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Abstract
Elo+Chess बेंचमाकर् ᳯरपोटर् बड़े स्तरीकृत नमूनों से बनाई गई हैं Lichess.org गेम्स, इस नोट में ᮧयुᲦ बेंचमाकर्

नमूने के साथ 483,974 1+0 बुलेट गेम, 479,974 3+0 िब्लट्ज गेम, 925,636 10+0 रैिपड गेम, और 660,540
लंबे रैिपड गेम। ᮧत्येक ᮧमुख गेम ᮧकार के िलए, पाइपलाइन का िवस्तार होता है ᮧत्येक खेल में चाल से पहले और चाल
के बाद कᳱ बोडर् िस्थित में सैकड़ों कᳱ गणना कᳱ जाती है मध्यवतᱮ और िखलाड़ी-खेल चर, उन चरों को एकिᮢत करते
हैं कोᳲचग मेᳯᮝक्स, और ᳰफर Lichess एलो बकेट ᳇ारा उन मेᳯᮝक्स का औसत। द नमूना कᲬे िखलाड़ी के आनुपाितक
के बजाय जानबूझकर स्तरीकृत ᳰकया गया है पूल: इसका उ᳎ेश्य ᮧत्येक रेᳳटग स्तर पर िस्थर ᳞वहार वᮓों का अनुमान
लगाना ह,ै इसमें बािल्टयाँ भी शािमल हैं जो अन्यथा िवरल होतीं, ᮧाकृितक को पुन: उत्प᳖ करने के िलए नहीं रेᳳटग
िवतरण. पᳯरणाम अनुभवजन्य बेंचमाकर् वᮓों का एक पᳯरवार ह:ै के िलए ᮧत्येक मीᳯᮝक, हम पूछ सकते हैं ᳰक िविभ᳖
एलो स्तरों पर िखलाड़ी ᳰकतनी बार एक ᳰदया हुआ ᳰदखाते हैं वास्तिवक खेलों में आदत या िस᳍ांत। यह नोट िविध,
पैमाने का वणर्न करता है गणना, और कई ᮧारंिभक-िस᳍ांत उदाहरण िजसमें कैसᳲलग, लघु-टुकड़ा िवकास शािमल ह,ै
बार-बार खुलने वाले टुकड़े कᳱ चाल, और ᮧारंिभक रानी कᳱ चाल। जोर है कायर्ᮧणाली: Elo+Chess यह नहीं मानता
ᳰक शतरंज के िस᳍ांत सावर्भौिमक हैं सभी कौशल स्तरों पर रैिखक। इसके बजाय, बेंचमाकर् वᮓों का िनरीक्षण ᳰकया
जाता है रेᳳटग रेंज, और उत्पाद शुरुआती-से-ᮧारंिभक-उ᳖त क्षेᮢ पर कें ᳰᮤत है जहां ᳯरश्ते सबसे मजबूत और सबसे अिधक
᳞ाख्या योग्य होते हैं।

1 उ᳎ेश्य

बेंचमाकर् ᮧणाली का ल᭯य᳞ापक शतरंज सलाह को पᳯरवᳶतत करना है मापने योग्य माᮢाएँ. “अपने छोटे टुकड़ों को िवकिसत
करें” जैसा कथन है उपयोगी ह,ै लेᳰकन यह अिधक ᳰᮓयाशील हो जाता है जब हम कह सकते हैं ᳰक ᳰकतने छोटे टुकड़े हैं िखलाड़ी
आम तौर पर 10वीं चाल से िवकिसत होता ह,ै इसकᳱ तुलना उसके सािथयों से कैसे कᳱ जाती है रेᳳटग बकेट, और वह आदत
रेᳳटग स्पेक्ᮝम में कैसे बदलती ह।ै

Elo+Chess इसिलए वास्तिवक गेम से एक मीᳯᮝक लाइᮩेरी बनाता ह।ै ᮧत्येक मीᳯᮝक है ᮧत्येक िखलाड़ी-गेम पंिᲦ के
िलए गणना कᳱ गई, गेम ᮧकार और एलो बकेट ᳇ारा संक्षेिपत, और ᳯरपोटर् में बेंचमाकर् वᮓ के रूप में उपयोग ᳰकया गया।
इसके बाद ᳯरपोटर् उपयोगकतार् को इसमें शािमल कर सकती है समान वᮓ और ᳰदखाएं ᳰक उपयोगकतार् ᳞वहार के ऊपर,
नीचे या िनकट है या नहीं तुलनीय िखलािड़यों के बीच दखेा गया।

2 ᮲ोत डटेा और स्तरीकरण

बेंचमाकर् ᮲ोत सावर्जिनक Lichess.org गेम डटेाबेस ह।ै Elo+Chess का उपयोग करता है छोटे के बजाय खेल के ᮧकार
और रेᳳटग बकेट के आधार पर बड़े स्तरीकृत नमूने सुिवधा नमूना. वतर्मान उत्पादन रनटाइम कलाकृितयाँ चार ᮧमुख को
कवर करती हैं खेल ᮰ेिणयाँ:

• 1+0 गोली,

• 3+0 िब्लट्ज़,

• 10+0 तीᮯ,
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• 10 िमनट से अिधक लंबे तीᮯ खेल।

स्तरीकरण का ल᭯य रेᳳटग स्तरों में ᳞ापकता ह।ै एक आनुपाितक यादिृच्छक समᮕ िखलाड़ी पूल का वणर्न करने के िलए
नमूना कुशल होगा, लेᳰकन यह होगा बेंचमाकर् वᮓ बनाने में अक्षम होना। सबसे आम रेᳳटग बकेट नमूने पर हावी होगी,
जबᳰक कम-समथर्न वाली टेल बकेट बहुत कम होंगी िस्थर मीᳯᮝक औसत के िलए खेल। Elo+Chess इसिलए औसत गेम के
अनुसार नमूने एलो बाल्टी. वतर्मान स्वच्छ-नमूना िनमार्ण में, कᲬे खेल पहले स्थान पर हैं ज्ञात िखलािड़यों, ज्ञात रेᳳटग, वैध
पᳯरणामों के साथ मान्य रेटेड गेम को ᳰफ़ल्टर ᳰकया गया, और ज्ञात समय िनयंᮢण। ᳰफर गेम को पयार्᳙ गेम वाले िखलािड़यों
के िलए ᳰफ़ल्टर ᳰकया जाता है सुसंगत कौशल स्तर का ᮧितिनिधत्व करने के िलए उस गित और िस्थर पयार्᳙ रेᳳटग में: ᮧत्येक
िखलाड़ी के िलए, Elo+Chess िखलाड़ी कᳱ गित-रेᳳटग अविध कᳱ गणना करता है (max(Elo) −min(Elo)) ᮲ोत पूल
में और रहता है गेम केवल तभी खेलें जब दोनों िखलािड़यों के पास कम से कम कॉिन्फ़गर कᳱ गई न्यूनतम गेम संख्या हो
भीतर-गित बहाव के 300 से अिधक एलो अंक नहीं। िᮟफ्ट ᳰफल्टर का मतलब नहीं है सामान्य सुधार या िभ᳖ता को दरू
करने के िलए; यह उन मामलों को कम करता है जहां एक िखलाड़ी कᳱ गेम में िविभ᳖ कौशल स्तरों का िम᮰ण होगा, जैसे
ᳰक अनंितम खाते, लौटने वाले िखलाड़ी, या ऐसे खाते जो कई बकेट के माध्यम से तेजी से आगे बढ़े नमूना अविध. अंत में,
पाᮢ खेलों को ᮧत्येक औसत-एलो के भीतर रैंक ᳰकया जाता है खेल आईडी और बीज के एक िनयतात्मक हशै ᳇ारा बाल्टी,
और एक छायांᳰकत संख्या ᮧत्येक बकेट से गेम बरकरार रखा जाता ह।ै

