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Abstract

Srovnavaci zpravy Elo+Chess jsou sestaveny z velkych stratifikovanych vzork( Hry Lichess.org,
pfi¢emz srovnavaci vzorek pouzity v této poznamce obsahuje 483 974 kulovych her 1+0, 479
974 bleskovych her 3+0, 925 636 rychlych her 10+0, a 660 540 delSich rychlych her. Pro kazdy
hlavni typ hry se kanal rozsifuje kazda hra do stav( desky pfed tahem a po tahu pocéita stovky
stfedni a hraéské proménné, agreguje tyto proménné do koucovaci metriky a poté zpriiméruje
tyto metriky podle bucketu Lichess Elo. The vzorek je zamérné rozvrstveny spiSe nez umérny
surovému hraci pool: ucelem je odhadnout stabilni kfivky chovani na kazdé urovni hodno-
ceni, v€etné kbelikd, které by jinak byly Fidké, nereprodukovat pfirozené rozdéleni hodnoceni.
Vysledkem je rodina empirickych referenénich kfivek: for u kazdé metriky se mizeme zeptat,
jak €asto hraci na rGznych urovnich Elo ukazuji dany zvyk nebo princip ve skuteénych hrach.
Tato poznamka popisuje metodu, rozsah vypocet a nékolik pfiklady ivodniho principu zahrnu-
jici ro8adu, vyvoj mensich kusU, opakované tahy Gvodni figurky a rany pohyb kralovny. Diiraz je
metodologické: Elo+Chess nepfedpoklada, ze Sachové principy jsou univerzalni linearni napfi¢
v§emi Urovnémi dovednosti. Misto toho jsou referen¢ni kfivky kontrolovany pomoci rozsah
hodnoceni a produkt se zaméfuje na region pro za¢ateCniky az brzy pokrocilé kde jsou vztahy
nejsilngjSi a nejlépe interpretovatelné.

1 Ugel

Cilem systému benchmark je prevést Siroké Sachové rady do méfitelné veliiny. Prohlaseni jako
kusl a hrac€ se obvykle vyviji tahem 10, jak je to ve srovnani s vrstevniky ve stejném hodnotici
segment a jak se tento zvyk méni v celém ratingovém spektru.

Elo+Chess proto vytvari metrickou knihovnu ze skute¢nych her. Kazda metrika je vypocitané
pro kazdy fadek hry hrace, shrnuté podle typu hry a Elo bucketu a pouzita jako srovnavaci kfivka v
prehledu. Zprava pak mlze umistit uzivatele na stejnou kfivku a ukazuji, zda je uzivatel nad, pod
nebo blizko chovani pozorované mezi srovnatelnymi hraci.

2 Zdrojova data a stratifikace

Zdrojem benchmarku je vefejna databaze her Lichess.org. Pouziva Elo+Chess spiSe velké strati-
fikované vzorky podle typu hry a hodnoceni nez malé vzorek pohodli. Sou¢asné artefakty za béhu
vyroby pokryvaji ¢tyfi hlavni kategorie her:

* kulka 1+0,



* blesk 3+0,
* 10+0 rychle,

* rychlé hry delSi nez 10 minut.

Cilem stratifikace je Sifka napfi¢ urovnémi hodnoceni. Proporciondlni nahoda vzorek by byl
ucinny pro popis celkového poctu hracéu, ale byl by byt neefektivni pro vytvareni referenénich
kfivek. NejbéznéjSi hodnotici kbeliky by ve vzorku dominovaly, zatimco ocasni lopaty s nizkou
podporou by jich mély pfili§ malo hry pro stabilni metrické priméry. Elo+Chess tedy vzorky po-
dle pramérné hry Elo védro. V soucasné konstrukci Cistého vzorku jsou surové hry na prvnim
misté filtrovano na platné hodnocené hry se znamymi hraci, znama hodnoceni, platné vysledky,
a znamé casové kontroly. Hry jsou poté filtrovany na hrace s dostateCnym poctem her v této
rychlosti a dostate¢né stabilnich hodnocenich, aby predstavovaly koherentni Uroven dovednosti:
pro kazdého hrace, Elo+Chess vypocitava rychlostni rozpéti hrace (max(Elo) — min(Elo)) pfes
zdrojovy fond a uchovava hry pouze v pfipadé, ze oba hraci maji nakonfigurovany alespon min-
imalni po¢et her a ne vice nez 300 bodu Elo driftu v ramci rychlosti. Nemysli se driftovy filtr k
odstranéni normalniho zlepSeni nebo odchylky; snizuje pfipady, kdy hra¢ hry by michaly ma-
terialné rzné Urovné dovednosti, jako jsou prozatimni Ucty, vracejici se hrac¢i nebo Ucty, které
se béhem nékolika kyblG rychle pohybovaly vzorkované obdobi. Nakonec jsou zpusobilé hry
sefazeny v ramci kazdého priiméru — Elo bucket podle deterministického hashe id a semena hry
a omezeného poctu hry jsou zachovany z kazdého kbeliku.
dostate€nym mnozstvim pozorovani k odhadu primérné hodnoty kazdé metriky, a vzacné kbeliky
s vysokym nebo nizkym hodnocenim nejsou prehluseny pfirozenym tvarem distribuce aktivnich
hracl. Srovnavaci kfivky pouzivané Elo+Chess jsou poté se omezi na rozsah nejvice relevantni
pro dany produkt, zhruba pro zacateCniky prostfednictvim rané pokrocilé hry. Ve zpravach na
stupnici Lichess je tento primarni rozsah je 600-1600. Kdyz uzivatel zobrazi sestavu na stup-
nici Chess.com, odpovidajici segmenty hodnoceni jsou mapovany na stejny podkladovy Lichess
benchmarkové segmenty pomoci samostatné metody mapovani hodnoceni napfi¢ platformami
popsané v doprovodném dokumentu: Estimating Cross-Platform Chess Rating Mappings with
Modalni regrese.

