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Objective:  This article explores the connection between 

game theory and wargaming to enhance decision-making 

processes in crisis situations. The primary goal of this 

research is to integrate human intelligence with intelligent 

systems in wargames, thereby simulating strategic 

interactions using game theory models and transforming 

them into actionable strategies. 

Methodology: This study employs a technical approach to 

improve the accessibility of game theory models and the 

reproducibility of wargames. By leveraging collected in-

game data and reports, war actors can make more informed 

decisions while reducing their cognitive efforts. 
Findings: The results demonstrate that game theory 

provides a robust framework for simulating and analyzing 

wargames, as it translates complex strategic interactions into 

precise mathematical models. Techniques such as backward 

induction and the integration of human intuition with 

intelligent systems enable the prediction of adversary 

behavior and the development of practical strategies. 
Conclusion:  This research lays the groundwork for future 

studies in this field and opens new horizons for advancing 

and enhancing wargames and game-theory-based modeling 

in real-world scenarios. The article introduces a hypothetical 

game illustrating a conflict between two nations and further 

presents the Iran-Iraq War as an example of using game 

theory as an analytical framework to improve wargame 

simulations and develop strategic decisions. 
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  ها:واژه کلید
  یباز، هایباز  هی نظر

  فرایند ، جنگ
  ی راهبردی،ریگم یتصم
  ،بحران  یهاتیموقع
 ی.اضیر  یسازمدل

 یجنگ در راستا  هایبازیو    یباز  هی نظر  ان یارتباط م  یمقاله به بررس  نیا   هدف:

این  پردازدیبحران م  یهاتی در موقع  یریگمیتصم  یهافرایندبهبود   . هدف اصلی 

جنگ است تا از   هایبازیهای هوشمند در  تحقیق، ترکیب هوش انسانی و سیستم

سازی و به  های نظریه بازی شبیهگیری از مدلبا بهره  راهبردیاین طریق، تعاملات 

 . بدیل شوندتهای قابل اجرا راهبرد

 ی هابه مدل  ی دسترس  ت یقابل  ش ی افزا  ی برا  یکیتکن  کردیرو  ک یاز    ق یتحق  ن یا   :روش

تکرارپذ   یباز  هی نظر م  هایبازی  یریو  استفاده  ا   ؛ کندیجنگ  که    نیبه  صورت 

 یهااتخاذ کرده و با استفاده از داده یترآگاهانه  ماتیتصم  توانند یجنگ م  گران یباز 

 .خود را کاهش دهند یشناخت یهاتلاش ،هاو گزارش یدر باز شده یآورجمع

تواند چارچوبی قدرتمند  که نظریه بازی می  دهدینشان م  قیتحق  نی ا  جی نتا  :هاافته ی

پیچیده   راهبردیجنگ ارائه دهد، زیرا تعاملات  هایبازیسازی و تحلیل  برای شبیه

مدل به  میرا  تبدیل  دقیق  ریاضی  روشهای  از  استفاده  استقرا کند.  مانند  هایی 

سیستم با  انسانی  شهود  ترکیب  و  امکان  معکوس  هوشمند،  رفتار   بینیپیشهای 

 سازد.  دشمن و تدوین راهبردهای عملی را فراهم می

های آینده در این حوزه است و برای پژوهش  یگذارپایهاین تحقیق،   ی:ریگ جهینت

نوینی را برای پیشرفت و ارتقای  افق های نظریه سازیجنگ و مدل  هایبازیهای 

 گشاید. مقاله به معرفی بازی فرضی بازی در شرایط دنیای واقعی پیش روی ما می

را در  جنگ ایران و عراقو در مثالی دیگر    زدپردامی کشور در زمینه تقابل میان دو 

 جنگ   هایبازی سازیشبیهبهبود   برای   تحلیلی  چارچوبی عنوانبه  قالب نظریه بازی

 کند. ارائه می راهبردی  تصمیمات اتخاذ و

،  (15)7  .جنگ  یباز  دو فصلنامهجنگ.    یدر باز  هایباز  هی(. کاربرد نظر 1404)  دی محمّدسعی،  علمدار  :استناد

137- 159 . 
DOI: 10.22034/ijwg.2025.495850.1108  

                         ی اسلامی ایرانو ستاد ارتش جمهور یدانشگاه فرمانده ناشر:
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 مقدمه 
های نظامی از  گیری در شرایط بحران و درگیریتصمیمو پرتنش امروز،    ده یچیپ   ی ایدر دن

سازی و  عنوان ابزاری کارآمد در شبیهجنگ، به هایبازیبدیل برخوردار است. اهمیتی بی
سازد تا پیامدهای گوناگون سناریوهای  گیران را قادر میتحلیل راهبردی، مدیران و تصمیم

سرنوشت لحظات  در  و  کرده  بررسی  را  اتخاذ  مختلف  را  تصمیم  بهترین     کنند ساز، 
(McHugh, 1966)  .ها، نیاز به چارچوب  سازیشبیهگیری مؤثر از این  حال برای بهرهبااین

  پویا   روابط   پیچیده،   متغیرهای  بتواند  که   . چارچوبیشودتحلیلی دقیق و علمی احساس می
  چنین   طریق  از  تنها .  کند  سازیمدل  درستیبه  را  مختلف  بازیگران  میان   تعاملات  و

  ابزاری   عنوانبه  هاآن  از  و  داد  افزایش  را  جنگ   هایبازی  اثربخشی  و  دقت  توانمی  رویکردی
نظریه بازی، منطقی  .  برد  بهره  نظامی  راهبردهای  تدوین  و  ها بحران  مدیریت  در  اعتماد  قابل

بر مدل راهبردی استوار  تعاملات  بازیگر   را  های ریاضی است که درک  یا چند    میان دو 
توسط فون نویمان و مورگنسترن معرفی شد    بار  ن ینخستسازد. این نظریه که  ممکن می

(von Neumann, 1944)   ارزشمندش کارهای  با  بعدها  یافت  و  حوزه  .گسترش  های  در 
محیطی  های زیستگوناگونی همچون سیاست، اقتصاد، جنگ، بازاریابی و مدیریت بحران

 . (Nash, 1951) به کار گرفته شده است
سازی تعاملات راهبردی  عنوان ابزاری تحلیلی و ریاضی، نقش مهمی در شبیه نظریه بازی به 

جنگ کمک کند. با    های بازی تواند به ارتقای  کند و می میان بازیگرانی با منافع متضاد ایفا می 
سیستم  و  انسانی  هوش  شبیه ادغام  این  در  هوشمند  دقیق سازی های  تحلیل  امکان  تر  ها، 

 یابد ها در شرایط واقعی بهبود می گیری رفتارهای بازیگران فراهم شده و در نتیجه، تصمیم 

(Taylor, 2018) .   مدل طراحی  در  پژوهش  این  دقیق ضرورت  قابل های  و  برای  تر  اعتمادتر 
ها ابزاری ارزشمند  های نظامی نهفته است. این مدل های جهانی و درگیری سازی بحران شبیه 

  های بازی سازی  گیران در سطوح راهبردی خواهند بود و تأثیر بسزایی در بهینه برای تصمیم 
بین  راهبردهای  تحلیل  هزینه جنگ،  کاهش  تصمیم المللی،  کارآمدی  های  ارتقای  و  گیری 

 .های نظامی خواهند داشت ها و استراتژی سیاست 

تصمیمشبیه از  هنری  بهره سازی جنگ،  با  که  است  راهبردی  روشگیری  از  های  گیری 
مدل و  میتحلیلی  منطقی،  چالشهای  هزینه    دة یچی پهای  کوشد  کمترین  با  را  نظامی 

ای از میدان نبرد، امکان ارزیابی  ها همچون آیینهسازیشناسایی و درک کند. این شبیه
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ای  های فرماندهان را فراهم آورده و زمینهگیریدقیق اقدامات، تعاملات نظامی و تصمیم
برابر تحولات پیش اتخاذ تدابیر هوشمندانه در  بهبود راهبردها و  ناپذیر جنگ  بینیبرای 

جنگ ابزارهای مؤثری هستند    های بازی  سازیشبیه  . (Kress et al. 2018)  سازد فراهم می
های مختلف جنگ را  وضعیت  کهدهند گیران این امکان را میگران و تصمیمکه به تحلیل

ها  سازی. این شبیه(McHugh, 1966) ها را بررسی کنند سازی کرده و پیامدهای آنشبیه
آموزش و آمادگی نیز    فرایندکنند، بلکه در  ها کمک میراهبرد به تحلیل شرایط و    تنهانه