यह िडज़ाइन बेंचमाकर् वᮓों को अिधक उपयोगी बनाता ह।ै ᮧत्येक एलो बाल्टी ᮧत्येक मीᳯᮝक के औसत मूल्य का अनुमान
लगाने के िलए पयार्᳙ अवलोकनों का योगदान दतेा ह,ै और दलुर्भ उᲬ या िन᳜-रेᳳटग बािल्टयाँ ᮧाकृितक आकार से नहीं
डूबती हैं सᳰᮓय-िखलाड़ी िवतरण का. Elo+Chess ᳇ारा ᮧयुᲦ बेंचमाकर् वᮓ हैं ᳰफर उत्पाद के िलए सबसे अिधक ᮧासंिगक
सीमा तक सीिमत, मोटे तौर पर शुरुआती आरंिभक उ᳖त खेल के माध्यम से। Lichess-स्केल ᳯरपोटर् में, वह ᮧाथिमक ᮰ेणी
600-1600 ह.ै जब कोई उपयोगकतार् Chess.com स्केल पर ᳯरपोटर् दखेता ह,ै तो संबंिधत रेᳳटग बकेट को उसी अंतᳶनिहत
Lichess पर मैप ᳰकया जाता है अलग-अलग ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर् रेᳳटग मैᳲपग प᳍ित का उपयोग करके बेंचमाकर् बकेट साथी
पेपर में वᳶणत: Estimating Cross-Platform Chess Rating Mappings with मोडल ᳯरᮕेशन.

3 सᳰᮓय-िखलाड़ी रेᳳटग िवतरण

यᳰद हम अंत तक Lichess.org प्लेयर एलो रेᳳटग के िवतरण को दखेें माचर् 2026 में, ᮧमुख गेम ᮧकार के अनुसार, हम
िन᳜िलिखत गणना और ᮧितशत दखेते हैं। इस िवतरण दशृ्य के िलए, ᮧत्येक िखलाड़ी को सटीक गेम ᮧकार के अनुसार एक
बार िगना जाता ह,ै संबंिधत रॉ में उस िखलाड़ी कᳱ नवीनतम दखेी गई रेᳳटग का उपयोग करना उस सटीक गेम में कम से
कम पांच गेम कᳱ आवश्यकता के बाद, समय-िनयंᮢण पंिᲦयाँ ᮧकार.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: नवीनतम दखेे गए सᳰᮓय-िखलाड़ी Lichess रेᳳटग िवतरण सटीक रूप से उस सटीक गेम ᮧकार में कम से कम
पांच गेम कᳱ आवश्यकता के बाद गेम ᮧकार।

इस िवतरण को स्तरीकृत बेंचमाकर् नमूने के साथ ᮪िमत नहीं ᳰकया जाना चािहए। िवतरण रॉ में दखेे गए सᳰᮓय Lichess
प्लेयर पूल का वणर्न करता है स्कैन करें. ᳰफर बेंचमाकर् नमूने को जानबूझकर स्तरीकृत ᳰकया जाता है ताᳰक एलो बकेट हो
जाए िस्थर मीᳯᮝक वᮓों के िलए पयार्᳙ समथर्न ह।ै

ᳰकसी िवशेष गेम ᮧकार के िलए Lichess.org एलो रेᳳटग से मैप करने के िलए समकक्षChess.com रेᳳटग, Elo+Chess
गेम-ᮧकार-िविश᳥ मोडल का उपयोग करता है साथी में अनुमािनत ᮧितगमन समीकरण Elo+Chess rating-mapping

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 इस ᳰफ़ल्टर के साथ और
उसके िबना िवतरण ᳰदखाएँ।
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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.

वे समीकरण रेᳳटग मानों को दशार्ते हैं, ᮧितशतक रैंक को नहीं। ᮧितशत रैंक हैं एक िवशेष प्लेयर पूल के अंदर पᳯरभािषत,
और Chess.com और Lichess प्लेयर तालाबों के अलग-अलग आकार होते हैं। तािलका में 2, के िलए 10 िमनट का तीᮯ
गेम ᮧकार, पहला कॉलम संभािवत का एक छोटा सा नमूना दतेा है Chess.com एलो रेᳳटग मान। दसूरा कॉलम संगत दतेा
है Chess.com परसेंटाइल रैंक 31 मई, 2026 तक Chess.com पर ᮧदᳶशत हुई। A 71.7
10 िमनट कᳱ रैिपड के िलए Lichess.org पर रैंक Lichess Elo रेᳳटग के अनुरूप है 1,6442 और वह मान इसमें ᳰदखाया
गया है तीसरा स्तंभ. यᳰद हम Chess.com–Lichess मैᳲपग समीकरण लागू करते हैं, तो 1,644 Lichess, Chess.com
पर लगभग 1,271 के बराबर ह।ै अनुमान मानकर मैᳲपग समीकरण उिचत ह,ै Chess.com रेᳳटग के बीच +522 अंतर
कॉलम 1 और कॉलम 4 में मैप कᳱ गई रेᳳटग को एक बड़ी संख्या ᳇ारा समझाया जा सकता है Chess.com प्लेयर पूल
में आकिस्मक िखलािड़यों कᳱ संख्या Chess.com को फुला रही है शतमक रैंक. दसूरे शब्दों में, Lichess.org पर 72वें
ᮧितशतक में होना है Chess.com पर 72वें ᮧितशतक में होने से भी बड़ी उपलिब्ध, क्योंᳰक ᮧितशत रैंक एक िसस्टम से
दसूरे िसस्टम में साफ-साफ मैप नहीं होते हैं। वास्तिवक एलो मानों को एक ही िखलाड़ी के स्कोर से अनुमािनत समीकरणों
का उपयोग करके मैप ᳰकया जा सकता है दो ᮧणािलयाँ.

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-िमनट तीᮯ ᮧितशतक के बीच उदाहरणात्मक तुलना सᳰᮓय Lichess 10+0 रैिपड में अंक
और समान ᮧितशतक अंक कम से कम पाँच 10+0 खेलों कᳱ आवश्यकता के बाद िवतरण। “ मैप ᳰकया गया Chess.com
”समतुल्य।” वतर्मान Elo+Chess लागू होता है समान-ᮧितशत Lichess रेᳳटग में 10+0 तीᮯ रेᳳटग-स्केल रूपांतरण। द
स्केल अंतर ᳰदखाने के िलए उᲬतम-पूंछ वाली पंिᲦयों को शािमल ᳰकया गया ह,ै लेᳰकन ᳰफट ᳰकया गया है मुख्य कोᳲचग
रेंज में रेᳳटग लाइन सबसे िव᳡सनीय ह।ै

