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Abstract

िखलाड़ी अक्सर पूछते हैं ᳰक Lichess.org पर रेᳳटग कᳱ तुलना Chess.com पर रेᳳटग से कैसे कᳱ जाती ह।ै यह
ᮧ᳤ Elo+Chess के िलए ᳞ावहाᳯरक रूप से महत्वपूणर् है क्योंᳰक यह इसका बेंचमाकर् है वᮓ पूणर् से िलए गए एक बहुत
बड़े स्तरीकृत नमूने से बनाए जाते हैं Lichess.org मािसक गेम इितहास, जबᳰक उपयोगकतार् इनमें से ᳰकसी एक से
इितहास ला सकते हैं साइट. यह नोट अनुमान लगाने के िलए उपयोग कᳱ जाने वाली वतर्मान प᳍ित का वणर्न करता
है Lichess रेᳳटग से Chess.com रेᳳटग तक गेम-ᮧकार-िविश᳥ मैᳲपग। द िविध समान-उपयोगकतार् नाम उम्मीदवार
िमलान, सटीक या लगभग-सटीक समय-िनयंᮢण का उपयोग करती है ᳰफ़ल्टर, न्यूनतम गेम-इितहास आवश्यकताएँ, और
एक मोडल ᳯरᮕेशन ᮧᳰᮓया झूठे समान-उपयोगकतार् नाम िमलान से पूवार्ᮕह को कम करने के िलए िडज़ाइन ᳰकया गया।
वतर्मान उत्पादन मानिचᮢण ह:ै

R̂Chess.com = α+ βRLichess.

अनुमान ᮧारंिभक हैं और िमलान ᳰकए गए नमूने के बढ़ने पर इसे अपडेट ᳰकया जाएगा। िवशेष रूप से 10 िमनट से
अिधक लंबे तीᮯ गेम के िलए।

वतर्मान उत्पादन मानिचᮢण

उन पाठकों के िलए जो पहले पᳯरणाम चाहते हैं, वतर्मान उत्पादन समीकरण हैं:

R̂Chess.com,bullet = −530.60 + 0.9859RLichess,

R̂Chess.com,blitz = −548.88 + 1.0837RLichess,

R̂Chess.com,10minrapid = −499.68 + 1.0778RLichess,

R̂Chess.com,>10rapid = −351.72 + 0.9003RLichess.

ये लाइनें Lichess रेᳳटग 650-1600 से ऊपर ᳰफट कᳱ गई हैं और नहीं होनी चािहए सभी कौशल स्तरों पर सावर्भौिमक
रूपांतरण के रूप में एक्सᮝपलेशन ᳰकया गया।

1 उ᳎ेश्य

ल᭯य Lichess.org पर एक रेᳳटग को तुलनीय रेᳳटग पैमाने पर मैप करना है समान ᳞ापक समय-िनयंᮢण ᮰ेणी के िलए
Chess.com। हम एक अलग अनुमान लगाते हैं Elo+Chess ᳇ारा उपयोग कᳱ जाने वाली ᮧत्येक ᮰ेणी के िलए मैᳲपग:

• 1+0 गोली,

• 3+0 िब्लट्ज़,

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

ᳰफट कᳱ गई लाइन का उपयोग केवल स्केल रूपांतरण परत के रूप में ᳰकया जाता ह।ै इसका यह मतलब नहीं है दो रेᳳटग
पूलों में समान रेᳳटग मैकेिनक्स, प्लेयर पूल या हैं खेल-चयन ᳞वहार.

2 डेटा उ᳄म

िव᳣ेषण का Lichess पक्ष संपूणर् सावर्जिनक Lichess से बनाया गया है जनवरी 2025 से माचर् 2026 तक मानक रेटेड गेम
संᮕह। यह मायने रखता है क्योंᳰक Lichess नमूना कोई सुिवधा स्ᮓैप या संकᳱणर् नमूना नहीं है दशृ्यमान ᮧोफ़ाइल: इसका
िनमार्ण पूणर् मािसक गेम-इितहास फ़ाइलों से ᳰकया गया है अनुसंधान और सावर्जिनक उपयोग के िलए Lichess ᳇ारा जारी
ᳰकया गया।