توانند  جنگ می  های بازی  سازینقش کلیدی دارند. بسته به هدف و کاربرد مورد نظر، شبیه
 :به دو دسته اصلی تقسیم شوند

 
 های تحلیلی سازیشبیه.  1

عنوان  اند و بهها با هدف بررسی و تحلیل موضوعات خاص طراحی شدهسازیشبیهاین نوع  
های استراتژیک  های بحرانی و پدیدهابزاری برای مطالعه و تبیین شرایط پیچیده، وضعیت

ها و نتایج متغیر مورد استفاده قرار  ، دادهفراینددر این    .(Pournelle, 2017)  روندبه کار می
گزینهبینشتا    گیرند می و  شود  ایجاد  جدیدی  شوندهای  سنجیده  مختلف    .های 
های عملیاتی تمرکز داشته  حلها بیش از آنکه بر ارائه راهسازی، این شبیهگریدعبارتبه

واکنش رفتار،  تحلیل  به  بحرانی  باشند  و  جنگی  شرایط  در  تصمیمات  پیامدهای  و  ها 
ریزی راهبردی از جمله ابزارهایی  های مرتبط با برنامهسازیشبیهپردازند. برای نمونه،  می

دهند تا بهترین راهکارهای ممکن را در مواجهه با  گیران امکان میهستند که به تصمیم
هایی با فراهم  سازیچنین شبیه.  (Dixson, 2018)  تهدیدات مختلف بررسی و ارزیابی کنند

های نظامی  گیریسازی تصمیمآوردن بستری علمی و ساختاریافته، نقش مهمی در بهینه
 .کنندو راهبردی ایفا می

 

 های آموزشیسازیشبیه.  2

گیری در محیطی امن  های تصمیمها، آموزش و ارتقای مهارتسازیهدف اصلی این شبیه
شود، اما  ها، شرایطی مشابه با واقعیت بازآفرینی میسازیشده است. در این شبیهو کنترل

بحرانبدون   یا  نبرد  میدان  در  که  جدی  میپیامدهای  رخ  واقعی  نتیجه،  های  در  دهد. 
بار نیستند، بلکه به فرصتی ارزشمند برای یادگیری  تنها خسارتها نهاشتباهات و شکست
می تبدیل  بهبود  شبیه  . (Taylor, 2018)  شوند و  این  اصلی  توسعه  سازیتمرکز  بر  ها 

های افراد در اتخاذ تصمیمات راهبردی و عملیاتی در شرایط جنگ  ها و توانمندیمهارت
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گران و نیروهای عملیاتی  هایی، فرماندهان، تحلیلو بحران است. از طریق چنین محیط
های خود را ارزیابی  توانند در فضای تعاملی، سناریوهای پیچیده را تجربه کرده، واکنشمی

 .های واقعی بیابندکنند و راهبردهای مؤثرتری برای مواجهه با چالش

  ی اگونهباشند به  یو آموزش یل یاز اهداف تحل  یقی تلف   توانندیم   ها یسازهیاوقات، شب  ی گاه
بررس  زمانهمکه   ارز  ی به  درع  هاتیوضع   یابی و  و    ی ارتقا  یبرا  یبستر  حالنی پرداخته 

  ل یتنها به تحلافراد نه  ، ییها یسازهیشب   ن یکنندگان فراهم آورند. در چنشرکت  ی هامهارت
  ر یغ یط یتا در مح  ابندییبلکه فرصت م  پردازند،یم یراهبرد  یهانهیگز یرسو بر امدهایپ

واکنش  یریگمی تصم  ی هامهارت  ،زیدآمیتهد برابر چالش  ی هاو  در  را  مختلف    یهاخود 
  ی باز  هیجنگ با نظر  ی سازهیشب   کی از عناصر    ی اریبس  . (Sokri et al. 2020)  کنند   تیتقو

چند    ایدو    انیم  یتعامل راهبرد  یعنوان نوعبه  یدارند. در هر دو حوزه، باز  یهمپوشان
هر    شود یم  فیتعر  گریباز مجموعه  یدارا  ک ی که  مشخص،  قوان  ی ااهداف  و    ن یاز 

نتا  هاتیمحدود مستق  ن یا  جیهستند.  تأث  ماًیتعاملات  قرار    گرانیباز  ماتیتصم  ر یتحت 
مشترک    ةچهار مؤلف   1. جدول  گذاردیها اثر م آن  یآت  یهاخود بر انتخاب  ةبه نوبگرفته و  

 . دهدیدو حوزه را نشان م  ن یدر ا  یباز یاصل
 

 جنگ یسازه یو شب یباز ه یدر نظر یباز   کی یاساس یاجزا  (1) جدول

 هامثال عناصر

 ها ها، شرکتارتشکشورها،   ران یگمیتصم ای  کنان یاز باز  یامجموعه

 حمله، دفاع، بدون اقدام  کن یهر باز ی ممکن برا ی هاراهبرد ا یاز تمام اقدامات   یامجموعه

 ت ی ضرر، منفعت، مطلوب  از توابع پاداش  یامجموعه

 عت یممکن طب یهاحالت پارامترها،  ها تیاز محدود یامجموعه

 
بازی و  باوجود شباهت نیز میان  سازی جنگ، تفاوتشبیههای میان نظریه  های اساسی 

سازی انتزاعی تمرکز دارد و  این دو وجود دارد. نظریه بازی عمدتاً بر تحلیل ریاضی و مدل
پردازد.  با استفاده از معادلات و نمودارهای رسمی به درک ساختاری تعاملات راهبردی می

کند، نظریه  سازی جنگ که محیطی تعاملی برای تجربه و یادگیری فراهم میبرخلاف شبیه
یکی    . (McHugh, 1966)  های دقیق متکی استهای نظری و تحلیلبازی بیشتر به استنتاج

های  سازی جنگ، توانایی آن در ارائه پاسخاز نقاط قوت نظریه بازی در مقایسه با شبیه
ی در  های اساس تنها به طرح پرسشهای تحلیلی قوی است. این نظریه نهبهینه و چارچوب
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اعتماد از  های ریاضیاتی، درکی قابلپردازد، بلکه با ارائه پاسخباب تعاملات راهبردی می
سازی جنگ بر  در مقابل، شبیه  . (von Neumann, 1944)  آورد نتایج ممکن را فراهم می

واکنش بررسی  و  راهبردها  تجربی  واقعیآزمون  شرایط  در  انسانی  و  های  دارد  تأکید  تر 
 .شود های پویا محسوب میگیری در محیطبرای یادگیری و تصمیمابزاری 

 

 های پژوهش مبانی نظری و پیشینه

 مبانی نظری 

 :شودیم  می به دو دسته تقس یباز  هیجنگ و نظر یسازهی موجود درباره رابطه شب اتیادب
 ینظام   ی هایریدر درگ  یباز  هینظر  .1

مدل ارائه  زمان  لانچستر    ی ادی بن  ی هااز  ر  (Lanchester,1916)توسط     چاردسون یو 

(Richardson, 1960)نظر برا  ینظر  ه یپا  ک ی عنوان  به  یباز  هی،    ی سازمدل  یمستحکم 
  ی سازمدل  یبرا  لیفرانسیشناخته شده است. لانچستر از دو معادله د   یحات یتسل   یهارقابت

  که یدرحال استفاده کرد،    ینظام   یرویدو ن  ان ینبرد م  دانی در م   حاتیمتقابل تسل   بیتخر
دو ملت مخالف به   انیم یحات یرقابت تسل یساز مدل یروش را برا نیهم زین چاردسونیر

  کی نامی اند تا داستفاده شده  ی سازنهیدر مسائل به  یاگسترده  طوربهدو مدل    ن یکار برد. ا
بهره  یکرکنند. سو  فیرا توص   یباز   هینظر  ی هااز مدل  ی اریبس مشابه    یاز مدل   یریگبا 

حفظ    عملیات   ی بررس  یمعتبر برا  ی ابزار  ی سیماتر  هایبازیمدل لانچستر، نشان داد که  
  ه یجنگ و نظر  یساز هیمختلف شب  یهابیترک  ن،ی. همچن(Sokri,2019)  صلح ناتو هستند

  اردیل ی، بمثالعنوانبه اند.  به کار گرفته شده  یو همکار  یر یدر مسائل مرتبط با درگ  یباز
کرده   ندهیآ  نیگزیجا  یهاتیوضع   یبررس  یبرا  یراهبرد  یباز  کیاز   است    استفاده 

(Billyard, 2010) . 

