
တစ်လှမ်းလား ှစ်လှမ်းလား 

 

 

 

 ေကျာက်ကမ်းပါးတစ်ခုရဲအစွန်းနɜးမှာ စက်ုပ်ေလးတစ်ုပ်ရပ်ေနပါတယ်။ စက်ုပ်ေလးက ေရှကိုေြခလှမ်း 

ဆယ်လှမ်းပဲလှမ်းလိုရပါတယ်။ အ့ဲထက်ပိုလှမ်းတာနဲ ေချာက်ထဲြပတ်ကျမှာပါ။ စာဖတ်သူနဲ ကန်ေတာ်က ဒီစက်ုပ်ေလးကို 

တစ်လှည့်စီ ေရှတိုးဖို အမိန်ေပးပါမယ်။ တုိးတ့ဲအခါ တစ်လှမ်း သုိမဟုတ ် ှစ်လှမ်း တုိးခိုင်းလိုရပါတယ်။ ဒီထက်ပုိ 

လှမ်းခိုင်းလိုမရသလိ ု ေနရာမှာရပ်ေနခွင့်လည်းမရှိပါဘူး။ စက်ုပ်ကုိ ေချာက်ထဲြပတ်ကျေအာင် မြဖစ်မေန 

အမိန်ေပးလုိက်ရတ့ဲသူက အံးြဖစ်ပါတယ်။ ကဲ… ကန်ေတာ်နဲေဆာ့ကည့်ရေအာင်။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ကဲ… ကန်ေတာ်အရင်စေဆာ့ရမလား၊ စာဖတ်သူအရင်စေဆာ့ချင်လားေရƮး။ စာဖတ်သူအလှည့်မှာေတာ့ စာဖတ်သူ 

စိတ်ကိက်အမိန်ေပးေပါ။့ ကန်ေတာ့်အလှည့်မှာေတာ့ စက်ုပ်ေလးလက်ရှိေရာက်ေနတ့ဲ ေြခလှမ်းရဲနံပါတ်အလိုက် 

အမိန်ေတွကိ ုေအာက်ကဇယားထဲကအတိုင်းေပးပါမယ်။ 

 

စက်ုပ်ေရာက်ေနတ့ဲ 

ေြခလှမ်းအမှတ် 
START, 3, 6, 7, 9, 10 1, 2, 4, 5, 8 

ကန်ေတာ်ေပးမယ့်အမိန ် 1 လှမး်လှမ်းပါ 2 လှမ်းလှမ်းပါ 

 

 

 

 ကန်ေတာ့်ကိုိုင်ေအာင်ေဆာ့ိုင်ရင်ေတာ့ congratulations ပါဗျာ။ ေဆာ့ပီးလုိစိတ်ဝင်စားရင ် ကန်ေတာ် 

တစ်ေယာက်တည်း တစ်လှည့်စီေဆာ့တာ ကည့်ကည့်ေပါ။့ 

 

ပုံ 1 - တစလ်ှမ်းလား ှစ်လှမ်းလား 

ဇယား 2 - ကနေ်တာေ်ဆာမ့ယ့်ပုံစံ 



ေနɜက်ကယွက် သချာ 

Symmetric game များှင့ ်winning strategy တည်ေဆာကပ်ံု 

 

 

 ကန်ေတာ့်ရဲ ဒီဂိမ်းကိုိုင်နည်းအေကာငး် အရင်ရှင်းြပပါမယ်။ 1, 4, 7, 10 ဆုိတဲ့အမှတ်ေလးခု ပံု 3 ထဲကအတိုင်း 

ဝိုင်းထားလုိက်ပါ။ ဒေီလးမှတ်ကို ‘အမှတ်ဆိုး’ ေတွလုိေခပီး ကျန်တ့ဲအမှတ်ေတွကို ‘အမှတ်ေကာငး်’ ေတွလိုေခပါမယ်။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ဒါဆိုရင် အမတှ်ဆိုးေတွနဲ အမှတ်ေကာင်းေတွကားမှာ ေအာက်ပါဆက်သွယ်ချက်ကိုေတွရမှာပါ။ 

