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Abstract

Rapoartele de referintd Elo+Chess sunt construite din esantioane stratificate mari de Jocuri
Lichess.org, cu esantionul de referinta utilizat in aceasta nota care contine 483.974 1+0 jocuri
cu glont, 479.974 3+0 jocuri blitz, 925.636 10+0 jocuri rapide, si 660.540 de jocuri rapide mai
lungi. Pentru fiecare tip de joc major, canalul se extinde fiecare joc in starile de bord inainte de
mutare si dupa mutare, calculeaza sute de variabile intermediare si de joc jucator, agregeaza
aceste variabile in statistici de antrenament si apoi face media acelor valori in functie de grupul
Elo Lichess. The esantionul este mai degraba stratificat decat proportional cu jucatorul brut
pool: scopul este de a estima curbe de comportament stabile la fiecare nivel de rating, inclusiv
galeti care altfel ar fi rare, pentru a nu reproduce naturalul distributia ratingului. Rezultatul este o
familie de curbe de referinta empirice: pentru fiecare masuratoare, ne putem intreba cat de des
jucatorii de la diferite niveluri Elo arata un anumit obicei sau principiu Tn jocurile reale. Aceasta
nota descrie metoda, scara de calculul si mai multe exemple de principiu de deschidere care
implica roca, dezvoltarea piesei minore, miscari repetate ale piesei de deschidere si miscare
timpurie a reginei. Accentul este metodologic: Elo+Chess nu presupune ca principiile sahului
sunt universale liniar pentru toate nivelurile de calificare. In schimb, curbele de referinta sunt
inspectate de gama de rating, iar produsul se concentreaza pe regiunea de la incepatori pana
la Tnceputuri-avansati unde relatiile sunt cele mai puternice si mai interpretabile.

1 Scop

Scopul sistemului de referinta este de a transforma sfaturile ample de sah in cantitati masurabile. O
declaratie precum ,dezvoltati-va piesele minore” este util, dar devine mai practic atunci cand putem
spune cate piese minore a jucatorul se dezvolta de obicei prin mutarea 10, cum se compara cu
colegii din acelasi categoria de rating si cum se schimba acest obicei in spectrul de rating.

Prin urmare, Elo+Chess construieste o biblioteca de metrici din jocurile reale. Fiecare metrica
este calculat pentru fiecare rand de jucator-joc, rezumat dupa tipul de joc si grupul Elo si utilizata
ca curba de referinta in raport. Raportul poate plasa apoi un utilizator aceeasi curba si arata
daca utilizatorul este deasupra, sub sau aproape de comportament observate in randul jucatorilor
comparabili.

2 Sursa de date si stratificare

Sursa de referinta este baza de date publica a jocurilor Lichess.org. Elo+Chess foloseste esan-
tioane mari stratificate in functie de tipul de joc si categoria de rating, mai degraba decéat de un
mic mostra de comoditate. Artefactele actuale de productie acopera patru principale categorii de
jocuri:



1+0 glont,

Blitz 3+0,

10+0 rapid,

* jocuri rapide mai lungi de 10 minute.

Scopul de stratificare este amplu pe nivelurile de rating. O aleatorie proportionala esantionul
ar fi eficient pentru a descrie grupul general de jucatori, dar ar fi sa fie ineficienta pentru a con-
strui curbe de referinta. Cele mai comune categorii de rating ar domina esantionul, in timp ce
galetile cu sustinere scazuta ar avea prea putine jocuri pentru medii metrice stabile. Elo+Chess,
prin urmare, mostre prin joc mediu galeata Elo. Tn constructia actuald cu esantion curat, jocurile
brute sunt pe primul loc filtrate la jocuri evaluate valide cu jucatori cunoscuti, evaluari cunoscute,
rezultate valide, si controale de timp cunoscute. Jocurile sunt apoi filtrate pentru jucatorii cu sufi-
ciente jocuri in acea viteza si evaluari suficient de stabile pentru a reprezenta un nivel de calificare
coerent: pentru fiecare jucator, Elo+Chess calculeaza intervalul de evaluare a vitezei jucatorului
(max(Elo) — min(Elo)) in pool-ul sursa si pastreaza jocuri numai atunci cand ambii jucatori au cel
putin numarul minim de jocuri configurat si nu mai mult de 300 de puncte Elo de deriva in interi-
orul vitezei. Filtrul de deriva nu este destinat pentru a elimina imbunatatirea sau variatia normal3;
reduce cazurile in care ale unui jucator jocurile ar amesteca niveluri de calificare material diferite,
cum ar fi conturile provizorii, jucatori care revin sau conturi care s-au mutat rapid prin mai multe
galeti in timpul perioada esantionatd. Tn cele din urma, jocurile eligibile sunt clasate in cadrul
fiecarui Elo mediu galeata printr-un hash determinist al ID-ului jocului si al semintelor si un numar
limitat de jocurile sunt retinute din fiecare galeata.