 

 ی علم  ایعنوان حوزهجنگ به  یسازهیشب  .2

سازی جنگ تحلیلی  شبیه توانمیکند تا نشان دهد چگونه  این دسته از ادبیات تلاش می
نشان    2که در جدول    طورهمان  .(Pournelle, 2017)  را به یک علم مستقل تبدیل کرد

سازی جنگ به  داده شده است، حداقل پنج دلیل وجود دارد که بر لزوم پایبندی شبیه
سازی دقیق و  ، مفهوممثالعنوانبه . (Dixson, 2018) کننداستانداردهای علمی تأکید می

شبیه میعلمی  جنگ  حوزهسازی  از  متخصصان  و  دانشجویان  پژوهشگران،  های  تواند 
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پروژه و  را جذب کرده  بهمختلف  را  ارتباط میان  های همکاری جدیدی  این  آورد.  وجود 
 دهد.  های متنوعی را در اختیار قرار میها و دیدگاهمتخصصان و دنیای دانشگاهی، روش

سازی  پردازی در حوزه شبیهتواند به پیشبرد نظریهها میماهیت بلندمدت این همکاری
این زمینه و همچنین کاهش آسیب پذیری  جنگ تحلیلی، آموزش و تربیت متخصصان 

های مالی و ترجیحات فردی  سازی جنگ در برابر تغییرات دولتی، اولویتهای شبیهفعالیت
 . (Sokri et al. 2020) کمک کند 

 

 ای از کاربردهای نظریه بازی در جنگ تاریخچه

بازی در جنگ   استراتژیگسترده  طوربهنظریه  برای تحلیل  و  ای  نظامی    بینی پیشهای 
گرفته شده است. از اوایل قرن بیستم، این    به کارها  های مختلف در درگیریرفتار طرف

های جهانی مورد استفاده قرار گرفت.  المللی در جنگ های بیننظریه برای تحلیل رقابت
ای مانند بحران  های هستهدر دوران جنگ سرد، مفاهیم نظریه بازی برای تحلیل بحران

، کاربرد نظریه بازی در تحلیل  1980در دهه    (Schelling, 1960).  آمد   به کارموشکی کوبا  
یافتهای منطقهجنگ  و منازعات محلی گسترش  با    21قرن  در    .(Kreps, 1990)   ای 

های مدرن و سایبری  های جنگ سازیپیشرفت فناوری، استفاده از نظریه بازی در شبیه
  رفت   به کارهای جنگ دیجیتال  افزایش یافت و در تحلیل تهدیدات سایبری و استراتژی

.(Cohen, 2004) 
 

 نظریه بازی و ارکان آن در بازی جنگ
رفتار بازیگران    بینیپیشابزار ریاضی برای تحلیل و    عنوانبهنظریه بازی در بازی جنگ  
رقابت   و  تعارض  شرایط  کار در  می  به  موقعیتگرفته  در  نظریه  این  و  شود.  های جنگ 

برای شبیهبحران های مختلف کاربرد  سازی و تحلیل تعاملات میان طرفهای راهبردی 
گروه یا  )کشورها  بازیگران  شامل  آن  اصلی  ارکان  استراتژیدارد.  و  ها(،  )تصمیمات  ها 

منابع( و اطلاعات    دست دادنها )پیروزی، شکست یا از  اقدامات مختلف(، نتایج یا پرداخت
، در یک بازی جنگ، اگر  مثال عنوانبه)نوع و میزان اطلاعات در اختیار هر بازیگر( است.  

ها  دهد، اما اگر یکی از طرفرخ نمی  یهر دو طرف تصمیم به دفاع بگیرند، هیچ درگیر
هایی همراه  حمله کند و دیگری دفاع نماید، مهاجم پیروز خواهد شد، هرچند با هزینه

 .خواهد بود
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 ی لیجنگ تحل یسازه یشب ی براموجود   یهاها و فرصت چالش  (2) جدول

 هافرصت هاچالش

 جنگ  یسازهیشب ی پردازهی و نظر ی سازمفهوم مشخص  یپژوهش سؤالشروع با 

 افراد  تیآموزش و ترب  یبرا  یعنوان ابزاراستفاده به ی قو  لیتحل برنامه  کی  ف یتعر

 یدولت رات ییدر برابر تغ یداریپا شده شناسی استفادهروش فیتوص

 یان اتصال متخصصان به دانشگاه ی واقعی هانشیب  دیتول

 موجود یهااز پژوهش یبرداربهره ی لیتحل ی هاروش  گری جنگ با د ی سازهیشب ادغام

سازی جنگ  به پنج چالش اصلی در ایجاد یک حوزه علمی برای شبیه   2ستون اول جدول  

 : (McHugh, 1966)  تحلیلی اشاره دارد 

 . پژوهشی مشخص برای دستیابی به نتایج قابل اعتماد   سؤال شروع با   •

 . قوی برای دقت و جلوگیری از خطا   ی تحلیل   ة تعریف برنام  •

 . سازی شناسی برای حفظ اعتبار شبیه توصیف دقیق روش  •

 . های واقعی در زمینه جنگ تولید بینش  •

 .تر های تحلیلی برای نتایج دقیق سازی با دیگر روش ادغام شبیه  •

 

 : کند پنج فرصت اصلی را معرفی می   2ستون دوم جدول  

 . سازی جنگ در عرصه نظامی پردازی شبیه سازی و نظریه مفهوم  •

 . های نظامی سازی برای آموزش و تربیت مهارت استفاده از شبیه  •

 . ها در برابر تغییرات دولتی سازی پایداری شبیه  •

 . ها سازی اتصال متخصصان به دانشگاهیان برای ارتقای شبیه  •

 .تر سازی دقیق های قبلی برای شبیه برداری از پژوهش بهره  •

 

 پژوهش  ی شناسروش

 مرتبط   یکارها

جنگ انجام شده است. در بسیاری    های بازی تحقیقات متعددی در حوزه ترکیب نظریه بازی و  
در    راهبردی سازی رفتارهای  های ریاضی برای شبیه از این مطالعات به بررسی استفاده از مدل 

های کلاسیک  های بحرانی پرداخته شده است. تحقیقات اولیه در این زمینه به نظریه موقعیت 
متناوب، اشاره دارند که به تحلیل تعاملات میان    های بازی و    راهبردی   های بازی بازی، همچون  
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  .(von Neumann, 1944)  اند دو یا چند بازیگر با منافع متضاد تحت شرایط مختلف پرداخته 
نظریه  این  ترکیب  بر  نیز  دیگر  مطالعات  از  با شبیه برخی  و  های هوشمند  سیستم   سازی ها 

از  .  (Sokri et al. 2020)  اند جنگ تمرکز کرده   های بازی های دنیای واقعی در  استفاده از داده 
به تحقیقات مرتبط با کاربرد نظریه بازی    توان می های برجسته در این زمینه،  جمله پژوهش 

های بازی  ویژه مطالعاتی که به استفاده از مدل های سیاسی و نظامی اشاره کرد. به در بحران 
برای  اند، می ای و جهانی پرداخته های منطقه سازی درگیری در شبیه  الگویی مناسب  توانند 
 . (McHugh, 1966)  در این حوزه باشند   های آینده پژوهش 

 

 تحول موضوع   ریس
داشته    ی ر ی چشمگ چند دهه گذشته تحول    ی جنگ ط   های بازی و    ی باز   ه ی نظر   ب ی موضوع ترک 

ابتدا،   به   طور به جنگ    های بازی است. در  ابزارها عمده  تحل   ی برا   یی عنوان  و    ی ها ل ی آموزش 
با پ   شدند، ی استفاده م   ی نظام    هی و توسعه نظر   های هوشمند سیستم   ی ها ی فناور   شرفت ی اما 

دق   تر ده ی چ ی پ   ی ا نده ی فزا   طور به   کردها ی رو   ن ی ا   ، ی باز  ا   تر ق ی و  از    ن ی شدند.  استفاده  با  تحول 
شب   تر ده ی چ ی پ   ی ها مدل  هوشمند سیستم   ی ساز ه ی و  تحل   های  رفتارها   ی تر ق ی دق   ل ی به    یاز 