 

 A. 10 မှအပ မည်သည့်အမှတ်ဆုိးမှမဆိေုန၍ မည်သည့်အမိန်ေပးေစကာမ ူအမှတ်ေကာင်းဆီသိုေရာက်သည်။ 

 B. မည်သည့အ်မှတ်ေကာင်းမှမဆုိ အမတှ်ဆိုးဆီသိုေရာက်ေအာင ်ေပးိုင်ေသာအမိန်ရိှသည်။ 

 

ဒဂုီဏ်သတိှစ်ခုက ကန်ေတာ့်ိုင်နည်းရဲ ေသာ့ချကပ်ါပဲ။ စက်ုပ်ေလးက ကန်ေတာ်ေရƮရမယ့်အလှည့်မှာ အမှတ်ေကာင်း 

ေပမှာ ရပ်ေနတယ်ဆုိပါစို။ ဂုဏ်သတ ိ B အရ စာဖတ်သူရဲအလှည့်မှာ အမှတ်ဆုိးေပေရာကေ်နေအာင ် ကန်ေတာ်က 

အမိန်ေပးလိုက်လိုရပါတယ ် (ပံ ု 4)။ စာဖတ်သူအလှည့်မှာအမှတ်ဆုိးေပေရာကေ်နရင ် စာဖတ်သူဘာလုပ်လုပ် ဂုဏ်သတ ိ A 

အရ အမတှ်ေကာင်းဆီေရာက်မှာပါ။ ဒါဆိုကန်ေတာ်က ဂုဏ်သတိ B ကိုသံုးပီး စက်ုပ်ေလးကိုအမှတ်ဆိုးေပ 

ြပန်ေရƮခိုင်းလုိက်ံုပါပဲ။ ဒီအတိုင်းဆက်လုပ်ြခင်းြဖင့် စက်ုပ်ေလးဟာ စာဖတ်သူအလှည့်ေရာက်တိုင်း အမှတ်ဆိုးေပ 

ေရာက်ေနမှာြဖစ်ပီး ကန်ေတာ့်အလှည့်ေရာက်တိုင်း အမှတ်ေကာင်းေပေရာက်ေနမှာြဖစ်ပါတယ်။ အံးကိုြဖစ်ေစတဲ ့ 10 

ဆိုတဲ့အမှတ်ဟာ အမှတ်ဆုိးြဖစ်တ့ဲအတွက ်ဒီလုိသာဆိုစာဖတ်သူပ ဲကျမ်ိးေသေပါက်ံးေတာ့မှာပါ။ 

 

 

 

 

 

 

ပံ3ု - အမှတေ်ကာငး်နဲ အမှတဆ်ိုး 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ဒါကိုတစ်နည်းအားြဖင့ ် ကစားသူတစ်ဦးက ကျန်ကစားသကူိ ု “အဝိုင်းမှတ်ေတွထဲ ြပန်ြပန်ုိက်ထည့်လိုရတယ်” 

လိုြမင်ုိင်ပါတယ်။ 

 

 အခုေတွလုိက်ရတ့ဲ စက်ုပ်ေလးကိုလမ်းေလျာက်ခိုင်းတဲ ့ ဂိမ်းမျိးမှာ ကစားသူှစ်ဦးလုံးက ဒီစက်ုပ်ကေလးကိုပဲ 

ကိုငတ်ွယက်စားတာြဖစ်ပီး ှစ်ဦးလံုးအတွက ် စည်းမျ်းေတွကလည်း တေထရာတည်းတူညီပါတယ်။ တစ်နည်းအားြဖင့် 