तािलका 2 में अंतराल का कारण मैᳲपग है समतुल्य खेल-शिᲦ रेᳳटग का अनुमान लगाता ह,ै जबᳰक एक ᮧितशतक वणर्न
करता है एक मंच कᳱ अपनी आबादी के भीतर िस्थित। 71.7 ᮧितशत वाला िखलाड़ी इसिलए Chess.com स्वचािलत
रूप से Lichess पर 71.7वें-ᮧितशत वाला िखलाड़ी नहीं ह,ै और इसके िवपरीत. दखेी गई संख्याएँ Chess.com कᳱ
जनता के अनुरूप हैं रैिपड पूल में बहुत अिधक िन᳜-रेटेड या कैज़ᰛअल-प्लेयर ᮤ᳞मान होता ह,ै जबᳰक सᳰᮓय सटीक-िनयंᮢण
Lichess पूल अनुभवी दोहराव के बीच अिधक कें ᳰᮤत है िखलाड़ी. मुख्य बात यह नहीं है ᳰक एक ᮧितशतक पैमाना “सही”
है और अन्य “गलत” ह;ै बात यह है ᳰक सभी प्लेटफ़ॉमर् पर ᮧितशतता रैंक पोटᱷबल नहीं है जब तक ᳰक अंतᳶनिहत िखलाड़ी
िवतरण का आकार समान न हो।
Note on the 1500 spike. The visible jump near 1500 स्मूᳲथग ᳇ारा बनाए जाने के बजाय डटेा में मौजूद ह।ै नवीनतम में रेᳳटग िवतरण का
अवलोकन ᳰकया गया, सटीक 1500 रेᳳटग 1+0 का 13.1
बुलेट िखलाड़ी, 3+0 िब्लट्ज िखलािड़यों में से 5.6
17.6
रेᳳटग ᮧणाली में आरंिभक या अनंितम एंकर।

सटीक-1500 स्पाइक काफᳱ हद तक हल्के सᳰᮓय खातों कᳱ एक कलाकृित ह।ै को इसकᳱ जाँच करें, हमने आवश्यकता के
बाद उसी नवीनतम-रेᳳटग िवतरण कᳱ पुनः गणना कᳱ ᮧत्येक िखलाड़ी के पास सटीक गेम ᮧकार में कम से कम पांच गेम होने

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: सटीक गेम ᮧकार के आधार पर संचयी सᳰᮓय-िखलाड़ी रेᳳटग िवतरण। द पीला बैंड मुख्य Elo+Chess ᳇ारा
उपयोग कᳱ जाने वाली 600–1600 Lichess रेंज को िचिह्नत करता है कोᳲचग बेंचमाकर् .

चािहए। स्पाइक लगभग इस ᳰफ़ल्टर के अंतगर्त गायब हो जाता ह:ै सटीक 1500 रेᳳटग 5.6–17.6
पाँच या अिधक खेलों में िखलािड़यों का सवर्-िखलाड़ी िवतरण 0.2–1.2
तािलका 1 में िवतरण कᳱ सूचना दी गई ह।ै

4



0

2

4

6

8

10

12

14

16

Pl
ay

er
s i

n 
50

-E
lo

 b
in

 (%
)

1+0 bullet

0

2

4

6

8

Pl
ay

er
s i

n 
50

-E
lo

 b
in

 (%
)

3+0 blitz

500 1000 1500 2000 2500 3000
Latest observed Lichess rating

0

2

4

6

8

10

12

Pl
ay

er
s i

n 
50

-E
lo

 b
in

 (%
)

10+0 rapid

500 1000 1500 2000 2500 3000
Latest observed Lichess rating

0.0

2.5

5.0

7.5

10.0

12.5

15.0

17.5

20.0

Pl
ay

er
s i

n 
50

-E
lo

 b
in

 (%
)

>10 rapid

Lichess active-player rating densities by exact game type

Figure 2: समान सᳰᮓय-िखलाड़ी रेᳳटग िवतरण का घनत्व दशृ्य। द धराशायी रेखा 1500 Lichess को िचिह्नत करती
ह,ै जहां कᲬे नवीनतम-रेᳳटग िवतरण हैं एक बड़ा सटीक-रेᳳटग ᮤ᳞मान ᳲबद।ु पीला बैंड 600–1600 Lichess को िचिह्नत
करता है मुख्य Elo+Chess मीᳯᮝक ᳯरपोटर् ᳇ारा उपयोग कᳱ जाने वाली सीमा। स्पाइक सबसे अिधक ᳰदखाई दतेा है ऑल-
प्लेयर घनत्व क्योंᳰक कई हल्के सᳰᮓय खाते िबल्कुल ठीक रहते हैं 1500; िचᮢ 4 घनत्व आलेख को दोहराता है सटीक गेम
ᮧकार में कम से कम पांच गेम कᳱ आवश्यकता के बाद, जो काफᳱ हद तक हटा दतेा है यह कलाकृित.

5



500 1000 1500 2000 2500 3000
Latest observed Lichess rating in exact game type

0

20

40

60

80

100

Ac
tiv

e 
pl

ay
er

s a
t o

r b
el

ow
 ra

tin
g 

(%
)

Lichess active-player rating distributions by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 3: आवश्यकता के बाद संचयी सᳰᮓय-िखलाड़ी रेᳳटग िवतरण सटीक गेम ᮧकार में कम से कम पांच गेम। 1500 कᳱ
छलांग बहुत कम हो गई ह।ै
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Figure 4: सटीक गेम में कम से कम पांच गेम कᳱ आवश्यकता के बाद घनत्व दशृ्य ᮧकार. यह दशृ्य पुि᳥ करता है ᳰक
ऑल-प्लेयर में बड़ा 1500 ᮤ᳞मान ᳲबदु है िवतरण अिधकतर हल्के सᳰᮓय खातों ᳇ारा संचािलत होता ह।ै पीली पᲵी के
िनशान मुख्य Elo+Chess मीᳯᮝक ᳯरपोटर् ᳇ारा उपयोग कᳱ जाने वाली 600–1600 Lichess रेंज।
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4 वतर्मान बेंचमाकर् कलाकृितयों का पैमाना

गणना जानबूझकर बड़ी ह.ै यह कोई ᮧोफ़ाइल स्ᮓैप नहीं ह,ै छोटा सा है डाउनलोड ᳰकए गए PGNs का सेट, या िशक्षाᮧद
उदाहरणों का हाथ से तैयार ᳰकया गया संᮕह। ᮧारंिभक Lichess पास में जनवरी 2025 से संपूणर् मािसक फ़ाइलें शािमल थीं
माचर् 2026 तक। अस्तरीकृत स्कैन तािलका में 1,382,178,087 गेम हैं और 2,764,356,174 िखलाड़ी-गेम रेᳳटग पंिᲦयाँ।
उन पंिᲦयों में, 6,623,438 अि᳇तीय िखलाड़ी उपयोगकतार् नाम कम से कम एक बार ᳰदखाई दतेे हैं।

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: बेंचमाकर् सैंपᳲलग से पहले अनस्ᮝैᳯटफाइड Lichess स्कैन स्केल। स्कैन इसमें जनवरी 2025 से माचर् तक संपूणर्
मािसक गेम-इितहास फ़ाइलें शािमल हैं 2026.

