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ليات التي تمثل نظرية الألعاب الإستراتيجية إحدى الأساليب الكمية في بحوث العم
لتنافس تساعد المسيّر على اتخاذ القرارات في الحالات و المواقف التي تتضمرن ا

ن على مورد مشترك و ذلك بافتراض الثقافة الكاملة أير توافر معلومات كاملة ع
.سيّ المباراة و قواعدها و الأطراف المشتركة فيها 

ة ترضي فإنر نظرية الألعاب الإستراتيجية تهدف للوصول إلى إستراتيجية معين
.                                              الطرفين أفضل من عدم الوصول 





Emilالعالميدعلى1921عامالأولىالعالميةالحربخلالالنظريةهذهظهرت
Borel، المشهورالرياضيبعدهقامثرVon NewmanJohn

والرياضيةالبراهينوبالحججمدعمةللمبارياتناجحةدراسةأورلبتقديم1928عام
المنطقيوالرياضيالأساسعلىتبنىنظرياتوخوارزمياتعلىفقطتقتصرلكن

.لعبةكلر قوانينولقواعد



بتطوير نظرية  Newman et Morgenstern قام العالمان1944و في عام 
قتصادية و المباريات و إستعمالها كأداة لتحليل المواقف التنافسية المتعارضة في المجالات الإ

الحربية ، و قدرما العالمان عملهما في كتاب 
“ Theory of games and economic behavior “ 

ل و منذ ذلك الحين توسرع إستخدام هذه النظرية على نطاق واسع في مجال الإدارة و العم
.                                                                        الإداري 



دة مسبقا تعني المنافسة النشطة بين جهتين أو أكثر وفقا لقاعدة محدر { المباراة } إنر كلمة < 1
ية ، و تستخدم في المنافسة بين الشركات في تحديد الأسعار للمنتجات و حملات الدعا

نبرؤ بردر و إنر خبرة اللارعب أحيانا تمكرنه من الت. للإنتخابات السياسية و كذلك في الحروب 
اللارعبان و نجاح واحد الفعل بالنرسبة لخصمه لإستراتيجية معينة قد يتربعها في المباراة و يتنافس

منهم يكون عادة على حساب خسارة الآخر و كلر لاعب يختار و ينفرذ الإستراتيجية التي
ا تؤدري إلى كسب المباراة  .           يعتقد أنّر

دف المباراة عبارة عن مسابقة بين طرفين أو أكثر ، كلر منهما يرغب في الفوز ، و ته< 2
يكون لدى نظرية الألعاب إلى إيجاد الإستراتيجيات المثالية في ظلر مواقف النـزاع أو الصراع ، و 

.ف كلر لاعب عدد من البدائل و الإستراتيجيات و بالتالي يوجد عائد لكل موقف من المواق



المباراة{  Game{
.وهي سلسلة من الخيارات التي تقود الى نّاية المبارة

اللاعبون  { Players{
.اي متخذي القرار, وهم الاطراف المشتركة في المباراة

الاستراتيجية {  Strategy{
.الخطة التي يختارها اللاعب في حركته و اتخاذ قرارههي 

(:النقية)الاستراتيجية الخالصة 
.المباراةوتعني ان اللاعب يختار استراتيجية معينة من استراتيجياته و يلعبها طول فترة

:الاستراتيجية المختلطة 
وسيتممتاح امامه من الاستراتيجيات ما هو وتعني ان اللاعب يوزع اهتمامه بين جميع 

. استخدامه لهذه الاستراتيجيات بنسب مختلفة طوال فترة المباراة



:مصفوفة العائد
لرابح وهي الجدول الذي يبين المدفوعات التي يجب على اللاعب الخاسر دفعها الى اللاعب ا

. في نّاية المباراة



:تتوفر على العناصر التاليةأن في نظرية المباراة يشترط 
تحدد حيثمعين، ان لكل لعبة قواعد موضوعة مسبقا و معرفة بعائد : قواعد اللعبة

.هذه القواعد الانشطة الاولية لتحركات اللعبة
، منفعةاووراء كل لعبة عائد معين سواء كان معبرا عنه بربح او خسارة : العائد

على العائد لا يتوقفتحقيقه، وهذا الىحيث يسعى كل طرف مشارك في اللعبة 
ارة من قبل الاستراتيجية التي يختارها اللاعب وانما ايضا على الاستراتيجيات المخت

