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Abstract
Elo+Chess बेन्चमाकर् ᳯरपोटर्हरू ठूला स्तरीकृत नमूनाहरूबाट बनाइएका छन् Lichess.org खेलहरू, यो नोटमा

ᮧयोग गᳯरएको बेन्चमाकर् नमूना सिहत ४८३,९७४ १+० बुलेट गेम, ४७९,९७४ ३+० िब्लट्ज खेल, ९२५,६३६ १०+०
ᮤतु खेलहरू, र 660,540 लामो ᮤतु खेलहरू। ᮧत्येक ᮧमुख खेल ᮧकारको लािग, पाइपलाइन िवस्तार हुन्छ ᮧत्येक
खेल अिघल्लो चाल र पिछ-चाल बोडर् राज्यहरूमा, सयौं गणना गदर्छ मध्यवतᱮ र खेलाडी-खेल चर, ती चरहरूलाई
एकिᮢत गदर्छ कोिचङ मेᳯᮝक्स, र त्यसपिछ Lichess Elo बकेट ᳇ारा ती मेᳯᮝक्सको औसत। द नमूनालाई कᲬा
खेलाडीको समानुपाितक भन्दा जानाजानी स्तरीकृत गᳯरएको छ पूल: उ᳎ेश्य ᮧत्येक मूल्याङ्कन स्तरमा िस्थर ᳞वहार
वᮓ अनुमान गनर् हो, बािल्टनहरू समावेश गनुर्होस् जुन अन्यथा िवरल हुनेछ, ᮧाकृितक पुन: उत्पादन गनर् होइन
मूल्याङ्कन िवतरण। पᳯरणाम अनुभवजन्य बेन्चमाकर् वᮓहरूको पᳯरवार हो: को लािग ᮧत्येक मेᳯᮝकमा, हामी िविभ᳖
Elo स्तरका खेलाडीहरूले कित पटक ᳰदइएको दखेाउँछन् भनेर सो᳔ सक्छौं वास्तिवक खेलहरूमा बानी वा िस᳍ान्त।
यस नोटले िविध, मापनको वणर्न गदर्छ गणना, र धेरै उ᳃ाटन-िस᳍ान्त उदाहरणहरू castling, माइनर-टुᮓा िवकास
समावेश, बारम्बार उ᳃ाटन टुᮓा चाल, र ᮧारिम्भक रानी आन्दोलन। जोड ᳰदइएको छ प᳍ितगत: Elo+Chess ले
चेस िस᳍ान्तहरू िव᳡᳞ापी रूपमा छन् भनी मान्दनै। सबै कौशल स्तरहरूमा रैिखक। यसको सᲵा, बेन्चमाकर् वᮓहरू
᳇ारा िनरीक्षण गᳯरन्छ मूल्याङ्कन दायरा, र उत्पादन शुरुवात-दिेख-ᮧारिम्भक-उ᳖त क्षेᮢ मा केिन्ᮤत छ जहाँ सम्बन्धहरू
सबैभन्दा बिलयो र सबैभन्दा ᳞ाख्यायोग्य छन्।

1 उ᳎ेश्य

बेन्चमाकर् ᮧणालीको ल᭯य ᳞ापक चेस सल्लाहमा रूपान्तरण गनुर् हो मापन योग्य माᮢा। एक कथन जस्तै “तपाईंको सानो
टुᮓाहरू िवकास गनुर्होस्’ हो उपयोगी छ, तर यो अिधक कायर्योग्य हुन्छ जब हामी भ᳖ सक्छौं ᳰक कित सानो टुᮓा a खेलाडी
सामान्यतया चाल 10 ᳇ारा िवकिसत हुन्छ, कसरी त्यो समान मा साथीहरूसँग तुलना गदर्छ मूल्याङ्कन बाल्टी, र त्यो बानी
कसरी मूल्याङ्कन स्पेक्ᮝममा पᳯरवतर्न हुन्छ।

Elo+Chess त्यसैले वास्तिवक खेलहरूबाट मेᳯᮝक पुस्तकालय बनाउँछ। ᮧत्येक मेᳯᮝक छ ᮧत्येक खेलाडी-खेल पिङ्Ღको
लािग गणना गᳯरएको, खेल ᮧकार र एलो बाल्टी ᳇ारा संक्षेप गᳯरएको, र ᳯरपोटर्मा बेन्चमाकर् वᮓको रूपमा ᮧयोग गᳯरयो।
ᳯरपोटर्ले त्यसपिछ ᮧयोगकतार्लाई राᲧ सक्छ उही वᮓ र ᮧयोगकतार् मािथ, तल, वा ᳞वहार निजक छ ᳰक भनेर दखेाउनुहोस्
तुलनात्मक खेलाडीहरू बीच अवलोकन गᳯरयो।

2 ᮲ोत डाटा र स्तरीकरण

बेन्चमाकर् ᮲ोत सावर्जिनक Lichess.org खेल डाटाबेस हो। Elo+Chess ᮧयोग गदर्छ सानो भन्दा पिन खेल ᮧकार र
मूल्याङ्कन बाल्टी ᳇ारा ठूला स्तरीकृत नमूनाहरू सुिवधा नमूना। हालको उत्पादन रनटाइम कलाकृितहरूले चार ᮧमुख कभर
गदर्छ खेल कोᳯटहरु:

• १+० बुलेट,

• ३+० िब्लट्ज,

• १०+० ᮤतु,
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• ᮤतु खेलहरू 10 िमनेट भन्दा लामो।

स्तरीकरण ल᭯य मूल्याङ्कन स्तरहरूमा चौडाई हो। एक समानुपाितक अिनयिमत नमूना समᮕ खेलाडी पूल वणर्न गनर्
को लागी कुशल हुनेछ, तर यो हुनेछ बेन्चमाकर् कभर्हरू िनमार्ण गनर्को लािग अकुशल हुनुहोस्। सबैभन्दा सामान्य मूल्याङ्कन
बाल्टी नमूनामा हावी हुनेछ, जबᳰक कम समथर्न पुच्छर बािल्टनहरू धेरै थोरै हुनेछन् िस्थर मेᳯᮝक औसतका लािग खेलहरू।
Elo+Chess त्यसैले औसत खेल ᳇ारा नमूनाहरू एलो बािल्टन। हालको सफा-नमूना िनमार्णमा, कᲬा खेलहरू पिहलो
छन् ज्ञात खेलाडीहरू, ज्ञात मूल्याङ्कनहरू, मान्य पᳯरणामहरू, र ज्ञात समय िनयन्ᮢणहरू। त्यसपिछ पयार्᳙ खेल भएका
खेलाडीहरूलाई खेलहरू ᳰफल्टर गᳯरन्छ एक सुसंगत कौशल स्तर ᮧितिनिधत्व गनर् त्यो गित र िस्थर पयार्᳙ मूल्याङ्कनमा:
ᮧत्येक खेलाडीको लािग, Elo+Chess ले खेलाडीको िभᮢ-गित मूल्याङ्कन अविध गणना गदर्छ (max(Elo)−min(Elo))
᮲ोत पूल र राख्छ खेलहरू माᮢ जब दवुै खेलाडीहरूले किम्तमा किन्फगर गᳯरएको न्यूनतम खेल गणना र िभᮢ-गित बहाव
को 300 Elo िबन्दु भन्दा बढी छैन। बहाव ᳰफल्टर मतलब छैन सामान्य सुधार वा िभ᳖ता हटाउन; यसले खेलाडीको घटना
घटाउँछ खेलहरूले भौितक रूपमा फरक कौशल स्तरहरू िमलाउनेछन्, जस्तै अस्थायी खाताहरू, फकर् ने खेलाडीहरू, वा
खाताहरू जुन समयमा धेरै बािल्टनहरू माफर् त ᮤतु रूपमा साᳯरयो नमूना अविध। अन्तमा, योग्य खेलहरूलाई ᮧत्येक औसत-
Elo िभᮢ ᮰ेणीब᳍ गᳯरन्छ खेल आईडी र बीउ को एक िनधार्रणवादी ᳭ास ᳇ारा बाल्टी, र एक क्याप संख्या खेलहरू ᮧत्येक
बािल्टनबाट रािखएको छ।