उत्पादन बेंचमाकर् कलाकृितयाँ कᲬे स्कैन कᳱ तुलना में बहुत छोटी होती हैं क्योंᳰक उन्हें मीᳯᮝक िनमार्ण के िलए चुना
गया ह।ै वे अभी भी बड़े हैं: बेंचमाकर् स्टेज सैकड़ों से अिधक मूव-स्टेट िवस्तार और एकᮢीकरण पाइपलाइन है ᮧित गेम ᮧकार
के हजारों गेम।

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: संरेखण के बाद स्तरीकृत बेंचमाकर् कलाकृितयों का पैमाना सामान्य 277-कॉलम रनटाइम सुिवधा स्कᳱमा। ए
“िखलाड़ी-खेल पंिᲦ” का अथर् है एक िखलाड़ी के दिृ᳥कोण से एक खेल, इसिलए अिधकांश खेल दो िखलाड़ी-खेल पंिᲦयाँ
बनाएँ।

अकेले 3+0 िब्लट्ज़ के िलए, वतर्मान उत्पादन बेंचमाकर् 479,974 गेम्स का उपयोग करता है इसमें 129,398 अि᳇तीय
िखलाड़ी और 28,138,904 अलग-अलग मूव-स्टेट पंिᲦयाँ शािमल हैं। द संरेिखत िब्लट्ज़ प्लेयर-गेम फ़ᳱचर तािलका में
277 ᳞ुत्प᳖ चर शािमल हैं। द तीᮯ फᳱचर-िनमार्ण कलाकृितयाँ मूव-स्टेट चरण में और भी ᳞ापक हैं: पूणर् फᳱचर िनमार्ण के
दौरान उपयोग कᳱ जाने वाली रैिपड मूव-स्टेट तािलका में 168 शािमल हैं 277-कॉलम प्लेयर-गेम सुिवधा में एकᮢीकरण से
पहले कॉलम को स्थानांतᳯरत करें टेबल. सभी चार गेम ᮧकारों के िलए ᮨंटएंड रनटाइम बेंचमाकर् कलाकृितयाँ हैं ᳰफर उसी
277-कॉलम प्लेयर-गेम फ़ᳱचर स्कᳱमा से संरेिखत ᳰकया गया, िजसमें शािमल है िवस्ताᳯरत रणनीित-वगᱮकरण ᮩेकआउट
चर। इन फ़ᳱचर तािलकाओं से, ᳯरपोटर् उन कोᳲचग मेᳯᮝक्स का चयन और ᮧदशर्न करती है जो सबसे अिधक ᳞ाख्या योग्य हैं।

पᳯरणामों कᳱ ᳞ाख्या के िलए ये गणनाएँ महत्वपूणर् हैं। बेंचमाकर् वᮓ ये कुछ सौ मैन्युअल रूप से समीक्षा ᳰकए गए गेम
के अनुमान नहीं हैं। इसके बजाय, वे लाखों मूल्यांᳰकत बोडर् राज्यों और चार से अिधक राज्यों से आते हैं चार मौजूदा उत्पादन
खेल ᮰ेिणयों में िमिलयन िखलाड़ी-खेल पंिᲦयाँ।

5 पाइपलाइन अवलोकन

बेंचमाकर् िनमार्ण पाइपलाइन के छह ᮧमुख चरण हैं:

1. ल᭯य गेम ᮧकार और रेᳳटग स्तर में रेटेड Lichess गेम चुनें।
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2. ᮧत्येक गेम को चाल दर चाल पासर् करें और चाल से पहले और बाद कᳱ चाल को संᮕिहत करें बोडर् राज्य.

3. बोडर् से मध्यवतᱮ चाल-िस्थित चर कᳱ गणना करें, चाल, िखलाड़ी का दिृ᳥कोण, और ᮧित᳇᳇ंी का दिृ᳥कोण।

4. िखलाड़ी-गेम फᳱचर वेᳯरएबल्स में मूव-स्टेट वेᳯरएबल्स को एकिᮢत करें।

5. स्प᳥ता के साथ प्लेयर-गेम वेᳯरएबल्स को ᳯरपोटर् मेᳯᮝक्स में बदलें ᳞ाख्या कᳱ ᳰदशा: उᲬतर आमतौर पर बेहतर
होता ह,ै िनचला आमतौर पर बेहतर होता है बेहतर, या वणर्नात्मक.

6. ᮧत्येक मीᳯᮝक को एलो बकेट ᳇ारा औसत करें और पᳯरणामी पᳯरणाम का मैन्युअल रूप से िनरीक्षण करें संबंध।

यह संरचना महत्वपूणर् है क्योंᳰक कई ᳯरपोटर् मेᳯᮝक्स सीधे नहीं होते हैं PGN हडेर में ᳰदखाई दतेा ह।ै उन्हें िस्थित के
पुनᳶनमार्ण, िनधार्रण कᳱ आवश्यकता होती है कौन से टुकड़े ᳰकस ᮧारंिभक वगर् से चले गए, पहले-चाल कᳱ तुलना और सामᮕी
और संरचना को स्थानांतᳯरत करने के बाद, और ᳰफर उससे ᮧा᳙ पᳯरणाम को एकिᮢत करना स्तर को िखलाड़ी-खेल स्तर
पर ले जाएँ।

6 मध्यवतᱮ चर

मध्यवतᱮ चर को यह बताने के िलए िडज़ाइन ᳰकया गया है ᳰक बोडर् पर क्या पᳯरवतर्न हुआ है और ᳯरपोटर् प्लेयर के नजᳯरए
से यह क्यों मायने रखता ह।ै उदाहरणों में शािमल हैं:

• चाल संख्या, िखलाड़ी चाल संख्या, चाल करने के िलए पक्ष, चाल रंग, और िखलाड़ी रंग;

• वगर् से, वगर् से, गितशील टुकड़ा ᮧकार, कैप्चर ᳰकया गया टुकड़ा ᮧकार, और क्या यह कदम कब्ज़ा, जांच, महल,
पदो᳖ित, या मेट था;

• आगे बढ़ने से पहले और आगे बढ़ने के बाद सामᮕी का संतुलन;

• क्या एक छोटा टुकड़ा ᳰकसी ᳰदए गए चाल संख्या से अपना ᮧारंिभक वगर् छोड़ दतेा ह;ै

• क्या एक ही मोहरा लगातार िखलाड़ी कᳱ चाल पर चलता है खोलना;

• क्या रानी चाल 10 से पहले चली गई;

• कैसᳲलग साइड, कैसᳲलग मूव नंबर, और क्या रूक्स जुड़े हुए हैं महल बनाने के बाद;

• ढीले टुकड़,े लटके हुए टुकड़े, दोगुने प्याद,े अलग प्याद,े पाᳯरत प्याद,े और िपछड़े प्याद;े

• रूक फ़ाइल िस्थित, खुली फ़ाइलें, आधी खुली फ़ाइलें और ᳴कग-सुरक्षा िवशेषताएँ;

• सामᳯरक अवसर, ᳰᮓयािन्वत रणनीित, सामᮕी-दबाव रणनीित, अनुवतᱮ लाभ कᳱ गारंटी, और वास्तिवक लाभ।

सटीक मध्यवतᱮ सेट िनमार्ण चरण के अनुसार िभ᳖ होता ह।ै रनटाइम ᳯरपोटर् डेटाबेस रखते हैं ᳯरपोटर् को शीᮖता से
ᮧस्तुत करने के िलए केवल कॉलम कᳱ आवश्यकता ह,ै जबᳰक पूणर् सुिवधा-िनमार्ण कलाकृितयों में ᳞ापक मूव-स्टेट टेबल और
िनमार्ण के िलए उपयोग ᳰकए जाने वाले फᳱचर पैच शािमल हैं अंितम िखलाड़ी-गेम फ़ᳱचर पंिᲦयाँ।

7 उ᳃ाटन-िस᳍ांत मीᳯᮝक उदाहरण

उ᳃ाटन िस᳍ांत उपयोगी उदाहरण हैं क्योंᳰक वे उपयोगकतार्ओं के िलए आसान हैं मूव-स्टेट गणनाओं को समझना और उनसे
जुड़ना आसान ह।ै
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7.1 Minor Pieces Developed by Move 10

