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Abstract
Elo+Chess েবঞ্চমার্ক িরেপার্ট বৃহ� স্তিরত নমুনা েথেক িনর্িমত হয় Lichess.org েগম, এই েনােট

ব্যবহৃত েবঞ্চমার্ক নমুনা সহ 483,974 1+0 বুেলট েগম, 479,974 3+0 ব্িলটজ েগম, 925,636 10+0 দ্রুত
েগম, এবং 660,540 লম্বা দ্রুত েগম। প্রিতিট প্রধান েগেমর জন্য, পাইপলাইন প্রসািরত হয় প্রিতিট েখলা
আেগ-সরােনা এবং পের-সরােনার েবার্ড রাজ্েয, শত শত গণনা কের মধ্যবর্তী এবং প্েলয়ার-েগম েভিরেয়বল,
এই েভিরেয়বলগুিলেক একত্িরত কের েকািচং েমট্িরক্স, এবং তারপর Lichess Elo বালিত দ্বারা েসই েমট্িরক্েসর
গড়। দ নমুনািট কাঁচা প্েলয়ােরর সমানুপািতক না হেয় ইচ্ছাকৃতভােব স্তিরত করা হয় পুল: উদ্েদশ্য হল প্রিতিট
েরিটং স্তের স্িথিতশীল আচরেণর বক্রেরখা অনুমান করা, বালিত সহ যা অন্যথায় িবক্িষপ্ত হেব, প্রাকৃিতক
পুনরুত্পাদন করেব না েরিটং িবতরণ। ফলাফল অিভজ্ঞতামূলক েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা একিট পিরবার: জন্য
প্রিতিট েমট্িরক, আমরা িজজ্ঞাসা করেত পাির েয িবিভন্ন ইেলা স্তেরর েখেলায়াড়রা কত ঘন ঘন একিট
প্রদত্ত েদখায় বাস্তব েগেম অভ্যাস বা নীিত। এই েনাট পদ্ধিত, এর স্েকল বর্ণনা কের গণনা, এবং েবশ
িকছু প্রারম্িভক-নীিতর উদাহরণ যার মধ্েয ক্যাসিলং, েছাট-খাট উন্নয়ন, বারবার েখালার টুকরা চালনা,
এবং প্রথম িদেক রানী আন্েদালন. েজার েদওয়া হয় পদ্ধিতগত: Elo+Chess অনুমান কের না েয দাবার
নীিতগুিল সর্বজনীন সমস্ত দক্ষতা স্তর জুেড় ৈরিখক। পিরবর্েত, েবঞ্চমার্ক কার্ভ দ্বারা পিরদর্শন করা হয়
েরিটং পিরসীমা, এবং পণ্যিট প্রারম্িভক-েথেক-প্রাথিমক-উন্নত অঞ্চেল েফাকাস কের েযখােন সম্পর্কগুিল
সবেচেয় শক্িতশালী এবং সবেচেয় ব্যাখ্যােযাগ্য।

1 উদ্েদশ্য

েবঞ্চমার্ক িসস্েটেমর লক্ষ্য হল িবস্তৃত দাবা পরামর্শেক রূপান্তর করা পিরমাপেযাগ্য পিরমাণ। একিট িববৃিত
েযমন “আপনার েছাট েছাট টুকরা িবকাশ করুন” দরকারী, িকন্তু এিট আরও কার্যকর হেয় ওেঠ যখন আমরা বলেত
পাির কতগুিল েছাট েছাট টুকরা ক৷ প্েলয়ার সাধারণত 10 নড়াচড়া কের িবকাশ কের, েযিট একই সােথ সমবয়সীেদর
সােথ তুলনা কের েরিটং বালিত, এবং িকভােব েসই অভ্যাস েরিটং স্েপকট্রাম জুেড় পিরবর্িতত হয়।

Elo+Chess তাই প্রকৃত েগম েথেক একিট েমট্িরক লাইব্েরির ৈতির কের। প্রিতিট েমট্িরক হয় প্রিতিট
েখেলায়াড়-েখলার সািরর জন্য গণনা করা, েগেমর ধরন এবং ইেলা বালিত দ্বারা সংক্িষপ্ত করা হেয়েছ, এবং
িরেপার্েট একিট েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা িহসােব ব্যবহৃত. িরেপার্ট তারপর একিট ব্যবহারকারী স্থাপন করেত
পােরন একই বক্রেরখা এবং ব্যবহারকারী আচরেণর উপের, নীেচ বা কাছাকািছ িকনা তা েদখান তুলনামূলক েখেলায়াড়েদর
মধ্েয পর্যেবক্ষণ করা হয়।

2 উ�স তথ্য এবং স্তরিবন্যাস

েবঞ্চমার্ক উ�স হল পাবিলক Lichess.org েগম ডাটােবস। Elo+Chess ব্যবহার কের েখলার ধরন এবং েরিটং
বালিত দ্বারা বড় স্তিরত নমুনা বরং একিট েছাট সুিবধার নমুনা। বর্তমান উত্পাদন রানটাইম িশল্পকর্ম চারিট
প্রধান কভার েখলা িবভাগ:

• 1+0 বুেলট,

• 3+0 ব্িলটজ,
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• 10+0 দ্রুত,

• দ্রুত েগম 10 িমিনেটর েবিশ।

স্তরিবন্যাস লক্ষ্য েরিটং স্তর জুেড় প্রস্থ. একিট সমানুপািতক এেলােমেলা নমুনা সামগ্িরক প্েলয়ার পুল
বর্ণনা করার জন্য দক্ষ হেব, িকন্তু এটা হেব েবঞ্চমার্ক কার্ভ িনর্মােণর জন্য অদক্ষ হেত. সবেচেয় সাধারণ
েরিটং buckets নমুনােক প্রাধান্য েদেব, যখন কম-সমর্িথত েলেজর বালিত খুব কম থাকেব স্িথিতশীল েমট্িরক
গড় জন্য েগম. Elo+Chess তাই গড় েখলা দ্বারা নমুনা এেলা বালিত। বর্তমান পিরষ্কার-নমুনা িনর্মােণ, কাঁচা
েগমগুিল প্রথম পিরিচত েখেলায়াড়, পিরিচত েরিটং, ৈবধ ফলাফল সহ ৈবধ েরটযুক্ত েগমগুিলেত িফল্টার করা হেয়েছ,
এবং পিরিচত সময় িনয়ন্ত্রণ। েগমগুিল পর্যাপ্ত েগম সহ েখেলায়াড়েদর কােছ িফল্টার করা হয় েসই গিতেত এবং
একিট সুসংগত দক্ষতা স্তেরর প্রিতিনিধত্ব করার জন্য যেথষ্ট স্িথিতশীল েরিটং: প্রিতিট েখেলায়ােড়র জন্য,
Elo+Chess প্েলয়ােরর মধ্েয-গিতর েরিটং স্প্যান গণনা কের (max(Elo) − min(Elo)) উ�স পুল জুেড় এবং
রােখ েগম শুধুমাত্র তখনই যখন উভয় েখেলায়ােড়র কমপক্েষ কনিফগার করা ন্যূনতম েগম গণনা থােক এবং স্িপড
ড্িরফেটর 300 এর েবিশ ইেলা পেয়ন্ট নয়। ড্িরফট িফল্টার েবাঝােনা হয় না স্বাভািবক উন্নিত বা িভন্নতা দূর
করেত; এিট একিট েখেলায়ােড়র ক্েষত্ের কিমেয় েদয় েগমগুিল বস্তুগতভােব িবিভন্ন দক্ষতার স্তর িমশ্িরত করেব,
েযমন অস্থায়ী অ্যাকাউন্ট, িরটার্িনং প্েলয়ার, বা অ্যাকাউন্ট েযগুিল চলাকালীন েবশ কেয়কিট বালিত িদেয় দ্রুত
চেল েগেছ নমুনা সময়কাল। অবেশেষ, েযাগ্য েগমগুিল প্রিতিট গড়-Elo-এর মধ্েয র ্যাঙ্ক করা হয় েগম আইিড এবং
বীেজর একিট িনর্ধারক হ্যাশ এবং একিট ক্যাপড সংখ্যা দ্বারা বালিত েগম প্রিতিট বালিত েথেক রাখা হয়.