بحران   کنان ی باز  جنگ در  و  انجام ها  دهه   . (Taylor, 2018)  د ی ها  از    ر، ی اخ   ی ها در  استفاده 
ابزارها به   ی پس از باز   ی ها ل ی و تحل   تال ی ج ی د   ی ها داده  و    ی ر ی گ م ی بهبود تصم   ی برا   یی عنوان 
 . (Sokri, 2019)  شده است   ج ی را   ار ی جنگ بس   های بازی در    راهبردی   ل ی تحل 

 

 قیمورد تحق  سؤال

  ه ی از نظر   توان می است که چگونه    ن ی ا   رد ی گ ی قرار م   ی مورد بررس   ق ی تحق   ن ی که در ا   ی اصل   سؤال 
  مات ی جنگ و اتخاذ تصم   های بازی   ی ساز ه ی بهبود شب   ی برا   ی ل ی تحل   ی عنوان چارچوب به   ی باز 

و    ی باز   ه ی نظر   ی ها با استفاده از مدل   توان می چگونه    ، گر ی د عبارت به استفاده کرد؟    راهبردی 
شب   ب ی ترک  با  هوشمند سیستم   ی ساز ه ی آن  بحران   ی ها وضعیت   ، های  و  جنگ    یها مختلف 

 افت؟ ی دست    نه ی به   ی ها ی ر ی گ م ی کرده و به تصم   ی ساز ه ی مؤثر شب   طور به را    ی جهان 
 

 قیتحق  سؤالپاسخ به    راهکار

مورد بررسی قرار    ها های اساسی در استفاده از نظریه بازی گام   ابتدا   ، سؤال   ن ی پاسخ به ا   ی برا 
 گیرد. می 
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 ها راهبرد تعریف بازیگران و  

  یی( شناسا ره ی و غ   ی الملل ن ی ب   ی نهادها   ، ی نظام   های گروه مختلف )کشورها،    گران ی باز   د ی نخست با 
  م، ی اتخاذ کند، مانند حمله، دفاع، تحر   تواند ی م   گر ی که هر باز   یی ها ی شوند و سپس استراتژ 

 د. شو مشخص    ره، ی مذاکره و غ 

هایی که به نتیجه  ها یا هزینه برای هر استراتژی، باید پاداش  : ها ها و هزینه پاداش   مشخص کردن 
ها ممکن است شامل  بازیگر بستگی دارد، تعیین شود. این پاداش های استراتژی هر  انتخاب 

 .دستاوردهای نظامی، سیاسی یا اقتصادی باشند 

روابط و تعاملات میان بازیگران باید مشخص شود تا بتوان تحلیل کرد  :  تعاملات میان بازیگران 
 .گذارد که چگونه رفتار هر بازیگر بر تصمیمات سایرین تأثیر می 

های  سازی سیستم ها با شبیه ادامه، توجه به این نکته ضروری است که ترکیب نظریه بازی در  
های جهانی  تواند نقشی مؤثر در اتخاذ تصمیمات بهینه در شرایط جنگ و بحران هوشمند می 

رفتار راهبردی بازیگران در مواجهه با  در آن  آورد که  فراهم می   ی افزایی، امکان ایفا کند. این هم 
بحران  وضعیت  و  پیچیده جنگ  نتایج مختلف آن   سازی دقیق مدل   طور به های  به و  دقت  ها 
که منافع و راهبردهای  بسیار مناسب است  ویژه برای تحلیل شرایطی  به   فرایند د. این  شو ارزیابی  

  بینی پیش به    توان می ترین مزایای این رویکرد  بازیگران در تضاد با یکدیگر قرار دارد. از مهم 
سازی  رفتارهای پیچیده بازیگران، ارزیابی راهبردهای بهینه در شرایط بحرانی و همچنین مدل 

 .های متغیر و دینامیک اشاره کرد تصمیمات در محیط 
 

 یباز هیجنگ و نظر یسازهیشب نیبالقوه ب یی افزاهم

سازی جنگ را به معادلات ریاضی دقیق و شفافی تبدیل  تواند تعاملات شبیه نظریه بازی می 
های نظریه بازی  مدل   ازآنجاکه اند.  کند که بر اساس فرضیات و قوانین مشخص طراحی شده 

کند، این امکان را فراهم  ها پشتیبانی می های قوی از آن های نظری استوارند و استنتاج بر بنیان 
. با ترکیب  (McHugh, 1966)   خودکار انجام شوند   طور به های جنگ  سازی آورد که شبیه می 

های جنگ را بازتولید کرده و  سازی توانند شبیه ها می شهود انسانی و توان پردازشی، این مدل 
دهند  کاهش  را  بازیگران  بر  ذهنی  که  (Sokri et al. 2020)  فشار  زمانی  این،  بر  علاوه   .

ها ارائه  های تقریبی از بازی ها قادرند بینش های تحلیلی در دسترس نباشند، این مدل حل راه 
 کنند. 
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در شکل    طور همان    می   1که  بازی  نظریه  رسمی  قالب  است،  شده  داده  برای  نشان  تواند 
شبیه تصمیم   فرایند سازی  مدل  در  به گیری  آن،  تعاملات  بازتولید  جنگ،  روزرسانی  سازی 

اعتبارسنجی استنتاج ورودی  این، نظریه بازی می   به کار ها  ها و  عنوان  تواند به رود. علاوه بر 
های احتمالاتی استفاده شود و نشان دهد که در صورت تغییر منابع  ابزاری برای تحلیل ریسک 

 (Taylor, 2018).  سازی جنگ خواهد داشت عمده، چه تأثیری بر نتایج کلی شبیه 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 جنگ  یسازه یشباز  یبازنظریه   یبانیپشت (1)  شکل

 

سازی  انتقال از شبیه  فرایند شود، نظریه بازی قادر است مشاهده می   2که در شکل   طور همان 
  (McHugh, 1966).   های هوشمند را تسهیل کند های مبتنی بر سیستم سازی جنگ به شبیه 

ها را به شکل مؤثری  آوری و مدیریت داده افزایی میان سه حوزه مختلف، امکان جمع این هم 
های  دهد که به داده کنندگان این فرصت را می دهد. فناوری اطلاعات به شرکت گسترش می 

های دیجیتال را  ها را تجزیه و تحلیل کنند، گزارش شده در حین بازی دست یابند، آن ثبت 
هایی از رویدادهای آینده داشته باشند و در نهایت، تصمیمات آگاهانه  بینی مطالعه نمایند، پیش 

 . (Sokri et al. 2020)  و استراتژیک اتخاذ کنند 

های  سازی جنگ مجبور شدند از شیوه ، بسیاری از متخصصان شبیه 19با شیوع پاندمی کووید  
  احتمالاً سازی جنگ فاصله گرفته و به دورکاری روی آورند. این تحول،  مکانی شبیه سنتی و هم 

فناوری به  از  استفاده  افزایش  راستای  در  محرک  عامل  یک  و  عنوان  دیجیتال  های 
. در این  (Taylor, 2018)  های هوشمند عمل خواهد کرد های مبتنی بر سیستم سازی شبیه 

دهد که در  کنندگان امکان می به شرکت   تنها نه سازی جنگ، خودکارسازی  های شبیه محیط 

 نظریه بازی

مدل بازی 

 جنگ
 یروزرسانبه

هایورود  

تحلیل 

 حساسیت

انجام 

یبندمثلث  

 تکرار تعاملات

 دیتائ

یریگجهینت  
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درون  ی  های کیفی و کمّیک فضای تعاملی و زمان واقعی همکاری کنند، بلکه آنان را از تحلیل 
شده در طول بازی، نقش  های دیجیتال ثبت تر از همه، داده مهم   .سازد مند می نیز بهره   ی باز 

ها و  فرایند دهند که  گران این امکان را می های بعد از بازی دارند و به تحلیل بسزایی در تحلیل 
های صوتی و  ، ضبط مثال عنوان به   . (McHugh, 1966)  مرور و بررسی کنند  دقت به تعاملات را  

توانند ابزارهای ارزشمندی در تحلیل تأثیرات عوامل انسانی بر تعاملات بازیکنان  تصویری می 
  . (Sokri et al. 2020)  باشند 

عنوان یک رویکرد برای  به   ز ی هر چ ها باید بیش از  ، شایان ذکر است که نظریه بازی حال ن ی باا 
سازی جنگ  های جنگ در نظر گرفته شود. شبیه سازی سازی شبیه کاوش، درک و مفهومی 

 . کامل به آن وابسته باشد   طور به مند شود، اما نباید  های بازی بهره تواند از دقت نظریه می 

 
 جنگ  یهای سازهیشب یخودکارساز فرایند (2)  شکل

 