Lichess इन डेटाबेस िनयार्तों को https://database.lichess.org/ पर ᮧकािशत करता ह।ै डटेाबेस
पेज बताता है ᳰक िनयार्त “CC0 लाइसेंस” के तहत जारी ᳰकए जाते हैं और स्प᳥ रूप से उपयोगकतार्ओं को “अनुसंधान के िलए
उनका उपयोग करने” कᳱ अनुमित दतेा है “ᮧकाशन”.1 यह ओपन-डटेा आसन Elo+Chess के बेंचमाकर् पक्ष के िडजाइन के
कें ᮤ में ह।ै

Chess.com पक्ष पर, उम्मीदवार के समान-उपयोगकतार् नाम वाले खातों कᳱ ही जाँच कᳱ जाती है मैᳲपग का अनुमान
लगाने के िलए आवश्यक मािसक अिभलेखागार और खेल ᮰ेिणयाँ। हम एक ही कैलेंडर के भीतर खेल इितहास के िमलान
पर िवशेष जोर दें जब भी संभव हो महीना. कैलेंडर-माह िमलान से यह जोिखम कम हो जाता है ᳰक a Lichess और
Chess.com के बीच िखलाड़ी कᳱ रेᳳटग में काफᳱ बदलाव आया माप.

3 उम्मीदवार िमलान िनमार्ण

मुख्य चुनौती यह है ᳰक कोई भी प्लेटफ़ॉमर् सावर्भौिमक ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर् को उजागर नहीं करता है िखलाड़ी पहचानकतार्.
इसिलए हम समान-उपयोगकतार् नाम वाले उम्मीदवारों से शुरुआत करते हैं: यᳰद ए उपयोगकतार् नाम Lichess.org और
Chess.com दोनों पर ᳰदखाई दतेा ह,ै उस जोड़ी को एक माना जाता है उम्मीदवार िमलान. यह जानबूझकर शोर ह.ै कुछ
समान नाम वाले खाते हैं वही ᳞िᲦ, जबᳰक अन्य असंबंिधत िखलाड़ी हैं जो उसी का उपयोग करते हैं संभाल.

टाले जा सकने वाले शोर को कम करने के िलए, वतर्मान पाइपलाइन गेम-ᮧकार-िविश᳥ को लागू करती है ᳰफ़ल्टर:

1. Lichess उपयोगकतार्ओं को स्तरीकृत गेम-इितहास डटेासेट से नमूना िलया जाता है रेᳳटग बकेट और समय-िनयंᮢण
ᮧकार।

2. Chess.com उम्मीदवार के खातों कᳱ जांच कᳱ जाती है समय-िनयंᮢण ᮰ेणी.

3. उम्मीदवार जोड़े तभी बनाए रखे जाते हैं जब दोनों पक्षों के पास पयार्᳙ ᮧासंिगकता हो खेल का इितहास.

4. बुलेट, िब्लट्ज और 10 िमनट कᳱ रैिपड के िलए, न्यूनतम संरिक्षत इितहास है ᮧित पक्ष 5 खेल।

5. 10 िमनट से अिधक कᳱ तीᮯ गित के िलए, न्यूनतम बनाए रखा गया इितहास 10 है ᮧित पक्ष खेल.

6. यहां ᳯरपोटर् ᳰकया गया ᮧितगमन ᳰफट Lichess रेᳳटग तक सीिमत है 650 से 1600, मुख्य Elo+Chess के िलए
सबसे अिधक ᮧासंिगक रेᳳटग क्षेᮢ से मेल खाता है बेंचमाकर् ᳯरपोटर्.

वतर्मान नमूना समान-कैलेंडर-माह समान-उपयोगकतार् नाम िमलान पर जोर दतेा ह।ै जब ए उम्मीदवार के खाते में ल᭯य
समय-िनयंᮢण ᮰ेणी में पयार्᳙ गेम हैं Lichess ᮲ोत डेटा के समान महीने, जो मािसक रेᳳटग से मेल खाता है ᳰफᳳटग के िलए
पसंदीदा. पुराने ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर् िमलान डेटा को वहीं रखा जाता है जहां वे हैं नमूना समथर्न बढ़ाएँ, लेᳰकन प᳍ितगत ल᭯य
खेल-ᮧकार-िविश᳥ है एक ही महीने कᳱ तुलना।

1https://database.lichess.org/, accessed May 29, 2026. The quoted phrases are from the
ZXQPROT3ZXQ database page.
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4 माध्य या मािध्यका पक्षपाती क्यों हो सकती ह?ै