यह मीᳯᮝक गणना करता है ᳰक ᳰकसी िखलाड़ी के चार शूरवीरों और िबशपों में से ᳰकतने चले गए हैं िखलाड़ी कᳱ 10वीं चाल
से उनका घरेलू स्कोर बराबर हो जाता ह।ै मध्यवतᱮ गणना मूवर रंग, मूᳲवग पीस ᮧकार, शुरुआती वगर् और िखलाड़ी चाल
का उपयोग करता है संख्या. सफ़ेद के िलए, घरेलू वगर् b1, g1, c1, और f1 हैं। ब्लैक के िलए, वे हैं बी8, जी8, सी8, और
एफ8। ᮧत्येक िखलाड़ी-गेम के िलए, Elo+Chess िविश᳥ घर कᳱ गणना करता है शूरवीरों और िबशपों के बीच वगर् जो
िखलाड़ी चाल 10 ᳇ारा चलते हैं।

यह उᲬतर-आमतौर पर-बेहतर मीᳯᮝक ह।ै यह दावा नहीं करता ᳰक हर नाबािलग मोहरे को हमेशा 10वीं चाल से
चलना चािहए, लेᳰकन िवकासशील िखलािड़यों के बीच यह अनुभवजन्य है संबंध स्प᳥ ह:ै जो िखलाड़ी उᲬतर एलो बकेट
तक पहुचंते हैं उनका िवकास होता है पहले से अिधक छोटे टुकड़े।

7.2 Repeated Piece Moves in the Opening

यह मीᳯᮝक उसी टुकड़े को ᳰफर से िहलाने में खचर् कᳱ गई अितᳯरᲦ शुरुआती चालों को िगनता है कुछ नया िवकिसत करने
का. मध्यवतᱮ गणना िपछले का उपयोग करती है गंत᳞ वगर्, वतर्मान मूल वगर् और िखलाड़ी चाल संख्या। यᳰद वही टुकड़ा
िपछले िखलाड़ी कᳱ चाल पर चला गया और ᳰफर से अंदर चला गया पहले 10 िखलाड़ी चालें, बार-बार चाल कᳱ संख्या बढ़
जाती ह।ै

यह आमतौर पर कमतर-बेहतर मीᳯᮝक ह।ै यह एक में बबार्द ओपᳲनग टेम्पी को मापता है सरल तरीका. दोहराए गए
कुछ कदम सामᳯरक रूप से उिचत हैं, लेᳰकन पैमाने पर बकेट कवर् सामान्य ᮧवृिᱫ को दशार्ता ह:ै ल᭯य पर मजबूत िखलाड़ी
स्तर एक ही टुकड़े को बार-बार िहलाने में कम शुरुआती चालें खचर् करते हैं।

7.3 Queen Touched Before Move 10

यह मीᳯᮝक िखलाड़ी कᳱ चाल 10 से पहले रानी कᳱ चाल को िगनता ह।ै मध्यवतᱮ गणना में गितशील टुकड़े के ᮧकार और
िखलाड़ी कᳱ चाल संख्या का उपयोग ᳰकया जाता ह।ै यᳰद गितशील टुकड़ा रानी है और िखलाड़ी कᳱ चाल संख्या अिधकतम
10 ह,ै तो िगनती बढ़ जाती ह।ै

यह Elo+Chess ल᭯य सीमा के िलए आमतौर पर कम-बेहतर ह।ै जल्दी रानी चालें सामᮕी जीत सकती हैं या ᳯरयायतें
दे सकती हैं, लेᳰकन कई िवकासशील िखलाड़ी हैं रानी को बहुत जल्दी बाहर लाना, रानी पर हमलों के कारण टेम्पी खोना
और दरेी करना लघु-खंड िवकास और राजा सुरक्षा।

7.4 Castling and King Safety

कैसᳲलग मेᳯᮝक्स कैसᳲलग फ़्लैग, कैसᳲलग साइड, कैसᳲलग मूव नंबर और का उपयोग करते हैं काᳲस्टग के बाद बोडर् कᳱ
िस्थित। उदाहरणों में शािमल है ᳰक क्या िखलाड़ी ने कास्ट ᳰकया, क्या िखलाड़ी ने 10 चाल से कास्ट ᳰकया ह,ै क्या िखलाड़ी
ने ᳴कगसाइड में कास्ट ᳰकया है या नहीं Ფᳱन्ससाइड, क्या रूक्स कैसᳲलग के बाद जुड़े हुए थे, और क्या रूक फ़ाइलें ढलाई के
बाद खुले या आधे खुले थे।

इन सभी मैᳯᮝक्स कᳱ ᳞ाख्या एक ही तरह से नहीं कᳱ जाती ह।ै महल का समापन और चाल 10 ᳇ारा काᳲस्टग आम
तौर पर ल᭯य सीमा में उᲬतर-आमतौर पर-बेहतर होती ह।ै Ფᳱनसाइड कास्टᳲलग या खुली फ़ाइलों में कास्टᳲलग अिधक
संदभर्-िनभर्र हो सकती ह।ै यही कारण है ᳰक Elo+Chess केवल एक नैितक िनयम को हाडर्-कोड नहीं करता ह;ै यह बाल्टी
बनाता है वᮓता और िनरीक्षण करता है ᳰक कौन से ᳯरश्ते कोᳲचग के िलए पयार्᳙ रूप से िस्थर हैं।

8 बकेट कव्सर् और मैनुअल िनरीक्षण

प्लेयर-गेम मेᳯᮝक्स कᳱ गणना के बाद, Elo+Chess उन्हें Lichess Elo ᳇ारा समूिहत करता है बकेट और बकेट औसत
कᳱ गणना करता ह।ै बकेट औसत कᲬा अनुभवजन्य है उस मीᳯᮝक के िलए बेंचमाकर् ᳲबद।ु ᳰफर ᳯरपोटर् में एक ᮝेंड लाइन का
उपयोग ᳰकया जाता है उपयोगकतार् मानों को एलो-शैली ᮕेड िन᳸द᳥ करें।
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उपयोग करने से पहले कव्सर् का मैन्युअल रूप से िनरीक्षण ᳰकया जाता ह।ै एक मीᳯᮝक अिधक उपयोगी है जब बकेट का
मतलब रेᳳटग रेंज में एक सुसंगत संबंध ᳰदखाना है उत्पाद ᳇ारा परोसा गया। कोई मीᳯᮝक तब कम उपयोगी होती है जब वह
शोरयुᲦ, सपाट, अत्यिधक हो गैर-मोनोटोिनक, या िवशेष मामलों से ᮧेᳯरत िजन्हें उपयोगकतार् को समझाना कᳯठन ह।ै

यह मैन्युअल िनरीक्षण चरण Elo+Chess ऊपरी भाग के ऊपर िवशेष रूप से महत्वपूणर् है कटऑफ. मजबूत िखलाड़ी
जानते हैं ᳰक शुरुआती िस᳍ांतों को कब तोड़ना है और ऐसा करना है ᮧभावी ढंग से. शुरुआती-से-ᮧारंिभक-उ᳖त सीमा के
ऊपर, संबंध साधारण आदतों और रेᳳटग के बीच अक्सर सपाट हो जाता है या आकार बदल जाता ह।ै उत्पाद इसिलए उस
सीमा पर जोर ᳰदया जाता है जहां अनुभवजन्य संबंध मजबूत होते हैं और शैक्षिणक रूप से उपयोगी।

9 उदाहरण फुल-रेंज ओपᳲनग कव्सर्

िचᮢ 5 चार 3+0 िब्लट्ज ओपᳲनग-िस᳍ांत वᮓ ᳰदखाता ह।ै ᮕे ᳲबदु ᳞ापक Lichess रेᳳटग रेंज ᳰदखाते हैं। नीले ᳲबदु
और नीला रुझान लाइन मुख्य Elo+Chess कोᳲचग ᳇ारा उपयोग कᳱ जाने वाली 600–1600 Lichess रेंज ᳰदखाती है
बेंचमाकर् . धराशायी लाल रेखा ऊपरी कटऑफ को िचिह्नत करती ह।ै
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Figure 5: 3+0 िब्लट्ज़ के िलए चयिनत ᮧारंिभक-िस᳍ांत बेंचमाकर् वᮓ। द Elo+Chess कोᳲचग रेंज में ᳯरश्ते सबसे
मजबूत और सबसे उपयोगी हैं। ऊपरी कटऑफ के ऊपर, कई ᳯरश्ते काफᳱ हद तक सपाट हो जाते हैं।

