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Abstract

Elo+Chess benchmark-rapporter ar byggda fran stora stratifierade urval av Lichess.org-spel,
med benchmark-exemplet som anvands i denna anteckning som innehaller 483 974 1+0 kul-
spel, 479 974 3+0 blixtspel, 925 636 10+0 snabbspel, och 660 540 langre snabbspel. For
varje storre speltyp utdkas pipelinen varje spel i fére-drag och efter-drag styrelse stater, berak-
nar hundratals mellanliggande och spelar-spelvariabler, aggregerar dessa variabler till coach-
ningsstatistik och sedan genomsnittet av dessa méatvarden med Lichess Elo-segment. Den
provet ar avsiktligt stratifierat snarare an proportionellt mot den raa spelaren pool: syftet ar att
uppskatta stabila beteendekurvor pa varje ratingniva, inklusive hinkar som annars skulle vara
glesa, inte for att aterge det naturliga betygsférdelning. Resultatet ar en familj av empiriska
benchmarkkurvor: for varje matvarde kan vi fraga hur ofta spelare pa olika Elo-nivaer visar en
given vana eller princip i riktiga spel. Denna not beskriver metoden, omfattningen av beraknin-
gen och flera 6ppningsprincipexempel som involverar castling, utveckling av mindre stycken,
upprepade 6ppningsspel och tidig drottning. Tyngdpunkten ar metodologisk: Elo+Chess forut-
satter inte att schackprinciper ar universella linjar éver alla fardighetsnivaer. Istallet inspekteras
benchmark-kurvor av betyg och produkten fokuserar pa nybdrjar- till tidig-avancerad region dar
relationerna ar starkast och mest tolkbara.

1 Andamal

Malet med benchmarksystemet ar att omvandla breda schackrad till matbara mangder. Ett utta-
lande som “utveckla dina mindre delar” &r anvandbar, men det blir mer handlingskraftigt nar vi kan
sadga hur manga mindre bitar a spelare utvecklas vanligtvis genom drag 10, hur det kan jamféras
med jamnariga i samma betygsgruppen och hur den vanan féréandras over hela betygsspektrumet.

Elo+Chess bygger darfor ett metriskt bibliotek fran faktiska spel. Varje mattenhet ar beréknas
for varje spelare-spelrad, sammanfattad efter speltyp och Elo-hink, och anvands som riktmarke i
rapporten. Rapporten kan sedan placera en anvandare pa samma kurva och visa om anvandaren
ar over, under eller nara beteendet observeras bland jamforbara spelare.

2 Kalldata och stratifiering

Benchmarkkallan ar den offentliga speldatabasen Lichess.org. Elo+Chess anvander stora strat-
ifierade prover efter speltyp och klassificeringshink snarare an en liten bekvamlighetsprov. De
nuvarande produktionsartefakterna tacker fyra stora spelkategorier:

* 1+0 kula,
« 3+0 blitz,



« 10+0 snabbt,

» snabba spel langre an 10 minuter.

Stratifieringsmalet ar bredd éver betygsnivaer. En proportionell slumpmassig prov skulle vara
effektivt for att beskriva den totala spelarpoolen, men det skulle det vara ineffektivt for att bygga
benchmarkkurvor. De vanligaste betygshinkarna skulle dominera provet, medan lagstddsskopor
skulle ha for fa spel for stabila metriska medelvarden. Elo+Chess samplar darfér efter genom-
snittligt spel Elo hink. | den nuvarande renprovskonstruktionen ar raspel forst filtreras till giltiga
betygsatta spel med kédnda spelare, kdnda betyg, giltiga resultat, och k&nda tidskontroller. Spel
filtreras sedan till spelare med tillrackligt manga spel i den hastigheten och tillrackligt stabila betyg
for att representera en sammanhangande fardighetsniva: for varje spelare berdknar Elo+Chess
spelarens klassificeringsspann inom hastigheten (max(Elo) — min(Elo)) éver kallpoolen och be-
haller spel endast nar bada spelarna har minst det konfigurerade minsta antalet spel och inte mer
an 300 Elo-punkter av drift inom hastighet. Driftfiltret &r inte avsett for att ta bort normal férbéattring
eller varians; det minskar fall dar en spelares spel skulle blanda vasentligt olika fardighetsnivaer,
sasom prelimindra konton, aterkommande spelare, eller konton som rérde sig snabbt genom flera
hinkar under provperioden. Slutligen, kvalificerade spel rankas inom varje genomsnittlig Elo hink
av en deterministisk hash av spel-id och seed, och ett begransat antal spel behalls fran varje hink.