Acest design face curbele de referintda mult mai utile. Fiecare galeata Elo contribuie cu sufi-
ciente observatii pentru a estima valoarea medie a fiecarei metrici, iar galetile rare cu rating ridicat
sau scazut nu sunt inecate de forma naturala a distributiei de jucator activ. Curbele de referinta
utilizate de Elo+Chess sunt apoi restrans la gama cea mai relevanta pentru produs, aproxima-
tiv incepator prin jocul avansat timpuriu. in rapoartele la scara Lichess, acel interval primar este
600-1600. Cand un utilizator vizualizeaza raportul pe scara Chess.com, Grupurile de rating core-
spunzatoare sunt mapate pe acelasi Lichess subiacent benchmark-uri folosind metoda separata
de cartografiere a evaluarilor pe mai multe platforme descrise in documentul insotitor: Estimating
Cross-Platform Chess Rating Mappings with Regresia modala.

3 Distributii de rating pentru jucatori activi

Daca ne uitam la distributia evaluarilor Elo ale jucatorului Lichess.org de la sfarsit din martie 2026,
dupa tipul de joc major, vedem urmatoarele numarari si percentile. Pentru aceasta vizualizare de
distributie, fiecare jucator este numarat o data pentru fiecare tip de joc exact, folosind cea mai
recenta evaluare observata a jucatorului respectiv in raw corespunzatoare randuri de control al
timpului, dupa ce a fost nevoie de cel putin cinci jocuri in acel joc exact tip."

Aceasta distributie nu trebuie confundata cu esantionul de referinta stratificat. Distributia de-
scrie grupul activ de jucatori Lichess observat in brut scaneaza. Esantionul de referinta este apoi

"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 arata distributiile cu si
fara acest filtru.


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: Cea mai recenta distributie a evaluarilor Lichess pentru jucatori activi observate dupa
exact tip de joc dupa ce ai nevoie de cel putin cinci jocuri exact in acel tip de joc.

stratificat in mod deliberat, astfel incat Elo sa se incadreze au suficient suport pentru curbele met-
rice stabile.

Pentru a mapa de la o evaluare Lichess.org Elo pentru un anumit tip de joc la un evaluare
echivalenta Chess.com, Elo+Chess utilizeaza modal specific tipului de joc ecuatii de regresie es-
timate in companion Elo+Chess rating-mapping paper:

R/C\)hess.com,bullet = —531.71+ 0'9871RLiche537

R RChess.com,intz = —551.54 + 1~0853RLiche357
R/Qhess.com,mminrapid = —495.04 + 1.0741 Rjchess,
RChess.com,>10rapid = —369.02 + 0.9374 Rjichess-

Aceste ecuatii indica valorile de evaluare, nu rangurile percentile. Rangurile percentile sunt def-
inite Tn interiorul unui anumit grup de jucatori si jucatorii Chess.com si Lichess piscinele au forme
diferite. Tn tabelul 2, pentru Tip de joc rapid de 10 minute, prima coloana ofer& un mic esantion de
posibil Chess.com Valori de rating Elo. A doua coloana ofera cele corespunzatoare Clasamentul
percentilei Chess.com afisat pe Chess.com incepand cu 31 mai 2026. A 71,7
clasamentul pe Lichess.org pentru rapida de 10 minute corespunde unui rating Elo Lichess de
1.6442 si acea valoare este afisata in a treia coloana. Dacé aplicdm ecuatia de mapare Chess.com—
Lichess, 1.644 pe Lichess este echivalent cu aproximativ 1.271 pe Chess.com. Presupunand
estimarea ecuatia de cartografiere este rezonabila, diferenta +522 dintre ratingul Chess.com din
coloana 1 si ratingul mapat in coloana 4 pot fi explicate printr-un numar mare de jucatori ocazionali
din bazinul de jucatori Chess.com care umfla Chess.com rang percentil. Cu alte cuvinte, a fi in
percentila 72 pe Lichess.org este o realizare mai mare decat a fi in percentila 72 pe Chess.com,
deoarece rangurile percentile nu se mapeaza clar de la un sistem la altul. Elo real valorile pot fi
mapate folosind ecuatii estimate din scorurile aceluiasi jucator cele doua sisteme.

Motivul pentru golurile din Tabel 2 este ca maparea estimeaza evaluari echivalente ale put-
erii de joc, in timp ce o percentila descrie pozitie in cadrul populatiei unei platforme. Un jucator
de 71,7 percentile pe Prin urmare, Chess.com nu este automat un jucator de 71,7 percentile pe
Lichess, siinvers. Cifrele observate sunt in concordanta cu publicul Chess.com biliard rapid avand
0 masa mult mai mare de jucatori cu rating mai scazut sau ocazional, in timp ce Active exact-control
Lichess pool este mai concentrat printre experimentati jucatori. Punctul cheie nu este ca o scara de
procente este ,dreapta” si altul este ,gresit’; este ca rangul percentil nu este portabil pe platforme
cu exceptia cazului in care distributiile de baza ale jucatorilor au aceeasi forma.