এই নকশা েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা অেনক েবিশ দরকারী কের েতােল. প্রিতিট এেলা বালিত প্রিতিট েমট্িরেকর
গড় মান অনুমান করার জন্য যেথষ্ট পর্যেবক্ষণ অবদান রােখ, এবং িবরল উচ্চ- বা িনম্ন-েরিটং বালিত প্রাকৃিতক
আকৃিত দ্বারা িনমজ্িজত হয় না সক্িরয়-প্েলয়ার িবতরেণর। Elo+Chess দ্বারা ব্যবহৃত েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা
হল তারপর পণ্েযর সােথ সবেচেয় প্রাসঙ্িগক পিরসের সীমাবদ্ধ, েমাটামুিট িশক্ষানিবস প্রাথিমক উন্নত েখলার
মাধ্যেম। Lichess-স্কেল িরেপার্েট, েসই প্রাথিমক পিরসর হল 600–1600। যখন একজন ব্যবহারকারী Chess.com
স্েকেল প্রিতেবদনিট েদেখন, তখন সংশ্িলষ্ট েরিটং বালিত একই অন্তর্িনিহত Lichess-এ ম্যাপ করা হেয়েছ পৃথক
ক্রস-প্ল্যাটফর্ম েরিটং ম্যািপং পদ্ধিত ব্যবহার কের েবঞ্চমার্ক বালিত সহচর কাগেজ বর্িণত: Estimating
Cross-Platform Chess Rating Mappings with মেডল িরগ্েরশন।

3 সক্িরয়-প্েলয়ার েরিটং িবতরণ

আমরা যিদ েশষ পর্যন্ত Lichess.org প্েলয়ার ইেলা েরিটং িবতরেণর িদেক তাকাই মার্চ 2026, প্রধান েগেমর ধরন
অনুসাের, আমরা িনম্নিলিখত গণনা এবং শতাংশ েদখেত পাই। এই িডস্ট্িরিবউশন িভউেয়র জন্য, প্রিতিট প্েলয়ারেক
সিঠক েগেমর ধরন অনুযায়ী একবার গণনা করা হয়, সংশ্িলষ্ট কাঁচােত েসই েখেলায়ােড়র সর্বেশষ পর্যেবক্ষণ করা
েরিটং ব্যবহার কের সময়-িনয়ন্ত্রণ সাির, েসই সিঠক েগমিটেত কমপক্েষ পাঁচিট েগেমর প্রেয়াজেনর পের type.1

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: সর্বেশষ পর্যেবক্িষত সক্িরয়-প্েলয়ার Lichess সিঠকভােব েরিটং িবতরণ েগম টাইপ েসই সিঠক েগম
টাইেপর মধ্েয কমপক্েষ পাঁচিট েগেমর প্রেয়াজন পের।

1We 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 এই িফল্টার সহ এবং ছাড়া
িবতরণগুিল েদখান৷
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এই বন্টনিট স্তিরত েবঞ্চমার্ক নমুনার সােথ িবভ্রান্ত হওয়া উিচত নয়। িবতরণিট কাঁচা অবস্থায় পর্যেবক্ষণ
করা সক্িরয় Lichess প্েলয়ার পুল বর্ণনা কের স্ক্যান েবঞ্চমার্ক নমুনা তারপর ইচ্ছাকৃতভােব স্তিরত করা হয়
যােত Elo buckets স্িথিতশীল েমট্িরক বক্রেরখার জন্য যেথষ্ট সমর্থন আেছ।

একিট িনর্িদষ্ট েগম টাইেপর জন্য একিট Lichess.org ইেলা েরিটং েথেক ম্যাপ করেত সমতুল্য Chess.com
েরিটং, Elo+Chess েগম-টাইপ-িনর্িদষ্ট মেডল ব্যবহার কের সহচর অনুমান িরগ্েরশন সমীকরণ Elo+Chess
rating-mapping paper:

R̂Chess.com,bullet = −531.71 + 0.9871RLichess,

R̂Chess.com,blitz = −551.54 + 1.0853RLichess,

R̂Chess.com,10minrapid = −495.04 + 1.0741RLichess,

R̂Chess.com,>10rapid = −369.02 + 0.9374RLichess.

এই সমীকরণগুিল েরিটং মান ম্যাপ কের, শতকরা র ্যাঙ্ক নয়। পার্েসন্টাইল র ্যাঙ্ক হল একিট িনর্িদষ্ট
প্েলয়ার পুেলর িভতের সংজ্ঞািয়ত, এবং Chess.com এবং Lichess প্েলয়ার পুল িবিভন্ন আকার আেছ. সারিণেত 2,
এর জন্য 10 িমিনেটর দ্রুত েগেমর ধরন, প্রথম কলামিট সম্ভাব্য একিট েছাট নমুনা েদয় Chess.com ইেলা েরিটং
মান। দ্িবতীয় কলাম সংশ্িলষ্ট েদয় Chess.com পার্েসন্টাইল র ্যাঙ্ক Chess.com এ 31 েম, 2026 পর্যন্ত
প্রদর্িশত হেয়েছ। A 71.7
Lichess.org-এ 10-িমিনেটর দ্রুত র ্যাঙ্ক একিট Lichess ইেলা েরিটং এর সােথ িমেল যায় 1,6442 এবং েসই
মানিট েদখােনা হেয়েছ তৃতীয় কলাম। যিদ আমরা Chess.com–Lichess ম্যািপং সমীকরণ প্রেয়াগ কির, 1,644
অন Chess.com-এ Lichess প্রায় 1,271 এর সমান। আনুমািনক অনুমান ম্যািপং সমীকরণ যুক্িতসঙ্গত, +522
মধ্েয Chess.com েরিটং এর মধ্েয ব্যবধান কলাম 1 এবং কলাম 4 এ ম্যাপ করা েরিটং একিট বড় সংখ্যা দ্বারা
ব্যাখ্যা করা েযেত পাের Chess.com প্েলয়ার পুেলর ৈনিমত্িতক েখেলায়াড়েদর Chess.com স্ফীত পার্েসন্টাইল
র ্যাঙ্ক। অন্য কথায়, Lichess.org এর 72 তম পার্েসন্টাইেল থাকা Chess.com েত 72 তম পার্েসন্টাইেল
থাকার েচেয় একিট বড় অর্জন, কারণ পারেসন্টাইল র ্যাঙ্কগুিল এক িসস্েটম েথেক অন্য িসস্েটেম পিরষ্কারভােব
ম্যাপ কের না। প্রকৃত ইেলা একই-প্েলয়ার স্েকার জুেড় অনুমান করা সমীকরণ ব্যবহার কের মানগুিল ম্যাপ করা
েযেত পাের দুিট িসস্েটম।

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: Chess.com 10 িমিনেটর দ্রুত পার্েসন্টাইেলর মধ্েয দৃষ্টান্তমূলক তুলনা সক্িরয় Lichess 10+0
দ্রুত পেয়ন্ট এবং একই পার্েসন্টাইল পেয়ন্ট কমপক্েষ পাঁচিট 10+0 েগেমর প্রেয়াজেনর পের িবতরণ। “ম্যাপ
করা Chess.com equiv.” বর্তমান Elo+Chess প্রেয়াগ কের 10+0 দ্রুত েরিটং-স্েকল একই-শতকরা Lichess
েরিটং-এ রূপান্তর। দ সর্েবাচ্চ-েটইল সাির স্েকল পার্থক্য েদখােনার জন্য অন্তর্ভুক্ত করা হয়, িকন্তু লাগােনা
প্রধান েকািচং পিরসের েরিটং লাইন সবেচেয় িনর্ভরেযাগ্য।