.الطرف الاخر
هي خطط تعتبر الاستراتيجية مجموعة من السياسات التي بدورها: الاستراتيجيات

اراة وهي محددة مسبقا تصف تحركات اللاعب و منافسه والتي سيقوم بها خلال المب
:نوعين



للاعب وهي الاستراتيجية اليي يمارسها ا(:الصرفة)المطلقة لاستراتيجية ا
.طوال وقت المباراة

ي يجب وهي المعيار القراري الذي يحدد التصرف الذ:المختلطةالاستراتيجية 
.ان يتخذه متخذ القرار وفقا لمجموعة محددة من الاحتمالات

، واللاعب الاطرافقد تكون المباراة ذات شخصين او متعددة :اللاعبون
ا وحدة مستقلة لاتخاذ القرار وليس من الضروري ان يكون شخصا فردا و انم

. قد يكون جماعة تعمل في مؤسسة ما او فريقا او دولة



تصنيف الألعاب عادة إما حسب عدد اللاعبين المشاركين في اللعبة أو حسب
.و حسب نتيجة اللعبةأعدد الإستراتيجيات 

:حسب عدد اللاعبين تقسم الى نوعين-أ
.ن عدد المشاركين في اللعبة إثنان فقطأأي : لعبة ذات شخصين-1

.أي ان عدد المشاركين في اللعبة أكثر من اثنين: لعبة متعددة الاطراف-2
:حسب عدد الإستراتيجيات تقسم الى نوعين-ب

مام كل أة وهي اللعبة التي يكون فيها عدد الإستراتيجيات المتاح: لعبة محددة-1
.لاعب محدودة

جيات وهي اللعبة التي يكون فيها عدد الاستراتي(:غيّ محدودة)لعبة مستمرة-2
.أمام كل لاعب غيّ محدودا أي لانّائيا



:حسب نتيجة اللعبة تقسم الى نوعين ايضا-ج
ما وهي اللعبة التي يكون فيها ربح اللاعب الاول مساوي تما: لعبة ذات مجموع صفري-1

.لخسارة اللاعب الاخر
ساوي وهي اللعبة التي يكون فيها ربح احد اللاعبين لا ي: لعبة ذات مجموع غيّ صفري-2

.خسارة اللاعب الاخر وانما يمكن ان يخسر الطرفين او يكسبا نتيجة المباراة

يث ان  تتميز المباراة ذات المجموع الصفري بان مصالح الطرفين المتباريين متعارضة تماما، بح
ول ، وهذا معناه ان ما يخسره المتباري الاالاحوالمجموع المنفعة لهما يساوي صفر في جميع 

.يساوي ما يربحه اللاعب الاخر
بشكل عام لدينا لعبة مؤلفة من شخصين ذات مجموع صفري، وكان اللاعب الاول يملك  

إستراتيجية و اللارعب الثاني nإستراتيجية ، و إذا إختار اللارعب الأول الإستراتيجية  m

j=1,2,…,n حيث j و اللارعب الثاني الإستراتيجية i=1,2,…,m حيثi



و تدعى. aij يساوي( خسارة اللارعب الثاني ) عندئذ ربح اللارعب الأول
:بمصفوفة المدفوعات أو الأرباح أو العوائد و التي تأخذ الشكل التالي  aij  المصفوفة

B اللاعّب

اللاعّب

A
1 2 …. j …. n

1 a11 a12 …. a1j …. a1n

2 a21 a22 …. a2j …. a2n

….

i ai1 ai2 …. aij …. ain

…. ….

m am1 am2 …. amj …. amn



aij هو لاعب الأرباح و اللارعب الثاني هو لاعب الخسائر و أن Aباعتبار أن اللارعب
: في المصفوفة السابقة تعبر عن 

.aij< و تعبر عن خسارته  فيما إذا كانت 𝟎 aij> فيما إذا كانت   𝟎 Aـ ربح
.aij< و تعبر عن ربحه فيما إذا كانت 𝟎 aij> فيما إذا كانت 𝟎 Bـ خسارة

:للتوضيح نأخذ المثال التالي 
لديه ثلاث استراتيجيات  A في مباراة معينة ، اللارعب B و A اشترك اللارعبان

: و كان العائد كالآتي  P,Q  لديه استراتيجيتين B و اللارعب L,M,K



:تكون كالاتي( العائد)مصفوفة المباراة 

العائدالاختيار

L,P       Aيدفع الىB ثلاث وحدات نقدية.