 گسترده  قالبدر  یاز باز: کاربردی 1مثال 

جنگ، استفاده از    ی سازهیدر شب   ی باز  هیکاربرد نظر  یدرک شهود  یمثال واضح برا  کی

ا در  است.  گسترده  تصم  یباز  کی  عنوانبهجنگ    نجا،یقالب  و  متعدد  مراحل    مات ی با 

واکنش    تواندیم   رد،یگیم  ن یاز طرف   یک یکه    ی می. هر تصمشودیدر نظر گرفته م   ی جیتدر

  ل یگسترده به تحل  ی مدل، باز  نی(. در اNash, 1951داشته باشد )   ی طرف مقابل را در پ

که چگونه هر   دهد یچند طرف مختلف پرداخته و نشان م   ای دو    انی تعاملات م  ش یو نما

مدل در    نی. اکندیم  یریگمی طرف مقابل، اقدام به تصم  نی ش یطرف با توجه به حرکات پ
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  گران یباز  ان یم  ده ی چیپ تو به درک تعاملا  د یآیم   به کار مختلف جنگ    ی راهبردها لیتحل

 (.Sokri et al.  2020)  کندیحساس کمک م یهاتیدر موقع 

 : ها، دو مرحله اساسی قابل تشخیص استدر این بازی

سازی مراحل مختلف جنگ است که در آن، هر مرحله با یک تصمیم  اولین مرحله دوباره

تصمیمشان را  ها باید بر اساس اطلاعات موجود در آن لحظه  خاص ارتباط دارد که طرف

های جنگ است  سازی واقعیتشبیه  ینوعبه،  فراینداین   . (McHugh, 1966)  اتخاذ کنند 

 .شود و با توجه به تغییرات شرایط اتخاذ می ج یتدر بهکه در آن تصمیمات 

کند که هر تصمیم  بررسی می  دقتبهدومین مرحله ارزیابی پیامدهای هر تصمیم است که  

این، واکنش  چگونه می بر  باشد. علاوه  به همراه داشته  بلندمدتی  و  تأثیرات فوری  تواند 

در   نیز  تصمیمات  این  به  مقابل  است  بینیپیشطرف  مهم  بسیار  بازی  نهایی   نتیجه 

(Taylor, 2018)  .های  تر نتیجهسازی دقیقها در نهایت به درک بهتر و شبیهاین ارزیابی

 .کندجنگ کمک می

سازی  از نظریه بازی برای شبیه  توان می  چگونهدهد  نشان میکه    ده است مدر ادامه مثالی آ

بهترین    بینی پیشها،  راهبرد تعیین  و  دشمن  جنگ    راهکارها رفتار  مختلف  شرایط  در 

باید   بازی  در  هر طرف  اینجا،  در  کرد.  به    تنهانهاستفاده  بلکه  موقعیت کنونی خود،  به 

 .های احتمالی طرف مقابل در آینده نیز توجه کندواکنش

  ی بررس   پس از استعماررا    یفرض   یریدرگ   کیمستعمره سابق فرانسه    کی در    ، مثال  ن یدر ا

، از شرق و  𝑆1  قرار دارد و از شمال با کشور  قای آفر یسواحل غرب در  T  نی. سرزم میکن یم

شروع شد    ی زمان  یریدرگ  ن ی. ااست  مرز هماطلس    انوسی و از غرب با اق 𝑆2   جنوب با کشور

از خروج فرانسه𝑆1   که کشور  بزرگ و مجهز خود پس  به    ن یکنترل سرزم  ،با ارتش  را 

کشور گرفت.  فرهنگ 𝑆1   دست  ارتباطات  س  یاز  برا  ی می قد  یاس یو  حق    هیتوج  یخود 

 .آن استفاده کرد ی عیو منابع طب نیبر سرزم تش یمالک 

شناخت و    تیرا به رسم  نیسرزم  تیحاکم 𝜊 به نام   یکیسازمان چر   ک ی اقدام،    نیازاپس

اطلس    انوسیبه اق   یاست و دسترس  یکه محصور در خشک   𝑆2  خواستار استقلال شد. کشور 

  ی اس یس   یهاکمک   𝜊  به سازمان   ن یسرزم  یاز خودمختار  تی حما  یاست برا  ی اتیح  شیبرا

 .کرد یزبانیپناهندگان آن م  یها و کمپ هاگاهیپا از ارائه داد و  ی و نظام
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با معترضان    ی ادوره  طوربه   𝑆1 صورت است که کشور  نیموجود به ا  تیمثال، وضع   ن یا  در

از  𝑆1   موجود، کشور  تی . در وضع شوندیم  ی بانیپشت 𝑆2 کشور  یکه از سو  شودیروبرو م

را   𝑐𝑝 اعتراض  نهیهز  زی. معترضان نپردازدیرا م 𝑐𝑟 سرکوب  نه یمند و هزبهره 𝑏 یایمزا

هستند،    𝑆2  تحت کنترل کامل کشور  𝜊 معترضان و سازمان  که ییازآنجا.  شوندیمتحمل م

  ت، یوضع  ن یمقابله با ا  ی. براهستند  ی اصل  گرانیباز 𝑆2 و𝑆1 ی  کشورها  ،یریدرگ   نیدر ا

  جر که من𝑆2   مذاکره با کشور   ا یجنگ    نه یبا هز  ت یوضع  د ی دارد: تشد  حالتدو    𝑆1  کشور 

 .شودیم  یاس یبه از دست دادن نفوذ س 

 

  :دیوضعیت تشدحالت اول(  

  کند، کشور   د یتشد 𝑆2  شود. اگر کشور  م ی تسل  ا یکند    د یاوضاع را تشد  تواندیم𝑆2   کشور

𝑆1 ی  ا یاز مزا𝜋𝑏   بهای جنگ، یعنی  حالنیدرعمند خواهد شد و  بهره  𝜔1   را پرداخت

𝜋 خواهد کرد، جایی که ∈  𝑆2 کشور .دهداحتمال پیروزی در جنگ را نشان می [0,1]

1)مزایای   − 𝜋)𝑏  به مقدار    جنگ  نه یهز  وت  اف یرا در 𝜔2اگر    .پرداخت خواهد کرد  را

 . افتیموجود ادامه خواهد  ت یشود، وضع می تسل 𝑆2  کشور

 

  :مذاکرهوضعیت  حالت دوم(  

از   ی سهم 𝑆1  معتبر که در آن کشور  یسازش نخست، : دیممکن است به دست آ جه یدو نت

1)مقدار   𝑆2 و کشور  افت یدر𝑥𝑏 ی  ایمزا − 𝑥)𝑏  که  یی جا  کند،یم   افت ی در 𝑥 ∈ [0,1] 

1)   با 𝑆1 کشور  ه یاول   ید یحالت، عا  ن یدر ااست.   − 𝑥)𝑏   مقدارابدییکاهش م . 𝑥 ی بستگ  

 . موجود  تیدو طرف دارد. دوم، شکست در مذاکره و ادامه وضع  نیبه عدم تقارن قدرت ب

.  دهندیتعامل با اطلاعات کامل را نشان م   ن یگسترده ا  قالب،  3گانه در شکل  سه  ماتیتصم

آگاه هستند.    گریکدی   حاتیاز ترج  کنانی است که باز  نیاطلاعات کامل، فرض بر ا  ط یدر شرا

شرا نتا  طیدر  ناقص،  کم   جیاطلاعات  است  باشند  یممکن  درختی متفاوت  نمودار   .  

  ف یتوص   یممکن در باز  جه یهر نت  یرا برا 𝑆2  و𝑆1   کشور  یها پیامد  3در شکل    یادومؤلفه

 .  کندیم
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 گسترده تعامل با اطلاعات کامل  قالب (3) شکل

 

گذارد.  غیرمستقیم بر سهم دریافتی تأثیر می  طوربههای موفق، احتمال پیروزی  در مذاکره

این کشور    معمولاًاگر یک کشور در موقعیت بهتری برای پیروزی در رقابت یا جنگ باشد،  

  به دست تواند سهم بیشتری از منابع یا امتیازات را  در مذاکره نیز قدرت بیشتری دارد و می

در روند    طورمعمولبه، کشورهایی که احتمال پیروزی بالاتری دارند،  دیگرعبارتبهآورد.  