েটিবল 2 এর ফাঁেকর কারণ হল ম্যািপং সমতুল্য প্েলিয়ং-স্ট্েরন্থ েরিটং অনুমান কের, েযখােন একিট পার্েসন্টাইল
বর্ণনা কের একিট প্ল্যাটফর্েমর িনজস্ব জনসংখ্যার মধ্েয অবস্থান। একজন 71.7 তম-শতকরা েখেলায়াড়
Chess.com তাই Lichess-তে স্বয়ংক্িরয়ভােব 71.7-শতাংশ প্েলয়ার নয়, এবং তদ্িবপরীত। পর্যেবক্ষণ করা
সংখ্যাগুিল Chess.com এর সর্বজনীেনর সােথ সামঞ্জস্যপূর্ণ দ্রুত পুল একিট অেনক বড় িনম্ন-েরট বা ৈনিমত্িতক-
েখেলায়াড় ভর থাকার, যখন সক্িরয় সিঠক-িনয়ন্ত্রণ Lichess পুল অিভজ্ঞ পুনরাবৃত্িতর মধ্েয আরও ঘনীভূত
েখেলায়াড়েদর মূল িবষয় এই নয় েয এক শতাংেশর স্েকল হল “িঠক” এবং অন্য হল “ভুল”; এটা হল েয পারেসন্টাইল
র্যাঙ্ক প্ল্যাটফর্ম জুেড় বহনেযাগ্য নয় যিদ না অন্তর্িনিহত প্েলয়ার িডস্ট্িরিবউশেনর আকৃিত একই থােক।

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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Figure 1: সিঠক েগেমর ধরন অনুসাের ক্রমবর্ধমান সক্িরয়-প্েলয়ার েরিটং িবতরণ। দ হলুদ ব্যান্ড প্রধান
Elo+Chess দ্বারা ব্যবহৃত 600–1600 Lichess পিরসর িচহ্িনত কের েকািচং েবঞ্চমার্ক।

Note on the 1500 spike. The visible jump near 1500 মসৃণ করার পিরবর্েত েডটােত উপস্িথত রেয়েছ। সর্বেশেষ পর্যেবক্ষণ করা
েরিটং িডস্ট্িরিবউশন, 1+0 এর 13.1
বুেলট প্েলয়ার, 3+0 ব্িলটজ প্েলয়ােরর 5.6
দীর্ঘ দ্রুত েখেলায়াড়েদর 17.6
েরিটং িসস্েটেম শুরু বা অস্থায়ী অ্যাঙ্কর৷

সিঠক-1500 স্পাইক মূলত হালকা সক্িরয় অ্যাকাউন্টগুিলর একিট িনদর্শন। প্রিত এিট পরীক্ষা করুন, আমরা
প্রেয়াজেনর পের একই সর্বেশষ-েরিটং িবতরণগুিল পুনরায় গণনা কেরিছ প্রিতিট েখেলায়ােড়র সিঠক েখলার ধরেন
কমপক্েষ পাঁচিট েগম থাকেত হেব। স্পাইক প্রায় এই িফল্টােরর অধীেন অদৃশ্য হেয় যায়: সিঠক 1500 েরিটং
5.6–17.6
পাঁচ বা তেতািধক েগেম েখেলায়াড়েদর 0.2–1.2
বন্টন সারণীেত িরেপার্ট করা হেয়েছ 1।
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Figure 2: একই সক্িরয়-প্েলয়ার েরিটং িবতরেণর ঘনত্েবর দৃশ্য। দ ড্যাশড লাইন 1500 Lichess িচহ্িনত কের,
েযখােন কাঁচা সর্বেশষ-েরিটং িবতরণ রেয়েছ একিট বড় সিঠক-েরিটং ভর িবন্দু। হলুদ ব্যান্ডিট 600–1600 Lichess
িচহ্িনত কের প্রধান Elo+Chess েমট্িরক িরেপার্ট দ্বারা ব্যবহৃত ব্যাপ্িত। স্পাইক সবেচেয় দৃশ্যমান হয় অল-
প্েলয়ার ঘনত্ব কারণ অেনক হালকা সক্িরয় অ্যাকাউন্ট িঠক থােক 1500; িচত্র 4 ঘনত্ব প্লট পুনরাবৃত্িত কের
সিঠক েগম টাইেপর কমপক্েষ পাঁচিট েগেমর প্রেয়াজন হওয়ার পের, যা মূলত সিরেয় েদয় এই িশল্পকর্ম।
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Figure 3: ক্রমবর্ধমান সক্িরয়-েখেলায়াড় েরিটং বন্টন পের প্রেয়াজন সিঠক েখলার ধরেন কমপক্েষ পাঁচিট
েগম। 1500 লাফ অেনক কেম েগেছ.
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Figure 4: েডনিসিট িভউর পর সিঠক েখলায় কমপক্েষ পাঁচিট েগম প্রেয়াজন প্রকার এই দৃষ্িটভঙ্িগ িনশ্িচত কের
েয অল-প্েলয়াের বৃহ� 1500 ভর িবন্দু িবতরণ েবিশরভাগই হালকা সক্িরয় অ্যাকাউন্ট দ্বারা চািলত হয়। হলুদ
ব্যান্েডর িচহ্ন 600–1600 Lichess ব্যাপ্িত প্রধান Elo+Chess েমট্িরক িরেপার্ট দ্বারা ব্যবহৃত।

7



4 বর্তমান েবঞ্চমার্ক আর্িটফ্যাক্েটর স্েকল

গণনা ইচ্ছাকৃতভােব বড়. এিট একিট প্েরাফাইল স্ক্র্যাপ নয়, একিট েছাট ডাউনেলাড করা PGN-এর েসট, বা
িশক্ষণীয় উদাহরণগুিলর একিট হােত-কের করা সংগ্রহ। প্রাথিমক Lichess পাসিট জানুয়ারী 2025 েথেক সম্পূর্ণ
মািসক ফাইল কভার কের মার্চ 2026 পর্যন্ত। অপ্রমািণত স্ক্যান েটিবেল 1,382,178,087িট েগম রেয়েছ এবং
2,764,356,174 প্েলয়ার-েগম েরিটং সাির। েসই সাির জুেড়, 6,623,438িট অনন্য প্েলয়ার ব্যবহারকারীর নাম
অন্তত একবার প্রদর্িশত হয়.

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: েবঞ্চমার্ক স্যাম্পিলংেয়র আেগ অস্ট্র্যািটফাইড Lichess স্ক্যান স্েকল। স্ক্যান জানুয়ারী 2025
েথেক মার্চ পর্যন্ত সম্পূর্ণ মািসক েগম-ইিতহাস ফাইল কভার কের 2026।

উ�পাদন েবঞ্চমার্ক িশল্পকর্ম কাঁচা স্ক্যান তুলনায় অেনক েছাট কারণ তারা েমট্িরক িনর্মােণর জন্য
িনর্বািচত হয়. তারা এখনও বড়: মানদণ্ড পর্যায় হল একিট মুভ-স্েটট সম্প্রসারণ এবং শত শত একত্িরত
পাইপলাইন েগম টাইপ প্রিত হাজার হাজার েগম.

