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Résumé :En compétition sportive, la mise en place d’undieap de jeu est un probleme souvent
délicat. Certains sports comme le tennis ou le golf réglé la question en définissant une
nomenclature de classement basée sur cette natibardlicap. Au tennis de table, les intitulés des
classements, aujourd’hui comme hier, ne traduisecune notion de handicap. Pour autant, de
nombreux club de tennis de table organisent demaisibasés sur des handicaps aussi divers que
variés. Nous proposons ici une approche probabipstmettant de définir, une regle de handicap
simple, rationnelle, juste et équilibrée.

Mots clé : Jeux a somme nulle, probabilité de victoire, heaylide jeu

Abstract : In sporting event, the installation of a game bii#g is an often delicate problem.
Certain sports as tennis or golf regulated queshiprdefining a nomenclature of classification
based on this notion of disability. Therefore, numos club of table tennis organize tournament
based on various game disabilities. We offer a godistic approach allowing to define, a rational,
fair and simple rule of game disability.

Key words : Games with null sum, probability of win, game dhidity
INTRODUCTION

La mise au point d’'une regle de handicap est uageéindispensable dans tous les sports. En
effet, permettre a deux joueurs, de classemerftxelits, de se mesurer en rééquilibrant les chances
de victoire de l'un et de lautre est une nécessitd’'entrainement comme pour certaines
compétitions. Pour certains sports comme le te(@exville et al. 2009) ou le golf, c’est cette
notion de handicap qui est a l'origine des classgsneux méme. Au tennis de table, la méthode de
classement actuelle (un nombre de points), comnm@deédente, (catégorie de 5 en 5) ne sont
apparemment construit sur aucune notion de handiegpu. Pour autant, dés qu’une procédure de
classement existe, il est possible d’en déduire disgnce probabiliste entre deux classés et de
compenser cet écart de probabilité de victoireuparregle de handicap de jeu.

Nous proposons, dans cette communication, une méthdiestimation des distances
probabilistes entre les classements aux tennialde.tCes distances permettent alors de construire
une regle de handicap.

PROBABILITE DE GAGNER LA PARTIE

Au tennis de table, chaque partie en compétitidiielle participe au calcul du classement. En
fonction de l'issue de la partie et de I'écart dénfs de classement entre les 2 joueurs, le vairque
augmente son nombre de points et le perdant lendenselon un tableau définit par la FFTT
(tableau 1).



COMPTAGE DES POINTS
ECARTDE VICTOIRES DEFAITES VICTOIRES DEFAITES

POINTS NORMALES NORMALES ANORMALES

0-24 6 -5 6 -5
25-49 55 -4,5 7 -6
50-99 5 -4 8 -7
100-149 4 =3 10 -8
150-199 3 -2 13 -10
200-299 2 -1 17 -12,5
300-399 1 -0,5 22 -16
400-499 0,5 0 28 -20
500+ 0 0 40 -29

Victoires Normales: victoire contre un joueur ayant autant ou malaspoints que voud/ictoire Anormales : victoire contre un
joueur ayant plus de points que voDgfaites normales: défaite contre un joueur ayant autant ou plupalets que voudéfaites
anormales: défaite contre un joueur ayant moins de poiots\pus.

Tableau 1 (source FFTT)

En théorie des jeux (Binmore 1999), on estime qyeunest équilibré si I'espérance de gain est
nulle pour les deux joueurs (« jeux a somme nyll€tus précisément, lorsque deux joueur A et B
se rencontre et que la probabilité que A gagnettepet notéP, (avecP, 21/2), alors le jeux est
a somme nulle si :

PAKA+ (1_ PA) KB =0

Donc

KB

Pb=—"—
A KA_KB

De ce principe, on est en mesure de calculer pmuirK, et K, et donc pour tout écart de
classement entre deux joueurs, la probabilité gumi¢ux classeé sorte vainquets, ).

Le tableau 2 est le résultat de I'utilisation doléau 1 de la FFTT pour calculer les probabilités
de victoire et de défaite.

Ecart de Probabilité Probabilité Probabilité Probabilité
point Victoire normale | Defaite normale |Victoire anormale | Defaite anormale
0 24 0,455 0,545 0,455 0,545

25 49 0,522 0,609 0,391 0,478

50 99 0,583 0,667 0,333 0,417

100 149 0,667 0,769 0,231 0,333

150 199 0,769 0,867 0,133 0,231

200 299 0,862 0,944 0,056 0,138

300 399 0,941 0,978 0,022 0,059

400 499 0,976 1,000 0,000 0,024

500] et plus 1,000 1,000 0,000 0,000

Tableau 2 : Probabilités de victoire et de défdltasée sur un jeu a somme nulle)

Normalement (jeux a somme nulle), pour un mémet &@mrclassement, les probabilités de
victoires normales et de défaites normales dewdga égales. De méme pour les probabilités de
victoires anormales et de défaites anormales. €& pas exactement le cas. En particulier, pour un
écart de point entre 0 et 24, nous devrions awesr grobabilités toutes égales a 1/2. L’attribution
actuelle des points n’est donc pas la solution {gure somme nulle.