L,Q       B يدفع الىAوحدات نقديةثلاث.

M,P      A يدفع الىBوحدتين نقديتين.

M,Q      B يدفع الىAأربع وحدات نقدية.

N,P       B يدفع الىAوحدتين نقديتين.

N,Q      B يدفع الىAثلاث وحدات نقدية.



عند إستخدامه لأية  B  و Aتبينر المصفوفة أعلاه ربح و خسارة كل من اللارعبين
B و خسائر اللارعب Aإستراتيجية ، حيث تمثل القيم الموجبة ارباح اللارعب

تسمرى هذه المصفوفة .  A  و خسائر اللارعب Bو تمثل القيم السالبة ارباح اللارعب
. و تسمى أيضا مباراة  (2*3) بمصفوفة العائد و هي في هذا المثال2*3

اتاستراتيجي

Aاللاعب  L       

M      

N      

Q      P     

3      -3      

4      -2      

3      2      

Bاستراتيجيات اللاعب 





كلر وقت الإستراتيجية الخالصة هي الإستراتيجية التي يلجأ إليها اللارعب في
توازن وبصرف النظر عن الإستراتيجية التي يتخذها اللارعب الآخر ، و نقطة ال
.هي النتيجة التي يحصل عليها كلر لاعب يمارس الإستراتيجية الخالصة

مثــــــال
احين لكلر من توضرح المصفوفة التالية مباراة بين شخصين ، حيث هناك بديلين مت

الطرفين اللارعب الأول و اللارعب الثاني

MaxMin = MinMax = 3

الإستراتيجيات Y1 Y2 MIN

X1 1 2 1

X2 5 3 3

MAX 5 3



ستقرار في حالة المصفوفات ذات الأبعاد الكبيّة و في حالة كون المباراة لا تحتوي على نقطة ا
لهيمنةنستطيع تحت ظروف معينة أن نختصر حجم المصفوفة المعطاة إلى حجم أصغر بأسلوب ا

:قواعد الهيمنة -1
Iأصغر أو مساوية للعناصر المقابلة لها في الصف الآخر H إذا كانت جميع العناصر في الصف* 

. يمكن حذفهومهيمن عليه  H فإن الصف
أكبر أو مساوية للعناصر المقابلة لها  K إذا كانت جميع  العناصر في أحد الأعمدة* 

. يمكن حذفهومهيمن عليه  K فإن العمود J في عمود آخر



B اللاعب

Y1 Y2
X1 4 3

Aاللاعب X2 2 20

X3 1 1



Y1 Y2

X1 4 3

X2 2 20



قطة استقرار في بعض المباريات لا يمكن التوصل إلى حل مثالي مباشرة للعبة ،أي لا تحتوي على ن
الحالة فإن بمعنى آخر أن اللاعبين لا يمكنهم اختيار احدى الخطط كاستراتيجية مثالية و في هذه

بنسب  لكل لاعب عدد من الإستراتيجيات المختلطة حيث يقوم اللاعب باتخاذ الإستراتيجيات
»Maxi-min #Mini-max » محددة  

.                 و فيما يلي سنتطرق إلى كيفية حل المباراة في حالة الإستراتيجيات المختلطة 
:                                    طرق حل المباراة في حالة الإستراتيجيات المختلطة -1

:      من الممكن  حل المباراة في حالة الإستراتيجيات المختلطة باستخدام إحدى الطرق الآتية
. طريقة البرمجة الخطية –الطريقة البيانية -الطريقة الحسابية -الطريقة الجبرية 

:                                                                 الطريقة الجبرية –1.1
أي عندما    كل لاعب له إستراتيجيتينوتستخدم هذه الطريقة عندما تكون المباراة بين لاعبين 

.                                                       فقط ( 2*2)تكون مصفوفة المباراة بحجم
:                                       و لتوضيح هذه الطريقة نأخذ المثال التالي 



Q1                                       Q2

P1 4 10

P2 5 2







Q1                                       Q2

P1 4 10

P2 5 2



4 10 3/9

5 2 6/9

8/9 1/9





Q1 Q2 Q3

P1 3 5 12

P2 10 7 4



:m نقطة التقاطع
(b2) (b3)