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
>10 rapid 660,540 1,321,080 133,661 38,580,214 277

Table 4: প্রান্িতককরেণর পর স্তিরত েবঞ্চমার্ক িশল্পকর্েমর স্েকল সাধারণ 277-কলাম রানটাইম ৈবিশষ্ট্য
স্িকমা। ক “েখেলায়াড়-েগম সাির” মােন একজন েখেলায়ােড়র দৃষ্িটেকাণ েথেক একিট েখলা, তাই েবিশরভাগ েগম দুিট
প্েলয়ার-েগম সাির ৈতির করুন।

একা 3+0 ব্িলটেজর জন্য, বর্তমান উ�পাদন েবঞ্চমার্ক 479,974 েগম ব্যবহার কের 129,398 অনন্য
েখেলায়াড় এবং 28,138,904িট স্বতন্ত্র মুভ-স্েটট সাির জিড়ত। দ সািরবদ্ধ ব্িলটজ প্েলয়ার-েগম ৈবিশষ্ট্য
েটিবেল 277িট উদ্ভূত েভিরেয়বল রেয়েছ। দ দ্রুত িফচার-িবল্ড আর্িটফ্যাক্টগুিল মুভ-স্েটট পর্যােয় আরও িবস্তৃত:
সম্পূর্ণ ৈবিশষ্ট্য িনর্মােণর সময় ব্যবহৃত দ্রুত চলন-রাষ্ট্র েটিবেল 168 রেয়েছ 277-কলাম প্েলয়ার-েগম ৈবিশষ্ট্েয
একত্িরত হওয়ার আেগ মুভ-স্েটট কলাম েটিবল চারিট ধরেনর েগেমর জন্য ফ্রন্টএন্ড রানটাইম েবঞ্চমার্ক
আর্িটফ্যাক্ট তারপর একই 277-কলাম প্েলয়ার-েগম ৈবিশষ্ট্য স্িকমার সােথ সািরবদ্ধ, সহ প্রসািরত েকৗশল-
শ্েরণীিবন্যাস ব্েরকআউট েভিরেয়বল। এই ৈবিশষ্ট্য েটিবল েথেক, িরেপার্ট েকািচং েমট্িরক্স িনর্বাচন কের এবং
প্রদর্শন কের যা সবেচেয় ব্যাখ্যােযাগ্য।

ফলাফল ব্যাখ্যা করার জন্য এই গণনাগুিল গুরুত্বপূর্ণ। েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা কেয়কশ ম্যানুয়ািল পর্যােলাচনা
করা েগম েথেক অনুমান করা হয় না। পিরবর্েত, তারা লক্ষ লক্ষ মূল্যায়ন করা েবার্ড রাজ্য এবং চারিটরও েবিশ
েথেক আসা চারিট বর্তমান প্েরাডাকশন েগেমর িবভাগ জুেড় িমিলয়ন প্েলয়ার-েগম সাির।

5 পাইপলাইন ওভারিভউ

েবঞ্চমার্ক িনর্মাণ পাইপলাইেনর ছয়িট প্রধান ধাপ রেয়েছ:
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1. লক্ষ্য েগেমর ধরন এবং েরিটং স্তের েরট করা Lichess েগমগুিল িনর্বাচন করুন৷

2. প্রিতিট েগম মুভ কের পার্স করুন এবং আেগ-মুভ এবং পের-মুভ সংরক্ষণ করুন েবার্ড রাষ্ট্র।

3. েবার্ড েথেক মধ্যবর্তী মুভ-স্েটট েভিরেয়বল গণনা করুন, সরােনা, েখেলায়ােড়র দৃষ্িটেকাণ এবং প্রিতপক্েষর
দৃষ্িটেকাণ।

4. প্েলয়ার-েগম িফচার েভিরেয়বেল মুভ-স্েটট েভিরেয়বলেক একত্িরত করুন।

5. প্েলয়ার-েগম েভিরেয়বলগুিলেক স্পষ্ট কের িরেপার্ট েমট্িরক্েস রূপান্তর করুন ব্যাখ্যার িদক: উচ্চতর
সাধারণত ভাল, িনম্ন সাধারণত ভাল, বা বর্ণনামূলক।

6. Elo বালিত দ্বারা প্রিতিট েমট্িরক গড় করুন এবং ম্যানুয়ািল ফলাফল পিরদর্শন করুন সম্পর্ক

এই কাঠােমা গুরুত্বপূর্ণ কারণ অেনক িরেপার্ট েমট্িরক্স সরাসির নয় একিট PGN েহডাের দৃশ্যমান। তােদর
অবস্থান পুনর্গঠন, িনর্ধারণ করা প্রেয়াজন েকান টুকরা সরােনা যা েথেক শুরু বর্গক্েষত্র, তুলনা আেগ-সরােনা
এবং আফটার-মুভ উপাদান এবং গঠন, এবং তারপর েথেক ফলাফল একত্িরত করা প্েলয়ার-েগম েলেভেল েলেভল
সরান।

6 মধ্যবর্তী েভিরেয়বল

মধ্যবর্তী েভিরেয়বলগুিল েবার্েড কী পিরবর্তন হেয়েছ তা বর্ণনা করার জন্য িডজাইন করা হেয়েছ এবং েকন
িরেপার্ট প্েলয়ােরর দৃষ্িটেকাণ েথেক এিট গুরুত্বপূর্ণ। উদাহরণ অন্তর্ভুক্ত:

• মুভ নম্বর, প্েলয়ার মুভ নম্বর, সাইড টু মুভ, মুভার কালার এবং প্েলয়ার রঙ

• ফ্রম-স্েকায়ার, টু স্েকায়ার, মুিভং িপস টাইপ, ক্যাপচারড িপস টাইপ, এবং পদক্েষপ একিট ক্যাপচার িছল
িকনা, েচক, দুর্গ, প্রচার, বা সঙ্গী;

• আেগ এবং সরােনার পের উপাদান ভারসাম্য;

• একিট েছাট টুকরা একিট প্রদত্ত চলন সংখ্যা দ্বারা তার শুরু বর্গক্েষত্র েছেড় েগেছ িকনা;

• একই টুকরা পরপর প্েলয়ার সরােনা হয় িক না েখালা

• রানী সের যাওয়ার আেগ িক 10;

• castling পাশ, castling সরােনা সংখ্যা, এবং rooks সংযুক্ত হেয় েগেছ িকনা castling পের;

• আলগা টুকরা, ঝুলন্ত টুকরা, দ্িবগুণ pawns, িবচ্িছন্ন pawns, পাস pawns, এবং backward pawns;

• রুক ফাইেলর স্িথিত, েখালা ফাইল, অর্ধ-েখালা ফাইল এবং রাজা-িনরাপত্তা ৈবিশষ্ট্য;

• েকৗশলগত সুেযাগ, সম্পািদত েকৗশল, বস্তুগত চােপর েকৗশল, িনশ্িচত ফেলা-আপ লাভ, এবং উপলব্িধ লাভ।

The exact intermediate set varies by build stage. Runtime report databases keep only the
columns needed to serve reports quickly, while the full feature-build artifacts include wider move-
state tables and feature patches used to construct the final player-game feature rows.

7 ওেপিনং-প্িরন্িসপল েমট্িরক উদাহরণ

েখালার নীিতগুিল দরকারী উদাহরণ কারণ েসগুিল ব্যবহারকারীেদর পক্েষ সহজ৷ বুঝেত এবং সরােনা-রাজ্য গণনার
সােথ সংেযাগ করা সহজ।
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7.1 Minor Pieces Developed by Move 10

এই েমট্িরকিট গণনা কের েয একজন েখেলায়ােড়র চারিট নাইট এবং িবশেপর মধ্েয কতজন বািক আেছ৷ েখেলায়ােড়র
10 তম পদক্েষপ দ্বারা তােদর েহাম স্েকায়ার. মধ্যবর্তী গণনা মুভার কালার, মুিভং িপস টাইপ, স্টার্িটং বর্গ
এবং প্েলয়ার মুভ ব্যবহার কের সংখ্যা সাদার জন্য, েহাম বর্গগুিল হল b1, g1, c1, এবং f1। কােলা জন্য, তারা হয়
b8, g8, c8, এবং f8. প্রিতিট প্েলয়ার-েগেমর জন্য, Elo+Chess স্বতন্ত্র েহাম গণনা কের নাইট এবং িবশপেদর
মধ্েয বর্গক্েষত্র যা প্েলয়ার দ্বারা সরােনা 10.