Denna design gér benchmarkkurvorna mycket mer anvandbara. Varje Elo-hink bidrar med
tillrackligt manga observationer for att uppskatta medelvardet for varje matvarde, och sallsynta
skopor med hog eller lag betyg drénks inte av den naturliga formen av distributionen for aktiva
spelare. Benchmarkkurvorna som anvands av Elo+Chess ar sedan begransad till det sortiment
som ar mest relevant for produkten, ungefar nybérjare genom tidigt avancerat spel. | Lichess-
skalan rapporterar det primara intervallet ar 600-1600. Nar en anvandare tittar pa rapporten pa
Chess.com-skalan, visas motsvarande klassificeringssegment mappas till samma underliggande
Lichess benchmark-skopor med den separata plattformsoberoende ratingkartlaggningsmetoden
beskrivs i den kompletterande uppsatsen: Estimating Cross-Platform Chess Rating Mappings with
Modal regression.

3 Betygsdistributioner for aktiva spelare

Om vi tittar pa foérdelningen av Lichess.org-spelarens Elo-betyg i slutet i mars 2026, efter storre
speltyp, ser vi féljande rakningar och percentiler. Fér denna distributionsvy raknas varje spelare
en gang per exakt speltyp, anvander spelarens senaste observerade betyg i motsvarande raa
tidskontrollrader, efter att ha krévt minst fem spel i det exakta spelet typ."

Denna férdelning ska inte forvaxlas med det stratifierade riktméarkesurvalet. Férdelningen beskriver
den aktiva Lichess spelarpool som observerats i radata skanna. Benchmark-provet stratifieras
sedan medvetet sa att Elo hinkar har tillrackligt med stdd for stabila metriska kurvor.

Att mappa fran ett Lichess.org Elo-betyg for en viss speltyp till ett motsvarande Chess.com-
betyg, Elo+Chess anvander den speltypsspecifika modalen regressionsekvationer uppskattade i

"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 visa distributionerna
med och utan detta filter.


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: Senast observerade aktiva spelare Lichess betygsférdelning efter exakt speltyp efter att
ha kravt minst fem spel i just den speltypen.

féljeslagaren Elo+Chess rating-mapping paper:

RAChess.com,buIIet = —531.71+ 0~9871RLiche557
R/C\hess.comﬂOminrapid —495.04 + 1'0741RLiCh6837
RChess.com,>10rapid = —369.02 + 0'9374RLichess-

RChess.com,intz

Dessa ekvationer kartlagger betygsvarden, inte percentilrankningar. Percentile ranger ar definieras
i en viss spelarpool, och Chess.com- och Lichess-spelaren pooler har olika former. | tabell 2, for
10-minuters snabbspelstyp, den forsta kolumnen ger ett litet urval av méjliga Chess.com Elo be-
tygsvarden. Den andra kolumnen ger motsvarande Chess.com percentilrankning visas pa Chess.com
den 31 maj 2026. A 71,7
ranking pa Lichess.org for 10-minuters fort motsvarar en Lichess Elo-betyg pa 1,6442 och det
vardet visas i tredje kolumnen. Om vi tillampar Chess.com-Lichess mappningsekvationen, 1 644
pa Lichess motsvarar cirka 1 271 pa Chess.com. Om man antar det uppskattade mappningsek-
vationen ar rimlig, +522 gapet mellan Chess.com-betyget i kolumn 1 och det mappade betyget i
kolumn 4 kan férklaras av ett stort antal av tillfalliga spelare i Chess.com spelarpool som blaser upp
Chess.com percentil rang. Med andra ord, att vara i 72:a percentilen pa Lichess.org ar en storre
prestation an att vara i 72:a percentilen pa Chess.com, eftersom percentilrangerna kartlaggs inte
rent fran ett system till ett annat. Faktiska Elo varden kan kartlaggas med hjalp av ekvationer som
uppskattas fran samma spelares poang de tva systemen.

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: lllustrativ jAmférelse mellan Chess.com 10-minuters snabb percentil podng och samma
percentilpodng i den aktiva Lichess 10+0-snabben distribution efter att ha kravt minst fem 10+0-
spel. “ Kartlagt Chess.com equiv.” tilldampar nuvarande Elo+Chess 10+0 snabb omvandling av
betygsskala till samma procentuella Lichess-betyg. Den rader med hdgst svans ingar for att visa
skalans skillnad, men den monterade betygslinjen ar mest tillférlitlig inom det huvudsakliga coach-
ningssortimentet.