ှစ်ဦးလံုးရဲ လုပ်ပိုင်ခွင့်ကတူညီပါတယ်။ ဒီလိုမျိး ှစ်ဦးှစ်ဖက်လုံးအတွက ် လုပ်ပိုင်ခွင့်တေထရာတည်း တူညီေနတ့ဲ game 

ေတွကိ ုေခါက်ချိးညီဂိမ်း (symmetric game) လိုေခပါတယ်။ တိတိကျကျေြပာရရင်ေတာ့ 

 

မညသ်ည့်အေြခအေန၌မဆုိ ကစားသမား (1) ြပလုပ်ိုင်ေသာေရƮကွက်များှင့် ကစားသမား (2) 

ြပလုပ်ိုင်ေသာေရƮကွက်များသည ်တေထရာတည်းတူေနခဲ့ေသာ် ယင်းဂိမ်းကိ ုsymmetric game ဟုေခသည် 

 

လိုသတ်မှတ်ိုင်ပါတယ်။ ဥပမာ ကန်ေတာ်တိုကစားခဲ့တဲ ့ စက်ုပ်ဂိမ်းေလးက symmetric game ြဖစ်ပါတယ်။ ဒါေပမယ့် 

စစ်တုရင်ကေတာ့ symmetric game မဟုတ်ပါ။ အြဖကစားသမားဟာ အြဖုပေ်တွကိုသာ ေရƮခွင့်ရိှပီး 

အနက်ကစားသမားဟာ အနက်ုပ်ေတွကိုသာ ေရƮခွင့်ရှိတဲ့အတွက ် ြဖစ်ပါတယ်။ Symmetric game ေတွအတွက် 

ဥပမာအချိကိ ုေဖာ်ြပလိုကပ်ါတယ်။ 

 

ဥပမာ (1) ။ ။ (Game of NIM) စားပွဲေပမှာ ဖဲချပ် 𝑁 ချပက်ိ ုအပံု 𝑘 ပံုခဲွပီးပံုထားပါတယ်။ လူှစ်ေယာက်က အလှည့်ကျ 

ကစားရာမှာအလှည့်ကျသူက မိမိှစ်သက်ရာဖဲချပ်ပံု တစ်ပံုကိုယူ၍ မိမိှစ်သက်ရာဖဲချပ်အေရအတွက ် (အနည်းဆုံးတစ်ချပ်) 

ကိုဖယ်ထုတ်ိုင်ပါတယ်။ ကစားရင်းြဖင့် ယူစရာဖခဲျပ်မကျန်ေတာ့သူက အံးြဖစ်ပးီ ေနɜက်ဆံုးဖဲချပ်ကို ယူိုင်လိုက်သူက 

အိုင်ြဖစ်ပါတယ်။ 

 

 

 

စာဖတ်သအူလှည့ ်

အမှတ်ဆိုးတွင ်စက်ပ်ုရိှေန 

ကန်ေတာ့်အလှည့ ်

အမတှ်ေကာင်းတွင် စက်ုပ်ရှေိန 
အံး 

ဂုဏ်သတ ိB ကိုအသံုးြပ၍ 

အမှတ်ဆုိးသည ်10 မဟုတပ်ါက 

ဂုဏ်သတိ A အရ 

အမတှ်ဆိုးသည ်

 

10 ြဖစေ်နပါက 

ပံ ု4 - ဂုဏ်သတိစ်ှခု ချတိဆ်က်အလုပ်လုပ်ပံ ု



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ဥပမာ 𝑘 = 2 အတွက်ဘယ်အေြခအေနကစရင ်ဘယ်သူိုင်မလဲ စ်းစားကည့်ရေအာင်။ စားပွဲေပက အပံ ု1 မှာဖဲချပ် 

𝑎 ချပ်ရှိပီး အပံု 2 မှာဖခဲျပ ် 𝑏 ချပ်ရှိတ့ဲ အေြခအေနကို (𝑎, 𝑏) ဆုိတဲ့အတွဲေလးနဲ ကိုယ်စားြပပါမယ်။ 𝑎 = 𝑏 