यो िडजाइनले बेन्चमाकर् वᮓहरूलाई धेरै उपयोगी बनाउँछ। ᮧत्येक Elo बािल्टन ᮧत्येक मेᳯᮝकको औसत मूल्य अनुमान
गनर् पयार्᳙ अवलोकनहरू योगदान गदर्छ, र दलुर्भ उᲬ- वा कम-रेᳯटङ बािल्टनहरू ᮧाकृितक आकार᳇ारा डुब्दनैन् सᳰᮓय
खेलाडी िवतरणको। Elo+Chess ᳇ारा ᮧयोग गᳯरएको बेन्चमाकर् वᮓहरू हुन् त्यसपिछ उत्पादनको लािग सबैभन्दा सान्दᳶभक
दायरामा ᮧितबिन्धत, लगभग शुरुआती ᮧारिम्भक उ᳖त खेल माफर् त। Lichess मापन ᳯरपोटर्हरूमा, त्यो ᮧाथिमक दायरा
600–1600 छ। जब ᮧयोगकतार्ले Chess.com मापनमा ᳯरपोटर् हछेर्, सम्बिन्धत मूल्याङ्कन बाल्टीहरू समान अन्तᳶनिहत
Lichess मा म्याप गᳯरएका छन्। बेन्चमाकर् बाल्टीहरू अलग ᮓस-प्लेटफमर् मूल्याङ्कन म्यािपङ िविध ᮧयोग गरेर साथी
पेपरमा वणर्न गᳯरएको छ: Estimating Cross-Platform Chess Rating Mappings with मोडल ᳯरᮕेसन।

3 सᳰᮓय-खेलाडी मूल्याङ्कन िवतरण

यᳰद हामीले Lichess.org प्लेयर Elo मूल्याङ्कनको िवतरणलाई अन्त्यको रूपमा हछेᲇ भने माचर् 2026 को, ᮧमुख खेल
ᮧकार ᳇ारा, हामी िन᳜ गणनाहरू र ᮧितशतकहरू दखे्छौं। यस िवतरण दशृ्यको लािग, ᮧत्येक खेलाडीलाई सटीक खेल ᮧकार
ᮧित एक पटक गणना गᳯरन्छ, सम्बिन्धत कᲬा मा त्यो खेलाडीको नवीनतम अवलोकन मूल्याङ्कन ᮧयोग गदᱺ समय-िनयन्ᮢण
पिङ्Ღहरू, त्यो सही खेलमा किम्तमा पाँच खेलहरू आवश्यक भएपिछ 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: नवीनतम अवलोकन सᳰᮓय-खेलाडी Lichess रेᳯटङ िवतरण सटीक रूपमा त्यो सही खेल ᮧकारमा किम्तमा
पाँच खेलहरू आवश्यक भएपिछ खेल ᮧकार।

यो िवतरण स्तरीकृत बेन्चमाकर् नमूना संग ᮪िमत हुनु हुदँनै। िवतरणले कᲬा मा अवलोकन गᳯरएको सᳰᮓय Lichess
प्लेयर पूलको वणर्न गदर्छ। स्क्यान। बेन्चमाकर् नमूना त्यसपिछ जानाजानी स्तरीकृत छ ताᳰक Elo बािल्टन िस्थर मेᳯᮝक
वᮓहरूको लािग पयार्᳙ समथर्न छ।

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 यो ᳰफल्टर संग र िबना
िवतरण दखेाउनुहोस्।

2

https://www.elopluschess.com/static/docs/cross-platform-elo-mapping-modal-method.pdf


एक िवशेष खेल ᮧकारको लािग Lichess.org Elo रेᳯटङबाट नक्सा गनर् बराबर Chess.com रेᳳटग, Elo+Chess
खेल-ᮧकार-िविश᳥ मोडल ᮧयोग गदर्छ साथीमा अनुमािनत ᮧितगमन समीकरणहरू Elo+Chess rating-mapping pa-
per:

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.

ती समीकरणहरूले नक्सा मूल्याङ्कन मानहरू, पसᱷन्टाइल ᮰ेणीहरू होइन। पसᱷन्टाइल ᮰ेणीहरू छन् एक िवशेष प्लेयर
पूल िभᮢ पᳯरभािषत, र Chess.com र Lichess प्लेयर पोखरीहरू िविभ᳖ आकारहरू छन्। तािलकामा 2, को लािग
10-िमनेट ᮤतु खेल ᮧकार, पिहलो स्तम्भले सम्भवको सानो नमूना ᳰदन्छ Chess.com Elo मूल्याङ्कन मानहरू। दो᮲ो
स्तम्भले सम्बिन्धत ᳰदन्छ Chess.com पसᱷन्टाइल ᮰ेणी Chess.com मा मे ३१, २०२६ को रूपमा दखेाइएको छ। A
71.7
Lichess.org मा 10-िमनेट ᮤतु रूपमा ᮰ेणी Lichess Elo मूल्याङ्कनसँग मेल खान्छ। 1,6442 र त्यो मान मा दखेाइएको
छ ते᮲ो स्तम्भ। यᳰद हामीले Chess.com–Lichess म्यािपङ समीकरण, 1,644 लागू गछᲇ भने Lichess Chess.com
मा लगभग 1,271 को बराबर छ। अनुमािनत मािनन्छ म्यािपङ समीकरण उिचत छ, +522 Chess.com रेᳯटङ बीचको
अन्तर स्तम्भ 1 र स्तम्भ 4 मा म्याप गᳯरएको मूल्याङ्कन ठूलो संख्या ᳇ारा ᳞ाख्या गनर् सᳰकन्छ Chess.com प्लेयर पूलमा
क्याजुअल खेलाडीहरू Chess.com फुलाउँदै पसᱷन्टाइल ᮰ेणी। अकᲃ शब्दमा, Lichess.org मा 72 औं ᮧितशतमा हुनु हो
Chess.com मा 72 औं ᮧितशतमा हुनु भन्दा ठूलो उपलिब्ध, ᳰकनभने पसᱷन्टाइल ᮰ेणीहरू एक ᮧणालीबाट अकᲃ ᮧणालीमा
सफासँग नक्सा गदनᱺन्। वास्तिवक Elo मानहरू समान-खेलाडी स्कोरहरूबाट अनुमािनत समीकरणहरू ᮧयोग गरेर म्याप
गनर् सᳰकन्छ दईु ᮧणाली।

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-िमनेट ᮤतु ᮧितशतक बीचको उदाहरणात्मक तुलना अंक र सᳰᮓय Lichess 10+0 ᮤतु मा
समान ᮧितशत अंक किम्तमा पाँच 10+0 खेलहरू आवश्यक भएपिछ िवतरण। “म्याप गᳯरएको Chess.com equiv.”
हालको Elo+Chess लागू हुन्छ समान-शतक Lichess मूल्याङ्कनमा 10+0 ᮤतु मूल्याङ्कन-स्केल रूपान्तरण। द उᲬतम-
पुच्छर पिङ्Ღहरू स्केल िभ᳖ता दखेाउन समावेश छन्, तर ᳰफट रेᳯटङ लाइन मुख्य कोिचङ दायरामा सबैभन्दा भरपदᲃ छ।

