس کنیم منظم است. )در این مقاله گاهی اوقات  می

 شود.( می

هایی که آبی به رادار پرتاب خواهد کرد را به صورت زیر تعیین  توان میانگین تعداد موشک همچنین می

 کرد:

 ̅      

 باشد.  می     ام آن به صورت  عنصر است که مولفه     یک بردار با   که در آن 

به طور مشابه میانگین تعداد رهگیرهایی که قرمز برای پوشش رادار تخصیص خواهد داد به صورت زیر 

 است:

 ̅      
  است، مهم است توجه کنید که حمله کردن به پایگاه با کمتر از   ارزش بازی  ( ) از آنجا که 

موشک     برای آبی یک راهبرد تسلطی است. همچنین از آنجا که رادار هرگز با بیش از  موشک

رهگیر یک راهبرد تسلطی برای قرمز است. برای     حمله نخواهد کرد، دفاع حسگر با بیش از 

 راحتی بهتر است تا کمیت زیر را معرفی کنیم:
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  [   ] 
کند  موشک به رادار شلیک می  ت. بنابراین آبی تا بزرگترین عدد صحیح غیرمفرط اس [ ]که در آن 

راهبرد فعال  (   )کند. در نتیجه هر طرف  سلاح دفاع می  و قرمز تا آنجا که ممکن است با 

 دارند.

یافته  محاسبه کنیم. برای این کار ابتدا ماتریس کاهش  خواهیم جواب بازی را به ازای هر  اکنون می

 کنیم.     بازی را تعریف می

    کنیم که برای هر بازیکن  را ماتریسی مربعی تعریف می ( )  ماتریس کاهش یافته بازی 

 شود:          راهبرد فعال دارد و به صورت زیر نوشته می

   

  ( )  

[
 
 
 
 
 

                                                                 
                                                           
                                                    
                                                                                     
                                                                  
                                                  ]

 
 
 
 
 

 

 کنیم که مشاهده می

       
 آید: با استفاده از معادلات تفاضلی، جواب عمومی بردار راهبرد آبی به صورت زیر به دست می

   
(   )

(   )(     )
               

      
 ⁄                                                   

 برای بردار راهبرد قرمز معادله زیر را داریم:

         

 لذا

   
 

(   )
                      

     
 

(   )
                                   

 آید: میارزش بازی به صورت زیر به دست 

  (   ) ∑
 

(   )

   

   

 

توان تخصیص بهینه نیروها در هر مسأله بازی سرهنگ ریچارد را باا داشاتن اطلاعاات در     به راحتی می

 های نبرد به کمک روابط فوق به دست آورد. مورد نیروها و تعداد جبهه
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 گیری   نتیجه-5

ریچارد به خوانندگان معرفی شود. این های سرهنگ بلاتو و سرهنگ  در این مقاله تلاش شد تا بازی

گیری عقلایی در  ها در نظریه بازی و مسائل نظامی است. تصمیم ها از مشهورترین نوع بازی بازی

های نظریه بازی نقش  خصوص تخصیص مناسب نیروها با هدف موفقیت در بازی و استفاده از روش

ها و تعمیم  سازی این بازی به دارد. شبیههای مشا گیری فرماندهان در موقعیت مهمی در آموزش تصمیم

ها با هدف آموزش نحوه تخصیص نیروها به فرماندهان یکی از اهداف مرکز بازی جنگ دانشگاه  آن

  فرماندهی و ستاد آجا است.
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