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Abstract

Jucatorii intreaba adesea cum se compara evaluarile de pe Lichess.org cu evaluarile de
pe Chess.com. Intrebarea este practic importanta pentru Elo+Chess, deoarece punctul siu
de referinta curbele sunt construite dintr-un esantion stratificat foarte mare prelevat din total
Lichess.org istorii lunare ale jocului, in timp ce utilizatorii pot aduce istorii de la oricare site-ul.
Aceasta nota descrie metoda curenta utilizata pentru estimare mapari specifice tipului de joc
de la evaluarile Lichess la evaluarile Chess.com. The metoda foloseste potriviri candidate cu
acelasi nume de utilizator, control al timpului exact sau aproape exact filtre, cerinte minime
pentru istoricul jocului si o procedura de regresie modala conceput pentru a reduce partinirea
de la potrivirile false cu acelasi nume de utilizator. Curentul maparea productiei este:

Rchess.com = @ + BRLichess-

Estimarile sunt preliminare si vor fi actualizate pe masura ce esantionul potrivit creste, mai ales
pentru jocurile rapide de mai mult de 10 minute.

Maparea productiei curente

Pentru cititorii care doresc mai intai rezultatul, ecuatiile de productie curente sunt:

—530.60 4 0.9859 R\ ichess:

R/C\)hess.com,bullet

N RChess.com,intz = —548.88 + 1~0837RLiche537
RQ\hess.comAOminrapid = —499.68 + 1.0778 Rijchess>
RChess.com,>10rapid = —351.72 + O-9003RLichess-

Aceste linii sunt montate peste evaluarile Lichess 650-1600 si nu ar trebui sa fie extrapolate ca
conversii universale la toate nivelurile de calificare.

1 Obiectiv

Scopul este de a mapa o evaluare pe Lichess.org la scara de evaluare comparabila pe Chess.com
pentru aceeasi categorie larga de control al timpului. Estimam separat cartografiere pentru fiecare
categorie utilizata de Elo+Chess:

* 1+0 glont,
« Blitz 3+0,



* 10+0 rapid,

* jocuri rapide mai lungi de 10 minute.

Linia montata este utilizata numai ca strat de conversie la scara. Nu implica asta cele doua
grupuri de rating au mecanisme de evaluare identice, grupuri de jucatori sau comportamentul de
selectie a jocului.

2 Provenienta datelor

Partea Lichess a analizei este construita din intregul public Lichess arhivele de jocuri cu rating
standard din ianuarie 2025 pana in martie 2026. Acest lucru conteaza deoarece esantionul Lichess
nu este un razuit de comoditate sau un esantion ingust de profiluri vizibile: este construit din
fisierele lunare complete cu istoricul jocului lansat de Lichess pentru cercetare si uz public.

Lichess publica aceste exporturi de baze de date pe https://database. lichess.org/.
Pagina bazei de date afirma ca exporturile sunt eliberate sub o licenta ,CC0” si permite in mod
explicit utilizatorilor sa le ,Foloseasca pentru cercetare” si “publication”.! Aceste date deschise
postura este esentiala pentru proiectarea partii de referinta a Elo+Chess.

Pe partea Chess.com, conturile candidate cu acelasi nume de utilizator sunt verificate numai
pentru arhivele lunare si categoriile de jocuri necesare pentru estimarea cartografierii. Noi pune
un accent deosebit pe potrivirea istoriei jocurilor in cadrul aceluiasi calendar luna ori de cate ori
este posibil. Potrivirea lunii calendaristice reduce riscul ca a Evaluarea jucatorului s-a schimbat
substantial intre Lichess si Chess.com masuratori.

3 Constructia meciului candidatului

Principala provocare este ca nicio platforma nu expune o multiplatforma universala identificatorul
jucatorului. Prin urmare, incepem cu candidati cu acelasi nume de utilizator: daca a numele de
utilizator apare atat pe Lichess.org, cat si pe Chess.com, acea pereche este tratata ca un meciul
candidatului. Acest lucru este intentionat zgomotos. Unele conturi cu acelasi nume sunt aceeasi
persoana, in timp ce altii sunt jucatori neinruditi care se intampla sa foloseasca acelasi lucru maner.