ြဖစ်တဲ့အေြခအေနေတွြဖစ်တဲ ့ (0, 0), (1, 1), (2, 2), … ေတွကို “အေြခအေနဆိုး” ေတွလိုေခပီး 𝑎 ≠ 𝑏 

ြဖစ်တဲ့အေြခအေနေတွကိ ုအေြခအေနေကာင်းေတွလုိေခပါမယ်။ ဒါဆိုရင် 

 

 အေြခအေနဆိုးတစ်ခုကေန ဘာလုပ်လုပ်အေြခအေနေကာင်းြဖစ်သွားတယ် 

 အေြခအေနေကာင်းတစ်ခုကေန အေြခအေနဆိုးေရာက်သွားေအာင်လုပ်လုိရတယ် 

 

ဆိုပီးြဖစ်ေနတာကို ေတွရမှာပါ။ ဒါေကာင့ ် ကစားသတူစ်ဦးက မိမိရဲပိင်ဖက်ကို အေြခအေနဆိုးေတွထဲ 

ေတာက်ေလျာက်ုိက်ထည့်  ေနလိုရပါတယ်။ (0, 0) ဆိုတဲ့အေြခအေနဆိုးမှာ မိမိအလှည့်ကျသူက ံးမှာြဖစ်လို 

အေြခအေနဆိုးေတွထဲိုက်ထည့်ခံရတဲ ့ ကစားသမားကံးပါပီ။ ဒါေကာင့်စစချင်းအေြခအေနမှာ 𝑎 = 𝑏 ြဖစ်ေနခဲ့ရင် 

စေဆာ့တဲ့သူံးမှာြဖစ်ပးီ 𝑎 ≠ 𝑏 ြဖစ်ရင်ေတာ့ ဒတိုယေဆာ့တဲ့သူံးမှာြဖစ်ပါတယ်။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ကျန်တဲ ့𝑘 တန်ဖုိးေတွအတွက်ကေတာ့ 𝑘 = 1 ကလွဲရင်ဒီေလာက်မလွယ်ပါဘူး။ 𝑘 > 2 အတွက ်အေြခအေနေကာင်း 

နဲအေြခအေနဆုိးကို ဘယ်လိုခွဲြခားသတ်မှတ်လိုရမယ်ဆုိတာကို အေသးစိတ်သိချငရ်င်ေတာ့ ဒီမှာဝင်ဖတ်ကည့်ိုင်ပါတယ်။ 

(insert brilliant link) 

ကစားသ ူ(2) အလှည့် 

အေြခအေနဆိးု၌ ရှေိန 

ကစားသူ (1) အလှည့ ်

အေြခအေနေကာင်း၌ ရှိေန 
အံး 

အေြခအေနဆိးုသည် 

 

(0, 0) ြဖစေ်နပါက 

ပံ ု5 – NIM ေဆာ့ဖိုပံထုားတဲ့ဖဲချပ်ေတွ 

ပံ ု6 - ဂုဏ်သတိစှ်ခု ချတိဆ်က်အလုပ်လုပ်ပုံ (again) 



 

ဥပမာ (2) ။ ။ (Symmetric games as graphs) ေအာက်ပါပံု 7 ထဲမှာ နɜမည်အသီးသီးတပ်ထားတ့ဲ အစက်ကေလးေတွ 

ရယ်၊ အ့ဲအစက်ကေလးေတွကို ချတ်ိဆက်ထားတ့ဲ ြမားေလးေတွရယ်ရှိပါတယ်။ ပဲွအစမှာ ဒဂါးြပားေလးတစ်ခုကို START 