Note on the 1500 spike. The visible jump near 1500 este prezent in date mai degraba decat creat prin netezire. Tn cel
mai recent distributia observata a evaluarilor, exact 1500 de evaluari reprezinta 13,1

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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Chess.comrating 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: Comparatie ilustrativa intre percentila rapida de 10 minute Chess.com puncte si aceleasi
puncte percentile in Lichess 10+0 rapid activ distributie dupa ce ai nevoie de cel putin cinci jocuri
10+0. “Cartografiat Chess.com echiv.” aplica actualul Elo+Chess Conversie rapida la scara de
evaluare 10+0 la evaluarea Lichess de aceeasi percentila. The randurile cu cea mai inalta coada
sunt incluse pentru a arata distinctia de scara, dar cea mai potrivita linia de rating este cea mai de
incredere in gama principala de coaching.

jucatori bullet, 5,6
17,6
ancorare de pornire sau provizorie in sistemul de rating.

Spike exact-1500 este in mare parte un artefact al conturilor usor active. Pentru a verificati
acest lucru, am recalculat aceleasi distributii cu cea mai recenta evaluare dupa ce am solicitat
fiecare jucator sa aiba cel putin cinci jocuri in tipul exact de joc. Spike aproape dispare sub acest
filtru: exact 1500 de evaluari scad de la 5,6-17,6
jucatori din distributia tuturor jucatorilor la 0,2-1,2
distributia raportata in Tabelul 1.



Lichess active-player rating distributions by exact game type
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Figure 1: Distributia cumulativa a evaluarilor jucatorilor activi in functie de tipul exact de joc. The
banda galbena marcheaza gama 600-1600 Lichess utilizatd de Elo+Chess principal repere de
antrenament.



Lichess active-player rating densities by exact game type
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Figure 2: Vedere de densitate a acelorasi distributii de rating pentru jucatori activi. The linia intre-
rupta marcheaza 1500 Lichess, unde distributiile brute cu cea mai recenta evaluare au un punct
de masa cu rating exact mare. Banda galbena marcheaza 600-1600 Lichess interval utilizat de
principalele rapoarte de valori Elo+Chess. Spike este cel mai vizibil in densitatea tuturor jucato-
rilor, deoarece multe conturi usor active raman exact la 1500; Figura 4 repeta graficul densitatii
dupa ce ai nevoie de cel putin cinci jocuri in tipul exact de joc, ceea ce in mare parte elimina acest
artefact.



Lichess active-player rating distributions by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 3: Distributii cumulate de evaluari pentru jucatori activi dupa ce se solicita at cel putin cinci
jocuri in tipul exact de joc. Saltul de 1500 este mult redus.



Lichess active-player rating densities by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 4: Vizualizare densitate dupa ce ai nevoie de cel putin cinci jocuri in jocul exact tip. Acest
punct de vedere confirma faptul ca punctul de masa mare de 1500 in all-player distributia este
determinata in principal de conturi usor active. Banda galbena marcheaza intervalul 600-1600
Lichess utilizat de principalele rapoarte de valori Elo+Chess.



4 Scara artefactelor de referinta actuale

Calculul este in mod intentionat mare. Nu este o razuire de profil, o mica set de PGN-uri descar-
cate sau o colectie de exemple instructive realizate manual. Permisul initial Lichess a acoperit
fisiere lunare complete din ianuarie 2025 pana in martie 2026. Tabelul de scanare nestratificat
contine 1.382.178.087 de jocuri si 2.764.356.174 randuri de evaluare jucator-joc. Pe acele ran-
duri, 6.623.438 unice numele de utilizator al jucatorilor apar cel putin o data.

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: Scala de scanare Lichess nestratificata inainte de esantionarea de referinta. Scanarea
acopera fisierele lunare complete cu istoricul jocului din ianuarie 2025 pana in martie 2026.

Artefactele de referinta de productie sunt mult mai mici decat scanarea bruta deoarece sunt
selectati pentru constructia metrica. Sunt inca mari: reperul etapa este o conducta de expansiune
si agregare a starii de mutare de peste sute de mii de jocuri per tip de joc.

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: Scara artefactelor de referinta stratificate dupa alinierea la schema de functionare co-
muna cu 277 de coloane. A ,Rand jucator-joc” inseamna un joc din perspectiva unui jucator, deci
majoritatea jocurilor produce doua randuri jucator-joc.