तािलका 2 मा अंतरहरूको कारण म्यािपङ हो समतुल्य खेल-शिᲦ मूल्याङ्कन अनुमान गदर्छ, जबᳰक ᮧितशतले
वणर्न गदर्छ एक प्लेटफमर्को आफ्नै जनसंख्या िभᮢ िस्थित। ७१.७ औं-शतक खेलाडी अन Chess.com त्यसैले Lichess मा
स्वचािलत रूपमा 71.7औं-ᮧितशत खेलाडी होइन, र उल्टो। अवलोकन गᳯरएका संख्याहरू Chess.com को सावर्जिनकसँग
िमल्दोजुल्दो छन् ᮤतु पूल धेरै ठूलो कम मूल्याङ्कन वा क्याजुअल-खेलाडी मास भएको, जबᳰक सᳰᮓय सटीक-िनयन्ᮢण
Lichess पूल अनुभवी दोहोयार्इएको बीचमा बढी केिन्ᮤत छ खेलाडीहरू। मुख्य िबन्दु यो होइन ᳰक एक पसᱷन्टाइल स्केल “
सही ” हो र अन्य “गलत‘ हो; यो हो ᳰक पसᱷन्टाइल ᮰ेणी प्लेटफमर्हरूमा पोटᱷबल छैन अन्तᳶनिहत खेलाडी िवतरणहरू समान
आकार नभएसम्म।
Note on the 1500 spike. The visible jump near 1500 स्मूᳲथग ᳇ारा िसजर्ना गनुर् भन्दा डाटा मा उपिस्थत छ। पिछल्लो समयमा अवलोकन
गᳯरएको मूल्याङ्कन िवतरण, 1+0 को 13.1
बुलेट प्लेयरहरू, 3+0 िब्लट्ज प्लेयरहरूको 5.6
17.6
मूल्याङ्कन ᮧणालीमा शुरुवात वा अस्थायी एंकर।

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 खेल ᮧकार ᳇ारा संचयी सᳰᮓय-खेलाडी मूल्याङ्कन िवतरण। द पहेंलो ब्यान्डले मुख्य Elo+Chess ᳇ारा
ᮧयोग गᳯरएको 600–1600 Lichess दायरा िचन्ह लगाउँछ कोᳲचग बेन्चमाकर् हरू।

सटीक-1500 स्पाइक धेरै हदसम्म हल्का सᳰᮓय खाताहरूको कलाकृित हो। को यो जाँच गनुर्होस्, हामीले आवश्यकता
पिछ उही नवीनतम-रेᳯटङ िवतरण पुन: गणना गयᲇ ᮧत्येक खेलाडीसँग किम्तमा पाँच खेलहरू सही खेल ᮧकारमा हुनुपछर्।
स्पाइक लगभग यो ᳰफल्टर अन्तगर्त गायब हुन्छ: सही 1500 मूल्याङ्कन 5.6–17.6
पाँच-वा-अिधक-खेलहरूमा ०.२–१.२
तािलकामा ᳯरपोटर् गᳯरएको िवतरण 1।
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Figure 2: समान सᳰᮓय-खेलाडी मूल्याङ्कन िवतरणको घनत्व दशृ्य। द Ჽास गᳯरएको रेखाले 1500 Lichess िचन्ह
लगाउँछ, जहाँ कᲬा नवीनतम-रेᳯटङ िवतरणहरू छन् एक ठूलो सटीक-रेᳯटङ मास िबन्द।ु पहेंलो ब्यान्डले 600–1600
Lichess िचन्ह लगाउँछ मुख्य Elo+Chess मेᳯᮝक ᳯरपोटर्हरू ᳇ारा ᮧयोग गᳯरएको दायरा। स्पाइक सबैभन्दा बढी दिेखन्छ
सबै-खेलाडी घनत्व ᳰकनभने धेरै हल्का सᳰᮓय खाताहरू ᲹाᲥै मा रहन्छ १५००; िचᮢ 4 ले घनत्व प्लट दोहोयार्उँछ ᲹाᲥै
खेल ᮧकारमा किम्तमा पाँच खेलहरू आवश्यक भएपिछ, जसले ठूलो माᮢामा हटाउँछ यो कलाकृित।
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Figure 3: मा आवश्यक पिछ संचयी सᳰᮓय-खेलाडी मूल्याङ्कन िवतरण सही खेल ᮧकारमा किम्तमा पाँच खेलहरू। 1500
जम्प धेरै कम छ।
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Figure 4: सटीक खेलमा किम्तमा पाँच खेलहरू आवश्यक भएपिछ घनत्व दशृ्य ᮧकार। यो दशृ्यले सबै-खेलाडीमा ठूलो
1500 मास पोइन्ट पुि᳥ गछर् िवतरण ᮧायः हल्का सᳰᮓय खाताहरू ᳇ारा संचािलत हुन्छ। पहेंलो ब्यान्ड िचन्हहरू मुख्य
Elo+Chess मेᳯᮝक ᳯरपोटर्हरू ᳇ारा ᮧयोग गᳯरएको 600–1600 Lichess दायरा।
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4 हालको बेन्चमाकर् कलाकृितहरूको स्केल

गणना जानाजानी ठूलो छ। यो ᮧोफाइल स्ᯗयाप होइन, सानो हो डाउनलोड गᳯरएको PGNs को सेट, वा हातले क्युरेट
गᳯरएको उपदशेात्मक उदाहरणहरूको संᮕह। ᮧारिम्भक Lichess पासले जनवरी 2025 दिेख पूणर् मािसक फाइलहरू कभर
गरेको िथयो माचर् 2026 सम्म। अस्तरीकृत स्क्यान तािलकामा 1,382,178,087 खेलहरू छन् र 2,764,356,174 खेलाडी-
खेल मूल्याङ्कन पिङ्Ღहरू। ती पिङ्Ღहरूमा, 6,623,438 अि᳇तीय खेलाडी ᮧयोगकतार् नाम किम्तमा एक पटक दखेा पदर्छ।

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: बेन्चमाकर् नमूना अिघ अस्तरीकृत Lichess स्क्यान स्केल। स्क्यान जनवरी 2025 दिेख माचर् सम्मको मािसक
खेल-इितहास फाइलहरू समावेश गदर्छ २०२६।

उत्पादन बेन्चमाकर् कलाकृितहरू कᲬा स्क्यान भन्दा धेरै सानो छन् ᳰकनभने ितनीहरू मेᳯᮝक िनमार्णको लािग चयन
गᳯरएका छन्। ितनीहरू अझै ठूला छन्: बेन्चमाकर् चरण सयौं भन्दा बढी एक मूव-स्टेट िवस्तार र एकᳱकरण पाइपलाइन हो
ᮧित खेल ᮧकार हजारौं खेल।

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: पिङ्Ღब᳍ता पिछ स्तरीकृत बेन्चमाकर् कलाकृितहरूको स्केल साधारण 277-स्तम्भ रनटाइम सुिवधा स्कᳱमा। ए
“खेलाडी-खेल पंिᲦ” भनेको एक खेलाडीको दिृ᳥कोणबाट एउटा खेल हो, त्यसैले धेरैजसो खेलहरू दईु खेलाडी-खेल पिङ्Ღहरू
उत्पादन गनुर्होस्।