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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Anledningen till luckorna i Tabell 2 ar att mappningen uppskattar motsvarande spelstyrka,
medan en percentil beskriver position inom en plattforms egen befolkning. En 71,7:e-percentilspelare
pa Chess.com ar darfor inte automatiskt en 71,7:e-percentilspelare pa Lichess, och vice versa. De
observerade siffrorna 6éverensstdmmer med Chess.coms publik rapid pool har en mycket stérre
lagre rankad eller casual-spelare massa, medan aktiv exakt-kontroll Lichess pool &r mer koncen-
trerad bland erfarna upprepa spelare. Det viktiga ar inte att en percentilskalan ar "ratt” och att
annat ar “fel”; det ar att percentilen inte ar portabel éver plattformar savida inte de underliggande
spelarférdelningarna har samma form.
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Figure 1. Kumulativa férdelningar av aktiva spelares betyg efter exakt speltyp. Den gult band
markerar 600-1600 Lichess-serien som anvands av huvud Elo+Chess riktmarken fér coaching.

Note on the 1500 spike. The visible jump near 1500 finns i data snarare &n skapas av utjdmning. | det senaste
observerad betygsfordelning, exakta 1500 betyg star for 13,1

bullet-spelare, 5,6 % av 3+0 blitzspelare, 9,4 % av 10+0 snabba spelare, och 17.6

start eller provisoriskt ankare i klassificeringssystemet.

Den exakta 1500 spiken ar till stor del en artefakt av latt aktiva konton. Till kolla detta, vi raknade
om samma distributioner med senaste betyg efter att ha kravt att varje spelare ska ha minst fem
spel i den exakta speltypen. Piggen nastan férsvinner under detta filter: exakta 1500 betyg faller
fran 5,6-17,6
spelare i férdelningen for alla spelare till 0,2-1,2
fordelning rapporterad i tabell 1.



Lichess active-player rating densities by exact game type
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Figure 2: Densitetsvy av samma betygsfordelningar for aktiva spelare. Den streckad linje mark-
erar 1500 Lichess, dar de raa senaste betygsdistributionerna har en stor massapunkt med exakt
vardering. Det gula bandet markerar 600-1600 Lichess intervall som anvands av Elo+Chess hu-
vudstatistikrapporter. Piggen ar mest synlig i tatheten for alla spelare eftersom manga latt aktiva
konton forblir exakt pa 1500; Figur 4 upprepar densitetsdiagrammet efter att ha kravt minst fem
spel i den exakta speltypen, vilket till stor del tar bort denna artefakt.



Lichess active-player rating distributions by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 3: Kumulativa utdelningar av aktiva spelares betyg efter krav pa kl minst fem spel i den
exakta speltypen. 1500-hoppet reduceras kraftigt.



Lichess active-player rating densities by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 4: Densitetsvy efter att ha kravt minst fem spel i det exakta spelet typ. Denna uppfattning
bekraftar att den stora 1500 massan poang i all-player distributionen drivs till stérsta delen av svagt
aktiva konton. Det gula bandet markerar intervallet 600-1600 Lichess som anvands av Elo+Chess
huvudmetriska rapporter.



4 Skala av nuvarande benchmark-artefakter

Berakningen ar avsiktligt stor. Det ar inte en profilskrapa, en liten uppsattning nedladdade PGNs,
eller en handkurerad samling larorika exempel. Det forsta Lichess-passet tackte kompletta ma-
natliga filer fran januari 2025 till mars 2026. Den ostratifierade skanningstabellen innehaller 1 382
178 087 spel och 2 764 356 174 betygsrader for spelarspel. Over dessa rader, 6 623 438 unika
spelarens anvdndarnamn visas minst en gang.

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: Ostratifierad Lichess skanningsskala fére benchmarksampling. Skanningen tacker full-
standiga manatliga spelhistorikfiler fran januari 2025 till mars 2026.

Produktionsriktmarket artefakter ar mycket mindre an raskanningen eftersom de ar valda for
metrisk konstruktion. De &r fortfarande stora: riktmarket stadium ar en rérledning fér expansion
och aggregering av flytt tillstand 6ver hundratals tusentals spel per speltyp.

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: Skalan fér de stratifierade benchmark-artefakterna efter anpassning till vanligt 277-
kolumns runtime-funktionsschema. A “player-game row” betyder ett spel fran en spelares per-
spektiv, sa de flesta spel producera tva spelare-spelrader.