3 Distribuce hodnoceni aktivnich hracu

Pokud se podivame na rozlozeni hodnoceni Elo pfehravace Lichess.org ke konci bifezna 2026,
podle hlavnich typ( her vidime nasledujici pocéty a percentily. Pro toto zobrazeni distribuce je
kazdy hra¢ zapocitan jednou za presny typ hry, pomoci nejnovéjsiho pozorovaného hodnoceni
daného hrace v odpovidajicim raw fadky s kontrolou ¢asu poté, co v této pfesné hfe vyzadovaly
alespon pét her typ."

Tato distribuce by neméla byt zaméfovana se stratifikovanym srovnavacim vzorkem. Dis-
tribuce popisuje aktivni hracsky fond Lichess pozorovany v rawu skenovat. Srovnavaci vzorek je
pak zamérné stratifikovan tak, aby Elo bucket mit dostate¢nou podporu pro stabilni metrické kFivky.

Chcete-li namapovat z hodnoceni Lichess.org Elo pro konkrétni typ hry na ekvivalentni hod-
noceni Chess.com, Elo+Chess pouziva modal specificky pro typ hry regresni rovnice odhadnuté

'We apply a five-game minimum because lightly active accounts disproportionately remain at the 1500 starting/
provisional anchor, creating an artificial spike in all-player latest-rating distributions. Figures 1-4 zobrazit distribuce s
timto filtrem a bez né;.


https://www.elopluschess.com/static/docs/cross-platform-elo-mapping-modal-method.pdf
https://www.elopluschess.com/static/docs/cross-platform-elo-mapping-modal-method.pdf

Game type Players Median 75th pct. 80th pct. % <1600 Exact 1500 1500 share

1+0 bullet 1,221,146 1,479 1,858 1,951 58.9% 4,756 0.4%
3+0 blitz 1,144,045 1,542 1,845 1,912 54.9% 2,315 0.2%
10+0 rapid 1,679,401 1,381 1,691 1,765 68.3% 3,472 0.2%
>10 rapid 668,255 1,400 1,686 1,753 68.2% 7,969 1.2%

Table 1: Posledni pozorovana distribuce hodnoceni aktivniho hrace Lichess podle pfesné typ hry
poté, co vyzaduje alespon pét her v tomto pfesném typu hry.

v doprovodu Elo+Chess rating-mapping paper:

RAChess.com,buIIet = —531.71+ 0~9871RLiche557

N RChess.com,intz = —551.54 + 1'0853]“2Liche557
R/C\hess.comﬂOminrapid = —495.04 + 1'0741RLiCh6837
RChess.com,>10rapid = —369.02 + 0'9374RLichess-

Tyto rovnice mapuji hodnoty hodnoceni, nikoli percentilové pofadi. Percentilni pofadi jsou
definované uvniti konkrétniho hracského fondu a prehrava¢ Chess.com a Lichess bazény maiji
rizné tvary. V tabulce 2 pro 10minutovy rychly typ hry, prvni sloupec poskytuje maly vzorek
moznych Hodnoty hodnoceni Chess.com Elo. Druhy sloupec uvadi odpovidajici Percentilni hod-
noceni Chess.com zobrazené na Chess.com k 31. kvétnu 2026. A 71,7
hodnoceni na Lichess.org za 10minutovy rapid odpovida hodnoceni Lichess Elo 1,6442 a tato hod-
nota je uvedena v treti sloupec. Pokud pouzijeme mapovaci rovnici Chess.com—Lichess, 1 644
na Lichess je ekvivalentni asi 1 271 na Chess.com. Za piedpokladu odhadovaného mapovaci
rovnice je pfiméfena, mezera +522 mezi hodnocenim Chess.com v sloupec 1 a mapované hod-
noceni ve sloupci 4 Ize vysvétlit velkym Cislem pfilezitostnych hrac¢d v hra¢ském poolu Chess.com
nafukovani Chess.com percentilové poradi. Jinymi slovy, byt v 72. percentilu na Lichess.org je
vétsi uspéch nez byt v 72. percentilu na Chess.com, protoze percentilové pozice se nemapuji z
jednoho systému do druhého. Skutecné Elo hodnoty Ize mapovat pomoci rovnic odhadnutych ze
skore stejného hrace napfi¢ dva systémy.

Chess.com rating Chess.com pct. Same-pct. Lichess Mapped equiv. Gap

749 71.7% 1,644 1,271  +522
1,012 86.2% 1,871 1,515 +503
1,358 95.4% 2,095 1,755 +397
2,383 99.9% 2,557 2,251  -132

Table 2: llustrativni srovnani mezi 10minutovym rychlym percentilem Chess.com bodu a stejnych
percentilovych bodl v aktivnim rapidu Lichess 10+0 distribuce po vyzadovani alespon péti her
10+0. “Mapovany Chess.com ekv.” plati aktualni Elo+Chess Rychly pfevod 10+0 na stupnici hod-
noceni na stejné procentualni hodnoceni Lichess. The Rady nejvy$§iho ocasu jsou zahrnuty, aby

ukazaly rozdil v méfitku, ale jsou vybaveny ratingova linie je nejspolehlivéjsi v hlavnim kou¢ovacim
rozsahu.