လိုေရးထားတ့ဲအစက်ေပမှာ တင်ထားပါတယ်။ ကစားသူတစ်ေယာက်ဟာ သူရဲအလှည့်မှာ ဒဂါးြပားေလးကို 

ြမားတစ်ခုအတုိင်း ေရƮခွင့်ရှိပါတယ်။ WIN ဆိုတ့ဲအစက်ဆီကို ဒဂါးြပားေရƮလိုက်ိုင်သူဟာ အိုင်ြဖစ်ပါတယ်။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ဒီမှာလည်း ထုံးစံအတိုင်းပါပဲ။ အစက်ေကာင်းနဲ အစက်ဆုိးဆုိပီး အစက်ှစ်မျိးကို ေအာက်ပါဂုဏ်သတိနဲ ြပည့်စုံ 

ေအာင်လို ေရƮးချယ်ပါမယ်။ 

 

 အစက်ဆိုးကေန ဘယ်ကိုေရƮေရƮအစက်ေကာင်းြဖစ်တယ် (i.e. အစက်ဆိုးှစ်ခ ုအချင်းချင်းမဆက်ဘူး)။ 

 အစက်ေကာင်းကေန အစက်ဆိုးဆီကုိ ေရƮလုိရတယ် (i.e. အစက်ေကာင်းတုိင်းက အစက်ဆိုးတစ်ခုခုနဲချတိ်ရမယ်)။ 

 

အိုင်ရချင်တ့ဲကစားသမားက ကိုယ့်ပိင်ဘက်ကိ ု အစက်ဆိုးထဲကိ ု ုိက်သွင်းရမှာပါ။ ဒါေကာင့် WIN ေရးထားတ့ဲအစက်ဟာ 

အစက်ဆိုးြဖစ်သင့်ပါတယ်။ အစက်ဆုိးှစ်ခုမဆက်ေစလိုတ့ဲအတွက ် WIN အစက်ဆုိးနဲချတ်ိထားတဲ့ ℎ နဲ 𝑖 က 

အစက်ေကာင်းေတွြဖစ်ရပါမယ်။ ဒါဆုိရင်ပုံထဲမှာ WIN, ℎ နဲ 𝑖 ဆုိတ့ဲအစက်ေတွကုိ ေမ့ထားလုိက်လိုရပါပီ။ အစက်ဆိုးေတွကိ ု

စက်ဝိုင်းေလးနဲဝိုင်းြပပီး အစက်ေကာင်းေတွကို ေလးေထာင့်ေဘာင်ေလးခတ်ြပထားပါတယ်။ 

 

 

 

 

 

 

 

ပုံ 7 – Graph ေပမာှလမ်းေလျာက်ကမယ် 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ဒါဆုိရင် ကျန်ခဲ့တ့ဲ graph ထဲမှာ 𝑔 နဲ 𝑗 ဟာ အစက်ေကာင်းေတွနဲသာ ချတိ်ထားတာေကာင့် သူတုိေတွက 

အစက်ေကာင်းေတွမြဖစ်ိုင်ပါဘူး။ ဒါေကာင့် 𝑔 နဲ 𝑗 ဟာ အစက်ဆိုးေတွြဖစ်ရပါမယ်။ ဒါဆိုအစက်ဆုိးချင်း ချတိ်လိုမရလုိ 

𝑑, 𝑒, 𝑓 သုံးစက်က အစက်ေကာင်းေတွြဖစ်ရပါမယ်။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ဆက်ပီးေတာ့ 𝑎 နဲ 𝑐 ဟာ အစက်ေကာင်းေတွနဲသာချတ်ိထားတာေကာင့် သူတုိေတွက အစက်ေကာင်းေတွမြဖစ်ိုင်။ 

ဒါေကာင့် 𝑎 နဲ 𝑐 က အစက်ဆိုးေတွြဖစ်ရမယ်။ ဒါဆုိသူတိုကုိလာချတ်ိထားတဲ ့ 𝑏 နဲ START က အစက်ေကာင်းေတွပဲ။ 