Numai pentru 3+0 blitz, standardul de productie actual foloseste 479.974 de jocuri implicand
129.398 de jucatori unici si 28.138.904 randuri distincte de stare de miscare. The Tabelul aliniat
de caracteristici jucator-joc blitz contine 277 de variabile derivate. The artefactele de constructie
rapida a caracteristicilor sunt si mai largi in stadiul de mutare: complet Tabelul de stare de miscare
rapida utilizat Tn timpul constructiei caracteristicilor contine 168 Mutati coloanele de stare inainte
de agregare intr-o caracteristica de joc jucator cu 277 de coloane masa. Artefactele de referinta
ale timpului de executie frontal pentru toate cele patru tipuri de jocuri sunt apoi aliniat la aceeasi
schema de caracteristici jucator-joc cu 277 de coloane, inclusiv variabile extinse de breakout tactic-
taxonomie. Din aceste tabele de caracteristici, raportul selecteaza si afiseaza valorile de coaching
care sunt cele mai interpretabile.

Aceste numarari sunt importante pentru interpretarea rezultatelor. Curbele de referinta nu sunt
estimari de la cateva sute de jocuri revizuite manual. Tn schimb, ei provin din zeci de milioane de
state evaluate si mai mult de patru milioane de randuri jucator-joc in cele patru categorii actuale
de jocuri de productie.



5 Prezentare generala a conductei

Conducta de constructii de referinta are sase pasi majori:

1.
2.

6.

Selectati jocurile evaluate Lichess in tipul de joc finta si straturile de rating.

Analizati fiecare miscare cu miscare de joc si stocati miscarea de dinainte si de dupa starea
consiliului.

. Calculati variabilele intermediare de stare a miscarii de pe tabla, mutarea, perspectiva juca-

torului si perspectiva adversarului.

. Agregati variabilele de stare de miscare in variabile de caracteristica a jocului jucator.

Convertiti variabilele jocului jucator in valori de raport cu un clar directia de interpretare: mai
mare este de obicei mai bine, mai mic este de obicei mai bun, sau descriptiv.

Faceti o medie a fiecarei valori in functie de galeata Elo si inspectati manual rezultatul relatie.

Aceasta structura este importanta deoarece multe valori ale rapoartelor nu sunt direct vizibil
intr-un antet PGN. Ele necesita reconstruirea pozitiei, determinarea care piese s-au mutat din
care patrate de pornire, comparand inainte-mutare si materialul si structura dupa mutare si apoi
agregarea rezultatului din mutati nivelul la nivelul jocului jucator.

6 Variabile intermediare

Variabilele intermediare sunt concepute pentru a descrie ceea ce s-a schimbat pe tabla si de ce
conteaza din perspectiva jucatorului de raportare. Exemplele includ:

numarul de miscare, numarul de miscare a jucatorului, partea de miscare, culoarea muta-
torului si jucatorul culoare;

de la patrat, la patrat, tipul piesei in miscare, tipul piesei capturate si daca mutarea a fost o
capturare, verificare, castel, promovare sau partener;

bilantul materialului Tnainte de mutare si dupa mutare;

daca o piesa minora si-a parasit patratul de inceput cu un anumit numar de mutare;
daca aceeasi piesa a fost mutata in miscari consecutive de jucatori in deschidere;
daca regina s-a mutat inainte de mutarea 10;

partea de inrocare, numarul miscarii de inrocare si daca turnurile au devenit conectate dupa
rocare;

piese libere, piese suspendate, pioni dublati, pioni izolati, trecuti pioni si pioni Thapoi;

starea fisierului rook, fisierele deschise, fisierele pe jumatate deschise si siguranta rege Car-
acteristici;

oportunitati tactice, tactici executate, tactici de presiune materiala, castiguri ulterioare garan-
tate si castiguri realizate.
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Setul intermediar exact variaza in functie de stadiul de constructie. Bazele de date de rapoarte
de executie pastreaza numai coloanele necesare pentru a difuza rapoarte rapid, in timp ce functia
completa este construita artefactele includ tabele de stare de miscare mai largi si patch-uri de
caracteristici folosite pentru a construi randurile finale ale jocului jucator.

7 Exemple de metrice cu principiul de deschidere

Principiile de deschidere sunt exemple utile, deoarece sunt usor de facut pentru utilizatori inteles
si usor de conectat la calculele de stare de miscare.

7.1 Minor Pieces Developed by Move 10

Aceasta masuratoare numara cati dintre cei patru cavaleri si episcopi ai unui jucator au mai ra-
mas casetele lor de acasa la a 10-a mutare a jucatorului. Calculul intermediar foloseste culoarea
mutatorului, tipul piesei in miscare, patratul de inceput si mutarea jucatorului numar. Pentru alb,
patratele de acasa sunt b1, g1, ¢1 si f1. Pentru Black, ei sunt b8, g8, c8 si f8. Pentru fiecare
joc-jucator, Elo+Chess numara casa distincta patrate printre cavaleri si episcopi care s-au mutat
de catre jucator se misca 10.

