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چ΋یده:
عظیم بازی΋نۀ چند بازی�های از ͳپشتیبان برای را کامل شدۀ توزیع معماری Έی مقاله این

م�ͳکند. پیشنهاد را (P٢P) نقطه به نقطه جایΎذاشت شب΋ه پایۀ بر (MMGS)
بعلاوه م�ͳدهد. ارایه ها MMGs برای را قوی و مقیاس�پذیر حل راه Έی نقطه به نقطه شب΋ه�ای
با مثال طور به خود، احاطه�کنندگان با MMGs بازی΋نان ،ͳواقع دنیای انفعالات و فعل مشابه
دارند. ͳانفعال و فعل باشند، مجازی دنیای در که اشیایی با و باشد دیدن قابل که ͳنان΋بازی
شب΋ه�ای کارآمدی برای آنها دیدن قابل خاصیت اساس بر نقطه�ها ͳسازمانده خود بنابراین
جایΎذاشت شب΋ه�ای همچنین است. ضروری م�ͳکنند ͳپشتیبان را MMGs که جایΎذاشت

این در شوند. ͳسازمانده دوباره پیوسته طور به بازی΋نان، ͳان΋م تغییر با مواجهه در م�ͳبایست
این به Voronoi دیاگرام بر ͳمبتن نقطه به نقطه جایΎذاشت شب΋ه�های ͳطراح به ما مقاله،
و م�ͳشود Έنزدی اشیاء شامل، که دارد ͳمسئولیت حوزۀ Έی بازی΋ن هر که م�ͳرسیم اهداف

را بازی شرایط ͳپیوستگ تا م�ͳدهد رخ حوزه این در که است ͳپاشیدگ هنگام�سازی به مسئول
Έی با مفهوم، این اثبات برای کند. مهیا را هستند به�هنگام�سازی نگران که ͳنان΋بازی بین

بدهیم. نشان را خود معماری انعطاف�پذیری تا کردیم شبیه�سازی را ساده بازی برنامۀ
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