এিট একিট উচ্চ-ই-সাধারণত-ভাল েমট্িরক। এটা প্রত্েযক নাবালক দািব কের না টুকরা সবসময় 10 নড়াচড়া
করা আবশ্যক, িকন্তু উন্নয়নশীল েখেলায়াড়েদর মধ্েয অিভজ্ঞতামূলক সম্পর্ক স্পষ্ট: উচ্চতর এেলা বালিতেত
েপৗঁছােনা েখেলায়াড়েদর িবকােশর প্রবণতা রেয়েছ আেরা েছাট টুকরা আেগ.

7.2 Repeated Piece Moves in the Opening

এই েমট্িরক পিরবর্েত একই টুকেরা আবার সরােত ব্যয় করা অিতিরক্ত প্রারম্িভক চালগুিল গণনা কের নতুন
িকছু িবকােশর। মধ্যবর্তী গণনা পূর্ববর্তী ব্যবহার কের গন্তব্য বর্গক্েষত্র, বর্তমান মূল বর্গক্েষত্র, এবং
প্েলয়ার সরােনা সংখ্যা। যিদ আেগর প্েলয়ার মুেভর উপর একই টুকেরা সরােনা হয় এবং এর মধ্েয আবার সরােনা
হয় প্রথম 10 প্েলয়ার চাল, পুনরাবৃত্িত-সরােনা গণনা বৃদ্িধ.

এিট একিট িনম্ন-ই-সাধারণত-ভাল েমট্িরক। এিট একিট ক্ষয়প্রাপ্ত েখালার েটম্িপ পিরমাপ কের সহজ উপায়।
িকছু পুনরাবৃত্িত পদক্েষপ েকৗশলগতভােব ন্যায্য, িকন্তু স্েকেল বালিত বক্রেরখা সাধারণ প্রবণতা ক্যাপচার
কের: লক্ষ্েয শক্িতশালী েখেলায়াড় স্তরগুিল একই টুকরা বারবার চলন্ত কম প্রাথিমক পদক্েষপ ব্যয় কের।

7.3 Queen Touched Before Move 10

এই েমট্িরক প্েলয়ার 10 সরােনার আেগ রানী চালনা গণনা. মধ্যবর্তী গণনা মুিভং িপস টাইপ এবং প্েলয়ার মুভ
নম্বর ব্যবহার কের। চলন্ত টুকরা হেল রানী হয় এবং প্েলয়ার মুভ সংখ্যা সর্বািধক 10, গণনা বৃদ্িধ পায়।

এিট Elo+Chess লক্ষ্য পিরসেরর জন্য কম-ই-সাধারণত-ভাল। প্রারম্িভক রানী চালগুিল উপাদান বা বাধ্যতামূলক
ছাড় িজতেত পাের, তেব অেনক উন্নয়নশীল েখেলায়াড় রানীেক খুব তাড়াতািড় েবর কের আনুন, রানীর উপর আক্রমেণর
জন্য েটম্িপ হারান এবং িবলম্ব করুন েগৗণ-টুকরা উন্নয়ন এবং রাজা িনরাপত্তা.

7.4 Castling and King Safety

কাস্টিলং েমট্িরক্স ক্যাসিলং পতাকা, কাস্টিলং সাইড, ক্যাসিলং মুভ নম্বর এবং ব্যবহার কের castling পের
েবার্ড রাষ্ট্র. উদাহরেনর মধ্েয রেয়েছ প্েলয়ার ক্যাস্টল িকনা, প্েলয়ার 10 মুভ দ্বারা castled িকনা, প্েলয়ার
castled kingside বা queenside, castling পের rooks সংযুক্ত িছল িকনা, এবং rook ফাইল িকনা castling পের
েখালা বা অর্ধ-েখালা িছল.

এই েমট্িরক্স সব একই ভােব ব্যাখ্যা করা হয় না. Castling সমাপ্িত এবং মুভ 10 দ্বারা castling সাধারণত
টার্েগট পিরসের েবিশ-সাধারণত-ভাল হয়। Queenside castling বা েখালা ফাইেল castling আেরা প্রসঙ্গ-িনর্ভর
হেত পাের। এই কারেণই Elo+Chess েকবল একিট ৈনিতক িনয়মেক হার্ড-েকাড কের না; এিট বালিত ৈতির কের
বক্রেরখা এবং পিরদর্শন কের েকান সম্পর্কগুিল েকািচংেয়র জন্য যেথষ্ট স্িথিতশীল।

8 বালিত বক্রেরখা এবং ম্যানুয়াল পিরদর্শন

প্েলয়ার-েগেমর েমট্িরক্স গণনা করার পের, Elo+Chess তােদর Lichess Elo দ্বারা েগাষ্ঠীভুক্ত কের বালিত
এবং বালিত গড় গণনা কের। বালিত গড় হল কাঁচা অিভজ্ঞতামূলক েসই েমট্িরেকর জন্য েবঞ্চমার্ক পেয়ন্ট। একিট
প্রবণতা লাইন তারপর িরেপার্ট ব্যবহার করা হয় ব্যবহারকারীর মানগুিলেত ইেলা-স্টাইেলর গ্েরড িনর্ধারণ করুন।

বক্রেরখাগুিল ব্যবহার করার আেগ ম্যানুয়ািল পিরদর্শন করা হয়। একিট েমট্িরক আেরা দরকারী যখন বালিত
মােন েরিটং পিরসীমা জুেড় একিট সুসংগত সম্পর্ক েদখান পণ্য দ্বারা পিরেবিশত. একিট েমট্িরক কম দরকারী যখন
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এিট েকালাহলপূর্ণ, সমতল, উচ্চ হয় অ-একেঘেয়, বা িবেশষ ক্েষত্ের দ্বারা চািলত যা ব্যবহারকারীেক ব্যাখ্যা
করা কিঠন।

এই ম্যানুয়াল পিরদর্শন পদক্েষপ Elo+Chess উপেরর উপের িবেশষভােব গুরুত্বপূর্ণ কাটঅফ শক্িতশালী
েখেলায়াড়রা জােন কখন ওেপিনং নীিতগুিল ভাঙেত হেব এবং তা কের কার্যকরভােব িশক্ষানিবস-েথেক-প্রাথিমক-
উন্নত পিরসেরর উপের, সম্পর্ক সহজ অভ্যাস এবং েরিটং মধ্েয প্রায়ই সমতল বা আকৃিত পিরবর্তন. পণ্য তাই
েসই পিরসেরর উপর েজার েদয় েযখােন অিভজ্ঞতামূলক সম্পর্ক শক্িতশালী এবং িশক্ষাগতভােব দরকারী।

9 উদাহরণ ফুল-েরঞ্জ েখালার কার্ভ

িচত্র 5 চারিট 3+0 ব্িলটজ ওেপিনং-প্িরন্িসপল কার্ভ েদখায়। ধূসর পেয়ন্টগুিল বৃহত্তর Lichess েরিটং পিরসর
েদখায়৷ নীল পেয়ন্ট এবং নীল প্রবণতা প্রধান Elo+Chess েকািচং দ্বারা ব্যবহৃত 600–1600 Lichess পিরসর
েদখায় েবঞ্চমার্ক ড্যাশ করা লাল েরখা উপেরর কাটঅফেক িচহ্িনত কের।
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3+0 blitz opening-principle benchmark curves

Elo+Chess range Bucket means 600-1600 trend 1600+ trend

Figure 5: 3+0 ব্িলটেজর জন্য িনর্বািচত ওেপিনং-প্িরন্িসপল েবঞ্চমার্ক কার্ভ। দ Elo+Chess েকািচং পিরসের
সম্পর্কগুিল সবেচেয় শক্িতশালী এবং সবেচেয় দরকারী। উপেরর কাটঅেফর উপের, েবশ কেয়কিট সম্পর্ক যেথষ্ট
সমতল হয়।