در نهایت، این   .کنندتر عمل کرده و سهم بیشتری از توافقات را دریافت میمذاکره موفق

های هر کشور  راهبرد مستقیم به    طوربهدو مفهوم )احتمال پیروزی و درصد سهم دریافتی(  

تقسیم منابع در شرایط مختلف    ةهای بحرانی یا رقابتی مرتبط هستند و بر نحودر موقعیت

 .  گذارندتأثیر می

در مذاکره ممکن است   𝑆1کشور   𝑥 و سهم دریافتی  𝜋 در برخی شرایط، احتمال پیروزی

تقریباً مشابه باشد، زیرا در نظریه بازی و مذاکره، قدرت و توانمندی هر کشور تأثیر زیادی  

ها در جنگ یا  بر نتایج دارد. وقتی دو کشور قدرت مشابهی دارند و احتمال پیروزی آن

نسبی مشابه    طوربهها از توافقات نیز  های دریافتی آنسهم  معمولاًرقابت تقریباً برابر است،  

 خواهد بود. 

ها و موقعیت خود در مذاکره  کند از توانمندیمعناست که هر کشور تلاش میدین  این ب

ها  آورد و در شرایطی که احتمال پیروزی آن  به دست استفاده کند تا بیشترین سهم را  

در  امتیازات  یا  منابع  برابر  تقریباً  تقسیم  به  منجر  این  است،  می  مشابه  شود.  توافقات 

مذاکرهدیگرعبارتبه قدرت  موقعیت  ،  یا  نظامی  توان  از  که  می  راهبردی ای  شود،  ناشی 
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  2. در قضیه  تواند سهم هر کشور را در توافق مشابه با احتمال پیروزی آن شکل دهدمی

 در نظر گرفته شده است. 𝑥 و سهم دریافتی 𝜋 احتمال پیروزیفرض برابری 

  گذارند، یم   ریتأث  ی اصل  گریدو باز   انیم  راهبردی که بر تعامل    ییپارامترها  4تا    1  یا یقضادر  

.  استقرا معکوس استفاده خواهد شد  روشاز    راهبردیمعضل    نیحل ا  ی. براشوندیم  بیان

بازی نظریه  در  تکنیک  یک  معکوس  استقرا  حل  روش  برای  که  است    های بازیها 

میچندمرحله استفاده  آخرین  .  (von Neumann, 1944)  شود ای  از  بازی  روش،  این  در 

انتخابگیری شروع میمرحله یا گره تصمیم نتایج  بازیکنان  های خود را بررسی  شود و 

گردد تا در هر مرحله تصمیمات بهینه برای  ها به عقب برمیکنند. سپس این تحلیلمی

های بهینه را برای هر راهبرد کند تا  این روش به بازیکنان کمک می  . بازیکنان تعیین شود

ویژه  معکوس به  یگیری کنند. استقراها تصمیممرحله بازی شناسایی کنند و بر اساس آن

 .های تدریجی و متوالی مفید استگیریبا تصمیم راهبردی  هایبازیبرای 
 

 خواهد کرد اگر و فقط اگر  د یتشد 𝑆2  کند، کشور  دی تشد𝑆1  اگر کشور : 1  هیقض

 1 − 𝜋 >
𝜔2

𝑏
 

  مورد انتظار   ی دیخواهد گرفت که عا  دی به تشد  م یتصم  ی تنها در صورت 𝑆2  کشور  اثبات:

 ، دیگرعبارتبهشدن باشد.  م یتسل یدی از عا شتریب

(1 )  (1 − 𝜋)𝑏 − 𝑐𝑝 − 𝜔2 > −𝑐𝑝 

 شود که:( نتیجه حاصل می1) از نابرابری

(2 )  (1 − 𝜋)𝑏 − 𝜔2 > 0 

 و در نتیجه خواهیم داشت: 

(3 )  1 − 𝜋 >
𝜔2

𝑏
 

 

1، اگر 𝜋 ≈ 𝑥   نکهیبا فرض ا  :2  هیقض − 𝜋 >
𝜔2

𝑏
معقول خواهد بود که   𝑆1 کشور  ی، برا

 . به مذاکره بپردازد
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راهبرد تشدید را  𝑆1 کشور   کهیدرصورت(، 3نابرابری ) با برقراری 1 ه یقض بر اساس اثبات:

به مذاکره    می تصم  یزمان𝑆1   کشور  .خواهد گرفت  دیبه تشد  میتصم𝑆2 کشور    انتخاب کند،

 :خواهد گرفت که

(4 )  𝑥𝑏 − 𝑐𝑟 > 𝜋𝑏 − 𝑐𝑟 − 𝜔1 

 معادل است با   (4) نابرابرینشان داد  توانمی ی راحتبه،  𝜋 ≈ 𝑥ه نکیفرض ا با

(5 )  𝜔1 > 0 

 .است برقرار  شهی هم که
 

به مذاکره خواهد    می تصم  زین  𝑆2  کشور   رد،یبه مذاکره بگ  میتصم 𝑆1  اگر کشور   : 3  هیقض

 .را به اشتراک خواهد گذاشت T نیآمده از سرزمدستگرفت و منافع به

،  ردیبه مذاکره بگ  میتصم 𝑆1  اگر کشورکه    شودیم   جهینت(  6نابرابری )با توجه به    اثبات:

                                                                                        .به مذاکره خواهد گرفت و منافع را به اشتراک خواهد گذاشت م یتصم زین 𝑆2  کشور

(6 )  (1 − 𝑥)𝑏 − 𝑐𝑝 > −𝑐𝑝 
 

1اگر   : 4  هیقض − 𝜋 <
𝜔2

𝑏
 .کند   دی خواهد بود که تشدمعقول  𝑆1  کشور  ی، برا

م   1  هیقض  اثبات: اگر  دهد ینشان  1  نابرابری  که  − 𝜋 <
𝜔2

𝑏
 𝑆1  و کشور  باشد   برقرار  

را    یباز 𝑆1 خواهد شد و کشور  می تسل  د یتشد  جایبه 𝑆2 کشور  رد،یبگ  د یبه تشد  میتصم

𝑏   یدیبا عا − 𝑐𝑟 که اگر کشور  دهدینشان م  2  هیقض  گر،ید  یسو  از  .تمام خواهد کرد 

𝑆1 بگ  می تصم    به مذاکره خواهد گرفت و کشور  می تصم  زین 𝑆2  کشور  رد،یبه مذاکره 

𝑆1ی دیرا با عا  یباز 𝑥𝑏 − 𝑐𝑟 که  ییآنجا  از   .تمام خواهد کرد 𝑥 ∈   ی راحت بهاست،   [0,1]

𝑏  که   د ید  توانمی − 𝑐𝑟 > 𝑥𝑏 − 𝑐𝑟   م   سودمند 𝑆1   کشور  یبرا  دیتشد  ،دهدینشان 

 .خواهد بود

تنها  𝑆2 که کشور  دهدینشان ماست و    شده  فیدوجانبه تعر  د یتشد  طی، شرا1  هیقض  در

  ی عن یآشکار،    یریآن در درگ  یروزیکه احتمال پ  پرداختخواهد    دیبه تشد  یدر صورت

1 − 𝜋ی  عنی  د،ی به منفعت تشد  نهیاز نسبت هز  شتر ی، ب𝜔2

𝑏
  رت قد  یبا فرض برابر  باشد.  

 𝑆2 کشور یکه وقت   دهدینشان م   2  هیقض ،𝜋 ≈ 𝑥یعنی 𝑆1   کشور  یمذاکره و قدرت نظام 

  ان ی ب  3  ه یقض.  به مذاکره خواهد گرفت  میتصم𝑆1   باشد، کشورداشته    دی به تشد  لیمات



 1403، زمستان 15، شمارة 7، دورة گفصلنامه علمی بازی جندو                                                    154 

 

مذاکره    به  ح یترج  𝑆2   استفاده کند، کشور  سیپلماید  یها از روش   𝑆1که اگر کشور   کندیم

  کشور   دی به منفعت تشد  نهیاگر نسبت هز  دهدینشان م  4  هیقضخواهد داشت. در نهایت  

𝑆2  آن در جنگ باشد، کشور  یروزیاز احتمال پ  شتر یب  𝑆1 خواهد گرفت.    د یبه تشد  م یتصم 

در نظر گرفته    ی تعادل باز  عنوانبه(  یاقدام   چ ی ه  د،ی)تشدراهبردی    بیترک   ،وضعیت  ن یدر ا

موفق خواهد  𝑆2  کشور  یدیاز واکنش تشد  یریدر جلوگ𝑆1   حالت، کشور  نی. در اشودیم

  د یاعتراضات و خطرات تشد  یهانهیتنها با هز T نیخود را در سرزم  تیموقع  نیبود و بنابرا