Enbart for 3+0 blitz anvander det nuvarande produktionsriktmarket 479 974 spel involverar
129 398 unika spelare och 28 138 904 distinkta rader i rorelsetillstand. Den aligned blitz player-
game feature table innehaller 277 harledda variabler. Den snabba funktionsbyggande artefakter &r
annu bredare i rorelsestadiet: hela snabb rérelse-tillstandstabell som anvands under funktionskon-
struktion innehaller 168 flytta-tillstand kolumner innan aggregering till en 277-kolumner spelar-spel
funktion bord. Frontend runtime benchmark artefakter for alla fyra speltyper ar sedan anpassad till
samma 277-kolumner spelar-spel funktionsschema, inklusive utdkade taktik-taxonomi breakout-
variabler. Fran dessa funktionstabeller, rapporten véljer och visar de coachningsmatt som &r mest
tolkbara.

Dessa rakningar ar viktiga for att tolka resultaten. Benchmark-kurvorna ar inte uppskattningar
fran nagra hundra manuellt granskade spel. Istéllet, de kommer fran tiotals miljoner utvarder-
ade styrelsestater och mer an fyra miljoner spelare-spelrader éver de fyra nuvarande produktion-
sspelkategorierna.



5 Pipeline oversikt

Benchmark-konstruktionspipelinen har sex huvudsteg:

1.
2.
3.

Valj klassade Lichess-spel i malspelstyp och klassificeringsskikt.
Analysera varje spel drag fér drag och lagra fore-draget och efter-draget styrelsestat.

Berakna mellanliggande rérelse-tillstandsvariabler fran tavlan, draget, spelarperspektivet och
motstandarperspektivet.

. Aggregera rorelse-tillstandsvariabler till spelare-spelfunktionsvariabler.

. Konvertera spelar-spelvariabler till rapportstatistik med en tydlig tolkningsriktning: hégre ar

vanligtvis battre, lagre ar vanligtvis battre eller beskrivande.

. Satt ett genomsnitt fér varje matvarde med Elo-hink och inspektera resultatet manuellt rela-

tion.

Denna struktur ar viktig eftersom manga rapportmatt inte ar direkt synlig i ett PGN-huvud. De
kraver att rekonstruera positionen, bestamma vilka pjaser flyttade fran vilka startrutor, jamfor fore-
drag och efterflyttning material och struktur, och sedan aggregera resultatet fran flytta niva till
spelar-spel niva.

6 Mellanvariabler

De mellanliggande variablerna ar utformade for att beskriva vad som féréandrades pa tavlan och
varfor det ar viktigt ur reporterns perspektiv. Exempel inkluderar:

dragnummer, spelares rérelsenummer, sida till rorelse, rérelsens farg och spelare farg;

fran ruta, till ruta, rorlig pjastyp, infangad pjastyp och om flytten var ett tillfangatagande,
check, slott, befordran eller kompis;

materialbalans fore rorelse och efter rorelse;

om en mindre pjas lamnade sin startruta med ett givet dragnummer;

om samma pjas flyttas pa pa varandra féljande spelare flyttar i ppning;

om drottningen flyttade fére drag 10;

castlings sida, casting move nummer och om torn blev sammankopplade efter rokering;

I6sa pjaser, hangande pjaser, dubblerade bénder, isolerade bdnder, godkand bénder och
baklanges boénder;

tornfilstatus, 6ppna filer, halvéppna filer och king-safety drag;

taktiska majligheter, genomford taktik, materialtryckstaktik, garanterade uppféljningsvinster
och realiserade vinster.

Den exakta mellansatsen varierar beroende pa byggstadiet. Runtime rapportdatabaser behalla
endast de kolumner som behdvs for att visa rapporter snabbt, medan hela funktionsbygget arte-
fakter inkluderar bredare tabeller for rorelsetillstand och funktioner som anvands for att konstruera
de sista spelar-spelsfunktionsraderna.



7 Exempel pa 6ppningsprincipen

Oppningsprinciper &r anvandbara exempel eftersom de &r latta for anvandarna forsta och latt att
ansluta till flytttagesberakningar.

7.1 Minor Pieces Developed by Move 10

Detta matt raknar hur manga av en spelares fyra riddare och biskopar som har kvar sina hem-
marutor efter spelarens 10:e drag. Mellanrakningen anvander flyttarfargen, rorlig pjastyp, startruta
och spelarrérelse nummer. Foér vit ar hemrutorna b1, g1, ¢c1 och f1. F&r Black ar de det b8, g8,
c8 och f8. For varje spelare-spel raknar Elo+Chess det distinkta hemmet rutor bland riddare och
biskopar som flyttade efter spelares drag 10.