একই প্যাটার্ন পূর্ণ-েরঞ্জ 10+0 দ্রুত এবং দীর্ঘ-দ্রুত-এ দৃশ্যমান িশল্পকর্ম েকন্দ্রীয় মেডিলং িসদ্ধান্ত
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অপিরবর্িতত: অিভজ্ঞতামূলকভােব ব্যবহার করুন েকািচং দািবর জন্য স্িথিতশীল পিরসর এবং ভান করা এিড়েয়
চলুন েয একিট সাধারণ অভ্যাস বক্রেরখা িচরকাল সমানভােব তথ্যপূর্ণ থােক।
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Elo+Chess range Bucket means 600-1600 trend 1600+ trend

Figure 6: 10+0 দ্রুত েগেমর জন্য িনর্বািচত ওেপিনং-প্িরন্িসপল েবঞ্চমার্ক কার্ভ। দ Elo+Chess েকািচং
পিরসের সম্পর্কগুিল সবেচেয় শক্িতশালী এবং সবেচেয় দরকারী। উপেরর কাটঅেফর উপের, েবশ কেয়কিট সম্পর্ক
যেথষ্ট সমতল হয়।

সারিণ 5-এ একই প্যাটার্ন সংখ্যাগতভােব প্রদর্িশত হয়। ঢাল আেছ প্রিত 100িট ইেলা পেয়ন্েট েমট্িরক-
মােনর পিরবর্তন িহসােব িরেপার্ট করা হেয়েছ। castling, েগৗণ টুকরা উন্নয়ন, বারবার টুকরা আন্েদালন, এবং
প্রথম িদেক রানী আন্েদালন সব পিরষ্কার েদখায় 600–1600 জুেড় আন্েদালন। 1600 এর উপের, এর মধ্েয
ঢালগুিল অেনক েছাট উদাহরণ, যা উচ্চ-েরিটং প্েলয়ারেদর ভাঙ্গােনার ধারণার সােথ সামঞ্জস্যপূর্ণ েমৗিলক
নীিতগুিল আরও েবেছ েবেছ এবং আরও সফলভােব। একিট দ্িবতীয় প্রক্িরয়া হল স্যাচুেরশন িকছু অভ্যােসর জন্য,
েমট্িরক একিট ব্যবহািরক িসিলং বা িমষ্িট েপৗঁেছেছ স্পট: শক্িতশালী েখেলায়াড়রা ইিতমধ্েয অভ্যাস িশেখেছ, তাই
এর েকান কারণ েনই বক্রেরখা তীব্রভােব ঊর্ধ্বগামী চলেত থােক। আেরা পের সবসময় ভাল হয় না েয িবন্দু. েডটা
তাই উভয়ই সমতল কের কারণ শক্িতশালী েখেলায়াড়রা ভাঙেত পাের কংক্িরট অবস্থােন িনয়ম এবং কারণ অেনক
েমৗিলক অভ্যাস ইিতমধ্েয েপৗঁেছেছ তােদর দরকারী অপােরিটং পিরসীমা।
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Elo+Chess range Bucket means 600-1600 trend 1600+ trend

Figure 7: দীর্ঘতর দ্রুত েগেমর জন্য িনর্বািচত ওেপিনং-প্িরন্িসপল েবঞ্চমার্ক কার্ভ।

10 েকন উপেরর কাটঅফ ব্যাপার

Elo+Chess টার্েগট ব্যবহারকারী একজন িশক্ষানিবস েথেক শুরুেত-উন্নত েখেলায়াড়। এগুেলার জন্য েখেলায়াড়,
েমৗিলক অভ্যাস দৃঢ়ভােব েরিটং এর সােথ জিড়ত: টুকরা িবকাশ, পুনরাবৃত্ত প্রারম্িভক টুকরা পদক্েষপ এড়ান,
অপ্রেয়াজনীয় প্রারম্িভক রানী চালনা এড়ান, দুর্গ সময়মত, rooks সংেযাগ, উপাদান পিরচালনা, এবং টুকরা
আলগা বা এিড়েয় চলুন ঝুলন্ত

উচ্চ েরিটংেয়, একই পৃষ্েঠর অভ্যাসগুিল কম ডায়াগনস্িটক হেয় ওেঠ। একিট শক্িতশালী প্েলয়ার ক্যাসিলং
িবলম্িবত হেত পাের কারণ েকন্দ্র বন্ধ আেছ, রানীেক তাড়াতািড় সরান কারণ অবস্থােন একিট কংক্িরট েকৗশল
রেয়েছ বা একই টুকেরা দুবার সরান কারণ এিট একিট েটম্েপা জয় কের বা কাঠােমাগত ছাড় িদেত বাধ্য কের।
এখনও কাঁচা অভ্যাস অর্থ আেছ, িকন্তু অভ্যাস এবং েরিটং মধ্েয সম্পর্ক আেরা হেয় ওেঠ শর্তাধীন এই কারেণই
Elo+Chess তার প্রধান েকািচংেয়র জন্য একিট উপেরর কাটঅফ ব্যবহার কের দািব এবং েকন েয পিরসীমা উপের
ব্যবহারকারীেদর সতর্ক করা হয় েয টাইট সম্পর্ক নীিতগত অভ্যাস এবং েরিটং েভেঙ যায়।
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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: চারিট উদাহরণ েখালার নীিতর জন্য আনুমািনক বালিত-বক্রেরখার ঢাল উ�পাদন েখলার ধরন জুেড়
েমট্িরক্স।

11 দুই-পার্শ্বযুক্ত েকৗশলগত েমট্িরক্স এবং শতকরা লক্ষ্য

িকছু েমট্িরক্স েখালার নীিতর উদাহরণ েথেক িবপরীত আকৃিত আেছ। কাঁটা একিট দরকারী উদাহরণ কারণ ঘটনািট
সহজাতভােব দ্িবমুখী। একজন েখেলায়াড় িযিন সমবয়সীেদর েচেয় েবিশ উপকারী কাঁটা খুঁেজ এবং রূপান্তর কের িকছু
ভাল করেছ, িকন্তু রূপান্তিরত কাঁটাচামেচর জনসংখ্যার হার েরিটংেয়র সােথ পেড় কারণ শক্িতশালী িবেরাধীরা কম
কাঁটাচামচ সুেযাগ েদয় এবং েকৗশলগত হুমিকর িবরুদ্েধ রক্ষা কের আেরা সক্িরয়ভােব।

িচত্র 8 এই প্রভাব েদখায়। উভয় দ্বারা কাঁটা রূপান্তিরত িরেপার্ট প্েলয়ার এবং প্রিতপক্ষ দ্বারা রূপান্তিরত
কাঁটা কম ঘন ঘন হেয় েরিটং বৃদ্িধ এর মােন এই নয় েয কাঁটাচামচ চালােনা খারাপ। মােন কাঁচা ঘটনা হার আংিশকভােব
প্রিতপক্েষর ত্রুিট হার এবং েগম েটক্সচার দ্বারা িনয়ন্ত্িরত হয়। েমট্িরক্েসর জন্য এইভােব, Elo+Chess তাই
এর িভতের িপয়ার-িহস্েটাির পারেসন্টাইল ব্যবহার কের শুধুমাত্র িবশ্বব্যাপী বালিত-মান প্রবণতার উপর িনর্ভর
না কের েখেলায়ােড়র িনেজর ইেলা বালিত।