3+0 िब्लट्जको लािग माᮢ, हालको उत्पादन बेन्चमाकर्ले 479,974खेलहरू ᮧयोग गदर्छ 129,398 अि᳇तीयखेलाडीहरू
र 28,138,904 फरक-स्टेट पिङ्Ღहरू समावेश छन्। द पिङ्Ღब᳍ िब्लट्ज प्लेयर-खेल सुिवधा तािलकामा 277 ᳞ुत्प᳖
चरहरू छन्। द ᮤतु सुिवधा-िनमार्ण कलाकृितहरू मूव-स्टेट चरणमा अझ फराᳰकलो हुन्छन्: पूणर् सुिवधा िनमार्णको ᮓममा
ᮧयोग गᳯरएको ᮤतु चाल-राज्य तािलकामा 168 समावेश छ 277-स्तम्भ खेलाडी-खेल सुिवधामा एकᳱकरण अिघ सानुर्होस्-
स्टेट स्तम्भहरू तािलका। सबै चार खेल ᮧकारका लािग ᮨन्टएन्ड रनटाइम बेन्चमाकर् कलाकृितहरू हुन् त्यसपिछ एउटै
277-स्तम्भ प्लेयर-खेल सुिवधा स्कᳱमामा पिङ्Ღब᳍, सिहत िवस्ताᳯरत रणनीित-वगᱮकरण ᮩेकआउट चर। यी सुिवधा
तािलकाहरूबाट, द ᳯरपोटर्ले सबैभन्दा ᳞ाख्या गनर् सᳰकने कोिचङ मेᳯᮝक्स चयन र ᮧदशर्न गदर्छ।

यी गणनाहरू पᳯरणामहरू ᳞ाख्या गनर् महᱬवपूणर् छन्। बेन्चमाकर् वᮓहरू केही सय म्यानुअल रूपमा समीक्षा गᳯरएका
खेलहरूबाट अनुमान गᳯरएको होइन। बरु, ितनीहरू लाखौं मूल्याङ्कन गᳯरएका बोडर् राज्यहरू र चार भन्दा बढीबाट आउँछन्
चार हालको उत्पादन खेल कोᳯटहरूमा िमिलयन प्लेयर-खेल पिङ्Ღहरू।

5 पाइपलाइन अवलोकन

बेन्चमाकर् िनमार्ण पाइपलाइनमा छवटा ᮧमुख चरणहरू छन्:

1. लिक्षत खेल ᮧकार र मूल्याङ्कन स्तरमा मूल्याङ्कन गᳯरएका Lichess खेलहरू चयन गनुर्होस्।
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2. ᮧत्येक खेललाई चाल᳇ारा पासर् गनुर्होस् र अिघल्लो-चाल र पिछ-चाल भण्डार गनुर्होस् बोडर् राज्य।

3. बोडर्बाट मध्यवतᱮ चाल-राज्य चर गणना गनुर्होस्, चाल, खेलाडी पᳯरᮧे᭯य, र िवपक्षी पᳯरᮧे᭯य।

4. खेलाडी-खेल सुिवधा चरहरूमा मूव-स्टेट चरहरू जम्मा गनुर्होस्।

5. प्लेयर-खेल चरहरूलाई स्प᳥सँग ᳯरपोटर् मेᳯᮝक्समा रूपान्तरण गनुर्होस् ᳞ाख्या को ᳰदशा: उᲬ सामान्यतया रा᮫ो छ,
कम सामान्यतया रा᮫ो, वा वणर्नात्मक।

6. Elo बाल्टी ᳇ारा ᮧत्येक मेᳯᮝकको औसत गनुर्होस् र म्यानुअल रूपमा नितजा िनरीक्षण गनुर्होस् सम्बन्ध।

यो संरचना महᱬवपूणर् छ ᳰकनभने धेरै ᳯरपोटर् मेᳯᮝक्स ᮧत्यक्ष छैनन् PGN हडेरमा दिेखने। ितनीहरूले िस्थित पुनसᲈरचना,
िनधार्रण गनर् आवश्यक छ कुन टुᮓाहरू साᳯरयो जुनबाट सुरु हुने वगर्हरू, तुलना गनुर् अिघ-सानर् र सामाᮕी र संरचना पिछ
सानर्, र त्यसपिछ पᳯरणाम बाट एकिᮢत खेलाडी-खेल स्तरमा स्तर सानुर्होस्।

6 मध्यवतᱮ चर

मध्यवतᱮ चरहरू बोडर्मा के पᳯरवतर्न भयो भनेर वणर्न गनर् िडजाइन गᳯरएको हो र ᳰकन यो ᳯरपोटर् प्लेयरको दिृ᳥कोणबाट
महᱬवपूणर् छ। उदाहरणहरू समावेश छन्:

• सानᱷ नम्बर, प्लेयर सानᱷ नम्बर, साईड टु सानर्, मूभर रङ र प्लेयर रंग;

• बाट-स्Ფायर, टु-स्Ფायर, चिलरहकेो टुᮓा ᮧकार, कब्जा गᳯरएको टुᮓा ᮧकार, र चाल एक क्याप्चर, चेक, महल,
पदो᳖ित, वा साथी िथयो;

• अिघ सानर् र पिछ सामाᮕी सन्तुलन;

• कुनै सानो टुᮓाले ᳰदइएको चाल नम्बर᳇ारा यसको सुरु वगर् छोडेको छ ᳰक छैन;

• एउटै टुᮓा लगातार खेलाडी चाल मा साᳯरयो खोल्ने;

• रानी चाल 10 अिघ साᳯरयो ᳰक;

• castling side, castling move number, र rooks जोिडएको छ ᳰक छैन महल पिछ;

• खुकुलो टुᮓाहरू, झुिण्डएका टुᮓाहरू, दोब्बर प्यादहरू, पृथक प्यादहरू, पाᳯरत मोहराहरू, र पछािडका मोहरेहरू;

• रुक फाइल िस्थित, खुला फाइलहरू, आधा-खुला फाइलहरू, र राजा-सुरक्षा सुिवधाहरू;

• रणनीितक अवसरहरू, कायार्न्वयन रणनीितहरू, भौितक-दबाव रणनीितहरू, ग्यारेन्टी फलो-अप लाभहरू, र ᮧा᳙
लाभहरू।

सही मध्यवतᱮ सेट िनमार्ण चरण ᳇ारा िभ᳖ हुन्छ। रनटाइम ᳯरपोटर् डाटाबेस राख्छ केवल स्तम्भहरू िछटो ᳯरपोटर्हरू
ᮧस्तुत गनर् आवश्यक छ, जबᳰक पूणर् सुिवधा-िनमार्ण कलाकृितहरूमा फराᳰकलो मूभ-स्टेट तािलकाहरू र िनमार्ण गनर् ᮧयोग
गᳯरने सुिवधा प्याचहरू समावेश छन् अिन्तम खेलाडी-खेल सुिवधा पिङ्Ღहरू।

7 उ᳃ाटन-िस᳍ान्त मेᳯᮝक उदाहरणहरू

खोल्ने िस᳍ान्तहरू उपयोगी उदाहरणहरू हुन् ᳰकनभने ितनीहरू ᮧयोगकतार्हरूको लािग सिजलो छन् बुझ्न र सानर्-राज्य
गणना जडान गनर् सिजलो।
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7.1 Minor Pieces Developed by Move 10