Pentru a reduce zgomotul care poate fi evitat, conducta actuala se aplica in functie de tipul de
joc filtre:

1. Utilizatorii Lichess sunt esantionati din seturi de date stratificate ale istoriei jocului de catre
galeata de evaluare si tip de control al timpului.

2. Conturile candidatilor Chess.com sunt verificate pentru conturile corespunzatoare categoria
de control al timpului.

3. Perechile de candidati sunt retinute numai atunci cand ambele parti au suficienta relevanta
istoricul jocului.

4. Pentru glont, blitz si rapid de 10 minute, istoricul minim retinut este 5 jocuri pe fiecare parte.

5. Pentru rapid mai lung de 10 minute, istoricul minim retinut este 10 jocuri pe fiecare parte.

'https://database.lichess.org/, accessed May 29, 2026. The quoted phrases are from the
ZXQPROT3ZXQ database page.


https://database.lichess.org/
https://database.lichess.org/

6. Potrivirea de regresie raportata aici este limitata la evaluarile Lichess de la 650 pana la 1600,
potrivirea regiunii de evaluare cea mai relevanta pentru Elo+Chess principal rapoartele de
referinta.

Esantionul actual subliniaza potrivirile cu acelasi nume de utilizator pentru aceeasi luna calen-
daristica. Cand a contul candidatului are suficiente jocuri in categoria tinta de control al timpului Tn
aceeasi luna cu datele sursa Lichess, acea evaluare lunara potrivita este preferat pentru montare.
Datele mai vechi de potrivire pe mai multe platforme sunt pastrate acolo unde sunt creste suportul
pentru esantion, dar tinta metodologica este specifica tipului de joc comparatie in aceeasi luna.

4 De ce media sau mediana pot fi partinitoare

Pentru o categorie fixa de evaluare Lichess, setul de candidat cu acelasi nume de utilizator este
un amestec:

fl o) =7frel | z)+ (1 —7)frase(v),

unde x este evaluarea Lichess, y este evaluarea Chess.com, fie is the distribution of Chess.com
ratings for true potriviri pe mai multe platforme si f_false este distributia generata de conturi
Chess.com neinrudite cu acelasi nume de utilizator.

Componenta de potrivire falsa nu este centrata pe echivalentul corect Chess.com pentru galeata
Lichess. Tinde sa semene cu populatia larga Chess.com esantionate dupa nume de utilizator si
filtre de activitate. Ca urmare, media conditionata este atras catre distributia globala a jucatorilor
activi:

Ely | z] = mEyuely | 2] + (1 — ) Etaise[y]-

Daca 7 < 1, acesta nu este in general egal cu jucatorul potrivit dorit asteptare. Aceeasi problema
afecteaza mediana ori de cate ori se potriveste fals componenta contribuie cu suficienta masa
pentru a deplasa percentila 50.

Directia de polarizare depinde de galeata. In galeti Lichess joase, fals potrivirile pot trage media
in sus daca sunt conturi Chess.com active aleatorii mai puternic decat utilizatorii adevarati potriviti.
In galeti nalte, aceeasi contaminare poate trage media in jos. Acest efect de compresie este exact
ceea ce ne dorim evitati atunci cand construiti o conversie la scara.

5 Motivatia modala

Abordarea modala se bazeaza pe o ipoteza mai slaba decat cea bazata pe medie abordare. Nu
solicitam ca fiecare pereche de nume de utilizator sa fie corecta. Tn schimb, noi si presupunem ci
intr-un grup de rating Lichess suficient de ingust, potriviri adevarate formeaza cel mai concentrat
cluster local din spatiul de rating Chess.com. Fals potrivirile pot fi numeroase, dar ar trebui sa fie
distribuite mai difuz deoarece nu sunt legate de grupul de rating Lichess.

Pentru fiecare galeata Lichess, estimam modul de evaluare Chess.com distributie folosind
o estimare a densitatii nucleului. Punctul modal este apoi tratat ca cel mai plauzibil echivalent
Chess.com pentru acea galeata Lichess. Acest lucru face procedura mai putin sensibila la cozi
lungi si mai putin sensibila la nepotrivire conturi cu acelasi nume esantionate din populatia mai
larga Chess.com.

Aceasta nu este o afirmatie ca modul este perfect. Este o robustete pragmatica alegere pentru
o problema zgomotoasa de rezolutie a entitatii. Metoda functioneaza cel mai bine atunci cand este



adevarata potrivirile raman o pluralitate in apropierea evaluarii corecte pe mai multe platforme si

false meciurile nu sunt ele insele concentrate la o valoare inselatoare.