Detta ar ett hogre-ar-vanligtvis-battre matt. Det havdar inte att varje minderarig pjas maste
alltid flyttas for drag 10, men bland utvecklande spelare den empiriska relationen ar tydlig: spelare
som nar hogre Elo-hinkar tenderar att utvecklas fler mindre bitar tidigare.

7.2 Repeated Piece Moves in the Opening

Detta matt raknar extra tidiga drag som gar at till att flytta samma pjas igen istéllet att utveckla nagot
nytt. Den mellanliggande berékningen anvander den féregadende destinationsruta, den aktuella
ursprungsrutan och spelarens dragnummer. Om samma pjas flyttades pa féregaende spelardrag
och flyttas igen inom 10 forsta spelarna flyttar, antalet upprepade drag 6kar.

Detta ar ett Iagre-ar-vanligtvis-battre matt. Den mater bortkastade éppningstempi i en enkelt
satt. Vissa upprepade drag ar taktiskt motiverade, men i skala bucket curve fangar den allmanna
tendensen: starkare spelare vid malet nivaer spenderar farre tidiga drag pa att flytta samma pjas
upprepade ganger.

7.3 Queen Touched Before Move 10

Detta matt raknar damdrag fore spelardrag 10. Mellanspelet berdkningen anvander rorlig pjastyp
och spelarens dragnummer. Om den rérliga pjasen ar drottningen och spelarens dragnummer ar
hdgst 10, rékningen 6kar.

Detta ar ocksa lagre-ar-vanligtvis-battre for malomradet Elo+Chess. Tidigt drottningdrag kan
vinna material eller tvinga eftergifter, men manga utvecklande spelare ta ut drottningen for tidigt,
tappa tempi till attacker mot drottningen och férdréja mindre bit utveckling och kung sakerhet.

7.4 Castling and King Safety

Castling-matt anvander castling-flaggor, castling-sida, casting-rérelsenummer och styrelsestaten
efter kastning. Exempel inkluderar om spelaren kastade, om spelaren kastade av drag 10, om
spelaren kastade kung eller queenside, om torn var kopplade efter kastning och om tornfiler var
Oppna eller halvoppna efter rokering.

Alla dessa matvarden tolkas inte pa samma satt. Slottsavslutning och kastning med drag 10 ar
i allménhet hogre-ar-vanligtvis-battre i malomradet. Queenside casting eller casting i dppna filer
kan vara mer kontextberoende. Det ar darfor Elo+Chess inte bara hardkodar en moralisk regel;
det bygger hink kurvor och inspekterar vilka relationer som ar tilirackligt stabila fér coachning.

10



8 Skokkurvor och manuell inspektion

Efter att spelar-spelsstatistiken har beréknats, grupperar Elo+Chess dem efter Lichess Elo hink
och beraknar hinkmedelvarden. Bucket-genomsnittet ar den raa empirin rikimarke for det mattet.
En trendlinje anvands sedan i rapporten till tilldela betyg i Elo-stil till anvandarvarden.

Kurvorna inspekteras manuellt innan de anvands. Ett matt &r mer anvandbart nar hinken visar
ett sammanhangande férhallande éver betygsintervallet betjanas av produkten. Ett matt &r mindre
anvandbart nar det ar bullrigt, platt, mycket icke-monotona, eller drivs av speciella fall som ar svara
att férklara fér en anvandare.

Detta manuella inspektionssteg ar sarskilt viktigt ovanfor Elo+Chess-6verdelen cutoff. Starkare
spelare vet nar de ska bryta dppningsprinciperna och gér det effektivt. Over intervallet nybérjare-
till-tidigt avancerade, férhallandet mellan enkla vanor och betyg plattar ofta till eller andrar skepnad.
Produkten betonar darfér intervallet dar de empiriska sambanden ar starka och pedagogiskt an-
vandbar.

9 Exempel pa dppningskurvor for fullt intervall

Figur 5 visar fyra 3+0 blitzéppningsprincipkurvor. Gra punkter visar det bredare betygsintervallet
for Lichess. Bla punkter och den bla trenden linje visar 600-1600 Lichess serien som anvands av
den huvudsakliga Elo+Chess coaching riktmarken. Den streckade réda linjen markerar den évre
avskarningen.

