Osservazioni sui vari sistemi di punteggio nel Bridge duplicato
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Premessa

Quando si giocava a bridge come a briscola non c'erano grossi problemi. Si vinceva per bravura ma
anche perché venivano buone mani. Il punteggio utilizzato era quello storico, in vigore dal 1925
quando sono state codificate le regole del bridge contratto moderno.

Su questo metodo di scoring sono nati i sistemi licitativi e le strategie e nessuno lo mette in dubbio.
Col bridge competitivo, i1 tornei a squadre , a coppie e individuali si ¢ introdotto un principio di
compensazione in modo che risultati particolarmente sbilanciati in poche mani non pesino troppo
sull'andamento complessivo di un torneo.

Tornei a squadre e tornei a coppie sono casi diversi

Nei primi il confronto su una mano avviene tra due soggetti, nel secondo si confrontano un numero
indefinito di soggetti.

I tornei individuali si possono considerare un caso particolare di quelli a coppie.

Tornei a squadre
Per questi si sono inventati gli IMP (International Match Point).
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Ma se il numero delle mani aumenta anche gli IMPs possono crescere in maniera preoccupante.

Si ¢ pensato allora di assegnare ad un torneo un monte premi, tipicamente di 20 punti, da distribuire
tra 1 contendenti.

La prima tabella di conversione IMP-VP (Victory Points) era abbastanza grezza. In seguito un
gruppo di esperti ha creato la nuova formula matematica di conversione, che ¢ stata adottata, nel
2013, dal World Bridge Federation (WBF) .

Cerchiamo di capire, in breve, come funziona.

Considerando 200000 risultati di mani estratte dall'archivio BBO e riportando su un grafico la
distribuzione di probabilita degli IMPS, si ¢ visto che questa era simmetrica ma non gaussiana, con
una varianza di 7,5 (IMPs).
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Se questo vale per una mano, ripetendo I'esperimento per N mani si trova una varianza
0=2%7,5%/N=15%x/N

e assumendo quindi
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si ricava la formula dei VPs in funzione di IMP e N:
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VP(IMP, N)=10+10%( con o=15%/N

e si puo verificare che assumendo per esempio N= 12 si trova la curva riportata in grafico.
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Qui non si tratta di dare un giudizio di merito sulla bonta del gioco, che solo un esperto alle spalle
di ogni partecipante potrebbe valutare. Si tratta solo di dare una statistica corretta dei risultati per le
mani che abbiamo e i giocatori che abbiamo.

Ogni caratteristica si distribuisce all'interno di una popolazione secondo una curva di probabilita.
Spesso, quando le cause in gioco sono molte, queste curve assomigliano a Gaussiane.
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Sulle ascisse c'¢ la variabile aleatoria, che potrebbe essere l'altezza, il reddito oppure la differenza
media di scores registrati in un torneo di bridge. Sulle ordinate la relativa frequenza che dipende dal
campione osservato.

Se il valore ¢ 50 siamo nella media: la probabilita di trovare valori sotto e sopra 50 ¢ la stessa



perché l'area sottesa dalla curva a sinistra di 50 ¢ uguale a quella sottesa a destra.

Se il nostro valore ¢ 35 allora il 10% della popolazione ha un valore inferiore al nostro e il 90%
superiore.

Se questa variabile rappresenta una qualita positiva, 10% ¢ una misura oggettiva del mio valore,
riguardo quella caratteristica, in rapporto alla popolazione, in una scala che va da 0% a 100%.

Consideriamo un torneo in cui, su 16 mani, si confrontano 8 soggetti. Se il torneo, supponiamo a
squadre, ¢ di tipo barometer, ogni squadra si pud confrontare con tutte le altre. Alla fine abbiamo
8x7x16 = 896 casi da contare nella statistica. Notare che non sono 896 incontri ma confronti tra i
punteggi ottenuti per una stessa mano.
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Questo sistema puo essere esteso ad ogni tipo di competizione e non richiede la doppia conversione
di punteggio.
La valutazione che fornisce ha un ben preciso significato statistico.