यो मेᳯᮝकले खेलाडीका चार नाइट र िबशपहरूमध्ये कित जना छोडेका छन् भनेर गणना गछर् खेलाडीको १० औं चालमा
उनीहरूको घरेलु वगर्हरू। मध्यवतᱮ गणना मूभर रङ, मुिभङ टुᮓा ᮧकार, सुरु हुने वगर्, र प्लेयर चाल ᮧयोग गदर्छ संख्या।
सेतोका लािग, गृह वगर्हरू b1, g1, c1, र f1 हुन्। कालोका लािग, ितनीहरू हुन् b8, g8, c8, र f8। ᮧत्येक खेलाडी-खेलको
लािग, Elo+Chess ले छुᲵै घर गणना गछर् नाइट र िबशपहरू बीचको वगर्हरू जुन खेलाडीले साᳯरएको छ 10।

यो उᲬ-सामान्यतया-रा᮫ो मेᳯᮝक हो। यो सबै नाबािलग दावी गदनᱺ टुᮓा जिहले पिन 10 ले सानुर् पछर्, तर िवकासशील
खेलाडीहरू बीच अनुभवजन्य सम्बन्ध स्प᳥ छ: उᲬ Elo बािल्टनमा पुᲨे खेलाडीहरू िवकिसत हुन्छन् पिहले थप सानो टुᮓा।

7.2 Repeated Piece Moves in the Opening

यो मेᳯᮝकले अितᳯरᲦ ᮧारिम्भक चालहरू गणना गदर्छ जुन सᲵामा फेᳯर एउटै टुᮓा सानर् खचर् भयो केिह नयाँ िवकास गनर्
को लागी। मध्यवतᱮ गणनाले अिघल्लो ᮧयोग गदर्छ गन्त᳞ वगर्, हालको मूल वगर्, र खेलाडी चाल नम्बर। यᳰद उही टुᮓा
अिघल्लो खेलाडी चालमा साᳯरयो र फेᳯर िभᮢ साᳯरयो पिहलो 10 खेलाडी चालहरू, दोहोयार्इएको चाल गणना बढ्छ।

यो तल्लो-सामान्यतया-रा᮫ो मेᳯᮝक हो। यसले खेर गएको ओपिनङ टेम्पी मापन गछर् सरल तᳯरका। केिह दोहोᳯरने
चालहरू रणनीितक रूपमा जायज छन्, तर मापन मा बाल्टी कभर्ले सामान्य ᮧवृिᱫलाई कब्जा गछर्: ल᭯यमा बिलयो
खेलाडीहरू स्तरहरूले कम ᮧारिम्भक चालहरू एउटै टुᮓालाई बारम्बार सानर् खचर् गदर्छ।

7.3 Queen Touched Before Move 10

यो मेᳯᮝकले खेलाडी 10 सनुर् अिघ रानी चालहरू गणना गदर्छ। मध्यवतᱮ गणनाले चिलरहकेो टुᮓा ᮧकार र खेलाडी चाल
संख्या ᮧयोग गदर्छ। यᳰद चिलरहकेो टुᮓा रानी हो र खेलाडी चाल संख्या बढीमा 10 छ, गणना बढ्छ।

यो पिन Elo+Chess ल᭯य दायराको लािग कम-सामान्यतया-रा᮫ो छ। ᮧारिम्भक रानी चालहरूले सामᮕी वा बल
ᳯरयायतहरू िज᳀ सक्छ, तर धेरै िवकासशील खेलाडीहरू रानीलाई धेरै चाँडो बािहर ल्याउनुहोस्, रानीमािथ आᮓमण गनर्
टेम्पी गुमाउनुहोस्, र ᳰढलाइ गनुर्होस् सानो टुᮓा िवकास र राजा सुरक्षा।

7.4 Castling and King Safety

Castling मेᳯᮝक्सले castling झण्डा, castling side, castling चाल नम्बर, र ᮧयोग गदर्छ castling पिछ बोडर् राज्य।
उदाहरणहरू समावेश छन् ᳰक खेलाडी महल, चाहे खेलाडीले 10 चालमा castled, चाहे खेलाडी kingside castled वा
Ფᳱन्साइड, क्यासᳲलग पिछ रुक्स जडान गᳯरएको िथयो, र रुक फाइलहरू castling पिछ खुला वा आधा खुला िथए।

यी मेᳯᮝकहरू सबै एउटै तᳯरकाले ᳞ाख्या ग᳿रदनै। महलको समापन र चाल 10 ᳇ारा castling सामान्यतया उᲬ
हुन्छ-सामान्यतया-लिक्षत दायरामा रा᮫ो छ। Ფᳱन्साइड क्यासᳲलग वा खुला फाइलहरूमा कािस्टङ अिधक सन्दभर्-िनभर्र हुन
सक्छ। त्यसकारण Elo+Chess ले नैितक िनयमलाई कडा-कोड माᮢ गदनᱺ; यसले बािल्टन बनाउँछ कोिचङका लािग कुन
सम्बन्धहरू पयार्᳙ िस्थर छन् भनी वᮓ र िनरीक्षण गदर्छ।

8 बाल्टी कभर् र म्यानुअल िनरीक्षण

खेलाडी-खेल मेᳯᮝक्स गणना गᳯरसकेपिछ, Elo+Chess ितनीहरूलाई Lichess Elo ᳇ारा समूहब᳍ गदर्छ बाल्टी र बाल्टी
औसत गणना गदर्छ। बाल्टी औसत कᲬा अनुभवजन्य छ त्यो मेᳯᮝकको लािग बेन्चमाकर् िबन्द।ु एक ᮧवृिᱫ रेखा त्यसपिछ
ᳯरपोटर् मा ᮧयोग गᳯरन्छ ᮧयोगकतार् मानहरूमा Elo-शैली ᮕेडहरू तोᲣुहोस्।

कभर्हरू ᮧयोग गनुर् अिघ म्यानुअल रूपमा िनरीक्षण गᳯरन्छ। एक मेᳯᮝक अिधक उपयोगी छ जब बाल्टी को अथर् मूल्याङ्कन
दायरा मा एक सुसंगत सम्बन्ध दखेाउनुहोस् उत्पादन ᳇ारा सेवा। एक मेᳯᮝक कम उपयोगी छ जब यो शोर, समतल, अत्यिधक
छ गैर-मोनोटोिनक, वा िवशेष केसहरू ᳇ारा संचािलत जुन ᮧयोगकतार्लाई ᳞ाख्या गनर् गा᮳ो छ।

Thismanual inspection step is especially important above the Elo+Chess upper cutoff. Stronger
players know when to break opening principles and do so effectively. Above the beginner-to-
early-advanced range, the relationship between simple habits and rating often flattens or changes
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shape. The product therefore emphasizes the range where the empirical relationships are strong
and pedagogically useful.

