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Optymalna rozgrywka pojedynczego koloru
w brydzu i jej uogdlnienia

Masz rozegraé¢ rozdanie brydzowe (zakladamy u shuchacza znajomosé regut brydza)
wg ustalonego ,systemu zapisu” wynikéow rozdania. Wyjasnimy najpierw 6w ,system”.
W dzisiejszej praktyce brydzowej tzw. surowy efekt rozdania czyli:
1. Zatozenia rozdania.
2. Grany kontrakt.
3. Liczba lew, ktore zostaly wziete.
przeliczany jest wg tradycyjnych zasad (ktére istnieja juz 80 lat) na wynik (zapis) rozdania
[1]. Tenze wynik dalej jest przeliczany. Gracze znaja éw sposob przeliczania i biora go
pod uwage poczynajac juz od licytacji. W referacie skupiamy sie jednak na rozgrywce
(i posrednio na obronie) biorac pod uwage licytacje i pierwszy wist.
Sposdb wtornego przeliczenia — na ogdt sankcjonowany przez jakas instytucje cieszaca
sie autorytetem w $srodowisku brydzowym — winien spetniaé¢ nastepujace wymagania:
1. By¢ ,sprawiedliwy” czyli — w dystansie — premiowa¢ dobra gre. Uzyskuje sie
to poprzez pordéwnanie wynikow uzyskanych w tych samych zaltozeniach na wielu
stotach.

2. By¢ atrakcyjny dla graczy w sensie np. dodania emocji w ramach istniejacych ogra-
niczen technicznych.

3. Spetiaé jedno z dwoch uznanych kryteriéw precyzujacych ,kierunek myslenia gra-
cza”, tzn.

e albo kierowaé¢ uwage rozgrywajacego na wygranie zapowiedzianego kontraktu
(a uwage obroficow na potozenie tego kontraktu).

e albo zmuszaé graczy do zastanawiania sie, co sie dzieje na innych stotach z tym
rozdaniem, w celu otrzymania lepszego od innych wyniku rozdania. Na ogot
jest to walka o jak najlepszy ranking zapisu czyli wg terminologii graczy: walka
o godziwy procent z rozdania.

Skutek jest taki, iz ,konicowa wyptata” za okreslona liczbe lew (przy granym kontrakcie)
szacowana w trakcie rozgrywki/obrony (w ktorej bierze udzial trzech graczy) jest zmienna
losowa (czesto) o sporej wariancji!

Doktadnie rzecz biorac:

1. Kazdy gracz przed kazdym dolozeniem karty moze rozpatrywaé (jesli uwaza to za
stosowne 1 jest w stanie tego dokonac) wektor losowy wyplat za kolejne liczby wzie-
tych lew. W sytuacjach naprawde problemowych (a takie maja zwykle spory wptyw
na wynik turnieju, ktérego czescia jest grane rozdanie) gracz powinien pomysle¢
o rozktadzie prawdopodobienstwa owego wektora.

2. Dla danego zdarzenia elementarnego wektor wyptat jest ciagiem niemalejacym (jed-
nak rozktady sktadowych wektora mocno na siebie ,nachodza”). Wymiar wektora
losowego jest znany, ale moze sie zmienia¢ wraz z kazdym dotozeniem karty.
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3. Obaj obroncy tez rozpatruja w kazdej lewie swoje wektory wyptat w skali odwrotnej
do rozgrywajacego.
Taki sam wymiar ma wektor prawdopodobienstw wziecia kolejnej liczby lew. Jest to proces
Dirichleta [2], bo dla danego zdarzenia elementarnego suma jego sktadowych wynosi 1.
Ma on inny rozktad dla kazdej z rozpatrywanych — w danym momencie — przez gracza
(réwniez obronce) kart.

Twoim celem jako rozgrywajacego jest taka gra, by caly czas maksymalizowa¢ wartosé
oczekiwang iloczynu skalarnego tych dwoch wektordw.

Zatozmy, ze odbyta sie jakas licytacja i zostates rozgrywajacym. Zostal oddany pierw-
szy wist i — powiedzmy — w trzeciej lewie znalaztes si¢ na stole.

Typowa sytuacja dla rozgrywajacego jest rozpoczecie nowego koloru. To czesto prze-
sadza o wyniku rozdania. Zagrales wiec nowy, ,odpowiedni” kolor (czesto atu).

Istnieje spora wiedza (np. [3]) na temat tego, jak nalezy rozgrywaé nowy kolor, a dla
obroncow jest duzo wskazowek, jak utrudniaé to rozegranie.

Podamy zatozenia, na jakich opiera si¢ istniejaca wiedza.

Uzywajac modelu i metodologii przedstawionej w [4] postawimy nieco inaczej zaréwno
zagadnienie rozpoczecia jak i kontynuacji z reki rozgrywania jakiegos koloru. Metodologia
ta umozliwia sformutowanie tezy twierdzenia granicznego charakteryzujacego optymalne
postepowanie rozgrywajacego.

Istnieje pewien zakres swobody co do zalozen tego twierdzenia. Z twierdzenia tego
nie wynikaja jednak bezposrednio zadne algorytmy mogace pomédc rozgrywajacemu —
obojetne czy jest nim cztowiek czy grajacy program komputerowy.

Konstruktywne podejscie do problemu kaze wiec poszukiwaé heurystyk umozliwiaja-
cych poszukiwanie suboptymalnego zagrania rozgrywajacego. Przedstawimy jedna taka
heurystyke. Wskazemy, jak mozna ja zaadoptowac¢ dla poszukiwania suboptymalnego za-
grania obroncy.
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