2Calculated from the cumulative distribution function of the ZXQPROT3ZXQ 10+0 rapid latest-rating sample after
requiring at least five games in that exact game type; see Table 1 and Figure 3.
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Dlvodem mezer v tabulce 2 je mapovani odhaduje ekvivalentni hodnoceni herni sily, za-
timco percentil popisuje pozici v ramci vlastni populace jedné platformy. Hra¢ na 71,7 procenta
Chess.com proto neni automaticky 71,7-percentilnim hraem na Lichess, a naopak. Pozorovana
Cisla jsou v souladu s vefejnosti Chess.com rapid pool s mnohem vét§im mnozstvim méné hodno-
cenych nebo pfilezitostnych hracd, zatimco aktivni pfesné fizeni Lichess pool je koncentrovang;jsi
mezi zkuSenymi repetitory hracu. Klicovym bodem neni, ze jedna percentilova skala je ,spravna“
a ,spravna“. jiny je ,Spatny”; jde o to, ze procentualni hodnoceni neni pfenosné mezi platformami
pokud zakladni rozdéleni hra¢d nema stejny tvar.
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Figure 1: Kumulativni rozdéleni hodnoceni aktivnich hracl podle pfesného typu hry. The Zluty
pruh oznacuje fadu 600-1600 Lichess pouzivanou hlavnim Elo+Chess kou€ovaci méfitka.

Note on the 1500 spike. The visible jump near 1500 je v datech spiSe pfitomno nez vytvofeno vyhlazovanim. V
nejnoveéjSim pozorovana distribuce hodnoceni, pfesnych 1500 hodnoceni pfedstavuje 13,1 % z 1+0 bullet hraci, 5,6
17,6

pocatecni nebo docasné ukotveni v systému hodnoceni.

Presny bod 1500 je z velké ¢asti artefaktem malo aktivnich u¢td. Komu zkontrolujte toto, po
pozadavku jsme prepocitali stejné distribuce nejnovéjSiho hodnoceni aby kazdy hra¢ mél alespon
pét her v pfesném typu hry. Spice skoro zmizi pod timto filtrem: presnych 1500 hodnoceni klesne
z5,6-17,6 % z hracu v distribuci pro vSechny hrace na 0,2 - 1,2 % v péti a vice hrach distribuce
uvedena v tabulce 1.



Lichess active-player rating densities by exact game type
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Figure 2: Zobrazeni hustoty stejného rozdéleni hodnoceni aktivnich hracl. The prerusovana ¢ara
oznacuje 1500 Lichess, kde maji nezpracované distribuce s nejnovéjSim hodnocenim velky pfesny
hmotnostni bod. Zluty pruh oznaduje 6001600 Lichess rozsah pouzivany hlavnimi metrickymi
sestavami Elo+Chess. Hrot je nejvice vidét v hustota vSech hracd, protoze mnoho malo aktivnich
ucta zastava presné na urovni 1500; Obrazek 4 opakuje graf hustoty po vyzadovani alespon péti
her v pfesném typu hry, coz do zna¢né miry odstranuje tento artefakt.



Lichess active-player rating distributions by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 3: Kumulativni rozdéleni hodnoceni aktivnich hraéa po vyzadovani at alespori pét her v
presném typu hry. Skok 1500 je znacné snizen.



Lichess active-player rating densities by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 4: Zobrazeni hustoty po vyzadovani alespon péti her v pfesné hie typu. Tento pohled
potvrzuje, ze velky 1500 hmotnostni bod v all-player distribuce je vétSinou fizena malo aktivnimi
ucty. Znacky zlutého pruhu rozsah 600-1600 Lichess pouzivany v hlavnich prehledech metrik
Elo+Chess.



4 Meéritko aktualnich artefaktd benchmarku

Vypocet je zamérné velky. Nejedna se o odér profilu, ale 0 maly sada stazenych PGN nebo ru¢né
sestavena sbirka instruktivnich pfiklad. Po&atecni povoleni Lichess pokryvalo kompletni mésiéni
soubory od ledna 2025 do bfezna 2026. Tabulka nestratifikovanych skent obsahuje 1 382 178 087
her a 2 764 356 174 fadku hodnoceni hraéskych her. V téchto rfadcich je 6 623 438 jedinecnych
uzivatelska jména hracu se objevi alespon jednou.

Speed Games in raw scan Player-game rows Unique players
Bullet 519,375,423 1,038,750,846 3,077,635
Blitz 839,823,863 1,679,647,726 5,987,634
Rapid 22,978,801 45,957,602 1,535,865
All scanned speeds 1,382,178,087 2,764,356,174 6,623,438

Table 3: Nestratifikované méfitko skenovani Lichess pfed vzorkovanim. Skenovani pokryva kom-
pletni mésicni soubory herni historie od ledna 2025 do bfezna 2026.

Artefakty produkéniho benchmarku jsou mnohem mensi nez surové skenovani, protoze jsou
vybrany pro metrickou konstrukci. Jsou stale velké: méfitko faze je expanze a agregace stavu
presunu pres stovky tisice her na typ hry.

Game type Games Player-game rows Unique players Move states Feature columns

1+0 bullet 483,974 967,948 119,732 22,985,272 277
3+0 blitz 479,974 959,948 129,398 28,138,904 277
10+0 rapid 925,636 1,851,272 229,235 57,554,339 277
>10rapid 660,540 1,321,080 133,661 38,580,214 277

Table 4: Méfitko stratifikovanych artefaktd benchmarku po zarovnani k bézné schéma funkce
runtime s 277 sloupci. A “fada hra¢-hra” znamena jednu hru z pohledu jednoho hrace, takze
vétSina her vytvofit dvé fady hracu a her.