Aceasta este o0 valoare mai mare, de obicei, mai buna. Nu pretinde ca fiecare minor piesa
trebuie sa se miste intotdeauna cu mutarea 10, dar printre jucatorii in curs de dezvoltare este
empiric relatia este clara: jucatorii care ajung la galeti Elo mai mari tind sa se dezvolte mai devreme
piese minore.

7.2 Repeated Piece Moves in the Opening

Aceasta masuratoare numara miscarile timpurii suplimentare petrecute mutand din nou aceeasi
piesa de a dezvolta ceva nou. Calculul intermediar foloseste precedentul patratul destinatie, pa-
tratul de origine curent si numarul de mutare a jucatorului. Daca aceeasi piesa a fost mutata la
miscarea anterioara a jucatorului si este mutata din nou in interiorul primele 10 miscari ale juca-
torului, numarul de miscari repetate creste.

Aceasta este o valoare mai mica este, de obicei, mai buna. Masoara tempii de deschidere irositi
in a mod simplu. Unele miscari repetate sunt justificate tactic, dar la scara curba galetii surprinde
tendinta generala: jucatori mai puternici la tinta nivelurile petrec mai putine miscari timpurii mutand
aceeasi piesa in mod repetat.

7.3 Queen Touched Before Move 10

Aceasta masuratoare conteaza miscarile reginei inainte de mutarea jucatorului 10. Intermediarul
calculul foloseste tipul piesei in miscare si numarul muscarii jucatorului. Daca piesa in miscare
este regina si numarul mutarii jucatorului este de cel mult 10, numarul creste.

Acesta este, de asemenea, mai mic, este de obicei mai bun pentru intervalul tinta Elo+Chess.
Devreme Miscarile reginei pot castiga concesii materiale sau fortate, dar multi jucatori in curs de
dezvoltare scoate regina prea devreme, pierzi tempi din cauza atacurilor asupra reginei si amana
dezvoltarea piesei minore si siguranta regelui.
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7.4 Castling and King Safety

Valorile de inrocare folosesc steagurile de inrocare, partea de inrocare, numarul de miscare de
inrocare si starea bordului dupa rocare. Exemplele includ daca jucatorul a inrocat, daca jucatorul
s-a inrolat prin mutarea 10, daca jucatorul a inrocat partea rege sau flancul reginei, daca rooks
au fost conectati dupa rocare si daca rook files au fost deschise sau pe jumatate deschise dupa
rocare.

Aceste valori nu sunt toate interpretate la fel. Finalizarea rocarii si rocarea prin mutarea 10 sunt,
in general, mai mari-este-de obicei-mai bune in intervalul tintd. Rocarea Queenside sau inrocarea
in fisiere deschise poate fi mai dependenta de context. De aceea, Elo+Chess nu codifica pur si
simplu o regula morala; construieste galeata curbe si inspecteaza care relatii sunt suficient de
stabile pentru coaching.

8 Curbele cupei si inspectie manuala

Dupa ce valorile jucator-joc sunt calculate, Elo+Chess le grupeaza dupa Lichess Elo galeata si
calculeaza mediile galetii. Media galetii este empiric brut punct de referinta pentru valoarea re-
spectiva. O linie de tendinta este apoi utilizata in raportul catre atribuiti note in stil Elo valorilor
utilizatorului.

Curbele sunt inspectate manual inainte de a fi utilizate. O masuratoare este mai utila atunci
cand galeata inseamna o relatie coerenta in intervalul de rating servite de produs. O masuratoare
este mai putin utila atunci cand este zgomotoasa, plata, foarte mare nemonoton sau determinat
de cazuri speciale care sunt greu de explicat unui utilizator.

Acest pas de inspectie manuala este deosebit de important deasupra captuselii Elo+Chess cut-
off. Jucatorii mai puternici stiu cand sa incalce principiile de deschidere si o fac eficient. Deasupra
intervalului de la Tncepator la timpuriu-avansat, relatia intre obiceiuri simple si evaluarea adesea
se aplatizeaza sau isi schimba forma. Produsul de aceea subliniaza intervalul in care relatiile
empirice sunt puternice si util din punct de vedere pedagogic.

9 Exemplu de curbe de deschidere cu gama completa

Figura 5 prezinta patru curbe de principiu de deschidere blitz 3+0. Punctele gri arata intervalul
mai larg de evaluare Lichess. Punctele albastre si tendinta albastra linia aratd gama 600-1600
Lichess utilizata de principalul coaching Elo+Chess repere. Linia rosie intrerupta marcheaza limita
superioara.

Acelasi model este vizibil in intervalul complet 10+0 rapid si mai lung-rapid artefacte. Decizia
centrala de modelare este neschimbata: folositi empiric interval stabil pentru pretentiile de coach-
ing si evitati sa pretindeti ca o curba simpla de obicei ramane la fel de informativ pentru totdeauna.