एक िनि᳟त Lichess रेᳳटग बकेट के िलए, समान-उपयोगकतार् नाम उम्मीदवार सेट एक िम᮰ण ह:ै

f(y | x) = πftrue(y | x) + (1− π)ffalse(y),

जहां x Lichess रेᳳटग ह,ै y Chess.com रेᳳटग ह,ै ftrue is the distribution of Chess.com ratings for true
ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर् िमलान, और f_false उत्प᳖ िवतरण है समान उपयोगकतार् नाम वाले असंब᳍ Chess.com खातों ᳇ारा।

गलत-िमलान घटक सही Chess.com समकक्ष पर कें ᳰᮤत नहीं है Lichess बकेट के िलए. यह ᳞ापक Chess.com
जनसंख्या से िमलता जुलता है उपयोगकतार् नाम और गितिविध ᳰफ़ल्टर ᳇ारा नमूना। पᳯरणामस्वरूप, सशतर् माध्य है वैि᳡क
सᳰᮓय-िखलाड़ी िवतरण कᳱ ओर खींचा गया:

E[y | x] = πEtrue[y | x] + (1− π)Efalse[y].

यᳰद π < 1, तो यह आम तौर पर वांिछत िमलान-िखलाड़ी के बराबर नहीं है उम्मीद. जब भी गलत िमलान होता है तो यही
समस्या मािध्यका को ᮧभािवत करती है घटक 50वें ᮧितशतक को स्थानांतᳯरत करने के िलए पयार्᳙ ᮤ᳞मान का योगदान
दतेा ह।ै

पूवार्ᮕह कᳱ ᳰदशा बाल्टी पर िनभर्र करती ह।ै िन᳜ Lichess बािल्टयों में, असत्य यᳰद यादिृच्छक सᳰᮓय Chess.com
खाते हैं तो िमलान माध्य को ऊपर कᳱ ओर खींच सकता है वास्तिवक िमलान वाले उपयोगकतार्ओं से अिधक मजबूत। ऊँची
बािल्टयों में, वही संदषूण माध्य को नीचे कᳱ ओर खींच सकता ह।ै यह संपीड़न ᮧभाव िबल्कुल वही है जो हम चाहते हैं स्केल
रूपांतरण बनाते समय इससे बचें।

5 मॉडल ᮧेरणा

मोडल दिृ᳥कोण माध्य-आधाᳯरत कᳱ तुलना में कमजोर धारणा पर आधाᳯरत है दिृ᳥कोण. हमें यह आवश्यक नहीं है ᳰक
ᮧत्येक समान-उपयोगकतार् नाम युग्म सही हो। इसके बजाय, हम मान लें ᳰक पयार्᳙ रूप से संकᳱणर् Lichess रेᳳटग बकेट के
भीतर, वास्तिवक िमलान होता है Chess.com रेᳳटग क्षेᮢ में सबसे अिधक कें ᳰᮤत स्थानीय क्लस्टर बनाएं। िमथ्या िमलान
असंख्य हो सकते हैं, लेᳰकन उन्हें अिधक ᳞ापक रूप से िवतᳯरत ᳰकया जाना चािहए क्योंᳰक वे Lichess रेᳳटग बकेट से बंधे
नहीं हैं।

ᮧत्येक Lichess बकेट के िलए, हम Chess.com रेᳳटग के मोड का अनुमान लगाते हैं कनᱷल घनत्व अनुमान का उपयोग
करके िवतरण। ᳰफर मोडल ᳲबदु का उपचार ᳰकया जाता है उस Lichess बकेट के िलए सबसे ᮧशंसनीय Chess.com
समकक्ष के रूप में। यह बनाता है यह ᮧᳰᮓया लंबी पूँछों के ᮧित कम संवेदनशील और बेमेल के ᮧित कम संवेदनशील होती है
᳞ापक Chess.com जनसंख्या से समान नाम वाले खाते का नमूना िलया गया।

यह कोई दावा नहीं है ᳰक मोड उᱫम ह।ै यह एक ᳞ावहाᳯरक मजबूती है शोरगुल वाली इकाई-ᳯरज़ॉल्यूशन समस्या के
िलए िवकल्प। सही होने पर िविध सवᲃᱫम कायर् करती है सही ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर् रेᳳटग और ग़लत के िनकट िमलान बहुलता में
रहते हैं मैच स्वयं ᮪ामक मूल्य पर कें ᳰᮤत नहीं हैं।