Jen pro bleskovy 3+0 pouziva aktualni produkéni benchmark 479 974 her zahrnujici 129 398
unikatnich hracl a 28 138 904 rliznych fad tahu. The zarovnana tabulka funkci bleskového hrace a
hry obsahuje 277 odvozenych proménnych. The artefakty rychlého vytvareni funkci jsou jesté Sirsi
ve fazi pfesunu: Uplné Tabulka stavl rychlého pohybu pouzita pfi konstrukci prvku obsahuje 168
sloupce stavu presunu pred agregaci do funkce hrace s 277 sloupci stil. Artefakty frontendu run-
time benchmarku pro vSechny Ctyfi typy her jsou poté zarovnano se stejnym schématem hernich
funkci s 277 sloupci, v€etné schématu rozSifené takticko-taxonomické unikové proménné. Z téchto
tabulek funkci, report vybira a zobrazuje kou€ovaci metriky, které jsou nejlépe interpretovatelné.

Tyto pocty jsou dulezité pro interpretaci vysledkl. Referenéni kfivky nejsou odhady z néko-
lika stovek ruéné zkontrolovanych her. Misto toho oni pochazeji z desitek milioni hodnocenych
spravnich statl a vice nez ¢ty miliont hraéskych hernich fad napfic¢ &tyfmi aktualnimi produkénimi
kategoriemi her.

5 Prehled potrubi

Srovnavaci stavebni potrubi ma Sest hlavnich kroku:

8



. Vyberte hodnocené hry Lichess v cilovém typu hry a hodnoceni.

. Analyzujte kazdy tah hry po tahu a ulozte tah pfed a po tahu palubni stat.

. Vypocitejte mezilehlé proménné stavu pohybu z hraci desky, pohybu, z pohledu hrace a

pohledu soupere.

. Agregujte proménné stavu pohybu do proménnych funkci hrace ve hie.

. Pfevedte proménné hraCe a hry na metriky pfehledu s pfehledem smér vykladu: vysSi je

6.

obvykle lepsi, nizSi obvykle lepsi nebo popisny.

Zprimérujte kazdou metriku podle segmentu Elo a vysledek ruéné zkontrolujte vztah.

Tato struktura je dulezita, protoze mnoho metrik prehledu neni pfimo viditelné v zahlavi PGN.
Vyzaduji rekonstrukci polohy, uréeni které figurky se pohybovaly od kterych poc&ateCnich poli,
porovnani pfed tahem a material a struktura po pfesunu a poté agregace vysledku z pfesunout
uroven na uroven hrace-hry.

6 Mezilehlé proménné

Mezilehlé proménné jsou navrzeny tak, aby popisovaly, co se na desce zménilo a proc je to dulezité
z pohledu hrace sestav. Priklady:

Cislo tahu, ¢islo tahu hrace, strana k tahu, barva tahu a hrac barva;

ze Ctverce, do Ctverce, typ pohyblivého kusu, typ zachyceného kusu a zda $lo o zajeti, kon-
trolu, hrad, povySeni nebo kamarada;

materialova bilance pfred a po presunu;

zda vedlejsi figurka opustila své pocCatecni pole o dané Cislo tahu;

zda se tataz figurka pohybovala po sobé jdoucich hraéskych tahu v oteviraci;

zda se dama pohnula pfed tahem 10;

strana roSady, Cislo tahu rosady a zda doslo k propojeni vézi po rosadovani;

volné figury, zavésné figury, zdvojeni pésci, izolovani pésci, proSel pésci a zaostali pésci;

stav vézového souboru, oteviené soubory, napll oteviené soubory a kralovska bezpeénost
vlastnosti;

taktické prilezitosti, provedena taktika, taktika tlaku materialu, zaruéené nasledné zisky a
realizované zisky.

Pfesna mezisada se liSi podle faze sestaveni. Databaze zprav za béhu uchovavaji pouze
sloupce potfebné k rychlému poskytovani prehledud pfi uplném sestaveni funkci artefakty zahrnuji
SirSi tabulky pohybovych stavi a zaplaty funkci pouzivané ke konstrukci posledni fady hernich
prvka.



7 Priklady metriky principu otevreni

Principy otevirani jsou uziteCné pfiklady, protoze je pro uzivatele snadné pochopit a snadno se
pfipojit k vypocétim pohybu-stavu.

7.1 Minor Pieces Developed by Move 10

Tato metrika pocita, kolik ze Ctyf hraCskych rytifG a strelct zbyva jejich domaci pole 10. tahem
hrade. Mezivypocet pouziva barvu pohybu, typ pohyblivé figurky, pocate€ni pole a pohyb hrace
Cislo. Pro bilého jsou domaci ¢tverce b1, g1, ¢c1 a f1. Pro Blacka jsou b8, g8, c8 a f8. Pro kazdou
hru hrace, Elo+Chess pocita odliSny domov pole mezi rytifi a stfelci, ktera se pohybovala tahem
hrace 10.

Toto je vySsi-je-obvykle-lepSi metrika. Netvrdi, ze kazdy nezletily figurka se musi vzdy pohybo-
vat tahem 10, ale mezi vyvijejicimi se hraci empiricky vztah je jasny: hradi, ktefi dosahnou vysSich
Elo kbelik(i, maji tendenci se rozvijet dfive mensi kusy.

7.2 Repeated Piece Moves in the Opening

Tato metrika misto toho pocita dalSi rané tahy stravené opétovnym pohybem stejné figurky o vyvoji
néceho nového. Mezivypoclet pouziva predchozi cilové pole, aktualni pole po¢atku a Cislo tahu
hrac¢e. Pokud stejna figurka se pohnula v pfedchozim tahu hrace a znovu se pfesune uvnitf prvnich
10 tahu hrace se pocet opakovanych tahl zvysuje.

sob. Nékteré opakované pohyby jsou takticky odivodnéné, ale v méfitku bucket curve vystihuje
obecnou tendenci: silngjSi hraci u cile drovné stravi méné ranych tahi opakovanym pohybem
stejné figurky.