9 उदाहरण पूणर्-दायरा खुल्ने वᮓ

िचᮢ 5 ले चार 3+0 िब्लट्ज ओपिनङ-िस᳍ान्त वᮓ दखेाउँछ। खैरो अंकले फराᳰकलो Lichess रेᳯटङ दायरा दखेाउँछ। नीलो
अंक र िनलो ᮧवृिᱫ रेखा मुख्य Elo+Chess कोᳲचग ᳇ारा ᮧयोग गᳯरएको 600–1600 Lichess दायरा दखेाउनुहोस्
बेन्चमाकर् हरू। Ჽास गᳯरएको रातो रेखाले मािथल्लो कटअफलाई िचन्ह लगाउँछ।
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Figure 5: 3+0 िब्लट्जको लािग चयन गᳯरएको उ᳃ाटन-िस᳍ान्त बेन्चमाकर् कभर्हरू। द Elo+Chess कोिचङ दायरामा
सम्बन्धहरू बिलयो र सबैभन्दा उपयोगी छन्। मािथल्लो कटअफ मािथ, धेरै सम्बन्धहरू पयार्᳙ रूपमा सपाट हुन्छन्।

एउटै ढाँचा पूणर्-दायरा 10+0 ᮤतु र लामो-रािपडमा दिेखन्छ कलाकृितहरू। केन्ᮤीय मोडिलङ िनणर्य अपᳯरवᳶतत छ:
ᮧयोगात्मक रूपमा ᮧयोग गनुर्होस् कोिचङ दावीहरूको लािग िस्थर दायरा र साधारण बानी वᮓ भनेर बहाना नगनुर्होस्
सधैंभᳯर समान रूपमा जानकारीपूणर् रहन्छ।

एउटै ढाँचा तािलका 5 मा संख्यात्मक रूपमा दिेखन्छ। ढलानहरू छन् ᮧित 100 Elo अंक मेᳯᮝक-मान पᳯरवतर्नको
रूपमा ᳯरपोटर् गᳯरयो। महल, माइनर टुᮓा िवकास, बारम्बार टुᮓाआन्दोलन, र ᮧारिम्भक रानीआन्दोलन सबै स्प᳥ दखेाउँछन्
600–1600 मा आन्दोलन। 1600 भन्दा मािथ, ढलानहरू यी मा धेरै साना छन् उदाहरणहरू, जुन उᲬ मूल्याङ्कन गᳯरएका
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Figure 6: 10+0 ᮤतु खेलहरूको लािग चयन गᳯरएको उ᳃ाटन-िस᳍ान्त बेन्चमाकर् कभर्हरू। द Elo+Chess कोिचङ
दायरामा सम्बन्धहरू बिलयो र सबैभन्दा उपयोगी छन्। मािथल्लो कटअफ मािथ, धेरै सम्बन्धहरू पयार्᳙ रूपमा सपाट
हुन्छन्।

खेलाडीहरू तोड्ने िवचारसँग िमल्दोजुल्दो छ आधारभूत िस᳍ान्तहरू अिधक छनौट र अिधक सफलतापूवर्क। दो᮲ो संयन्ᮢ हो
संतृि᳙। केही बानीहरूको लािग, मेᳯᮝक ᳞ावहाᳯरक छत वा मीठो पुग्छ स्पट: बिलयो खेलाडीहरूले पिहले नै बानी िसकेका
छन्, त्यसैले त्यहाँ कुनै कारण छैन वᮓ तीᮯ रूपमा मािथ ितर जान जारी राᲧ। धेरै पिछ सधैं रा᮫ो छैन त्यो िबन्द।ु त्यसकारण
डेटा दवुै समतल हुन्छ ᳰकनभने बिलयो खेलाडीहरूले तोड्न सक्छन् ठोस िस्थितहरूमा िनयमहरू र ᳰकनभने धेरै आधारभूत
बानीहरू पिहले नै पुिगसकेका छन् ितनीहरूको उपयोगी पᳯरचालन दायरा।

10 ᳰकन मािथल्लो कटअफ महᱬवपूणर् छ

Elo+Chess लिक्षत ᮧयोगकतार् एक शुरुवात-दिेख-ᮧारिम्भक-उ᳖त खेलाडी हो। ियनीहरूको लािग खेलाडीहरू, आधारभूत
बानीहरू रेᳯटङसँग जोिडएका छन्: टुᮓाहरू िवकास गनुर्होस्, दोहोᳯरने ᮧारिम्भक टुᮓा चालहरूबाट जोिगनुहोस्, अनावश्यक
ᮧारिम्भक रानी चालहरू, महलबाट बच्नुहोस् समयमा, रुक्स जडान गनुर्होस्, सामᮕी ᳞वस्थापन गनुर्होस्, र टुᮓाहरू
छाड्नबाट जोिगन वा झुिण्डएको।

उᲬ मूल्याङ्कनमा, उही सतह बानीहरू कम िनदानात्मक हुन्छन्। एक बिलयो खेलाडीले कािस्टङमा ᳰढलाइ गनर् सक्छ
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Figure 7: लामो ᮤतु खेलहरूको लािग चयन गᳯरएको उ᳃ाटन-िस᳍ान्त बेन्चमाकर् कभर्हरू।

ᳰकनभने केन्ᮤ बन्द छ, रानीलाई चाँडै सानुर्होस् ᳰकनभने िस्थितमा ठोस रणनीित समावेश छ, वा एउटै टुᮓा दईु पटक सानुर्होस्
ᳰकनभने यसले टेम्पो िजत्छ वा संरचनात्मक ᳯरयायतलाई बाध्य पाछर्। कᲬा बानी अझै छ अथर् छ, तर बानी र मूल्याङ्कन
बीचको सम्बन्ध अझ बढ्छ सशतर्। यसैले Elo+Chess यसको मुख्य कोᳲचगको लािग मािथल्लो कटअफ ᮧयोग गदर्छ दावी
र ᳰकन त्यो दायरा मािथ ᮧयोगकतार्हरूलाई कडा सम्बन्ध भनेर चेतावनी ᳰदइएको छ सै᳍ािन्तक बानी र मूल्याङ्कन िबच
िबच।

11 दईु-पक्षीय रणनीितक मेᳯᮝक्स र ᮧितशत ल᭯यहरू

केही मेᳯᮝक्सको उ᳃ाटन-िस᳍ान्त उदाहरणहरूबाट िवपᳯरत आकार हुन्छ। फोक्सर् एक उपयोगी उदाहरण हो ᳰकनभने घटना
स्वाभािवक रूपमा दईु पक्षीय छ। एक खेलाडी जो साथीहरूले केिह रा᮫ो गᳯररहकेो भन्दा बढी उपयोगी फोकर् हरू फेला पाछर्
र रूपान्तरण गदर्छ, तर रूपान्तᳯरत फोकर्को जनसंख्या दर बिलयो भएकाले मूल्याङ्कनसँगै घट्छ िवपक्षीहरूले कम काँटा
अवसरहरूलाई अनुमित ᳰदन्छन् र रणनीितक खतराहरू िवरु᳍ रक्षा गछर्न् थप सᳰᮓय रूपमा।

िचᮢ 8 ले यो ᮧभाव दखेाउँछ। दवुै काँटा ᳇ारा रूपान्तᳯरत ᳯरपोटर् प्लेयर र िवपक्षी ᳇ारा रूपान्तᳯरत काँटा कम बारम्बार
हुन्छ मूल्याङ्कन बढ्छ। यसको मतलब फोकर् हरू कायार्न्वयन गनुर् खराब हो भ᳖े होइन। यसको अथर् कᲬा घटना हो दर
आंिशक रूपमा िवपक्षी ᮢुᳯट दर र खेल बनावट ᳇ारा िनयिन्ᮢत छ। मेᳯᮝक्सका लािग यसरी, Elo+Chess त्यसैले िपयर-
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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 खोल्ने-िस᳍ान्तको लािग अनुमािनत बाल्टी-वᮓ ढलानहरू उत्पादन खेल ᮧकारहरूमा मेᳯᮝक्स।