6 ᳰफᳳटग ᮧᳰᮓया

वतर्मान उत्पादन ᳰफट ᮧत्येक के िलए अलग से िन᳜िलिखत ᮧᳰᮓया का उपयोग करता है खेल का ᮧकार:

1. गेम-गणना को संतु᳥ करते हुए उम्मीदवार के समान-उपयोगकतार् नाम जोड़े को बनाए रखें दहलीज

2. ᳰफट को 650 ≤ R_ZXQPROT3ZXQ ≤ 1600 तक सीिमत रखें।

3. Lichess रेᳳटग को 100-पॉइंट बकेट में िवभािजत करें।

4. कम से कम 30 उपयोगकतार्ओं वाली ᮧत्येक बकेट के िलए, Chess.com मोडल का अनुमान लगाएं बैंडिवड्थ 75
रेᳳटग का उपयोग करके गॉिसयन-कनᱷल घनत्व अनुमान के साथ रेᳳटग अंक.
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5. ᮧत्येक बकेट को उसके मध्यᳲबदु और अनुमािनत Chess.com मोड ᳇ारा िनरूिपत करें।

6. बकेट-लेवल मोडल के माध्यम से एक सामान्य न्यूनतम-वगर् रेखा ᳰफ़ट करें अंक:

R̂Chess.com = α+ βRLichess.

केवल बकेट-स्तरीय मोडल ᳲबदु ही अंितम रैिखक ᮧितगमन में ᮧवेश करते हैं। ᳞िᲦगत समान-उपयोगकतार् नाम जोड़े
अपने योगदान के माध्यम से वᮓ को ᮧभािवत करते हैं बाल्टी के भीतर घनत्व का अनुमान।

7 वतर्मान अनुमान

तािलका 1 वतर्मान ᳰफट िस्थरांक और ढलान कᳱ ᳯरपोटर् करती ह।ै ये वे मान हैं जो वतर्मान में 29 मई, 2026 के बाद
Elo+Chess में वायडर् हैं अ᳒तन.

Game type Total users Baseline Same-month In range α β

1+0 bullet 2,999 1,474 1,525 1,843 -530.60 0.9859
3+0 blitz 3,101 1,306 1,795 2,075 -548.88 1.0837
10+0 rapid 3,084 1,509 1,575 2,523 -499.68 1.0778
> 10 rapid 750 445 305 575 -351.72 0.9003

Table 1: वतर्मान मोडल लीिनयर Lichess रेᳳटग 650–1600 से अिधक ᳰफट बैठता ह।ै “में रेंज” ᳰफट ᳰकए गए Lichess
अंतराल के अंदर बनाए गए उपयोगकतार्ओं कᳱ गणना करता ह।ै आधारभूत पंिᲦयाँ मौजूदा सटीक-िनयंᮢण ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर्
तािलका से आएं; समान-माह पंिᲦयाँ आती हैं माचर् 2026 के मािसक समान-उपयोगकतार् नाम नमूने से।

10 िमनट से अिधक लंबे त्वᳯरत अनुमान को वास्तव में इसकᳱ तुलना में कम समथर्न ᮧा᳙ है अन्य तीन ᮰ेिणयां. इसिलए
इसके अितᳯरᲦ के रूप में बदलने कᳱ सबसे अिधक संभावना है िमलान ᳰकए गए उपयोगकतार् एकᮢ ᳰकए जाते हैं.

8 ᳞ाख्या

शुरुआती लोगों के िलए ᳰफट ᳰकए गए समीकरणों को स्थानीय रूपांतरण के रूप में सबसे अच्छी तरह से समझा जाता है
ᮧारंिभक-उ᳖त उपयोगकतार्, सावर्भौिमक रेᳳटग पहचान के रूप में नहीं। उदाहरण के िलए, 10 िमनट का त्वᳯरत अनुमान है

R̂Chess.com = −499.68 + 1.0778RLichess.