फुल-रेंज 10+0 रैिपडऔर लॉन्ग-रैिपड में भी यही पैटनर् ᳰदखाई दतेा है कलाकृितयाँ। कें ᮤीय मॉडᳲलग िनणर्य अपᳯरवᳶतत
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ह:ै अनुभवजन्य रूप से उपयोग करें कोᳲचग दावों के िलए िस्थर सीमा और एक साधारण आदत वᮓ का ᳰदखावा करने से
बचें हमेशा के िलए समान रूप से जानकारीपूणर् रहता ह।ै
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Figure 6: 10+0 रैिपड गेम के िलए चयिनत ᮧारंिभक-िस᳍ांत बेंचमाकर् वᮓ। द Elo+Chess कोᳲचग रेंज में ᳯरश्ते सबसे
मजबूत और सबसे उपयोगी हैं। ऊपरी कटऑफ के ऊपर, कई ᳯरश्ते काफᳱ हद तक सपाट हो जाते हैं।

वही पैटनर् तािलका 5 में संख्यात्मक रूप से ᳰदखाई दतेा ह।ै ढलान हैं ᮧित 100 एलो अंक पर मीᳯᮝक-मूल्य पᳯरवतर्न के
रूप में ᳯरपोटर् ᳰकया गया। कैसᳲलग, लघु-टुकड़ा िवकास, बार-बार टुकड़ा आंदोलन, और ᮧारंिभक रानी आंदोलन सभी स्प᳥
ᳰदखते हैं 600-1600 के पार संचलन। 1600 से ऊपर इनमें ढलान काफᳱ छोटे होते हैं उदाहरण, जो इस िवचार के अनुरूप है
ᳰक उᲬ-रेटेड िखलाड़ी टूट जाते हैं बुिनयादी िस᳍ांत अिधक चयनात्मक और अिधक सफलतापूवर्क। एक दसूरा तंᮢ है संतृि᳙.
कुछ आदतों के िलए, मीᳯᮝक ᳞ावहाᳯरक सीमा या मीठे तक पहुचँती है स्पॉट: मजबूत िखलािड़यों ने पहले ही आदत सीख
ली ह,ै इसिलए इसका कोई कारण नहीं है वᮓ तेजी से ऊपर कᳱ ओर बढ़ता रह।े बाद में अिधक भी हमेशा बेहतर नहीं होता है
वह ᳲबद.ु इसिलए डटेा दोनों को समतल कर दतेा है क्योंᳰक मजबूत िखलाड़ी टूट सकते हैं ठोस िस्थित में िनयम और क्योंᳰक
कई बुिनयादी आदतें पहले ही पहुचं चुकᳱ हैं उनकᳱ उपयोगी ऑपरेᳳटग रेंज।
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Figure 7: लंबे समय तक तीᮯ गेम के िलए चयिनत ᮧारंिभक-िस᳍ांत बेंचमाकर् वᮓ।

10 ऊपरी कटऑफ क्यों मायने रखती है

Elo+Chess ल᭯य उपयोगकतार् एक शुरुआती-से-ᮧारंिभक-उ᳖त िखलाड़ी ह।ै इनके िलए िखलािड़यों कᳱ बुिनयादी आदतें
रेᳳटग के साथ दढ़ृता से जुड़ी होती हैं: टुकड़ों का िवकास करना, बार-बार ᮧारंिभक मोहरों कᳱ चालों से बचें, अनावश्यक
ᮧारंिभक रानी चालों से बचें, महल समय रहते, ᳰकिश्तयों को जोड़ें, सामᮕी का ᮧबंधन करें, और टुकड़ों को ढीला छोड़ने से
बचें लटका हुआ.

उᲬ रेᳳटग पर, वही सतही आदतें कम िनदानात्मक हो जाती हैं। एक मजबूत िखलाड़ी कैसᳲलग में दरेी कर सकता है
क्योंᳰक कें ᮤ बंद ह,ै रानी को जल्दी ले जाएँ क्योंᳰक िस्थित में एक ठोस रणनीित होती ह,ै या एक ही टुकड़े को दो बार िहलाएं
क्योंᳰक यह एक गित जीतता है या एक संरचनात्मक ᳯरयायत को मजबूर करता ह।ै कᲬी आदत अभी भी अथर् होता ह,ै लेᳰकन
आदत और रेᳳटग के बीच संबंध अिधक हो जाता है सशतर्. यही कारण है ᳰक Elo+Chess अपनी मुख्य कोᳲचग के िलए
ऊपरी कटऑफ का उपयोग करता है दावे और उस सीमा से ऊपर के उपयोगकतार्ओं को सख्त ᳯरश्ते कᳱ चेतावनी क्यों दी
जाती है सै᳍ांितक आदतों और रेᳳटग के बीच टूट जाती ह।ै
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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: चार उदाहरण उ᳃ाटन-िस᳍ांत के िलए अनुमािनत बाल्टी-वᮓ ढलान उत्पादन गेम ᮧकारों में मेᳯᮝक्स।

11 दोतरफा सामᳯरक मेᳯᮝक्स और ᮧितशत ल᭯य

कुछ मेᳯᮝक्स का आकार ᮧारंिभक-िस᳍ांत उदाहरणों से िवपरीत ह।ै कांटे एक उपयोगी उदाहरण हैं क्योंᳰक घटना स्वाभािवक
रूप से दोतरफा ह।ै एक िखलाड़ी जो सािथयों कᳱ तुलना में अिधक उपयोगी कांटे ढँूढना और पᳯरवᳶतत करना कुछ अच्छा कर
रहा ह,ै लेᳰकन पᳯरवᳶतत कांटों कᳱ जनसंख्या दर मजबूत होने के कारण रेᳳटग के साथ िगरती है ᮧित᳇᳇ंी कम कांटा अवसर
दतेे हैं और सामᳯरक खतरों से बचाव करते हैं अिधक सᳰᮓयता से.

िचᮢ 8 इस ᮧभाव को दशार्ता ह।ै दोनों ने कांटे पᳯरवᳶतत ᳰकये ᳯरपोटर् प्लेयर और ᮧित᳇᳇ंी ᳇ारा पᳯरवᳶतत कांटे कम
बार-बार होते हैं रेᳳटग बढ़ती ह.ै इसका मतलब यह नहीं है ᳰक फोक्सर् िनष्पाᳰदत करना बुरा ह।ै इसका मतलब है कᲬी
घटना दर को आंिशक रूप से ᮧित᳇᳇ंी कᳱ ᮢुᳯट दर और गेम बनावट ᳇ारा िनयंिᮢत ᳰकया जाता ह।ै मेᳯᮝक्स के िलए इस तरह,
Elo+Chess इसिलए पीयर-इितहास ᮧितशतक का उपयोग करता है केवल वैि᳡क बकेट-मीन ᮧवृिᱫ पर िनभर्र रहने के
बजाय िखलाड़ी कᳱ अपनी एलो बकेट।

इन ᮧितशत ल᭯यों को बनाने के िलए, Elo+Chess गेम ᮧकार के आधार पर िखलािड़यों का नमूना लेता है एलो बकेट,
ᳰफर ᮧत्येक नमूना िखलाड़ी के िलए हाल के Ფालीफाइंग गेम का उपयोग करता ह।ै द वतर्मान ल᭯य सेट 600 से 1600
तक 11 बाल्टी का उपयोग करता ह,ै ᮧित 200 िखलाड़ी बकेट, और ᮧत्येक उत्पादन के िलए ᮧित िखलाड़ी 50 हाल के
Ფालीफाइंग गेम तक खेल का ᮧकार. यह ᮧित गेम ᮧकार और लगभग 2,200 िखलाड़ी नमूने दतेा है इन-बकेट परसेंटाइल
के िलए ᮧित गेम ᮧकार 110,000 िखलाड़ी-गेम पंिᲦयाँ िवतरण.