Samma monster ar synligt i hela intervallet 10+0 snabb och langre snabb artefakter. Det
centrala modelleringsbeslutet ar oférandrat: anvand det empiriska stabil rackvidd fér coaching
pastaenden och undvika att latsas som en enkel vanekurva forblir lika informativt for alltid.

Samma ménster visas numeriskt i Tabell 5. Backar ar rapporteras som metrisk vardeférandring
per 100 Elo-poang. Slott, mollstycke utveckling, upprepad pjasrorelse och tidig drottningrorelse
visar alla tydliga rorelse éver 600-1600. Over 1600 &r backarna mycket mindre i dessa exempel,
vilket stdmmer éverens med tanken att hégre rankade spelare bryter grundlaggande principer mer
selektivt och mer framgangsrikt. En andra mekanism ar mattnad. For vissa vanor nar matten ett
praktiskt tak eller sot plats: starka spelare har redan lart sig vanan, sa det finns ingen anledning
till kurvan for att fortsatta réra sig kraftigt uppat. Mer ar inte heller alltid battre efter den punkten.
Uppgifterna plattas darfor till bade eftersom starkare spelare kan ga sénder regler i konkreta posi-
tioner och eftersom manga grundldggande vanor redan har natt deras anvandbara arbetsomrade.

10 Varfér den 6vre cutoff spelar roll

Malanvandaren Elo+Chess ar en nybdrjare-till-tidigt avancerad spelare. For dessa spelare, grundlag-
gande vanor ar starkt forknippade med betyg: utveckla pjaser, undvik upprepade tidiga pjasdrag,
undvik onddiga tidiga drottningsdrag, slott i tid, koppla ihop torn, hantera material och undvik att
ldmna pjaser l6sa eller hdngande.

At higher ratings, those same surface habits become less diagnostic. A strong player may
delay castling because the center is closed, move the queen early because the position contains
a concrete tactic, or move the same piece twice because it wins a tempo or forces a structural
concession. The raw habit still has meaning, but the relationship between the habit and rating
becomes more conditional. This is why Elo+Chess uses an upper cutoff for its main coaching

11
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Figure 5: Utvalda benchmarkkurvor fér 6ppningsprincipen for 3+0 blitz. Den relationer ar starkast
och mest anvandbara i Elo+Chess coachingsortimentet. Ovanfér den évre avskarningen plattar
flera foérhallanden avsevart ut.

claims and why users above that range are warned that the tight relationship between principled
habits and rating breaks down.

11 Tvasidiga taktiska matt och procentmal

Vissa matt har motsatt form fran exemplen med 6ppningsprincipen. Gafflar ar ett anvandbart ex-
empel eftersom handelsen till sin natur ar tvasidig. En spelare som hittar och konverterar mer
anvandbara gafflar an kamrater gor nagot bra, men befolkningsgraden av konverterade gafflar
faller med betyg eftersom starkare motstandare tillater farre gaffelméjligheter och férsvarar sig
mot taktiska hot mer aktivt.

Figur 8 visar denna effekt. Bada konverterade gafflarna av rapportspelaren och konverterade
gafflar av motstandaren blir mindre frekventa som betyg stiger. Det betyder inte att det ar daligt
att utféra gafflar. Det betyder den rda handelsen frekvensen styrs delvis av motstandarens fel-
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10+0 rapid opening-principle benchmark curves
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Figure 6: Utvalda benchmarkkurvor for 6ppningsprincipen fér 10+0 snabba spel. Den relationer ar
starkast och mest anvéandbara i Elo+Chess coachingsortimentet. Ovanfér den 6vre avskarningen
plattar flera férhallanden avsevart ut.

frekvens och spelstruktur. For matt sa har anvander Elo+Chess darfér peer-history-percentiler
inuti spelarens egen Elo-hink istallet for att bara forlita sig pa en global trend.

For att bygga dessa percentiimal samplar Elo+Chess spelare efter speltyp och Elo-bucket,
anvander sedan de senaste kvalificerande spelen fér varje samplade spelare. Den nuvarande
maluppsattning anvander 11 hinkar fran 600 till 1600, 200 spelare per bucket och upp till 50 senaste
kvalificerande spel per spelare for varje produktion speltyp. Detta ger 2 200 spelarprover per
speltyp och ungefar 110 000 spelare-spelrader per speltyp fér percentil inom hink distributioner.