1200 कᳱ Lichess रेᳳटग पर, यह लगभग 793 के बराबर Chess.com दतेा ह।ै 1500 कᳱ Lichess रेᳳटग पर, यह
लगभग 1117 दतेा ह।ै

अनुमानों को ᳰफट ᳰकए गए अंतराल से बहुत बाहर नहीं लगाया जाना चािहए। पर बहुत उᲬ रेᳳटग, प्लेयर-पूल संरचना,
खाता ᳞वहार और प्लेटफ़ॉमर् रेᳳटग यांिᮢकᳱ उन तरीकों से िभ᳖ हो सकती है जो एक एकल रैिखक ᳇ारा कैप्चर नहीं ᳰकए
जाते हैं मैᳲपग को िनचले और मध्य रेᳳटग रेंज में ᳰफट ᳰकया गया ह।ै

9 सीमाएँ और अ᳒तन योजना

वतर्मान ᮧᳰᮓया जानबूझकर रूᳰढ़वादी ह,ै लेᳰकन कई सीमाएँ हैं शेष:

• समान-उपयोगकतार् नाम िमलान शोरपूणर् है और पहचान सािबत नहीं करता ह।ै

• ᰯ-मैच अंश रेᳳटग बकेट और गेम ᮧकार के अनुसार िभ᳖ हो सकता ह।ै
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Cross-platform same-username rating matches and modal mapping fits

Raw points are same-username candidate matches after game-history filters. Red line is the production modal fit; green dashed line shows the bucket-mean alternative for comparison.
Matched users Bucket mode Bucket mean Modal fit Mean-bucket fit

Figure 1: समान-उपयोगकतार् नाम वाला उम्मीदवार मेल खाता है और मैᳲपग वᮓ ᳰफट ᳰकए गए हैं। कᲬे अंक गेम-इितहास
ᳰफ़ल्टर के बाद उम्मीदवार उपयोगकतार्ओं को बनाए रखा जाता ह।ै नारंगी ᳲबदु हैं उत्पादन ᳰफट के िलए इन-बकेट मोडल
Chess.com रेᳳटग का उपयोग ᳰकया जाता ह।ै लाल रेखा मोडल ᳯरᮕेशन लाइन ह.ै हरे िᮢकोण और धराशायी हरी रेखा
ᳰदखाते हैं तुलना के िलए बकेट-मीन िवकल्प; इन्हें िचिᮢत करने के िलए शािमल ᳰकया गया है बेमेल समान नाम वाले खातों
᳇ारा माध्य-आधाᳯरत सारांश कैसे िनकाले जा सकते हैं और पूँछ अवलोकन.
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• Chess.comऔर Lichess रेᳳटग हमेशा एक जैसी नहीं मापी जातीं सभी उम्मीदवार जोिड़यों के िलए ᳰदन, हालांᳰक
उसी महीने का नमूना इसे कम कर दतेा है मु᳎ा.

• 10 िमनट से अिधक लंबा तीᮯ नमूना वतर्मान में इससे छोटा है बुलेट, िब्लट्ज़ और 10 िमनट के तेज़ नमूने।

• रैिखक मॉडल 650-1600 से अिधक का ᳞ावहाᳯरक सि᳖कटन ह,ै ए नहीं ᳰकसी भी रेᳳटग ᮧणाली का संरचनात्मक
मॉडल।

अगला िनयोिजत सुधार लंबे समय तक तीᮯ उपयोगकतार्ओं का नमूनाकरण जारी रखना ह,ै रूᳰढ़वादी API उपयोग और
प्लेटफ़ॉमर् शतᲄ के अधीन। एक बार सैंपल का िमलान हो गया रेᳳटग बकेट में बड़ा और अिधक संतुिलत ह,ै मोडल ᳰफट होना
चािहए पुनः अनुमान लगाया गया और उत्पादन िस्थरांक ᳰफर से अ᳒तन ᳰकया गया।

10 रखरखाव और अ᳒तन

यह दस्तावेज़ नवीनतम Elo+Chess ᮓॉस-प्लेटफ़ॉमर् रेᳳटग मैᳲपग को दशार्ता है 29 मई, 2026 तक अ᳒तन। अनुमानों को
अितᳯरᲦ के रूप में संशोिधत ᳰकया जाएगा समान-कैलेंडर-माह से मेल खाने वाले उपयोगकतार्ओं को िवशेष रूप से एकᮢ
ᳰकया जाता है 10 िमनट से अिधक लंबे तीᮯ खेल।

इस ᳯरपोटर् का अनुरिक्षत सावर्जिनक संस्करण यहां उपलब्ध ह:ै

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