အခုဆိုရင်ေတာ့ ရှိသမအစက်အားလံုးကို အစက်ေကာင်းလား အစက်ဆိုးလားခွဲြခားသတ်မှတ်ပီးသွားပါပီ။ ဂုဏ်သတိှစ်ခုကိ ု

တကယ်ေြပလည်ရဲလားဆိုတာ ပံ ု 10 မှာစစ်ကည့်ပါဦး။ START ဟာ အစက်ေကာင်းြဖစ်ေနတဲ့အတွက် စေဆာ့တဲ့သူ 

ိုင်မယ့်ဂိမ်းအမျိးအစားြဖစ်ပါတယ်။ 

 

 

 

ပံ ု8 - အမတှ်ေကာင်းနဲ အမတှ်ဆိုးခွြဲခားပံ ုအဆင့ ်1 

ပံ ု9 - အမတှ်ေကာင်းနဲ အမတ်ှဆိုးခွြဲခားပုံ အဆင့ ်2 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ဒီဥပမာ (2) ဟာအလွန်အေရးကီးပါတယ်။ အေကာင်းကေတာ့မည်သည့် symmetric game ကိုမဆို ဉပမာ (2) 

ထဲက ဂိမ်းအေနနဲ ေထာင့်ေြပာင်းြမင်လိုရတာေကာင့်ပါ။ ြဖစ်လာုိင်တ့ဲ အေြခအေနေတွကို အစက်ေတွအြဖစ်ြမင်ပီး 

အေြခအေန A ကေန အေြခအေန B ကိုကူးေြပာင်းလိုရမယ့်ေရƮကွက်ရှိတယ်ဆိုရင ် အစက ် A ကေန အစက် B 

ကိုြမားထိုးလိုက်ံုပါပဲ။ ပံ ု11 မှာ ကန်ေတာ်နဲေဆာ့ခ့ဲတဲ ့စက်ုပ်ဂိမ်းရယ်၊ ဥပမာ (1) ရဲ (2, 2) ကစတဲ့ဂိမ်းရယ် ကို ဥပမာ (2) 

ထဲကဂိမ်းပံုစံြဖစ်ေအာင် ေြပာင်းလဲြပထားပါတယ်။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ဒီဂိမ်းေတွဟာ symmetric ြဖစ်ံုတင်မကဘ ဲ တစ်ချနိ်ချနိ်မှာပီးကုိပီးတ့ဲဂိမ်း တစ်နည်းအားြဖင့ ် အိုင်အံးအမဲ 

ကွဲြပားေသာဂိမ်းေတွြဖစ်ပါတယ်။ အကယ်၍စက်ုပ်ဂိမ်းမှာသာ ေရှတိုးခွင့်အြပင် ေနɜက်တစ်လှမ်းဆုတ်ခွင့်ပါေပးထားမယ် 

ပံ ု10 - အမှတ်ေကာငး်နဲ အမှတ်ဆုိးခွဲြခားပးီပါပီ 

ပံ ု11 – Symmetric game အားလံုးက ဥပမာ 2 အတုိင်းပဲ 



ဆိုရင ် တစ်ေယာက်ကေရှတုိးလိုက်၊ ေနɜက်တစ်ေယာက်ကေနɜက်ြပန်ဆုတ်လိုက်ြဖစ်ပီး လည်ေနတာြဖစ်ိုင်ပါတယ်။ 

ဒီလုိမျိး လည်မေနိုင်ဘဲ တစ်ချနိ်ချနိ်မှာပီးကိုပီးမယ့် ဂိမ်းေတွကုိ finite game လိုေခပါမယ်။ Finite symmetric game 

အားလံုးအတွက ်သက်ဆိုင်ရာ အစက်ဆုိးနဲ အစက်ေကာင်းေတွကို ဥပမာ (2) မှာလုပ်ြပသွားတ့ဲနည်းအတုိင်းရှာေဖွိုင်ပါတယ်။ 