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: वतर्मान सहकमᱮ-इितहास ᮧितशतक ल᭯य सेट। ये हैं िखलाड़ी-इितहास के नमूनों का उपयोग बकेट के भीतर
िवतरण का अनुमान लगाने के िलए ᳰकया जाता है शतमक-शैली मेᳯᮝक्स।

िचᮢ 9 पᳯरणामी ल᭯य को दशार्ता है 3+0 िब्लट्ज़ में नमूना-िखलाड़ी पᳯरवᳶतत कांटा दर के िलए िवतरण। ᮧत्येक
िडब्बा है चयिनत िखलािड़यों के बीच बकेट के भीतर िवतरण, न ᳰक बकेट माध्य पार ᳞िᲦगत खेल. ᳯरपोटर् यूआई में,
उपयोगकतार् के मूल्य कᳱ तुलना ᮧासंिगक से कᳱ जाती है उपयोगकतार् कᳱ मैप कᳱ गई एलो बकेट के िलए बॉक्स। जैसे कथनों
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3+0 blitz
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10+0 rapid
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Two-sided converted-fork rates by Elo bucket

Elo+Chess range Forks converted by player Forks converted by opponent

Figure 8: एलो बकेट ᳇ारा दो-तरफा पᳯरवᳶतत-कांटा दरें। पᳯरवᳶतत कांटा घटनाएँ उᲬ रेᳳटग पर िगरना क्योंᳰक दोनों
पक्ष बेहतर और कम साफ़ कांटे का बचाव करते हैं रूपांतरण उपलब्ध हैं.

का आधार यही है क्या ᳰकसी िखलाड़ी कᳱ पᳯरवᳶतत फ़ोकर् दर सािथयों कᳱ तुलना में अिधक या कम है समान स्तर, तब भी
जब रेᳳटग के साथ समᮕ जनसंख्या घटना दर में िगरावट आती ह।ै

12 ᮧितकृित लागत

यह िविध सै᳍ांितक रूप से ᮧितिलिप ᮧस्तुत करने योग्य ह,ै लेᳰकन यह हल्कᳱ नहीं ह।ै पुनᳶनमार्ण बेंचमाकर् वᮓों के िलए
आवश्यक ह:ै

• बड़ी Lichess मािसक गेम-इितहास फ़ाइलों तक पहुचं;

• खेल के ᮧकार, रेᳳटग बकेट और पाᮢता के आधार पर स्तरीकृत ᳰफ़ल्टᳳरग िनयम;

• एक कानूनी चाल पासर्र और बोडर्-राज्य मूल्यांकनकतार् जो िवस्तार करने में सक्षम है करोड़ों चाल वाले राज्य;

• उ᳃ाटन, सामᮕी, प्यादा संरचना, राजा सुरक्षा, रूक के िलए सुिवधा तकर् गितिविध, रणनीित, समय ᮧबंधन और खेल
के पᳯरणाम;
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Figure 9: नमूना-िखलाड़ी के िलए उदाहरण 3+0 िब्लट्ज़ सहकमᱮ-इितहास ल᭯य िवतरण पᳯरवᳶतत कांटा दर. ᮧितशत
कᳱ गणना एलो बकेट के भीतर कᳱ जाती है इसिलए ᳯरपोटर् मोटे तौर पर समान सामᳯरक अवसर का सामना करने वाले
सािथयों के साथ एक िखलाड़ी कᳱ तुलना करता है दरें.

• चाल िस्थित से िखलाड़ी-खेल सुिवधाओं तक एकᮢीकरण;

• ᮧत्येक ᳯरपोटर् मीᳯᮝक के िलए बकेट-स्तरीय सारांश;

• ᮧत्येक उम्मीदवार बेंचमाकर् वᮓ का उपयोग करने से पहले उसकᳱ मैन्युअल समीक्षा करें एक कोᳲचग ᳯरपोटर्.

3+0 िब्लट्ज़ के िलए, इसका मतलब है लगभग आधे िमिलयन गेम, लगभग दस लाख प्लेयर-गेम पंिᲦयाँ, और 28
िमिलयन से अिधक मूव-स्टेट पंिᲦयाँ। चारों के पार बेंचमाकर् गेम ᮧकार, वतर्मान बेंचमाकर् कलाकृितयों में 2.55 से अिधक
शािमल हैं िमिलयन गेम, 5.10 िमिलयन से अिधक प्लेयर-गेम पंिᲦयाँ, और 147 से अिधक िमिलयन चाल-िस्थित पंिᲦयाँ।
पैमाना के मूल्य के कें ᮤ में है बेंचमाकर् : यह ᳯरपोटर् को उपयोगकतार्ओं को यह ᳰदखाने दतेा है ᳰक खेले गए गेम में वास्तव में
क्या होता है केवल सामान्य शतरंज नारों पर भरोसा करने के बजाय अपने स्तर के िनकट िखलािड़यों ᳇ारा।

13 सीमाएँ

बेंचमाकर् वᮓ अनुभवजन्य िववरण हैं, कारण ᮧमाण नहीं। एक िखलाड़ी केवल बकेट माध्य के िमलान से रेᳳटग ᮧा᳙ नहीं होती
ह।ै मेᳯᮝक्स भी हैं जᳯटल िस्थितयों का अपूणर् सारांश: ᮧारंिभक रानी चाल उत्कृ᳥ हो सकती है एक िस्थित में और दसूरे में
लापरवाह। वᮓों का उ᳎ेश्य है आवतᱮ आदतों कᳱ पहचान करें और उनकᳱ तुलना सािथयों के ᳞वहार से करें, न ᳰक ऐसा करने
के िलए गणना या कोᳲचग िनणर्य बदलें।

वᮓ भी Lichess-स्केल वᮓ हैं। जब यूजसर् Chess.com गेम लाते हैं इितहास, Elo+Chess ᮧासंिगक रेᳳटग बकेट
को Lichess बेंचमाकर् पर मैप करता है अलग ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर् मैᳲपग मॉडल का उपयोग करके स्केल करें। वह मैᳲपग लेयर
है Lichess-to-Chess.com पर साथी Elo+Chess शोध नोट में वᳶणत है रेᳳटग रूपांतरण: Estimating Cross-
Platform Chess Rating Mappings with मोडल ᳯरᮕेशन. इस मैᳲपग को ᮧितशत संरिक्षत करने के रूप में नहीं पढ़ा
जाना चािहए रैंक. यह दोनों रेᳳटग के बीच अनुमािनत रेᳳटग तुल्यता को सुरिक्षत रखता है िसस्टम; सᳰᮓय िखलाड़ी के कारण
ᮧितशत रैंक प्लेटफ़ॉमर्-िविश᳥ बनी हुई है िवतरण िभ᳖ हैं।
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14 उत्पादन ᳯरपोटर् ᮕाᳰफ़क्स

