Уже много столетий шахматы остаются самой популярной настольной игрой в мире. Ежедневно миллионы людей играют в неё, попутно создавая новые, до этого не сыгранные, варианты партий. Даже компьютерные программы, которые начали стабильно обыгрывать человека в 2000-ых, не способны до сих пор досчитать все комбинации игры от первого хода и до последнего. Когда же это произойдет, фраза «белые начинают и выигрывают» обретет самый прямой и необратимый смысл: белые будут выигрывать всегда, нужно будет лишь выучить верные ходы. Но даже тогда для людей игра не потеряет смысл, ведь обычный, человек не способен просчитать дальше 3 ходов (тут речь идет, конечно, о всевозможных ходах). Если оставлять только наилучшие и наиболее вероятные ходы, то лучшие шахматисты мира могут предвидеть игру на 15-20 ходов вперед. Однако, люди, в отличии от компьютера, ошибаются, рискуют, давят психологически на своего оппонента, устают… Определить что и как влияет на исход шахматной партии, от чего зависят ошибки игроков и возможно ли в реальном предсказать результат – цель этой статьи.
Гипотеза, которая легла в основу этого исследования, была следующей: «Определенный набор факторов влияет на исход партии, причем, в зависимости от типа игры и уровня шахматистов, уровень этого влияния меняется». В работе рассматриваются регрессионные модели с дискретным выбором. Основной анализ строится на базе более 2 миллиардов шахматных партий, из которых репрезентативно было выбрано около 100 миллионов игр, распределенных по типам партий и рейтингам игроков. В качестве объясняющих переменных выбраны: уровень игроков, время на реализацию, текущая игровая позиция.

Под уровнем игрока мы подразумеваем способность шахматиста находить наиболее точные ходы за определенное время. В качестве регрессора в моделях используется подтвержденный рейтинг Glicko-2 (более современная версия рейтинга Элло) для обоих игроков в баллах. Время на реализацию – это оставшееся время у игроков на момент какого-то определенного хода в секундах. Чем меньше остается времени у игрока, тем больше вероятность его поражения, даже при условии хорошей текущей позиции. Текущая игровая позиция – это оценка современной компьютерной программы Stockfish 13+ сложившейся игровой позиции (+ преимущество для белых, - преимущество для черных). Наборы этих регрессоров в разных их вариантах используются в моделях, а их значимость зависит от типа партий и среднего уровня игроков.

Все анализируемые шахматные партии были поделены на подвыборки в соответствии с типом игры по времени: Bullet, Blitz, Rapid, Classical, Correspondence. Внутри всех групп партии поделены на 3 подгруппы по  уровню среднего рейтинга игроков: 800-1400, 1400-2000, 2000-2800.

Вероятностные модели бинарного и множественного выбора от набора перечисленных выше факторов, позволяют предсказывать результат игры с определенным уровнем доверия на какой-то текущий ход игроков, причем чем больше сделано ходов (чем ближе игра к Endspiel), тем большая точность прогноза.
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