Acelasi model apare numeric in Tabel 5. Pantele sunt raportata ca modificare a valorii metricu-
lui la 100 de puncte Elo. Roca, piesa minora dezvoltarea, miscarea repetata a pieselor si miscarea
timpurie a reginei arata clar miscare in 600-1600. Peste 1600, pantele sunt mult mai mici la aces-
tea exemple, ceea ce este in concordanta cu ideea ca jucatorii cu cota mai mare sparg principiile
de baza mai selectiv si cu mai mult succes. Un al doilea mecanism este saturatie. Pentru unele
obiceiuri, metrica atinge un plafon practic sau dulce loc: jucatorii puternici au invatat deja obiceiul,
asa ca nu exista niciun motiv pentru curba pentru a continua sa se miste brusc in sus. Mai mult
nu este intotdeauna mai bine dupa acel punct. Prin urmare, datele le aplatizeaza pe ambele,
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340 blitz opening-principle benchmark curves
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Figure 5. Curbe de referinta ale principiului de deschidere selectate pentru blitz 3+0. The relatiile
sunt cele mai puternice si cele mai utile in gama de coaching Elo+Chess. Deasupra limitei supe-
rioare, mai multe relatii se aplatizeaza substantial.

deoarece jucatorii mai puternici se pot rupe reguli in pozitii concrete si pentru ca multe obiceiuri de
baza au ajuns deja intervalul lor util de operare.

10 De ce conteaza limita superioara

Utilizatorul tinta Elo+Chess este un jucator de la incepator pana la avansati. Pentru acestea juca-
tori, obiceiurile de baza sunt puternic asociate cu evaluarea: dezvoltarea pieselor, evitati miscarile
repetate ale piesei timpurii, evitati miscarile inutile ale reginei timpurii, castel in timp, conectati
curele, gestionati materialul si evitati sa lasati piesele libere sau agatat.

La evaluari mai mari, aceleasi obiceiuri de suprafata devin mai putin diagnostice. Un put-
ernic jucatorul poate intarzia inrocarea deoarece centrul este inchis, mutati regina mai devreme
deoarece pozitia contine o tactica concreta, sau mutati aceeasi piesa de doua ori pentru ca castiga
un tempo sau forteaza o concesie structurala. Obiceiul brut inca are sens, dar relatia dintre obicei
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10+0 rapid opening-principle benchmark curves
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Figure 6: Curbe de referinta ale principiului de deschidere selectate pentru 10+0 jocuri rapide. The
relatiile sunt cele mai puternice si cele mai utile in gama de coaching Elo+Chess. Deasupra limitei
superioare, mai multe relatii se aplatizeaza substantial.

si rating devine mai mult conditionata. Acesta este motivul pentru care Elo+Chess foloseste o
limita superioara pentru antrenamentul sau principal revendicari si de ce utilizatorii care depasesc
acest interval sunt avertizati ca relatia stransa intre obiceiurile principiale si ratingul se defecteaza.

11 Valori tactice bilaterale si tinte percentile

Unele metrici au forma opusa exemplelor de principiu de deschidere. Furci sunt un exemplu util
deoarece evenimentul este in mod inerent cu doua fete. Un jucator care gaseste si converteste
furculite mai utile decat colegii este a face ceva bun, dar rata populatiei de furci convertite scade
cu rating deoarece este mai puternica adversarii permit mai putine oportunitati de fork si se apara
impotriva amenintarilor tactice mai activ.

Figura 8 arata acest efect. Ambele furci convertite de jucatorul de raport si fork-urile convertite
de catre adversar devin mai putin frecvente ca ratingurile cresc. Asta nu inseamna ca executarea
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>10 rapid opening-principle benchmark curves
Castled during game Minor pieces developed by move 10
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Figure 7: Curbe de referinta ale principiului de deschidere selectate pentru jocuri rapide mai lungi.

furcilor este rau. Inseamna evenimentul brut rata este partial controlata de rata de eroare a ad-
versarului si textura jocului. Pentru metrici astfel, Elo+Chess foloseste, prin urmare, percentilele
peer-istory in interiorul propria galeata Elo a jucatorului, mai degraba decat sa se bazeze doar pe
o tendinta globala a galetii.

Pentru a construi aceste tinte percentile, Elo+Chess esantioneaza jucatorii dupa tipul de joc si
Elo bucket, apoi foloseste jocurile de calificare recente pentru fiecare jucator esantionat. The Setul
de tinte actual foloseste 11 galeti de la 600 la 1600, 200 de jucatori per fiecare galeata si pana la
50 de jocuri de calificare recente per jucator pentru fiecare productie tip de joc. Acest lucru ofera
2.200 de mostre de jucatori pentru fiecare tip de joc si aproximativ 110.000 de randuri jucator-joc
per tip de joc pentru percentila in interiorul grupului distributiile.