िहस्ᮝी पसᱷन्टाइल िभᮢ ᮧयोग गदर्छ ग्लोबल बकेट-मीन ᮝेन्डमा माᮢ भर पनुर्को सᲵा खेलाडीको आफ्नै एलो बाल्टी।
यी पसᱷन्टाइल ल᭯यहरू िनमार्ण गनर्, Elo+Chess खेल ᮧकार र ᳇ारा खेलाडीहरूको नमूनाहरू Elo बाल्टी, त्यसपिछ

ᮧत्येक नमूना खेलाडीको लािग हालको योग्यता खेलहरू ᮧयोग गदर्छ। द हालको ल᭯य सेटले 600 दिेख 1600 सम्म, 200
खेलाडीहरू ᮧित 11 बािल्टनहरू ᮧयोग गदर्छ बाल्टी, र ᮧत्येक उत्पादनको लािग ᮧित खेलाडी 50 भखर्रको योग्यता खेलहरू
खेल ᮧकार। यसले ᮧित खेल ᮧकार र लगभग 2,200 खेलाडी नमूनाहरू ᳰदन्छ 110,000 खेलाडी-खेल पिङ्Ღहरू ᮧित खेल
ᮧकार िभᮢ-बाल्टी ᮧितशतका लािग िवतरणहरू।

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: हालको सहकमᱮ-इितहास ᮧितशतक ल᭯य सेटहरू। यी हुन् खेलाडी-इितहास नमूनाहरू को लािग िभᮢ-बाल्टी
िवतरण अनुमान गनर् ᮧयोग गᳯरन्छ ᮧितशत-शैली मेᳯᮝक्स।

िचᮢ 9 ले पᳯरणािमत ल᭯यलाई िचᮢण गदर्छ 3+0 िब्लट्जमा नमूना-खेलाडी रूपान्तᳯरत फोकर् दरको लािग िवतरण।
ᮧत्येक बक्स छ नमूना गᳯरएका खेलाडीहरूमा िभᮢ-बाल्टी िवतरण, बाल्टी अथर् भᳯर होइन ᳞िᲦगत खेलहरू। ᳯरपोटर् UI
मा, ᮧयोगकतार्को मान सान्दᳶभकसँग तुलना गᳯरन्छ ᮧयोगकतार्को म्याप गᳯरएको Elo बािल्टनको लािग बक्स। यो जस्ता
कथनहरूको आधार हो खेलाडीको रूपान्तᳯरत फोकर् रेट उᲬ वा कम होस् समान स्तर, समᮕ जनसंख्या घटना दर मूल्याङ्कन
संग घट्दा पिन।

12 ᮧितकृित लागत

िविध िस᳍ान्तमा पुन: उत्पादन योग्य छ, तर यो हल्का छैन। पुनᳶनमार्ण बेन्चमाकर् वᮓ आवश्यक छ:

• ठूला Lichess मािसक खेल-इितहास फाइलहरूमा पहुचँ;

• खेल ᮧकार, मूल्याङ्कन बाल्टी, र योग्यता ᳇ारा स्तरीकृत ᳰफल्टर िनयम;
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10+0 rapid
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Figure 8: Elo बाल्टी ᳇ारा दईु-पक्षीय रूपान्तᳯरत-फोकर् दरहरू। रूपान्तᳯरत फोकर् घटनाहरू उᲬ मूल्याङ्कनमा िगरावट
ᳰकनभने दवुै पक्षले रा᮫ो र कम सफा फोकर्को रक्षा गछर्न् रूपान्तरणहरू उपलब्ध छन्।

• एक कानूनी चाल पासर्र र बोडर्-राज्य मूल्याङ्कन िवस्तार गनर् सक्षम लाखौं चाल राज्यहरू;

• खुल्ने, सामᮕी, प्यादा संरचना, राजा सुरक्षा, रुकको लािग सुिवधा तकर् गितिविध, रणनीित, समय ᳞वस्थापन, र
खेल पᳯरणामहरू;

• स्थानान्तरणबाट खेलाडी-खेल सुिवधाहरूमा एकᮢीकरण;

• ᮧत्येक ᳯरपोटर् मेᳯᮝकको लािग बाल्टी-स्तर सारांश;

• ᮧत्येक उम्मे᳇ार बेन्चमाकर् वᮓ को म्यानुअल समीक्षा मा ᮧयोग गनुर् अिघ कोिचङ ᳯरपोटर्।

3+0 िब्लट्जको लािग, यसको मतलब लगभग आधा िमिलयन खेलहरू, लगभग एक िमिलयन खेलाडी-खेल पिङ्Ღहरू,
र 28 िमिलयन भन्दा बढी मूव-स्टेट पिङ्Ღहरू। चारैितर बेन्चमाकर् खेल ᮧकारहरू, हालको बेन्चमाकर् कलाकृितहरू 2.55
भन्दा बढी समावेश गदर्छ िमिलयन खेलहरू, 5.10 िमिलयन भन्दा बढी खेलाडी-खेल पिङ्Ღहरू, र 147 भन्दा बढी िमिलयन
मूव-स्टेट पिङ्Ღहरू। मापन को मूल्य को केन्ᮤीय छ बेन्चमाकर् : यसले ᮧितवेदनले ᮧयोगकतार्हरूलाई खेलेका खेलहरूमा के
हुन्छ भनेर दखेाउन ᳰदन्छ सामान्य चेस नाराहरूमा भर पनुर्को सᲵा उनीहरूको स्तर निजकका खेलाडीहरू᳇ारा।
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Figure 9: नमूना-खेलाडीको लािग 3+0 िब्लट्ज िपयर-इितहास ल᭯य िवतरणको उदाहरण रूपान्तᳯरत फोकर् दर।
ᮧितशतहरू Elo बाल्टी िभᮢ गणना गᳯरन्छ त्यसैले ᳯरपोटर् ᳞ापक रूपमा समान रणनीितक अवसरको सामना गनᱷ
साथीहरूसँग एक खेलाडीलाई तुलना गदर्छ दरहरू।

13 सीमाहरू

बेन्चमाकर् वᮓहरू अनुभवजन्य िववरणहरू हुन्, कारण ᮧमाण होइन। एक खेलाडी बकेट मतलब िमलाएर माᮢ मूल्याङ्कन
ᮧा᳙ गदनᱺ। मेᳯᮝक्स पिन छन् जᳯटल िस्थितहरूको अपूणर् सारांश: ᮧारिम्भक रानी चाल उत्कृ᳥ हुन सक्छ एक िस्थितमा र
अकᲃमा लापरवाह। वᮓ को उ᳎ेश्य हो दोहोᳯरने बानीहरू पिहचान गनुर्होस् र ितनीहरूलाई साथीहरूको ᳞वहारसँग तुलना
गनुर्होस्, होइन गणना वा कोᳲचग िनणर्य बदल्नुहोस्।

वᮓहरू पिन Lichess-स्केल कभर्हरू हुन्। जब ᮧयोगकतार्हरूले Chess.comखेल ल्याउँछन् इितहासहरू, Elo+Chess
ले Lichess बेन्चमाकर् मा सान्दᳶभक मूल्याङ्कन बाल्टी नक्सा गदर्छ अलग ᮓस-प्लेटफमर् म्यािपङ मोडेल ᮧयोग गरेर मापन।
त्यो म्यािपङ तह हो Lichess-to-Chess.com मा साथी Elo+Chess अनुसन्धान नोटमा वणर्न गᳯरएको छ मूल्याङ्कन
रूपान्तरण: Estimating Cross-Platform Chess Rating Mappings with मोडल ᳯरᮕेसन। यो म्यािपङलाई सुरिक्षत
ᮧितशतको रूपमा पढ्नु हुदँनै ᮰ेणी। यसले दईु मूल्याङ्कन बीचको अनुमािनत मूल्याङ्कन बराबरीलाई सुरिक्षत गदर्छ
ᮧणालीहरू; पसᱷन्टाइल ᮰ेणी प्लेटफमर्-िविश᳥ रहन्छ ᳰकनभने सᳰᮓय खेलाडी िवतरण फरक छ।