এই পার্েসন্টাইল টার্েগটগুিল ৈতির করেত, Elo+Chess েগেমর ধরন দ্বারা েখেলায়াড়েদর নমুনা এবং Elo
বালিত, তারপর প্রিতিট নমুনা প্েলয়ােরর জন্য সাম্প্রিতক েযাগ্যতা েগম ব্যবহার কের। দ বর্তমান লক্ষ্য েসট
11 বালিত ব্যবহার কের 600 েথেক 1600, প্রিত 200 েখেলায়াড় বালিত, এবং প্রিতিট উ�পাদেনর জন্য প্রিত
েখেলায়ােড়র জন্য 50িট সাম্প্রিতক েযাগ্যতা অর্জনকারী েগম েখলার ধরন। এিট প্রিত েগম টাইপ এবং প্রায়
2,200 েখেলায়ােড়র নমুনা েদয় বালিতর মধ্েয পার্েসন্টাইেলর জন্য েগেমর ধরন প্রিত 110,000 প্েলয়ার-েগম
সাির িবতরণ

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: বর্তমান িপয়ার-ইিতহাস শতাংেশর লক্ষ্য েসট। এগুেলা হেলা প্েলয়ার-ইিতহােসর নমুনাগুিল বালিতর মধ্েয
িবতরেণর অনুমান করেত ব্যবহৃত হয় শতাংশ-ৈশলী েমট্িরক্স।

িচত্র 9 ফিলত লক্ষ্যেক িচত্িরত কের নমুনা-প্েলয়ার রূপান্তিরত ফর্ক েরট 3+0 ব্িলটেজ িবতরণ। প্রিতিট
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10+0 rapid
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Two-sided converted-fork rates by Elo bucket
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Figure 8: Elo বালিত দ্বারা দ্িব-তরফা রূপান্তিরত-কাঁটা হার। রূপান্তিরত কাঁটা ঘটনা উচ্চ েরিটংেয় পেড় কারণ
উভয় পক্ষই ভােলা এবং কম পিরষ্কার কাঁটা রক্ষা কের রূপান্তর উপলব্ধ।

বাক্স হয় নমুনা প্েলয়ার জুেড় একিট িভতের-বালিত িবতরণ, একিট বালিত মােন জুেড় নয় স্বতন্ত্র েগম। িরেপার্ট
UI-তে, একজন ব্যবহারকারীর মান প্রাসঙ্িগেকর সােথ তুলনা করা হয় ব্যবহারকারীর ম্যাপ করা Elo বােকেটর
জন্য বক্স। এই েযমন িববৃিত জন্য িভত্িত একজন েখেলায়ােড়র রূপান্তিরত কাঁটাচামচ হার উচ্চ বা কম একই
স্তর, এমনিক যখন সামগ্িরক জনসংখ্যা ইেভন্ট হার েরিটং সহ হ্রাস পায়।

12 প্রিতিলিপ খরচ

পদ্ধিতিট নীিতগতভােব পুনরুত্পাদনেযাগ্য, তেব এিট হালকা নয়। পুনর্িনর্মাণ েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা প্রেয়াজন:

• বড় Lichess মািসক েগম-ইিতহাস ফাইলগুিলেত অ্যাক্েসস;

• েখলার ধরন, েরিটং বালিত, এবং েযাগ্যতা দ্বারা স্তিরত িফল্টািরং িনয়ম

• একিট আইিন পদক্েষপ পার্সার এবং েবার্ড-রাষ্ট্র মূল্যায়নকারী প্রসািরত করেত সক্ষম দশ লক্ষ নড়াচড়া
রাজ্য;
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Figure 9: নমুনা-প্েলয়ােরর জন্য 3+0 ব্িলটজ িপয়ার-ইিতহাস টার্েগট িডস্ট্িরিবউশেনর উদাহরণ রূপান্তিরত
কাঁটা হার। এেলা বােকেটর মধ্েযই পারেসন্টাইল গণনা করা হয় তাই িরেপার্ট িবস্তৃতভােব অনুরূপ েকৗশলগত
সুেযােগর মুেখামুিখ সমবয়সীেদর সােথ একজন েখেলায়ােড়র তুলনা কের হার

• েখালার জন্য ৈবিশষ্ট্য যুক্িতিবদ্যা, উপাদান, প্যান গঠন, রাজা িনরাপত্তা, rook কার্যকলাপ, েকৗশল,
সময় ব্যবস্থাপনা, এবং েখলা ফলাফল;

• মুভ স্েটট েথেক প্েলয়ার-েগম িফচাের একত্রীকরণ;

• প্রিতিট িরেপার্ট েমট্িরেকর জন্য বালিত-স্তেরর সারাংশ;

• প্রিতিট প্রার্থীর েবঞ্চমার্ক কার্ভ ব্যবহার করার আেগ তার ম্যানুয়াল পর্যােলাচনা একিট েকািচং িরেপার্ট।

3+0 ব্িলটেজর জন্য, এর অর্থ প্রায় অর্ধ িমিলয়ন েগম, প্রায় এক িমিলয়ন প্েলয়ার-েগম সাির, এবং 28
িমিলয়েনরও েবিশ মুভ-স্েটট সাির। চারিট জুেড় েবঞ্চমার্ক েগেমর ধরন, বর্তমান েবঞ্চমার্ক আর্িটফ্যাক্ট
2.55 এর েবিশ ধারণ কের িমিলয়ন েগম, 5.10 িমিলয়েনরও েবিশ প্েলয়ার-েগম সাির এবং 147 িটরও েবিশ িমিলয়ন
মুভ-স্েটট সাির। স্েকল মান এর েকন্দ্রীয় েবঞ্চমার্ক: এিট প্রিতেবদনিটেক ব্যবহারকারীেদর েদখােত েদয় েয
েগম েখলায় আসেল কী ঘেট শুধুমাত্র সাধারণ দাবা স্েলাগােনর উপর িনর্ভর না কের তােদর স্তেরর কাছাকািছ
েখেলায়াড়েদর দ্বারা।

13 সীমাবদ্ধতা

েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা হল অিভজ্ঞতামূলক বর্ণনা, কার্যকারণ প্রমাণ নয়। একজন েখেলায়াড় শুধুমাত্র একিট
বালিত গড় েমেল েরিটং অর্জন কের না। েমট্িরক্স এছাড়াও জিটল অবস্থােনর অপূর্ণ সারাংশ: একিট প্রাথিমক
রানী পদক্েষপ চম�কার হেত পাের এক অবস্থােন এবং অন্য অবস্থােন েবপেরায়া। বক্রেরখা উদ্েদশ্য হল
পুনরাবৃত্ত অভ্যাস সনাক্ত করুন এবং তােদর সহকর্মী আচরেণর সােথ তুলনা করুন, না গণনা বা েকািচং রায়
প্রিতস্থাপন.

বক্রেরখাগুিলও Lichess-স্কেল বক্রেরখা। ব্যবহারকারীরা যখন Chess.com েগম িনেয় আেস ইিতহাস,
Elo+Chess প্রাসঙ্িগক েরিটং বালিতেক Lichess েবঞ্চমার্েক ম্যাপ কের পৃথক ক্রস-প্ল্যাটফর্ম ম্যািপং
মেডল ব্যবহার কের স্েকল। েয ম্যািপং স্তর Lichess-to-Chess.com-এর সহচর Elo+Chess গেবষণা েনােট
বর্িণত েরিটং রূপান্তর: Estimating Cross-Platform Chess Rating Mappings with মেডল িরগ্েরশন। এই
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ম্যািপং শতাংশ সংরক্ষণ িহসােব পড়া উিচত নয় পদমর্যাদা এিট দুিট েরিটং এর মধ্েয একিট আনুমািনক েরিটং
সমতা রক্ষা কের িসস্েটম; পার্েসন্টাইল র ্যাঙ্ক প্ল্যাটফর্ম-িনর্িদষ্ট থােক কারণ সক্িরয় প্েলয়ার িবতরণ
িভন্ন।