Figura 9 ilustreaza tinta rezultata distributie pentru rata de furca convertita de jucator esantionat
in blitz 3+0. Fiecare cutie este o distributie in interiorul grupului intre jucatorii esantionati, nu o
medie a grupului jocuri individuale. in interfata de utilizare a raportului, valoarea unui utilizator este
comparata cu cea relevanta caseta pentru galeata Elo mapata a utilizatorului. Aceasta este baza
pentru afirmatii precum daca rata de bifurcare convertita a unui jucator este ridicata sau scazuta
in comparatie cu colegii de la acelasi nivel, chiar si atunci cand rata generala a evenimentelor

15



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: Pantele aproximative ale curbei cupei pentru cele patru exemple de principiu de de-
schidere valori pentru toate tipurile de jocuri de productie.

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: Current peer-history percentile target sets. These are player-history samples used to
estimate within-bucket distributions for percentile-style metrics.

populatiei scade odata cu evaluarea.

12 Costul de replicare

Metoda este reproductibila in principiu, dar nu este usoara. Reconstruire curbele de referinta
necesita:

+ acces la fisiere mari Lichess lunare cu istoricul jocului;
« filtrare stratificata in functie de tipul de joc, categoria de rating si eligibilitate reguli;

* un analizator legal de miscari si un evaluator de stare a bordului capabil sa se extinda zeci
de milioane de state de miscare;

« caracteristica logica pentru deschidere, material, structura de pion, siguranta rege, turn ac-
tivitate, tactici, managementul timpului si rezultatele jocului;

» agregare de la starea de miscare la caracteristicile jocului jucator;

* rezumate la nivel de grup pentru fiecare valoare de raport;
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Two-sided converted-fork rates by Elo bucket
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Figure 8: Rate de furca convertite pe doua fete de la cupa Elo. Evenimente de furca convertite
scad la cote mai mari, deoarece ambele parti apara mai bine si mai putine furca curata conversiile
sunt disponibile.

* revizuirea manuala a fiecarei curbe de referinta candidat inainte de a fi utilizata in un raport
de coaching.

Pentru blitz 3+0, asta inseamna aproape jumatate de milion de jocuri, aproape un milion randuri
de joc jucator si mai mult de 28 de milioane de randuri de stare de miscare. Peste cele patru tipuri
de jocuri de referinta, artefactele de referinta actuale contin mai mult de 2,55 milioane de jocuri,
peste 5,10 milioane de randuri jucator-joc si peste 147 milioane de randuri de stare de miscare.
Scara este esentiala pentru valoarea benchmark: permite raportului sa arate utilizatorilor ce se
intdmpla de fapt in jocurile jucate de catre jucatori aproape de nivelul lor, mai degraba decat sa se
bazeze doar pe sloganuri generale de sah.

13 Limitari

Curbele de referinta sunt descrieri empirice, nu dovezi cauzale. Un jucator nu castiga rating doar
prin potrivirea unei galeti medii. Metricile sunt, de asemenea rezumate imperfecte ale pozitiilor
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340 blitz peer-history percentile target distribution
Sampled-player converted fork rate
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Figure 9: Exemplu 3+0 de distributie tinta a istoricului de la egal la egalitate pentru jucatorul esan-
tionat rata de furca convertita. Percentilele sunt calculate in galeata Elo, deci raportul compara un
jucator cu colegii care se confrunta cu o oportunitate tactica similara ratele.

complexe: o miscare timpurie a reginei poate fi excelenta intr-o pozitie si imprudent in alta. Scopul
curbelor este de a identificati obiceiurile recurente si comparati-le cu comportamentul colegilor, nu
cu inlocuiti calculul sau judecata de coaching.

Curbele sunt, de asemenea, curbe la scara Lichess. Cand utilizatorii aduc jocul Chess.com
istorice, Elo+Chess mapeaza grupul de rating relevant pe benchmarkul Lichess scala folosind
modelul separat de cartografiere multiplatforma. Acest strat de cartografiere este descris in nota
de cercetare insotitoare Elo+Chess despre Lichess-to-Chess.com conversie rating: Estimating
Cross-Platform Chess Rating Mappings with Regresia modala. Aceasta mapare nu trebuie citita
ca percentila de conservare rang. Pastreaza o echivalenta estimata a ratingului intre cele doua
rating sisteme; rangul percentila ramane specific platformei deoarece jucatorul activ distributiile
sunt diferite.

14  Grafica raport de productie

Raportul de productie transforma artefactele de referinta in panouri la nivel de metrica care poate
fi citit fara a cunoaste intreaga conducta de constructie. Cifre 10 and 11 arata trei exemple din
proiectarea raportului Elo+Chess live.