5P1+7P2= 12P1+4P2
7P1-3P2= 0
7P1-3+3P2= 0
10P1-3= 0
P1= 3/10

P2= 1-P1    P2= 1-3/10
P2= 7/10



12Q3+5Q2= 7Q2+4Q3
8Q3-2Q2= 0
8Q3-2+2Q3= 0
10Q3= 2
Q3= 2/10       Q3= 1/5

Q2= 1-Q3       Q2= 1-1/5
Q2= 4/5



المجموعاتذالمبارياتجميعفيالطريقةهذهتستخدم:الخطيةالبرمجةطريقة4-
إمكانيةعدمواستقرارنقطةوجودعدمعندالتيتلكخاصةولاعبينبينالصفري
منتكونيثحالسابقةبالطرقحلهامننتمكنحتىأدنىدرجةإلىالمباراةتقليص

.المشاكللهذهحلأفضلالخطيةالبرمجةتقدمحيث.(M,N>2)نوع
:خطيةبرمجةإلىالألعابنظريةتحويل-
:صفريمجموعذاتلمصفوفةالدفعمصفوفة*



B

الإستراتيجية  1 2 J………
…….

n

1 a11 a12 a1j a1n

2 a21 a22 a2j a2n

A i ai1 ai2 aij ain

.

.

.

m am1 am2 amj amn







a11.x1/V + a21.x2/V + … + am1.xm/V ≥ 1

a21.x1/V + a22.x2/V + … + am2.xm/V ≥ 1

⋮

a1m.x1/V + a2m.x2/V + … + amn.xm/V ≥ 1

x1/V + x2/V + … + xm/V = 1/V

Z= 1/V                                Xi= xi/V

V يبحث عن تعظيم قيمة اللعبة Aبحيث لدينا اللاعّب

Max z = Min Z 

= Min 1/V

:دالة الهدف 

Min ( X1 + X2 + … + Xm) = Min  𝑖=1
𝑚 𝑋𝑖



: Aالبرنامج الخطي للاعّب

Min Z = Min ( X1+X2+ … + Xm )

s/c      a11.X1 + a21.x2 + … + am1.Xm≥ 1

⋮

a1n.X1 + a2n.X2 + … + amn.Xm≥ 1

Xi≥ 0

Xi = xi/V          xi = Xi.V

V= 1/Z              xi = Xi/V



فإنر عملية القسمة تغيّ من إتجاه المتباينات و لحلر هذا  V≤ إذا كانت قيمة𝟎
إلى جميع عناصر مصفوفة اللرعبة بحيث  Kالمشكل نقوم بإضافة ثابت موجب
ح من نضمن أنر قيمة اللرعبة تكون أكبر من الصفر و بعد الحصول على الحلر الأمثل نطر 

.قيمة اللرعبة قيمة هذا الثابت و بذلك نحصل على القيمة الحقيقية للرعبة 
.القيمة المطلقة لأصغر عنصر سالب مضاف إليه واحد  =K

n إلى 1للإستراتيجيات من  yn إلى y1  نرفق الإحتمالات من B بالنرسبة للارعب
موع الإحتمالات على التوالي و التي تدلر على إحتمالية إنتهاج كلر إستراتيجية بحيث يكون مج

1يساوي 
:هي  i للإستراتيجية A في حالة تبنيه اللارعب Bالخسائر المتوقعة للارعب

 𝒋=𝟏
𝒏 𝒂𝒊𝒋.yj< 𝑽

:جعل الخسائر المتوقعة أقل ما يمكن  Bتكون غاية اللارعب
z= V       Min



Z=1/V                        Yi=yi/V

Min z = Max Z

1/V = y1/V + y2/V + … + Yn/V

: Bالبرنامج الخطي للاعّـب

Max Z = Y1 + Y2 + … + Yn

a11.Y1 + a12.Y2 + … + a1n.Yn   ≤ 1

a21.Y1 + a22.Y2 + … + a2n.Yn   ≤ 𝟏
⋮

am1.Y1 + am2.Y2 + … + amn.Yn≤ 𝟏

Yi≥ 𝟎

B  هو البرنامج المرافق للاعّب A  البرنامج الخطي للاعّب