7.3 Queen Touched Before Move 10

Tato metrika pocita tahy damy pred tahem hrace 10. Stfedni vypocet pouziva typ pohyblivé figurky
a Cislo tahu hrace. Pokud je pohyblivy kus je kralovna a Cislo tahu hrace je maximalné 10, pocet
se zvysuje.

To je také nizSi - je - obvykle - lepsi pro cilovy rozsah Elo+Chess. Brzy tahy kralovny mohou
vyhrat materialni nebo vynutit Ustupky, ale mnoho rozvijejicich se hraci pfivést kralovnu ven pfilis
brzy, ztratit tempo kvuli Gtokim na kralovnu a zdrZet se vyvoj mensich kusl a bezpec¢nost krale.

7.4 Castling and King Safety

Metriky roSady pouzivaji roSadové praporky, stranu rodady, Cislo ro8adového tahu a stav desky
po roSadu. Mezi pfiklady patfi, zda hrac¢ hradil, zda hra¢ hradil tahem 10, zda hra¢ hradil krale
nebo kralovna, zda byly véze po rodadu spojeny a zda soubory vézi byly po rodadu oteviené nebo
polooteviené.

VSechny tyto metriky nejsou interpretovany stejnym zplsobem. Dokoncéeni roSady a ro$ada
tahem 10 jsou obecné vy3si — obvykle — lepSi v cilovém rozsahu. RoSada Queenside nebo rosada
do otevienych soubortd muze byt vice zavisla na kontextu. To je divod, pro¢ Elo+Chess jednoduse
nezakdduje moralni pravidlo; stavi kbelik kfivky a kontroluje, které vztahy jsou dostate¢né stabilni
pro koucovani.
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8 Krivky lopaty a ruéni kontrola

Po vypoctu metrik hry hrace je Elo+Chess seskupi podle Lichess Elo bucket a vypocita praméry
bucket. Primér kbeliku je hruby empiricky srovnavaci bod pro danou metriku. Trendova ¢ara je
pak pouzita ve zpravé k pfifadte uzivatelskym hodnotam znamky ve stylu Elo.

vykazuji soudrzny vztah v celém rozsahu hodnoceni obsluhované produktem. Metrika je méné
uzite€na, kdyz je hluéna, plocha, vysoka nemonoténni nebo fizené specialnimi pfipady, které se
uzivateli tézko vysvétluji.

Tento krok ruéni kontroly je zviasté dulezity nad svrS§kem Elo+Chess preruseni. Silngjsi hradi
védi, kdy maiji poruSit zasady otevirani a tak to délaji efektivné. Nad rozsahem pro zacatecniky
az brzy pokrocilé, vztah mezi jednoduchymi navyky a hodnocenim se ¢asto zplostuje nebo méni
tvar. Produkt proto zduraznuje rozsah, kde jsou empirické vztahy silné a pedagogicky uziteéné.

9 Priklad krivky otevreni celého rozsahu

Obrazek 5 ukazuije étyfi kfivky bleskového otevieni 3+0. Sedé body ukazuiji §ir§i rozsah hodnoceni
Lichess. Modré body a modry trend fadek ukazuje fadu 600-1600 Lichess pouzivanou hlavnim
kou€ovanim Elo+Chess benchmarky. Pferusovana €ervena ¢ara oznacuje horni hranici.

Stejny vzor je viditelny v plném rozsahu 10+0 rapid a long-rapid artefakty. Ustfedni modelovaci
rozhodnuti se neméni: pouzijte empiricky stabilni rozsah pro tvrzeni kou€ovani a vyvarujte se
predstirani, Ze jde o jednoduchou navykovou kfivku zlstava stejné informativni navzdy.

Stejny vzor se Ciselné zobrazi v tabulce 5. Svahy jsou hlasena jako zména metrické hodnoty
na 100 bodu Elo. RoSada, mensi kus vyvoj, opakovany pohyb figur a rany pohyb kralovny, to vSe
je jasné pohyb pfes 600-1600. Nad 1600 jsou v téchto sjezdovky mnohem menSi pfiklady, coz je
v souladu s myslenkou, Ze hraci s vy$§im hodnocenim se rozbijeji zakladni principy selektivnéji
a uspésnéji. Druhy mechanismus je nasyceni. U nékterych zvykd dosahuje metrika praktického
stropu nebo sladkosti misto: silni hraci se uz tento zvyk naudili, takZze neni divod kfivka, aby se
stale prudce pohybovala nahoru. Vice také neni vzdy lepsi po ten bod. Data proto oba zplostuji,
protoze silngjSi hraci se mohou zlomit pravidla v konkrétnich pozicich a protoze mnoho zakladnich
navykl jiz dosahlo jejich uziteCny provozni rozsah.

10 Proc na horni hranici zalezi

Cilovy uzivatel Elo+Chess je zacatec¢nik az pokrocily hra¢. Pro tyto hracud, zakladni navyky jsou
silné spojeny s hodnocenim: vyvijet figurky, vyhnout se opakovanym ranym tahum figur, vyh-
nout se zbyte¢nym ranym tahim dam, hrad véas spojte véze, spravujte material a vyvarujte se
ponechani volnych kusu nebo visici.