Panourile cu principiul deschiderii din Figura 10 utilizati prezentarea obisnuitd benchmark-
curbe. Fiecare card incepe cu familia de metrici si numele metricii, apoi ofera o regula scurta
de interpretare. The gradul mare in coltul din dreapta sus este separat in mod intentionat de brut
valoare metrica: raspunde la intrebarea cu care se confrunta utilizatorul “cum se evalueaza acest
obicei fata de benchmark?”, in timp ce randurile de mai jos pastreaza valorile masurate. Cele patru
randuri rezumative arata Durata de viata, Ultimele 10, Castigari si Pierderi. Acest lucru face ca
diagnostic de panou mai degraba decét doar decorativ. Daca Lifetime si Last 10 sunt de acord,
obiceiul este probabil stabil. Daca castigurile si pierderile difera, valoarea poate fi dependent de
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rezultat sau legat de starea jocului, mai degraba decat de un simplu obicei.

Zona graficului foloseste un fundal intunecat restrans, o linie de tendinta aurie si colorata
markere pentru cele patru felii. Adnotarea tendintei precizeaza in mod explicit daca relatia de
referinta creste sau scade cu Elo. Acest lucru este important pentru ca unele valori sunt mai mari,
este mai bine, cum ar fi dezvoltarea unor piese minore, in timp ce altele sunt mai joase este mai
bine, cum ar fi miscarea timpurie a reginei. Cardul deci nu cere utilizatorului sa deduca directia
numai din panta. Finala Liniile ,Ce inseamna asta” si ,Sfat de antrenament” traduc rezultatul de
referinta intr-o instructie concreta de sah, pastrand in acelasi timp contextul empiric.

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

300 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

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

¢ Lifetime® Last10® Wins ® Losses

Trend fal

1300
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.

again.

Figure 10: Panouri de principiu de deschidere a productiei. Aceeasi gramatica vizuala se ocupa
de a metrica mai mare este mai buna, dezvoltare a piesei minore si 0 metrica mai mica este mai
buna, miscarea timpurie a reginei. Ambele panouri expun Durata de viata, Ultimele 10, Castigari
si Pierderi astfel incat raportul poate separa obiceiurile stabile de cele recente sau dependente de
rezultat modele.

Figura 11 arata stilul percentilei prezentare utilizata pentru valorile a caror rata bruta nu este
bine reprezentata de a tendinta globala unica. Furcile castigatoare sunt un exemplu tactic: rata
populatiei de forks convertite se modifica atat cu indemanarea jucatorului, cat si cu rata de eroare
a adversarului. The cardul compara, prin urmare, valoarea utilizatorului cu istoricul jucatorilor de
la egal la egal in cartografiat galeata Elo. Boxplot-ul afiseaza distributia peer, inclusiv intervalul
intercuartil, mediana si mustati. Markerul utilizatorului este trasat pe aceeasi scara si etichetat atat
cu valoarea bruta, cat si cu rangul percentilei. Adiacent compartimentele de comparatie raman
vizibile in forma dezactivata, astfel incat utilizatorul sa poata vedea ca bucket peer este local, nu
0 scara universala.

Acest design face ca valorile percentile sa fie auditate. Utilizatorul vede valoarea bruta, per-
centila, grupul peer folosit pentru comparatie si tradus Maparea compartimentelor Chess.com-la-
Lichess. Aceeasi viata, Ultimele 10, castiguri si Randurile de pierderi sunt pastrate, astfel incat
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scorurile percentilei tactice pot fi inca verificate pentru efectele recente si dependenta de rezultat.

TACTICAL AWARENESS 120/
0

Winning forks executed percentile Well below

i _ _ ] 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% [ 24%
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 lowest,
comparing your value to opponent peers with similar Elo.

from Lichess 1150-1260 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, queens, rooks, and promotion-threat pawns.

Figure 11: Panoul percentilei de productie pentru furci castigatoare executate. Boxplotul arata
distributia egala cu aceeasi galeata utilizata de raport, in timp ce aurul markerul arata valoarea
bruta si rangul percentilei utilizatorului.

15 Concluzie

Rapoartele de referintd Elo+Chess sunt construite dintr-un calcul mare de stare de miscare probe
stratificate Lichess. Fiecare metrica incepe ca un set de stari ale placii de beton si variabilele
de stare de miscare, devine o caracteristica de joc pentru jucator si apoi este mediata de Elo
bucket pentru a forma o curba de referinta empirica. Principiul de deschidere exemplele arata de
ce aceasta abordare este utila: obiceiurile simple de sah au puternice, relatii vizibile cu ratingul
in intervalul tinta, in timp ce acelea relatiile adesea se aplatizeaza sau devin mai conditionate
deasupra limitei superioare. Acesta este motivul central pentru care Elo+Chess isi concentreaza
afirmatiile de coaching pe rating intervalul in care datele le sustin cel mai clar.
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