ا کرد.  خواهد  بو    یقو  یاسی س  یت یموقع  ت،یوضع  نیحفظ  منفعت  به    یشتریبا  نسبت 

  جهی نت  نیتعادل، بدتر  نی . ادیآیشمار م  بهمذاکره    جیدر نتا𝑆2   نفوذ با کشور  یگذاراشتراک

اعتراضات قادر به    قیآن کشور تنها از طر  چراکه  گذارد،یم  شیرا به نما 𝑆2 کشور  یبرا

تأث هز  ریاعمال  اگر  ناد  د یتشد  یهانهیاست.  جنگ  ا  ده ی بدون  شود،  تعادل    ن یگرفته 

که عدم   دهد ینشان م  یری گجهی نت ن یا .موجود خواهد بود ت یبه وضع جهی نت نیترک ینزد

 .مطرح است 𝑆1 کشور  یبرا یسومراهبرد عنوان  به ، یاقدام چی انجام ه

1حال ممکن است حالتی اتفاق بیفتد که نامساوی   − 𝜋 <
𝜔2

𝑏
شرایط  برقرار نباشد لذا    

کند  تغییر می  یاگونه بهلازم برای برقرار شدن این نامساوی نقض شده و در نتیجه وضعیت  

باشد برای دو طرف درگیر در جنگ داشته  تأثیرات و تبعات متفاوتی    .که ممکن است 

خاص، این نامساوی ممکن است نمایانگر یک شرط تعادل در نظریه بازی باشد که    طوربه

  های جنگ، هزینه(𝜋)   در آن پیروزی یا شکست در جنگ به عواملی مانند احتمال پیروزی

(𝜔2 )  و منابع موجود  (𝑏  )ی توجهقابلتغییرات    فوقنامساوی    ی عدم برقرار.  وابسته است  

یکی از  آورد و  وجود میه  را ب و تصمیمات طرفین یا حتی پایان دادن به جنگ    راهبرد در  

 را به همراه خواهد داشت: های زیر وضعیت

هزینه  .1 افزایش  یا  پیروزی  احتمال  یا  کشور  کهیدرصورت  :هاکاهش  پیروزی  برای  ها 

های جنگ بالا برود، ممکن  شکست به منابع بیشتری نیاز داشته باشند یا هزینه

 . از ادامه جنگ منصرف شود کشورهااست یکی از 

های مختلفی روی  راهبردممکن است به    کشوردر این حالت، هر    :هاراهبرد تغییر   .2

ها به مذاکره یا  کشورآورد تا شرایط بهتری را برای خود فراهم کند. ممکن است  

قبولی پایین  غیرقابل  طوربهها  احتمال پیروزی آن  چراکه توقف جنگ روی بیاورند،  

 .است
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با وضعیت نامناسبی مواجه شوند که    کشورها اگر   :نتیجه نامطلوب برای هر دو طرف  .3

، ممکن  نباشدهای جنگ قابل کنترل  و هزینهوجود نداشته باشد  پیروزی    احتمال 

  غیر قابل های جنگ برایشان  در موقعیتی قرار گیرند که هزینه  کشور است هر دو  

 . تحمل باشد و از ادامه جنگ منصرف شوند

کند.    یبانیجنگ پشت  هایبازیاز    تواندیم  یباز  هیکه چگونه نظر  دهدیمدل نشان م  نیا

ها را میان  تواند طیف وسیعی از بحرانمی و قدر کافی جامع و فراگیر است مدل مذکور به

که    داد نشان    ی روشنبه  شدهارائهمثال    .توصیف کند  دقتبهکشورهای همسایه یا معترضان  

به  ی بازدر  ها  استدلال اگر    کننده کمک   یخوبجنگ  و  نیاز    ر یمقادهستند  به  مورد 

شود  صیتخص  مدل  یپارامترها نظرداده  باز  پردازانهی،  بازی    گرانیو  آساندر  تر  جنگ 

 د.  رکخواهند  ییغالب را شناسا یهاراهبرد

 

 ایران و عراق جمهوری اسلامی المقدس در جنگ تحلیل عملیات بیت: 2مثال 

گیری خرمشهر از نیروهای عراقی  با هدف بازپس 1361المقدس که در سال عملیات بیت

، با استفاده از  مثالجنگ ایران و عراق است. در این    عملیات ترین  انجام شد، یکی از مهم

 پرداخت.خواهیم  آنهای طرفین و نتایج حاصل از نظریه بازی به تحلیل استراتژی

خود در مرز ایران و عراق، اهمیت    راهبردیخرمشهر به دلیل موقعیت   :وضعیت جغرافیایی

 .زیادی برای هر دو کشور داشت 

عراق خرمشهر را اشغال کرده بود و ایران با مشکلات تجهیزاتی و فشار از   :وضعیت نظامی

 .های دیگر مواجه بودجبهه

ایران از نیروی بسیج مردمی و سپاه پاسداران برای پیشبرد عملیات استفاده   :نیروی انسانی

  کهدرحالیبود  استراتژی حمله غافلگیرانه و محاصره نیروهای عراقی  به دنبال  ایران  .  کرد

شد؛ لذا دو  نشینی عراق ابتدا مقاومت کرد، اما پس از شدت حملات ایران مجبور به عقب

 : زیر استنتایج احتمالی به شرح بودند.  استراتژی اصلی  دارای دواین بازی  کشور در 
 
 

 میان کشورهای ایران و عراق  آمدهدستبه  نتایج احتمالی  (3) جدول

  نشینی عراق: عقب  عراق: مقاومت 

 ایران: حمله  (5- ,5+) (2- ,3+)

 ایران: دفاع (0 ,0) (1- ,0)
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های جنگ  کاربرد موفق نظریه بازی در تحلیل استراتژی  ةدهند المقدس نشانعملیات بیت

در  و  در هر حالت، بهترین استراتژی برای ایران حمله است ،محاسبه تعادل نَشدر است. 

نشینی است تا ضرر کمتری متحمل  صورت حمله ایران، بهترین انتخاب برای عراق عقب

گیری خرمشهر شد.  در نهایت به یک تعادل نَش رسیدند که به نفع ایران و بازپسو    شود

نتایج  .  های مدرن مفید باشددر جنگ   راهبردی های  گیریتواند در تصمیماین تحلیل می

 به شرح زیر است.  المقدسحاصل از عملیات بیت

و پیروزی بزرگی کسب    گیرد ایران موفق شد خرمشهر را بازپس  :گیری خرمشهربازپس  .1

 . کند

پیروزی در این عملیات باعث تقویت روحیه نظامیان و   :تقویت روحیه نیروهای ایرانی .2

 . بسیج مردمی شد

می  راهبردی:تحلیل   .3 نشان  عملیات  استراتژیاین  انتخاب  که  هوشمندانه  دهد  های 

 .منجر شود ،تواند به نتایج مثبت حتی در شرایط سختمی

 

 گیری و پیشنهادها نتیجه 
جنگ    های بازی  در   یبان یپشت  یبرا  یباز  هینظراز    توانمینشان داد که چگونه    مقاله  نیا

برامند شدبهره  به تصم  هایبازیآنکه    ی.  پ   یریگ می جنگ  د که  ش  شنهاد یکمک کنند، 
انسان هوشمند سیستمو    ی هوش  ترک  های  هم  ا  ب یبا  در  با    ب، یترک  ن یشوند.  تعاملات 

  کرد یرو  نیشدند. ا  لیتبد  یقابل باز  یهاراهبردو به    یساز مدل  ی باز  هیاستفاده از نظر
جنگ را    هایبازیتر و  را قابل دسترس  یباز  هینظر  یهاشد تا مدل  یطراح  یفن  طوربه

ا  رتریتکرارپذ از  استفاده  با  باز  نیکند.  تصم  گرانیروش،  بود  خواهند  قادر    مات یجنگ 
تلاش  رندیبگ  یترآگاهانه داده  ودخ  ی شناخت  یها و  از  استفاده  با    شده، رهیذخ  ی هارا 

  ت یمز  ن یکاهش دهند. ا  تال ی جید  یها و گزارش  ی باز  انیدر جر  شدهیگردآور  ی هاداده
  د ی و تول  یدرون باز  یهاداده  لیو تحل  یآورجمع  یبرا  یشتریب  یکه فضا  شودیباعث م