14 उत्पादन ᳯरपोटर् ᮕाᳰफक्स

उत्पादन ᳯरपोटर्ले बेन्चमाकर् कलाकृितहरूलाई मेᳯᮝक-स्तर प्यानलहरूमा पᳯरणत गदर्छ जुन पूणर् िनमार्ण पाइपलाइन थाहा
नगरी पढ्न सᳰकन्छ। तथ्याङ्क 10 and 11 ᮧत्यक्ष Elo+Chess ᳯरपोटर् िडजाइनबाट तीन उदाहरणहरू दखेाउनुहोस्।

िचᮢमा उ᳃ाटन-िस᳍ान्त प्यानलहरू 10 साधारण बेन्चमाकर् -वᮓ ᮧस्तुतीकरण ᮧयोग गनुर्होस्। ᮧत्येक काडर् बाट सुरु
हुन्छ मेᳯᮝक पᳯरवार र मेᳯᮝक नाम, त्यसपिछ छोटो ᳞ाख्या िनयम ᳰदन्छ। द मािथल्लो दायाँ कुनामा ठूलो ᮕेड जानाजानी
कᲬा बाट अलग गᳯरएको छ मेᳯᮝक मान: यसले ᮧयोगकतार्को सामना गनᱷ ᮧ᳤को जवाफ ᳰदन्छ “कसरी यो बानी ᮕेड गछर्
बेन्चमाकर् को िवरु᳍मा?” जबᳰक तलका पिङ्Ღहरूले मापन गᳯरएका मानहरूलाई सुरिक्षत राख्छन्। चार सारांश पिङ्Ღहरूले
लाइफटाइम, अिन्तम 10, जीत र हारहरू दखेाउँछन्। यसले बनाउँछ केवल सजावटी भन्दा प्यानल िनदान। यᳰद लाइफटाइम
र अिन्तम 10 सहमत भएमा, बानी शायद िस्थर छ। यᳰद जीत र हार फरक छ भने, मेᳯᮝक हुन सक्छ नितजामा िनभर्र वा
एक साधारण बानी भन्दा खेल िस्थितमा बाँिधएको।

चाटर् क्षेᮢले संयिमत गाढा पृ᳧भूिम, सुनको ᮧवृिᱫ रेखा, र रंगीन ᮧयोग गदर्छ चार स्लाइसहरूको लािग माकर् रहरू। ᮧवृित
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एनोटेशनले स्प᳥ रूपमा बताउँछ ᳰक बेन्चमाकर् सम्बन्ध Elo सँग बढ्छ वा घट्छ। यो महᱬवपूणर् छ ᳰकनभने केही मेᳯᮝक्स
उᲬ-छ-उᱫम छन्, जस्तै माइनर-टुᮓा िवकास, जबᳰक अरूहरू कम छन्-रा᮫ा छन्, जस्तै ᮧारिम्भक रानी आन्दोलन। त्यसैले
काडर् ᮧयोगकतार्लाई ढलानबाट माᮢ ᳰदशा अनुमान गनर् सोध्दनै। फाइनल “यसको अथर् के हो” र “कोिचङ ᳯटप” रेखाहरूले
बेन्चमाकर् पᳯरणाम अनुवाद गछर्न् अनुभवजन्य सन्दभर्लाई सुरिक्षत राख्दै ठोस चेस िनदᱷशनमा।

Figure 10: उत्पादन उ᳃ाटन-िस᳍ान्त प्यानलहरू। एउटै िभजुअल᳞ाकरणले ᳭ान्डल गदर्छ उᲬ छ-उᱫम मेᳯᮝक, माइनर-
टुᮓा िवकास, र कम छ-उᱫम मेᳯᮝक, ᮧारिम्भक रानी आन्दोलन। दबुै प्यानलले लाइफटाइम, अिन्तम 10, जीत र हारहरू
उजागर गदर्छ त्यसैले ᳯरपोटर्ले िस्थर बानीलाई हालको वा पᳯरणाम-िनभर्रबाट अलग गनर् सक्छ ढाँचाहरू।

Figure \reffig:production-fork-percentile-panel shows the percentile-style presentation used for
metrics whose raw rate is not well represented by a single global trend. Winning forks are a tactical
example: the population rate of converted forks changes with both player skill and opponent error
rate. The card therefore compares the user’s value with peer player histories in the mapped Elo
bucket. The boxplot displays the peer distribution, including the interquartile range, median, and
whiskers. The user’s marker is plotted on the same scale and labelled with both raw value and
percentile rank. Adjacent comparison buckets remain visible in muted form so the user can see
that the peer bucket is local, not a universal scale.

यो िडजाइनले पसᱷन्टाइल मेᳯᮝक्स अिडट योग्य बनाउँछ। ᮧयोगकतार्ले कᲬा मूल्य दखे्छ, ᮧितशतक, तुलनाको लािग ᮧयोग
गᳯरएको िपयर बकेट, र अनुवाᳰदत Chess.com-to-Lichess बाल्टी म्यािपङ। उही लाइफटाइम, अिन्तम 10, जीत, र
हािन पिङ्Ღहरू कायम रािखएको छ त्यसैले रणनीितक ᮧितशत अंकहरू अझै पिन जाँच गनर् सᳰकन्छ ताजा ᮧभाव र पᳯरणाम
िनभर्रता को लागी।

15 िनष्कषर्

Elo+Chess बेन्चमाकर् ᳯरपोटर्हरू ठूलो चाल-राज्य गणनाबाट बनाइएका छन् स्तरीकृत Lichess नमूनाहरू। ᮧत्येक मेᳯᮝक
कंᮓᳱट बोडर्-राज्यको सेटको रूपमा सुरु हुन्छ र मूभ-स्टेट चरहरू, खेलाडी-खेल सुिवधा बन्छ, र त्यसपिछ औसत गᳯरन्छ Elo
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Figure 11: िवजयी काँटाहरूका लािग उत्पादन पसᱷन्टाइल प्यानल कायार्न्वयन गᳯरयो। बक्सप्लट ᮧितवेदनले ᮧयोग गरेको
समान-बाल्टी िपयर िवतरण दखेाउँदछ, जबᳰक सुन माकर् रले ᮧयोगकतार्को कᲬा मान र ᮧितशतक ᮰ेणी दखेाउँछ।

बाल्टी ᳇ारा एक अनुभवजन्य बेन्चमाकर् वᮓ बनाउन। उ᳃ाटन िस᳍ान्त उदाहरणहरूले यो दिृ᳥कोण ᳰकन उपयोगी छ भनेर
दखेाउँदछ: साधारण चेस बानीहरू बिलयो छन्, ल᭯य दायरामा मूल्याङ्कन संग दशृ्य सम्बन्ध, जबᳰक ती सम्बन्धहरू ᮧायः
सपाट हुन्छन् वा मािथल्लो कटअफ मािथ थप सशतर् हुन्छन्। Elo+Chess ले यसको कोिचङ दावीहरूलाई रेᳯटङमा केिन्ᮤत
गनᱷ केन्ᮤीय कारण हो दायरा जहाँ डेटा ितनीहरूलाई सबैभन्दा स्प᳥ रूपमा समथर्न गदर्छ।
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