14 উত্পাদন প্রিতেবদন গ্রািফক্স

উত্পাদন প্রিতেবদনিট েবঞ্চমার্ক িশল্পকর্মেক েমট্িরক-স্তেরর প্যােনেল পিরণত কের যা সম্পূর্ণ িবল্ড পাইপলাইন
না েজেন পড়া েযেত পাের। পিরসংখ্যান 10 and 11 লাইভ Elo+Chess িরেপার্ট িডজাইন েথেক িতনিট উদাহরণ
েদখান।

10 িচত্ের েখালার-নীিতর প্যােনল সাধারণ েবঞ্চমার্ক-বক্রেরখা উপস্থাপনা ব্যবহার করুন। প্রিতিট কার্ড
িদেয় শুরু হয় েমট্িরক পিরবার এবং েমট্িরক নাম, তারপর একিট সংক্িষপ্ত ব্যাখ্যা িনয়ম েদয়। দ উপেরর-ডান
েকােণ বড় গ্েরডিট ইচ্ছাকৃতভােব কাঁচা েথেক আলাদা করা হেয়েছ েমট্িরক মান: এিট ব্যবহারকারীর মুেখামুিখ
প্রশ্েনর উত্তর েদয় “এই অভ্যাসিট কীভােব গ্েরড কের েবঞ্চমার্েকর িবরুদ্েধ?” যখন নীেচর সািরগুিল পিরমাপ
করা মানগুিল সংরক্ষণ কের। চারিট সংক্িষপ্ত সাির লাইফটাইম, েশষ 10, জয় এবং ক্ষিত েদখায়। এই েতােল
িনছক আলংকািরক পিরবর্েত প্যােনল ডায়গিনস্িটক। যিদ লাইফটাইম এবং েশষ 10 একমত হয়, অভ্যাস সম্ভবত
স্িথিতশীল। জয়-পরাজয় িভন্ন হেল, েমট্িরক হেত পাের ফলাফল-িনর্ভর বা একিট সাধারণ অভ্যােসর পিরবর্েত
েখলার অবস্থার সােথ আবদ্ধ।

চার্ট এলাকা একিট সংযত গাঢ় পটভূিম, েসানার প্রবণতা লাইন, এবং রিঙন ব্যবহার কের চারিট স্লাইেসর
জন্য িচহ্িনতকারী। প্রবণতা টীকা স্পষ্টভােব বেল েয িকনা েবঞ্চমার্ক সম্পর্ক Elo এর সােথ বৃদ্িধ বা পতন।
এিট গুরুত্বপূর্ণ কারণ িকছু েমট্িরক্স উচ্চ-ই-ভাল, েযমন েছাট-টুকেরা উন্নয়ন, যখন অন্যরা কম-ই-ভাল, েযমন
প্রারম্িভক রানী আন্েদালন। কার্ড তাই ব্যবহারকারীেক একা ঢাল েথেক িদক অনুমান করেত বেল না। ফাইনাল “এর
মােন কী” এবং “েকািচং িটপ” লাইনগুিল েবঞ্চমার্ক ফলাফল অনুবাদ কের অিভজ্ঞতামূলক প্েরক্ষাপট সংরক্ষণ
করার সময় একিট কংক্িরট দাবা িনর্েদশনায়।

িচত্র 11 শতাংশ-ৈশলী েদখায় েমট্িরক্েসর জন্য ব্যবহৃত উপস্থাপনা যার কাঁচা হার a দ্বারা ভালভােব উপস্থাপন
করা হয় না একক িবশ্ব প্রবণতা। িবজয়ী কাঁটা একিট েকৗশলগত উদাহরণ: জনসংখ্যার হার রূপান্তিরত কাঁটাচামচ
েখেলায়ােড়র দক্ষতা এবং প্রিতপক্েষর ত্রুিটর হার উভেয়র সােথ পিরবর্িতত হয়। দ তাই কার্ড ব্যবহারকারীর
মানেক িপয়ার প্েলয়ার ইিতহােসর সােথ তুলনা কের ম্যাপ করা ইেলা বালিত। বক্সপ্লট সহ িপয়ার িডস্ট্িরিবউশন
প্রদর্শন কের ইন্টারেকায়ার্টাইল েরঞ্জ, মধ্যমা, এবং হুইস্কার্স। ব্যবহারকারীর িচহ্িনতকারী প্লট করা হয়
একই স্েকল এবং কাঁচা মান এবং শতকরা র ্যাঙ্ক উভেয়র সােথ েলেবলযুক্ত। সংলগ্ন তুলনা বালিতগুিল িনঃশব্দ
আকাের দৃশ্যমান থােক যােত ব্যবহারকারী েদখেত পােরন েয িপয়ার বােকট স্থানীয়, একিট সর্বজনীন স্েকল নয়।

এই নকশা শতকরা েমট্িরক্স িনরীক্ষণেযাগ্য কের েতােল। ব্যবহারকারী কাঁচা মান েদেখন, পার্েসন্টাইল, তুলনা
করার জন্য ব্যবহৃত িপয়ার বালিত এবং অনুবািদত Chess.com-টু-Lichess বালিত ম্যািপং। একই লাইফটাইম,
েশষ 10, জয়, এবং ক্ষিতর সািরগুিল বজায় রাখা হেয়েছ তাই েকৗশলগত শতকরা স্েকারগুিল এখনও পরীক্ষা করা
েযেত পাের সাম্প্রিতক প্রভাব এবং ফলাফল িনর্ভরতার জন্য।

15 উপসংহার

Elo+Chess েবঞ্চমার্ক িরেপার্টগুিল একিট বড় মুভ-স্েটট গণনা েথেক ৈতির করা হয় স্তিরত Lichess নমুনা।
প্রিতিট েমট্িরক কংক্িরট েবার্ড-রাষ্ট্েরর একিট েসট িহসােব শুরু হয় এবং মুভ-স্েটট েভিরেয়বল, প্েলয়ার-েগম
ৈবিশষ্ট্েয পিরণত হয় এবং তারপর গড় করা হয় ইেলা বালিত দ্বারা একিট অিভজ্ঞতামূলক েবঞ্চমার্ক বক্রেরখা
ৈতির করেত। প্রারম্িভক-নীিত উদাহরণগুিল েদখায় েকন এই পদ্ধিতিট কার্যকর: সাধারণ দাবা অভ্যাস শক্িতশালী,
লক্ষ্য পিরসের েরিটং সঙ্েগ দৃশ্যমান সম্পর্ক, যখন যারা সম্পর্কগুিল প্রায়ই সমতল হয় বা উপেরর কাটঅেফর
উপের আরও শর্তযুক্ত হেয় যায়। এিট েকন্দ্রীয় কারণ Elo+Chess েরিটং এর উপর তার েকািচং দািব েফাকাস
কের পিরসর েযখােন েডটা তােদর সবেচেয় স্পষ্টভােব সমর্থন কের।
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Figure 10: উত্পাদন েখালার নীিত প্যােনল. একই চাক্ষুষ ব্যাকরণ পিরচালনা কের a উচ্চতর-ই-ভাল েমট্িরক,
ক্ষুদ্র-িপস িবকাশ, এবং িনম্ন-ই-উন্নত েমট্িরক, প্রাথিমক রানী আন্েদালন। উভয় প্যােনল লাইফটাইম, েশষ 10,
জয় এবং ক্ষিত প্রকাশ কের তাই িরেপার্টিট স্িথিতশীল অভ্যাসেক সাম্প্রিতক বা ফলাফল িনর্ভর েথেক আলাদা
করেত পাের িনদর্শন
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Figure 11: িবজয়ী কাঁটাচামেচর জন্য প্েরাডাকশন পার্েসন্টাইল প্যােনল কার্যকর করা হেয়েছ। বক্সপ্লট
িরেপার্ট দ্বারা ব্যবহৃত একই-বালিত িপয়ার িবতরণ েদখায়, যখন েসানা মার্কার ব্যবহারকারীর কাঁচা মান এবং
শতকরা র ্যাঙ্ক েদখায়।
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