Pfi vy$8im hodnoceni se stejné navyky na povrchu stavaji méné diagnostickymi. A silny hrac
muze odlozit ro§adu, protoze centrum je zaviené, posurite kralovnu dfive protoze pozice obsahuje
konkrétni taktiku, nebo presunte stejnou figurku dvakrat protoze vyhrava tempo nebo si vynucuje
strukturalni ustupek. Stale ten syrovy zvyk ma vyznam, ale vztah mezi zvykem a hodnocenim se
prohlubuje podminény. To je divod, pro¢ Elo+Chess pouziva horni cutoff pro své hlavni kou¢ovani
naroky a proc€ jsou uzivatelé nad timto rozsahem varovani, ze uzky vztah mezi principialnimi navyky
a hodnocenim se rozpada.
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340 blitz opening-principle benchmark curves
Castled during game Minor pieces developed by move 10
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Figure 5. Vybrané benchmarkové kfivky principu otevieni pro bleskovy blesk 3+0. The vztahy
jsou nejsilnéjsi a nejuziteénéjsi v fadé koucovani Elo+Chess. Nad horni hranici se nékolik vztaht
podstatné zplostuje.

11 Dvoustranné taktické metriky a procentualni cile

Nékteré metriky maji opacny tvar nez pfiklady s principem otevirani. Vidlicky jsou uzite€nym pfik-
ladem, protoze udalost je ze své podstaty oboustranna. Hrac, ktery najde a prevede uziteCnéjsi
forky nez kolegové déla néco dobrého, ale populacni pomér prevedenych forkl klesa s hodno-
cenim, protoze je silngjSi protivnici umozfuji méné pfilezitosti rozvétveni a brani se taktickym
hrozbam aktivnéji.

Obrazek 8 ukazuje tento efekt. Obé konvertované vidlice by hra¢ hlaseni a konvertované
vidlicky soupefem jsou méné Casté jako hodnoceni stoupa. To neznamena, ze provadeéni forkl je
Spatné. Znamena to syrovou udalost rychlost je Caste¢né fizena chybovosti soupere a texturou
hry. Pro metriky takto Elo+Chess proto pouziva percentily peer-history uvnitf hracsky vlastni Elo
bucket, spiSe nez spoléhat se pouze na globalni bucket-mean trend.

Chcete-li vytvorit tyto percentilové cile, Elo+Chess vzorkuje hrace podle typu hry a Elo bucket,
poté pouzije nedavné kvalifikaCni hry pro kazdého hrace, ktery je vybran. The aktualni cilova sada
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10+0 rapid opening-principle benchmark curves

Castled during game Minor pieces developed by move 10
i i
1 T e e
1 [P o
| 1
J d
80 3.0 4
|
" 1
£ <
5 70 A o
\? w 2.8
[ =
> =3
© o
a 60 v]
N Q
S g
e 5 261
2 2
5 50 4
a
2.4 A
40 A
500 1000 1500 2000 2500 3000 500 1000 1500 2000 2500 3000
Lichess Elo bucket Lichess Elo bucket
Repeated piece moves in opening Queen touched before move 10
1.2 4
1.4 A 1.11
1.0
= 1.2 -
C C
3 3 0.9
L) L)
[ CU
o o
© 1.0 © 0.8 1
g g
ke X
0.7
0.8 1
0.6
0.5 A
0.6 1
500 1000 1500 2000 2500 3000 500 1000 1500 2000 2500 3000
Lichess Elo bucket Lichess Elo bucket
Elo+Chess range —— Bucket means = 600-1600 trend  ++-- 1600+ trend

Figure 6: Vybrané benchmarkové kfivky principu otevieni pro rychlé hry 10+0. The vztahy jsou
nejsilngjsi a nejuziteCnéjsi v fadé kouc€ovani Elo+Chess. Nad horni hranici se nékolik vztah(i pod-
statné zplostuje.

pouziva 11 kbelikd od 600 do 1600, 200 hra¢d na kbelik a az 50 poslednich kvalifikaénich her na
hrace pro kazdou produkci typ hry. To dava 2 200 vzorkd hract na typ hry a pfiblizné 110 000
hra¢skych hernich radkl na typ hry pro percentil v ramci bloku distribuce.

Obrazek 9 znazorfuje vysledny cil distribuce pro konvertovany fork rate hraCe se vzorkem v
bleskovém 3+0. Kazda krabice je distribuce v ramci skupiny mezi vybranymi hraci, nikoli primérna
hodnota celé skupiny jednotlivé hry. V uzivatelském rozhrani sestavy je hodnota uzivatele porovnana
s relevantni box pro uzivatelem namapovany Elo kbelik. Z toho vychazeji vyroky jako napf zda je
konvertovany fork pomér hrace vysoky nebo nizky vzhledem k ostatnim na na stejné urovni, i kdyz
celkovy pocet udalosti v populaci klesa s hodnocenim.

12 Naklady na replikaci

Metoda je v zasadé reprodukovatelnd, ale neni lehka. Pfestavba referencni kfivky vyzaduiji:

13



>10 rapid opening-principle benchmark curves
Castled during game Minor pieces developed by move 10
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Figure 7: Vybrané benchmarkové kfivky s principem otevieni pro delSi rychlé hry.

* pristup k velkym souborim Lichess s mésic¢ni historii her;
« stratifikované filtrovani podle typu hry, skupiny hodnoceni a zpUsobilosti pravidla;

+ zakonny tahovy analyzator a hodnotitel spravnich organt schopny expandovat desitky mil-
ionU stéhovacich statl;

* logika funkce pro otevieni, material, struktura péSce, bezpecnost krale, véz aktivita, taktika,
fizeni ¢asu a vysledky hry;

* agregace ze stavu pfesunu do hernich funkci hrace;
* souhrny na urovni segmentu pro kazdou metriku prehledu;
* ruéni kontrola kazdé srovnavaci kfivky kandidata pred jejim pouzitim trenérskou zpravu.