Néanmoins, ces calculs produisent un encadremectiatpue probabilité. Il est alors naturel de
prendre comme probabilité, le milieu de chaquerviaiée comme le montre graphique 1.
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Graphique 1 : Probabilités de victoire moyennesdiss par le modele de Bradley-Terry (1952)

PROBABILITE DE GAGNER LE POINT

Au tennis de table, une partie « classique » se gaumeilleur des 5 manches de 11 points. Il
est ici possible de mettre en relation la probgbitie victoire d’'une partie a handic&§H) en
fonction de la probabilitép, de victoire du point (voir Sarfati et al. (2000pur le tennis sans
handicap de jeu).

P(p, H) = Pay(p, H)® + 3Pga(p, H)?(1 — Pory (p, H)) + 6Py (p, H)?(1 — Py (p, D) (1)

avec Poy(p, H) = Y7 ,C(11+i—H - 1;D)p** "1 - p)!

. 11-H(q _ 19 _P(1-D)
+C(20 — H;10)p 1-p) T ) (2

Ou Py (p, H) est la probabilité de gagner une manche aveciditep H.

Dans ces équations, H = 0, -1, -2, etc... Cela s@aqifie le joueur le mieux classé commencera
chaque manche, non pas a 0 mais, a -1 ou -2, .anetidn de sa probabilité a priori de victoire de
la partie (sans handicap).

SiH =1, 2, etc..., cela signifie que le joueur leins bien classé commence chaque manche
non pas a 0 mais a 1 ou 2 ... en fonction de sa bildbaa priori de victoire de la partie (sans
handicap).

ETAPE DE CONSTRUCTION DU HANDICAP DE JEU

1: On estimeP(p, 0) pour chaque écart de classement définit dandleaa d’attribution des
points de la FFTT.

2 : Par résolution des équations (1) et (2) pou®,tbn estime la probabilit¢, de gagner un
point en fonction de la probabilité de gagner Igipaans handicap(p, 0).

3 : Par résolution des équations (1) et (2) powlH=2,..., on estime la probabilité de gagner
le point,py, pour un handicap H qui conduit & une probabdiéégagner la parti@(py, H) = Y.



Ensuite, par calcul direct des équations (1) epir H=0, on estime alors la probabilité de gagner
la partie sans handicd{py, 0).

4 : En mettant en correspondankép,0) et P(py,0), on obtient les écarts de points de
classement équivalents a chaque handicap H.

RESULTATS

Le graphique 2 montre que la relation entre I'édartclassement et le « juste » handicap est
linéaire. On est alors en mesure de proposer udidemde jeu négatif trés simple (voir Tableau 3).
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Graphique 2 : Relation entre écart de classemehtatlicap de jeu négatif
Ecart de 0-33 34-100 | 101-166 | 267-233 | 234-300 | 301-366 | 367-433 | 434-500
classement
Handicap du, mieux 0 1 ) 3 4 5 6 7
classé

Tableau 3 : Regle de Handicap négatif

Par exemple, un 1430 qui rencontre un 1300 commamtaque manche a -2.

Ce handicap neégatif se poursuit théoriqguement a9-8, tous les 66 points d’écart. Donc, en
théorie, chaque manche pourra étre trés longuagmport a la méme manche sans handicap.
L’inconvénient est donc majeur. Une regle de hamigositif est donc plus raisonnable. En effet,
théoriquement le temps de chague manche est le mémet sans handicap.

Pour un systeme de handicap positif, I'analyse mogtie la relation est également linéaire
(graphique 3). On est alors en mesure de propesbandicap de jeu positif également trés simple
(voir Tableau 4).
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Graphique 3 : Relation entre écart de classemehtatlicap de jeu positif



Ecart d
cart de 0-50 51-150 | 151-250 | 251-350 | 351-450 | 451-550 | 551-650 |651 et plus
classement
Hand!cap du m}oms 0 1 5 3 4 5 6 7
bien classé

Tableau 4 : Régle de Handicap positif

Par exemple, un 1300 qui rencontre un 1430 commandeaque manche a +1. Ici il est
nécessaire que ce handicap n'augmente pas indéfihifan effet, un handicap de +11 donnerai la
partie sans jouer. Nous considérons alors que t7eelandicap maximum acceptable par les
joueurs.

CONCLUSION

Mettre en ceuvre un principe de match par handieagait pas étre une opération subjective
issue d’'un processus d’essai-erreur. C'est uneécpresce directe de la procédure de classement
elle-méme. Une bonne régle de handicap doit « teeres compteurs a 0 ».

Les deux régles de handicap proposées sont éguiealet basée sur une probabilité de
victoire égale pour les deux joueurs, quelquesnsdeurs différences de classement. On peut se
poser la question de l'intérét pour le joueur lewmi classé de participé a ce type de tournois. En
effet, la remise des « compteurs a zéro » esvvartage du joueur le plus faible.

Afin de conservé un avantage, plus symbolique dgmEfeatif, nous proposons de conserver
un tres léger avantage au joueur le mieux clagsin,Eous préconisons le handicap positif car il a
le grand avantage de ne pas augmenter I'espérantenps de jeu de chaque manche. Aussi, la
regle « d’avantage » de jeux que nous proposoria satvante :

Ecart de
classement
Avantage du
moins bien classé

0-99 100-199 | 200-299 | 300-399 | 400-499 | 500-599 | 600-699 (700 et plus

0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7

Tableau des « Avantages » de jeux au tennis de tabl

Si I'écart de classement entre les deux joueurdee&l5 points, le joueur le moins bien classé
commencera chaque manche avec 2 points.
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