Figur 9 illustrerar det resulterande malet distribution fér samplade spelares konverterade gaffel-
hastighet i 3+0 blitz. Varje lada ar en férdelning inom segmentet mellan spelare i urvalet, inte ett
medelvarde for segment dver individuella spel. | rapportens anvandargranssnitt jamférs en anvan-
dares varde med det relevanta box for anvandarens mappade Elo-hink. Detta ligger till grund for
uttalanden som t.ex om en spelares konverterade gaffelhastighet ar hdg eller 1ag i férhallande till
jdmnariga samma niva, aven nar den totala populationshandelsefrekvensen minskar med betyget.
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>10 rapid opening-principle benchmark curves
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Figure 7: Utvalda benchmarkkurvor med 6ppningsprincip foér langre snabba spel.

Replikeringskostnad

The method is reproducible in principle, but it is not lightweight. Ombyggnad the benchmark curves
requires:

tillgang till stora Lichess manatliga spelhistorikfiler;
stratified filtering by game type, rating bucket, and eligibility regler;
en legal move parser och board-state evaluator som kan expandera tiotals miljoner flyttstater;

har logik fér 6ppning, material, bondstruktur, kungsakerhet, torn aktivitet, taktik, tidshantering
och spelresultat;

aggregering fran flyttlage till spelare-spelfunktioner;

Sammanfattningar pa hinkniva for varje rapportmatt;
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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: Ungefarliga skopkurvlutningar for de fyra exemplen pa éppningsprincipen matvarden éver
produktionsspeltyper.

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: Aktuella maluppsattningar for peer-historia-percentiler. Dessa ar spelare-historikprover
som anvands for att uppskatta distributioner inom hink fér percentilliknande matt.

* manuell granskning av varje benchmarkkurva fér kandidater innan den anvands i en tranar-
rapport.

For 3+0 blitz betyder det nastan en halv miljon spel, nastan en miljon spelare-spel rader, och
mer an 28 miljoner flytta-stat rader. Tvars éver de fyra benchmark-speltyper innehaller de nu-
varande benchmark-artefakterna mer an 2,55 miljoner spel, mer &n 5,10 miljoner spelare-spelrader
och mer an 147 miljoner flytta-stat-rader. Skalan ar central for vardet av benchmark: det later rap-
porten visa anvandarna vad som faktiskt hander i spel som spelas av spelare nara deras niva
snarare an att bara forlita sig pa allmanna schackslogans.

13 Begransningar

Benchmarkkurvorna ar empiriska beskrivningar, inte kausala bevis. En spelare far inte betyg bara
genom att matcha ett hinkmedelvarde. Matvarden ar ocksa ofullkomliga sammanfattningar av
komplexa positioner: ett tidigt drottningsdrag kan vara utmarkt i en position och hansynslés i en
annan. Syftet med kurvorna ar att identifiera aterkommande vanor och jamféra dem mot kamraters
beteende, inte att ersatta berakning eller coachande omdéme.

Kurvorna ar ocksa kurvor i Lichess-skala. Nar anvandare tar med Chess.com-spelet historik,
mappar Elo+Chess den relevanta betygsgruppen till Lichess benchmark skala med den separata
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Figure 8: Tvasidiga konverterade gaffelpriser med Elo-skopa. Konverterade gaffelhandelser falla
pa hogre betyg eftersom bada sidor forsvarar battre och farre rena gaffel konverteringar ar tillgang-
liga.

plattformsoberoende kartlaggningsmodellen. Det kartlaggningslagret ar beskrivs i den komplet-
terande forskningsanteckningen Elo+Chess om Lichess-to-Chess.com betygskonvertering: Esti-
mating Cross-Platform Chess Rating Mappings with Modal regression. Denna mappning ska inte
lasas som bevarande percentil rang. Den bevarar en uppskattad ratingekvivalens mellan de tva
betygen system; percentilrankningen férblir plattformsspecifik eftersom den aktiva spelaren férdel-
ningarna ar olika.

14 Produktionsrapport grafik

Produktionsrapporten forvandlar benchmark-artefakterna till paneler pa metrisk niva som kan lasas

utan att kanna till hela byggpipelinen. Siffror 10 and 11 visa tre exempel fran Elo+Chess-rapportdesignen.
Oppningsprincippanelerna i figur 10 anvand den vanliga benchmark-kurvans presentation. Varje

kort bérjar med metrisk familj och metriskt namn, ger sedan en kort tolkningsregel. Den stora be-

tyg i det 6vre hogra hoérnet ar avsiktligt separerat fran det raa metriskt varde: det svarar pa den
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Figure 9: Exempel 3+0 blitz peer-historia malférdelning fér samplade spelare konverterad
gaffelkurs. Percentiler berdknas inom Elo bucket sa rapporten jamfor en spelare med jamnariga
som star infor i stort sett liknande taktiska majligheter priser.

anvandarvandande fragan "hur betygsatts denna vana mot riktmarket?” medan raderna nedan
bevarar de uppmétta vardena. De fyra sammanfattningsraderna visar Livstid, Senaste 10, Vinster
och Forluster. Detta gor att paneldiagnostik snarare an bara dekorativ. Om Lifetime och Last 10
overensstammer, vanan ar formodligen stabil. Om vinster och forluster skiljer sig at kan mattet
vara det resultatberoende eller knuten till speltillstdnd snarare &n en enkel vana.