Pro bleskovy blesk 3+0 to znamena témér pll milionu her, témér jeden milion fadky hrace a
hry a vice nez 28 miliont fadka stavu pohybu. Pres ¢tyfi benchmarkové typy her, aktualni bench-
markové artefakty obsahuji vice nez 2,55 milionu her, vice nez 5,10 milionu hernich fadkd hrace a
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Game type Metric 600-1600 slope per 100 Elo 1600+ slope per 100 Elo

1+0 bullet Castled during game 4.137 0.550
Minor pieces developed by move 10 0.063 0.009
Repeated piece moves in opening -0.051 -0.026
Queen touched before move 10 -0.040 -0.011
3+0 blitz Castled during game 4.804 0.313
Minor pieces developed by move 10 0.084 -0.007
Repeated piece moves in opening -0.066 -0.014
Queen touched before move 10 -0.053 -0.012
10+0 rapid Castled during game 4.753 0.665
Minor pieces developed by move 10 0.076 0.008
Repeated piece moves in opening -0.064 -0.025
Queen touched before move 10 -0.052 -0.015
>10 minute rapid Castled during game 3.320 0.659
Minor pieces developed by move 10 0.047 -0.004
Repeated piece moves in opening -0.059 -0.010
Queen touched before move 10 -0.035 -0.012

Table 5: Priblizné sklony kfivky lopaty pro &tyfi pfiklady principu otevirani metriky napfic¢ typy pro-
dukénich her.

Game type Elo buckets Players per bucket Games per player Player samples
1+0 bullet 11 200 49-50 2200
3+0 blitz 11 200 27-50 2200
10+0 rapid 11 200 37-50 2200
>10 minute rapid 11 200 47-50 2200

Table 6: Soucasné procentualni cilové sady cilGd. Toto jsou vzorky historie hraée pouzivané k
odhadu rozdéleni v ramci segmentu pro percentilové metriky.

vice nez 147 miliond fadkl stavu pohybu. Stupnice je Ustfedni pro hodnotu benchmark: umozriuje
reportu ukazat uzivatelim, co se skutec¢né déje ve hrach hraci na jejich arovni, nez aby se spoléhali
pouze na obecna Sachova hesla.

13 Omezeni

Referenéni kfivky jsou empirické popisy, nikoli kauzalni dukaz. Hrac¢ neziska hodnoceni pouze
tim, Ze odpovida primérnému praméru. Metriky jsou také nedokonalé shrnuti slozitych pozic: rany
tah damy mQze byt vynikajici v jedné poloze a bezohledné v jiné. Ugelem kfivek je identifikovat
opakujici se navyky a porovnat je s chovanim vrstevniku, nikoli s nahradit vypoc¢et nebo koucovaci
usudek.

KFivky jsou také kfivky v méfitku Lichess. Kdyz uzivatelé pfinesou hru Chess.com historie,
Elo+Chess mapuje relevantni segment hodnoceni na benchmark Lichess méfitko pomoci samostat-
ného multiplatformniho mapovaciho modelu. Ta mapovaci vrstva je popsané v doprovodné vyzkumné
poznamce Elo+Chess k Lichess-to-Chess.com konverze hodnoceni: Estimating Cross-Platform
Chess Rating Mappings with Modalni regrese. Toto mapovani by nemélo byt chapano jako konz-
ervujici percentil hodnost. Zachovava odhadovanou ratingovou ekvivalenci mezi témito dvéma
ratingy systémy; percentilové hodnoceni zustava specifické pro platformu, protoze aktivni hrac¢
distribuce jsou rtzné.
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https://www.elopluschess.com/static/docs/cross-platform-elo-mapping-modal-method.pdf
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Two-sided converted-fork rates by Elo bucket
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Figure 8: Oboustranné konvertované vidlicové sazby od Elo lopaty. Pfevedené udalosti vidlice pad
na vys$Si hodnoceni, protoze obé strany brani Iépe a méné Cisté vidlice konverze jsou k dispozici.

14  Grafika vyrobni zpravy

Produkéni zprava preméni artefakty benchmarku na panely na metrické urovni které Ize Cist bez
znalosti celého kanalu sestaveni. Obrazky 10 and 11 ukaZzte tfi pfiklady z Zivého navrhu sestavy
Elo+Chess.

Panely s principem otevirani na obrazku 10 pouzijte béZznou prezentaci benchmark-kfivky.
Kazda karta za€ina na rodina metriky a nazev metriky, pak uvadi kratké pravidlo vykladu. The
velky stupen v pravém hornim rohu je zamérné oddélen od surového metricka hodnota: odpovida
na uzivatelskou otazku “jak se tento zvyk hodnoti oproti benchmarku?”, zatimco fadky nize za-
chovavaji namérené hodnoty. Ctyfi Fadky souhrnu zobrazuji Zivotnost, poslednich 10, vyhry a
prohry. Toto déla panelova diagnosticka spiSe nez pouze dekorativni. Pokud Lifetime a Last 10
souhlasi, navyk je pravdépodobné stabilni. Pokud se vyhry a prohry lisi, metrika mize byt spise
zavislé na vysledku nebo vazané na stav hry nez na jednoduchy zvyk.