Tornei a coppie

La gran parte dei tornei a coppie sono fatti con movimenti di tipo Mitchell, Howell o Svizzero.

Ad ogni mano meta dei soggetti giocano in una linea e meta nell'altra, ma alla fine spesso vengono
accomunati nella stessa classifica.

Il sistema di punteggio universalmente adottato ¢ quello dei Match Points (MP) che si traduce in
percento rispetto al massimo teorico. In alcuni casi vengono adottati gli IMPs.

Se consideriamo una stessa mano giocata da molte coppie, la statistica della linea NS ¢ speculare
rispetto quella della linea EW perché le differenze di scores sono le stesse con segno opposto.
Questo potrebbe giustificare, in parte, I'accorpamento dei giocatori in una stessa classifica.

Si puo facilmente obiettare che, a volte, una delle due linee ha poco o nullo controllo
sull'andamento del gioco e quindi puo essere ingiustamente penalizzata dalla distribuzione delle
carte.

Si puo rimediare con un Mitchell a mani preparate o si puo confidare che la sorte e un numero
adeguato di mani riporti equita tra i contendenti.

MP o IMP ? O altro ?

Invece di fare 1 conti separati per le due linee e poi mettere insieme 1 risultati ho pensato di rendere
prima uniformi gli score delle due linee e poi di conteggiarli insieme.

La procedura ¢ la seguente:

* sicalcola il valore medio degli scores delle due linee

* si somma una costante agli scores della linea con media minore in modo da avere lo stesso
valore medio per le due linee.

* Si costruisce la distribuzione di frequenza dei delta-score di tutti i soggetti (singoli o
coppie) presi a due a due . Questa distribuzione ¢ conveniente calcolarla su base mano se il
numero di duplicazioni ¢ sufficiente.

* Per ogni soggetto si calcola, per ogni delta-score, la sua posizione nella distribuzione e poi si
fa la media tra queste, ottenendo, per ogni mano, il suo collocamento nella statistica dei
risultati.

In un caso reale con 8 coppie che giocavano la stessa mano ho ottenuto distribuzioni come queste:
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Nel caso di risultati tutti uguali la distribuzione risulta a gradino e, per ogni giocatore la percentuale
viene del 50%.



Alcuni anni fa, per evitare il problema della diversa strategia da adottare con i MP e gli IMP, avevo
sperimentato un sistema di punteggio (denominato Punteggio-di-merito, vedi Bibliografia N.5) che
¢ una semplificazione di quello appena descritto.
* Come prima si portano gli scores delle due linee allo stesso valore medio
* Siaggiunge una costante in modo che lo score minimo sia zero.
* Si normalizzano gli scores in modo che la somma sia uguale a 50 moltiplicato il numero
delle coppie

L'ultima condizione ¢ quella che si verifica anche nel sistema MP come pure nel sistema che fa uso
delle distribuzioni di frequenza.

Alla luce delle ultime considerazioni si pud vedere che per ogni giocatore € per ogni mano non si fa
la media rispetto gli altri risultati ma si considera solo il delta-score rispetto al valore minimo e poi
si legge il risultato in una distribuzione ideale che parte da 0 e sale a 100 in modo lineare.

Pur molto semplificato, anche questo sistema ¢ proporzionale al delta-score, quindi richiede una
strategia di gioco analoga a quella da adottare con gli IMPs.

Conclusione
La tabella che segue mette a confronto 1 diversi sistemi di punteggio applicati ad un torneo reale
individuale a quattro tavoli.
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(MP) (IMP)  (Punteggio-di-merito) (Distribuzionale)

Il sistema MP ¢ chiaramente il piu grossolano, anche se il piu usato per motivi storici di semplicita
di calcolo. Infatti appaiono molti pari merito che non si verificano negli altri sistemi.

Per tutti la somma totale da il valore 800 (salvo gli IMP per cui la somma ¢ zero), quindi sono
assimilabili a percentuali.

Con 1 diversi sistemi la classifica non viene mai stravolta, ma presenta comunque qualche
significativa differenza.

La classifica basata sul punteggio distribuzionale ¢ l'unica che ha la proprieta di possedere un
significato statistico matematicamente corretto.
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