Diagramomradet anvander en aterhallen mérk bakgrund, guldtrendlinje och fargad markorer
for de fyra skivorna. Trendanteckningen anger uttryckligen om benchmarkférhallandet stiger eller
faller med Elo. Detta ar viktigt eftersom vissa matvarden ar hdgre-ar-battre, sasom utveckling av
mindre delar, medan andra ar lagre-ar-battre, till exempel tidiga drottningsrorelser. Kortet alltsa ber
inte anvandaren att sluta sig till riktning enbart fran sluttningen. Finalen Raderna “Vad detta bety-
der” och “Coachingtips” dversatter benchmarkresultatet till en konkret schackinstruktion samtidigt
som det empiriska sammanhanget bevaras.

Figur 11 visar percentilstilen presentation som anvands fér matvarden vars rahastighet inte
representeras val av en enda global trend. Vinnande gafflar ar ett taktiskt exempel: befolknings-
graden av konverterade gafflar forandringar med bade spelarens skicklighet och motstandarens
felfrekvens. Den kortet jamfor darfor anvandarens varde med peer-spelares historia i mappad
Elo-hink. Boxplotten visar peer-fordelningen, inklusive interkvartilintervall, median och morrhar.
Anvandarens markor ar ritad pa samma skala och markt med bade ravarde och percentilrankning.
Intilliggande jamférelsehinkar forblir synliga i dampad form sa att anvandaren kan se att peer hink
ar lokal, inte en universell skala.

Denna design gor att percentilmatt kan granskas. Anvandaren ser ravardet, percentilen, peer-
bucket som anvands for jamférelse och den éversatta Chess.com-till-Lichess-skopmappning. Samma
livstid, senaste 10, vinster och Forlustrader behalls sa att taktiska percentilpoang fortfarande kan
kontrolleras for nyligen genomférda effekter och resultatberoende.

17



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 b e 10.

Lifetime number and grade: 3.

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

o Lifetime® Last10 ® Wins ® Losses

Trend rises with Elo

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
ELEN

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.

Last 10 number and grade:

Wins number and grade: 0.5 / 1300+
Losses number and grade: 0.3 / 1300+

Direction: Lower is better

o Lifetime® Last10 ® Wins @ Losses

Trend falls with Elo

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.

Figure 10: Paneler med produktionsdppningsprincip. Samma visuella grammatik hanterar a hogre-
ar-battre matt, utveckling i mindre delar och ett lagre-ar-battre matt, tidig drottningrérelse. Bada
panelerna visar Lifetime, Senaste 10, Vinster och Forluster sa rapporten kan skilja stabila vanor
fran nya eller resultatberoende moénster.

15 Slutsats

Elo+Chess benchmark-rapporter ar byggda fran en stor flytt-tillstandsberakning over stratifierade
Lichess-prover. Varje matt borjar som en uppsattning av betongbradetillstand och flytta-tillstand-
variabler, blir en spelare-spel-funktion, och medelvardet beraknas sedan av Elo bucket for att bilda
en empirisk benchmarkkurva. Oppningsprincipen exempel visar varfor detta tillvdgagangssatt ar
anvandbart: enkla schackvanor har starka, synliga samband med betyg i malintervallet, medan
de relationer plattar ofta ut eller blir mer villkorade ovanfér den 6vre cutoff. Det ar den centrala
anledningen till att Elo+Chess fokuserar sina tranarkrav pa betyget omrade dar data stéder dem
tydligast.
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TACTICAL AWARENESS 120/
[+

Winning forks executed percentile well balow

. _ _ . 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:

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.

om 740-850 bucket ( from Lichess 1150-1250

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: Produktionspercentilpanel fér vinnande gafflar utférd. Boxplotten visar samma jam-
bérdiga fordelning som anvands av rapporten, medan guldet markér visar anvandarens ravarde
och percentilrankning.
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