ရလာိုင်တ့ဲ အစက်ဆုိးနဲ အစက်ေကာင်းေတွရဲအစုကလည်း unique ြဖစ်ပါတယ်။ ဒါကိ ုgraph theory ဘာသာစကားနဲေတာ့ 

ေအာက်ပါအတုိင်း ေရးိုင်ပါတယ်။ 

 

 

Theorem. Let 𝐺 be a directed graph with no directed cycles. Then, there is a unique subset 𝑆 of the vertices 

of 𝐺 with the following properties: 

 there is no directed edge between vertices of 𝑆 

 for any vertex 𝑣 not in 𝑆, there is a directed edge from 𝑣 to some vertex in 𝑆. 

 

 

 တစ်နည်းအားြဖင့်ေတာ့ finite symmetric game အားလုံးမှာ winning strategy တစ်ခုအတိအကျ အမဲတမ်း 

ရှိတယ်ဆိုတာကို သွယ်ဝိုက်ပီး ေြပာလိုက်ြခင်းပါပဲ။ သက်ေသြပချက်အြပည့်အစံုကုိေတာ့ ဒီစာအုပ်မှာထည့်မေရးေတာ့ပါဘူး။ 

ဥပမာ (2) ကနည်းကိ ုgeneral သုံးြပိုင်ုံနဲတင်ရလုိ စိတ်ဝင်စားရင်ကိုယ့်ဘာသာြပကည့်ပါ။ 

 

ဥပမာ (3) ။ ။ (Wythoff’s game) ဒီဂိမ်းေလးကေတာ့ ကန်ေတာ့်ေကျာင်းသားေတွနဲ ေဆာ့ြဖစ်တ့ဲဂိမ်းေလးမုိ 

ထည့်လိုက်တာပါ။ ပုံမှာ 10 × 10 grid ေပးထားပီး အကွက်တစ်ကွက်မှာ စစ်တုရင်ုပ်ကေလးတစ်ုပ်ကုိ တင်ထားပါတယ်။ 

ကစားသူှစ်ေယာက် အလှည့်ကျေဆာ့ရမှာြဖစ်ပီး မိမိအလှည့်မှာ စစ်တုရင်ုပ်ေလးကို ဘယ်ဘက်သုိကိက်သေလာက် 

(သုိမဟုတ)် ေအာက်ဘက်သိုကိက်သေလာက ် (သုိမဟုတ)် ေအာက်ဘယ်ေထာင့်ြဖတ်အတုိင်းကိက်သေလာက်  

ေရƮခွင့်ရှိပါတယ်။ ဘယ်ဘက်ေအာက်အစွန်က ကယ်ကေလးဆီကုိ စစ်တုရင်ုပ်ပုိလိုက်ုိင်တ့ဲသူက အိုင်ြဖစ်ပါတယ်။ 

Winning strategy ကိုကိုယ့်ဘာသာရှာကည့်ပါဦး။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ပံ ု12 – Wythoff’s game ကစားမယ့်ဘုတ်နဲ စစတ်ုရင်အုပ်ေလး 



 ပုံမှာအေရာင်ြခယ်ထားတ့ဲ အကွက်ေတွက အကွက်ဆိုးေတွပါ။ ကျန်တာေတွက အကွက်ေကာင်းေတွပါ။ 

ဟုတ်မဟုတ်စစ်ကည့်ပါဦး။ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ဒီဂိမ်းမှာ စိတ်ဝင်စားဖုိေကာင်းတာက အကွက်ဆုိးေတွရဲတည်ေနရာေတွပါပဲ။ Grid ကုိ 10 × 10 မဟုတ်ဘ ဲ

အေပဘက်နဲ ညာဘက်တေလျာက ် အပိတ်အဆုိမရှိဘဲ infinity အထိဖွင့်ေပးလုိက်ပါမယ်။ တည်ေနရာေတွကိုေဖာ်ြပဖို row 