उत्पादन ᳯरपोटर् बेंचमाकर् कलाकृितयों को मीᳯᮝक-स्तरीय पैनल में बदल दतेी है िजसे पूणर् िबल्ड पाइपलाइन को जाने िबना
पढ़ा जा सकता ह।ै आंकड़े 10 and 11 लाइव Elo+Chess ᳯरपोटर् िडज़ाइन से तीन उदाहरण ᳰदखाएं।

िचᮢ 10 में उ᳃ाटन-िस᳍ांत पैनल सामान्य बेंचमाकर् -वᮓ ᮧस्तुित का उपयोग करें। ᮧत्येक काडर् से ᮧारंभ होता है मीᳯᮝक
पᳯरवार और मीᳯᮝक नाम, ᳰफर एक संिक्ष᳙ ᳞ाख्या िनयम दतेा ह।ै द ऊपरी-दाएँ कोने में बड़े ᮕेड को जानबूझकर कᲬे से
अलग ᳰकया गया है मीᳯᮝक मान: यह उपयोगकतार् के सामने आने वाले ᮧ᳤ का उᱫर दतेा है “यह आदत ᳰकस ᮧकार ᮕेड करती
है बेंचमाकर् के िवरु᳍?” जबᳰक नीचे दी गई पंिᲦयाँ मापे गए मानों को सुरिक्षत रखती हैं। चार सारांश पंिᲦयाँ लाइफटाइम,
अंितम 10, जीत और हार ᳰदखाती हैं। यह बनाता है केवल सजावटी के बजाय पैनल डायᲨोिस्टक। यᳰद लाइफटाइम और
लास्ट 10 सहमत हों, आदत शायद िस्थर ह.ै यᳰद जीत और हार अलग-अलग हैं, तो मीᳯᮝक हो सकती है पᳯरणाम-िनभर्र या
एक साधारण आदत के बजाय खेल कᳱ िस्थित से बंधा हुआ।

चाटर् क्षेᮢ एक संयिमत गहरे रंग कᳱ पृ᳧भूिम, सोने कᳱ ᮧवृिᱫ रेखा और रंगीन का उपयोग करता है चार स्लाइस के िलए
माकर् र. ᮝेंड एनोटेशन स्प᳥ रूप से बताता है ᳰक क्या एलो के साथ बेंचमाकर् संबंध बढ़ता या घटता ह।ै यह इसिलए महत्वपूणर्
है क्योंᳰक कुछ मेᳯᮝक्स उᲬतर-बेहतर हैं, जैसे ᳰक लघु-टुकड़ा िवकास, जबᳰक अन्य िन᳜-से-बेहतर हैं, जैसे ᮧारंिभक रानी
आंदोलन। इसिलए काडर् उपयोगकतार् से केवल ढलान से ᳰदशा का अनुमान लगाने के िलए नहीं कहता। अंितम “इसका क्या
मतलब ह”ै और “कोᳲचग ᳯटप” लाइनें बेंचमाकर् पᳯरणाम का अनुवाद करती हैं अनुभवजन्य संदभर् को संरिक्षत करते हुए एक
ठोस शतरंज िनदᱷश में।

Figure 10: उत्पादन उ᳃ाटन-िस᳍ांत पैनल। वही दशृ्य ᳞ाकरण संभालता है उᲬ-बेहतर मीᳯᮝक, लघु-टुकड़ा िवकास, और
िनचला-बेहतर मीᳯᮝक, ᮧारंिभक रानी आंदोलन. दोनों पैनल लाइफटाइम, िपछले 10, जीत और हार का खुलासा करते हैं
इसिलए ᳯरपोटर् िस्थर आदतों को हाल कᳱ या पᳯरणाम-िनभर्र आदतों से अलग कर सकती है पैटनर्.

िचᮢ 11 ᮧितशत-शैली दशार्ता है ᮧस्तुित का उपयोग उन मेᳯᮝक्स के िलए ᳰकया जाता है िजनकᳱ कᲬी दर अच्छी तरह
से ᮧस्तुत नहीं कᳱ जाती है एकल वैि᳡क ᮧवृिᱫ। जीतने वाले कांटे एक सामᳯरक उदाहरण हैं: जनसंख्या दर पᳯरवᳶतत कांटे
िखलाड़ी के कौशल और ᮧित᳇᳇ंी कᳱ ᮢुᳯट दर दोनों के साथ बदलते हैं। द इसिलए काडर् उपयोगकतार् के मूल्य कᳱ तुलना
सहकमᱮ िखलाड़ी के इितहास से करता है मैप कᳱ गई एलो बाल्टी। बॉक्सप्लॉट सहकमᱮ िवतरण ᮧदᳶशत करता ह,ै िजसमें
शािमल है अंतरचतुथर्क सीमा, मािध्यका और मूंछें। उपयोगकतार् का माकर् र पर प्लॉट ᳰकया गया है समान पैमाने पर और

17



कᲬे मूल्य और ᮧितशतक रैंक दोनों के साथ लेबल ᳰकया गया। िनकटवतᱮ तुलना बकेट म्यूट रूप में दशृ्यमान रहते हैं ताᳰक
उपयोगकतार् यह दखे सके पीयर बकेट स्थानीय ह,ै सावर्भौिमक पैमाना नहीं।

यह िडज़ाइन ᮧितशतक मेᳯᮝक्स को ᮰वण योग्य बनाता ह।ै उपयोगकतार् कᲬा मान दखेता ह,ै ᮧितशतक, तुलना के िलए
उपयोग कᳱ जाने वाली पीयर बकेट और अनुवाᳰदत Chess.com-to-Lichess बकेट मैᳲपग। वही लाइफटाइम, अंितम 10,
जीत, और हािन पंिᲦयों को बरकरार रखा गया है ताᳰक सामᳯरक ᮧितशत स्कोर अभी भी जांचे जा सकें ताज़ा ᮧभाव और
पᳯरणाम िनभर्रता के िलए।

Figure 11: िवजेता कांटे के िलए उत्पादन ᮧितशत पैनल िनष्पाᳰदत। बॉक्सप्लॉट ᳯरपोटर् में उपयोग ᳰकए गए समान-बकेट
पीयर िवतरण को दशार्ता ह,ै जबᳰक सोना माकर् र उपयोगकतार् का कᲬा मूल्य और ᮧितशतक रैंक ᳰदखाता ह।ै

15 िनष्कषर्

Elo+Chess बेंचमाकर् ᳯरपोटर् एक बड़ी चाल-िस्थित गणना से बनाई गई हैं स्तरीकृत Lichess नमूने। ᮧत्येक मीᳯᮝक ठोस
बोडर्-राज्य के एक सेट के रूप में शुरू होती है और चाल-िस्थित चर, एक िखलाड़ी-खेल सुिवधा बन जाता ह,ै और ᳰफर औसत
हो जाता है एक अनुभवजन्य बेंचमाकर् वᮓ बनाने के िलए एलो बकेट ᳇ारा। उ᳃ाटन-िस᳍ांत उदाहरण ᳰदखाते हैं ᳰक यह
दिृ᳥कोण क्यों उपयोगी ह:ै सरल शतरंज कᳱ आदतें मजबूत होती हैं, ल᭯य सीमा में रेᳳटग के साथ दशृ्य संबंध, जबᳰक वे
ऊपरी कटऑफ के ऊपर ᳯरश्ते अक्सर सपाट हो जाते हैं या अिधक सशतर् हो जाते हैं। यही मुख्य कारण है ᳰक Elo+Chess
अपने कोᳲचग दावों को रेᳳटग पर कें ᳰᮤत करता है वह सीमा जहां डेटा उनका सबसे स्प᳥ रूप से समथर्न करता ह।ै
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