Oblast grafu pouziva omezené tmavé pozadi, zlatou trendovou linii a barevné znacky pro Ctyfi
platky. V anotaci trendu je vyslovné uvedeno, zda referencni vztah stoupa nebo klesa s Elo. To je

v v v v

dalezité, protoze nékteré metriky jsou vyssi-je-lepsi, jako je vyvoj mensSich kusU jiné jsou nizsi-je-
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340 blitz peer-history percentile target distribution
Sampled-player converted fork rate
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Figure 9: Priklad 3+0 bleskova cilova distribuce peer-history pro hraCe se vzorkem prepoctena
rychlost vidlice. Percentily jsou pocitany v ramci Elo segmentu, takze sestava porovnava hrace s
vrstevniky, ktefi Celi v podstaté podobné taktické prilezitosti sazby.

lepsi, jako je hnuti rané kralovny. Karta tedy nezada uzivatele, aby odvodil smér pouze ze svahu.
finale Radky ,Co to znamena” a ,Tip koucovani” prekladaji vysledek benchmarku do konkrétni
Sachové instrukce pfi zachovani empirického kontextu.

Obrazek 11 ukazuje percentilovy styl prezentace pouzivana pro metriky, jejichz hruby pomér
neni dobfe reprezentovan a jediny celosvétovy trend. Vitézné forky jsou taktickym pfikladem:
mira populace pocet prevedenych vidlicek se méni s dovednostmi hrace i chybovosti soupefre.
The karta proto porovnava hodnotu uzivatele s historii peer hraCe v zmapovany kbelik Elo. Box-
plot zobrazuje peer distribuci, véetné mezikvartilni rozsah, median a vousy. Znacka uzivatele je
vykreslena na stejné méfitko a oznacené jak hrubou hodnotou, tak procentualnim hodnocenim.
Sousedni srovnavaci segmenty zUstavaji viditeIné ve ztlumené podobé, takze uzivatel mize vidét,
Ze peer bucket je mistni, nikoli univerzalni méfitko.

Tento navrh umoznuje auditovat percentilové metriky. Uzivatel vidi hrubou hodnotu, percentil,
peer bucket pouzity pro srovnani a prelozeny Mapovani lopaty Chess.com na Lichess. Stejna
Zivotnost, poslednich 10, vyhry a Radky ztrat jsou zachovany, takZe skére taktického percentilu
Ize stale kontrolovat pro efekty aktualnosti a zavislost na vysledku.

15 Zavér

Referenc¢ni zpravy Elo+Chess jsou sestaveny z velkého vypoctu stavu pohybu stratifikované vzorky
Lichess. Kazda metrika zacina jako soubor konkrétniho stavu desky a pohyb-stavové proménné,
se stava prvkem hry hrace a je pak zprimérovan pomoci Elo bucketu k vytvoreni empirické refer-
encni kfivky. Princip otevirani pfiklady ukazuji, proc je tento pfistup uzite€ny: jednoduché Sachové
navyky maji silné, viditelné vztahy s hodnocenim v cilovém rozmezi, zatimco ty vztahy se nad horni
hranici ¢asto zplost'uji nebo se stavaji vice podminénymi. To je hlavni diivod, pro¢ Elo+Chess za-
meéfuje sva tvrzeni o kou€ovani na rating rozsah, kde je data podporuji nejzietelnégji.
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OPENING DISCIPLINE

1300+

Minor pieces (knights and bishops) Goal Reached
developed by move 10 ¢

Higher is usually better. Around 3-4 means you usually complete most
of your minor-piece development by move 10.

Lifetime number and grade: 3.3 / 1300+
Last 10 number and grade: 3.4 [ 1300+
Wins number and grade: 3.2 / 1300+

Losses number and grade: 3.3 [ 1300+
Direction: Higher is better

® Lifetime® Last10® Wins® Losses

1300

What this means: Minor pieces (knights and bishops) developed by move 10 is
already at or above the upper benchmark range.

Coaching tip: In the first 10 moves, try to get knights and bishops off the back rank

before spending tempi on pawn grabs, queen moves, or moving the same piece
again.

OPENING DISCIPLINE

1300+

Queen touched before move 10 Goal Reached

Lower is generally better for developing players. High values usually
mean early queen adventures.

Lifetime number and grade: 0.3 / 1300+
Last 10 number and grade: 0.2 [ 1300+
Wins number and grade: 0.5 / 1300+
Losses number and grade: 0.3 / 1300+
Direction: Lower Is better

o Lifetime® Last10® Wins® Losses

Trend fal

What this means: Queen touched before move 10 is already at or above the upper
benchmark range.

Coaching tip: Keep the queen tucked in until your minor pieces are out unless the
queen move wins material, stops a direct threat, or forces a concrete concession.

Figure 10: Vyroba panelll na principu otevirani. Stejna vizualni gramatika zpracovava a metrika

zobrazuji zivotnost, poslednich 10, vyhry a ztraty takze zprava muze oddélit stabilni navyky od
nedavnych nebo zavislych na vysledcich vzory.
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TACTICAL AWARENESS 120/
0

Winning forks executed percentile well below

. _ ] : average
Winning forks executed as a percentile relative to games in the same Elo

bucket.

Lifetime value/Percentile rank: 0.6% [ 12%
Last 10 valuefPercentile rank: 0.7% [ 2
Wins value/Percentile rank: 0

Losses value/Percentile rank: 0.4°

Peer bucket: Peer comparison: Chess.com 740-850 bucket ( from Lichess 1150-1250
bucket)

Direction: Higher values are considered better. Percentile ranks score from highest to low
comparing your value to opponent peers with similar Elo.

om 740-850 bucket ( from Lichess 1160-1250 bucket)

Coaching tip: To improve this percentile, work on the same underlying habit: Look

first for meaningful material forks you can actually execute and convert, especially
against kings, gueens, rooks, and promotion-threat pawns.

Figure 11: Byl proveden produkéni percentilovy panel pro vitézné vidlicky. Krabicovy plot ukazuje
distribuci stejnych segmentd, kterou pouziva sestava, zatimco zlato znacka ukazuje hrubou hod-
notu uzivatele a procentualni hodnoceni.
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