ေတွကိုေအာက်ကေနအေပ 0, 1, 2, … လိုတပ်ပါမယ်။ Column ေတွကိုေတာ့ ဘယ်ကေနညာ 0, 1, 2, … လိုတပ်ပါမယ်။ 

ဒါဆုိရင် အကွက်တစ်ကွက်စီကို (𝑟, 𝑐) ဆုိတ့ဲ row number နဲ column number အတဲွေလးေတွနဲြမင်လုိရပါတယ်။ 

အကွက်ဆိုးေတွရဲ coordinates ေတွက 

 

(0, 0), (⌊𝜑⌋, ⌊𝜑ଶ⌋), (⌊2𝜑⌋, ⌊2𝜑ଶ⌋), (⌊3𝜑⌋, ⌊3𝜑ଶ⌋), … , (⌊𝜑ଶ⌋, ⌊𝜑⌋), (⌊2𝜑ଶ⌋, ⌊2𝜑⌋), (⌊3𝜑ଶ⌋, ⌊3𝜑⌋), … 
 

ပါ။ ဒီေနရာမှာ 𝜑 =
ଵ

ଶ
൫1 + √5൯ က golden ratio ြဖစ်ပီးေတာ့ ⌊𝑥⌋ ကေတာ့ 𝑥 ထက်မကီးတ့ဲ အကီးဆုံး integer ကုိ 

ကိုယ်စားြပပါတယ်။ ဒီကိုဩဒိနိတ်ေတွဘယ်ကရလဲနဲ ဘာလိုအကွက်ဆုိးေတွြဖစ်သလဲဆိုတာအပါအဝင ် Wythoff’s game 

အေကာင်း အေသးစိတ်ေတွကို ဒီေဆာင်းပါး (insert link) မှာ ဝင်ေရာက်ဖတ်ိုင်ပါတယ်။ 

 

 အခုလိ ုfinite symmetric game ေတွအြပင် တြခားဂိမ်းအမျိးအစားေတ ွအများကီးရှိပါေသးတယ်။ တစ်ေယာက်နဲ 

တစ်ေယာက်လုပ်ပိုင်ခွင့်မတူတ့ဲ ရဲသူခိုးဂိမ်းလိုဂိမ်းေတွ၊ ကစားသူေတွမသိတ့ဲ အချက်အလက်ေတွပါဝင်ေနတဲ ့ လူလိမ်ေဖာ်တ့ဲ 

ဂိမ်းလုိဂိမ်းေတွ၊ ကံတရားနဲပက်သက်ေနတ့ဲ အံစာဂိမ်း၊ ဖဲဂိမ်းလိုမျိး ဂိမ်းေတ ွ စသည်ြဖင့်အများကီးရှိပါတယ်။ 

ိုင်ငံေရးေလာကေတွ၊ စီးပွားေရးေလာကေတွဆိုတာဟာလည်း ကစားသူေတွအများကီးပါဝင်ပီး အေပကအမျိးအစားေတွထဲ 

အကုန်အကျံးဝင်တ့ဲ ဂိမ်းအကီးစားေတွပဲြဖစ်ပါတယ်။ ဒီလိုအမျိးအစားစံုလှတဲ့ဂိမ်းေတွကိုေလ့လာတ့ဲ သချာဘာသာရပ်ခွဲကုိ 

game theory လုိေခပါတယ်။ စာဖတ်သူအေနနဲ အရသာြမည်းကည့ခ်ျင်တယ်ဆိုရင် Niki ရဲ game theory 

ပံ ု13 – Wythoff’s game ထဲကအကွက်ဆိုးေတွ 



နဲပက်သကတ်ဲ့ဂိမး် https://ncase.me/trust/ ကိ ု အချနိ ် 15 မိနစ်ေလာက်ေပးပီး သွားေဆာ့ကည့်ပါ။ ေဆာ့ပီးရင် 

အေတွးထဲတစ်ခုခုကျန်ခဲ့ဖုိအာမခံပါတယ်။ 