برای آشکار ساختن ارتباط بالقوه میان  همچنین    .فراهم شود  یپس از باز  یقو  یهالیتحل
طراحی شد. در این    کشورمیان دو    فرضی  یریدرگجنگ، یک    هایبازینظریه بازی و  

های ممکن برای هر بازیکن  ای از انتخابمجموعه  نشان دادنگسترده برای   شکلبازی، از  
ایران و  جمهوری اسلامی المقدس در جنگ عملیات بیتدر مثال دیگری به د. ش استفاده 
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ها  های مورد استفاده و نتایج حاصل از آنشرایط مختلف، استراتژیپرداخته شد و    عراق
 د.  شتحلیل 

 

 پیشنهادها 

  ه ینظر  انی در حوزه ارتباط م  قاتی تحق   یبرا  ی دیجد  یرهای مس   توانندیم   ریز  هایشنهادیپ

شده در  استفاده  یهایسازهیها و شبجنگ فراهم آورده و به بهبود مدل  های بازیو    یباز

 .کمک کنند نه یزم نیا

محدود  قات یتحق .1 چالش  یکی  :کنانی باز  یشناخت  ی هات یدرباره  در    یاصل   ی هااز 

  نده یآ  قات ی است. تحق   کنانی باز  یشناخت   یهاتیجنگ، محدود  های بازی  یساز هیشب

مدل  توانندیم مطالعه  محدودبپردازد    یی هابه  اطلاعات  یشناخت   یهاتیکه    ی و 

 . کنند  لیرا تحل  راهبردی جی ها بر نتاآن تأثیرو نحوه  بگیردرا در نظر  کنانیباز

متغ  یابیارز .2 با  تابع هدف:  یرها یتعاملات  بس   متعدد در  درگ  ی اریدر  عوامل    ها،یریاز 

بر    توانندیم  ی داخل  یها استیس   ای  یاقتصاد  ی فشارها  ، یعیمانند منابع طب   یمختلف

در قالب    رهایمتغ  نیا   یسازکه به مدل  یقات ی بگذارند. تحق   تأثیر  راهبردی   ماتیتصم

جنگ فراهم    هایبازی  یبرا  یترگسترده  یکاربردها  توانند یتابع هدف بپردازند، م

 . کنند

رژ:  راهبردی  مات یبر تصم   هام ینوع رژ  تأثیر  یبررس .3   ک، ی )دموکرات  یاسیس  یهامینوع 

  گران یبازراهبردهای  و    یریگمیبر نحوه تصم  تواندی( می کتاتوری د  ا ی  ک ی دموکرات  ریغ

  راهبردی  یهاتفاوت  ی ساز به مدل  توانندیم  ندهیآ  قاتی داشته باشد. تحق   یادیز  تأثیر

 .ها بپردازندآن جی نتا یو بررس  ختلفم یهامیرژ  انیم

تحل  ی جهان  یهابحران   یسازمدل .4 مدل  :هاآن   ج ینتا  لیو  که    ی تردهیچیپ   یهاتوسعه 

  ی سازهیمختلف را شب   طی و شرا  گرانیاز باز   یشتریبا تعداد ب  یجهان   یهابتوانند بحران

بزرگ کمک    اس یدر مق   راهبردی   ماتی از تصم  یترقیدق  ل یبه تحل  تواندیکنند، م

  ی امنطقه  ی هامانند جنگ   ؛ یجهان  ی هابحران  یبررس  یابر  توانند یها ممدل  نیکند. ا

 .باشند دی مف  یاهسته داتی تهد ای

باز   لیتحل .5 از  بازخورد داده  یپس  رو  توانندیم  شتریب  قات یتحق  :تالیجید  یهاو    ی بر 

تحل  یآور جمع  یبرا  د یجد  یهاروش ح   تال یج ید  ی هاداده  لیو  از    نیدر  بعد  و 
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شده    ز یآنال  یو بازخوردها  ق یدق   یها جنگ تمرکز کنند. استفاده از داده  هایبازی

 کمک کند. ترقیدق  ی هایسازهیو شب  یریگ می به بهبود تصم تواندیم

 

 قدردانی 

که  کلیه  از و    تحقیق  این  مختلف  مراحل   در  عزیزانی  مشاوره  با  و  بودند  همراه  و  یاور 

 آید. کردند، تقدیر و تشکر به عمل میهای لازم پژوهشگر را همراهی راهنمایی

 

 منابع 

− Sokri, A. (2019). Game Theory and Cyber Defense. In Games in 
Management Science (pp. 335-352). Springer, Cham. 

− Sokri, A. Christensen, K. Connell, D. and Ghanmi, A. (2020). 
Wargaming remotely: trends and  best practices. Scientific Letter 
DRDC-RDDC-2020-L259. 

− Gunay, B. S. (2023). Game theory and strategic decision-making: 
Optimizing business strategies in the age of digital disruption. 
ResearchGate. 

− Kuhn, H. W. (2023). Methodological machinery of wargaming: 
A path toward epistemological foundations. International Studies 
Review, 26(1). 
https://academic.oup.com/isr/article/26/1/viae002/7595765. 

− Chatterjee, D. & Lee, J. (2023). On the role of intelligence and 
business wargaming in developing strategic foresight. ArXiv. 
https://arxiv.org/html/2405.06957v1. 

− Moffat, B. & McKenna, D. (2023). Wargaming for leaders: 
Strategic decision making from the battlefield to the boardroom. 
McGraw-Hill Education. 

− Petry, M. F. & McAllister, D. A. (2023). Wargaming and the 
decision-making process in defense. ResearchGate. 
https://www.researchgate.net/publication/375075005_Wargamin
g_and_Decisionmaking_Process_in_Defence . 

− Robinson, M. A. (2023). Gaming to win: Enhancing military 
decision-making. Australian Army Journal, 18(1).  

− Saldaña, J. & Reiter, R. (2023). Probabilistic model checking for 
strategic equilibria-based decision making: Advances and 
challenges. ArXiv. https://arxiv.org/abs/2206.15148. 

https://arxiv.org/html/2405.06957v1
https://www.researchgate.net/publication/375075005_Wargaming_and_Decisionmaking_Process_in_Defence
https://www.researchgate.net/publication/375075005_Wargaming_and_Decisionmaking_Process_in_Defence
https://arxiv.org/abs/2206.15148


 159                                                           ها در بازی جنگ / محمد سعید علمداریکاربرد نظریه بازی

 

− Zhang, Q. & Zhang, J. (2023). Game-theoretic analysis of 
adversarial decision making in a complex sociophysical system. 
ArXiv. https://arxiv.org/abs/2311.17077. 

− Liu, T. & Liang, L. (2023). Adversarial decisions on complex 
dynamical systems using game theory. ArXiv. 
https://arxiv.org/abs/2201.12355. 

− Li, D. & Feng, X. (2023). Method for making multi-attribute 
decisions in wargames by combining intuitionistic fuzzy numbers 
with reinforcement learning. ArXiv. 
https://arxiv.org/abs/2109.02354. 

− Lanchester, F.W. (1916). Aircraft in warfare – the dawn of the 
fourth arm (London: Constable). 

− Richardson, L.F. (1960). Arms and Insecurity. Pittsburgh: 
Boxwood. 

− Billyard, A.P. Collin, I. A. and Hrychuk, H. A. (2010). Strategic 
War Game-Arctic Response.  DRDC-CORA-TM-2010-240, Jun 
2010. 

− RAND Corporation (2019). Next-Generation Wargaming for the 
US Marine Corps: Recommended Courses of Action, Santa 
Monica, Calif. 

− Shubik, M. (1983). The strategic audit: a game theoretic approach 
to corporate competitive strategy. Managerial and Decision 
Economics, 4(3), 160-171. 

− Hanley, J. T. J. (1991). On wargaming: A critique of strategic 
operational gaming. Ph.D. Thesis, Yale University. 

− Nash, J.F. (1951). Non-cooperative games. Annals of 
Mathematics, 54: 286–295. 

− Von Neumann, J (1944): Theory of Games and Economic 
Behaviour. Princeton. Princeton University Press. 

− Myerson, R.B. (1991). Game Theory: Analysis of Conflict, 
Harvard University Press. 

− Pournelle, P.E. (2017). Designing Wargames for the Analytic 
Purpose. The Magazine of National Security Analysis, 52 (2). 

− Taylor, B. (2018). Hybrid warfare matrix game, Reference 
Document DRDC-RDDC-2018-D079. 

 
 

 

https://arxiv.org/abs/2311.17077
https://arxiv.org/abs/2201.12355
https://arxiv.org/abs/2109.02354