6 Procedura de montare

Potrivirea curenta de productie utilizeaza urmatoarea procedura separat pentru fiecare tip joc:

1. Pastrati perechile candidate cu acelasi nume de utilizator care sa satisfaca numarul de jocuri

praguri.

2. Limitati potrivirea la 650 < R_ZXQPROT3ZXQ < 1600.

3. Partitionati evaluarile Lichess in compartimente de 100 de puncte.

4. Pentru fiecare galeata cu cel putin 30 de utilizatori, estimati modalul Chess.com evaluare cu
o estimare a densitatii nucleului Gaussian folosind ratingul de latime de banda 75 puncte.

5. Reprezentati fiecare galeata prin punctul sau de mijloc si modul estimat Chess.com.

6. Potriviti o linie obisnuita a celor mai mici patrate prin modal la nivel de galeata puncte:

Rchess.com = @ + BRLichess-

Numai punctele modale la nivel de galeata intra in regresia liniara finala. Individ perechile de
acelasi nume de utilizator influenteaza curba prin contributia lor la estimarea densitatii in interiorul

galetii.

7 Estimari curente

Tabelul 1 raporteaza constantele si pantele montate curente. Acestea sunt valorile conectate in

prezent in Elo+Chess dupa 29 mai 2026 actualizare.

Game type Totalusers Baseline Same-month Inrange Q@ I5;
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: Liniarul modal curent se potriveste peste evaluarile Lichess 650-1600. “ in intervalul”
numara utilizatorii retinuti in intervalul Lichess montat. Randuri de baza provin din tabelul multi-
platform existent cu control exact; vin randuri din aceeasi luna din esantionul lunar cu acelasi nume

de utilizator din martie 2026.

Estimarea rapida mai lunga de 10 minute are mult mai putin sprijin decat alte trei categorii. Prin
urmare, este cel mai probabil sa se schimbe ca suplimentar utilizatorii potriviti sunt colectati.



Cross-platform same-username rating matches and modal mapping fits
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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.
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Figure 1: Potriviri candidate cu acelasi nume de utilizator si curbe de cartografiere adaptate.
Puncte brute sunt retinuti utilizatori candidati dupa filtrele din istoricul jocului. Punctele portocalii
sunt Evaluarile Chess.com modale in interiorul galetii utilizate pentru potrivirea productiei. Linia
rosie este linia de regresie modala. Triunghiurile verzi si linia verde intrerupta arata alternativa me-
die pentru comparatie; acestea sunt incluse pentru a ilustra cum pot fi extrase rezumatele bazate
pe medii de conturile cu acelasi nume nepotrivite si observatii de coada.



8 Interpretare

Ecuatiile adaptate sunt cel mai bine interpretate ca conversii locale pentru incepatori utilizatorii
avansati timpurii, nu ca identitati de evaluare universale. De exemplu, cel Estimare rapida de 10
minute este N

Rchess.com = —499.68 + 1.0778 Rl ichess-

La un rating Lichess de 1200, aceasta ofera un echivalent Chess.com de aproximativ 793. La un
rating Lichess de 1500, da aproximativ 1117.

Estimarile nu trebuie extrapolate cu mult in afara intervalului ajustat. La evaluari foarte inalte,
compozitia grupului de jucatori, comportamentul contului si platforma mecanica de evaluare poate
diferi in moduri care nu sunt capturate de un singur liniar mapare adaptata la intervalul de rating
inferior si mediu.

9 Limitari si plan de actualizare
Procedura actuala este in mod intentionat conservatoare, dar exista mai multe limitari ramane:

 Potrivirea aceluiasi nume de utilizator este zgomotoasa si nu dovedeste identitatea.
* Fractia de potrivire reala poate varia in functie de grupul de rating si tipul de joc.

» Evaluarile Chess.com si Lichess nu sunt intotdeauna masurate exact la acelasi zi pentru
toate perechile candidate, desi esantionul din aceeasi luna reduce acest lucru problema.

» Esantionul rapid mai lung de 10 minute este in prezent mai mic decat cel glont, blitz si probe
rapide de 10 minute.

» Modelul liniar este o aproximare practica peste 650-1600, nu a modelul structural al oricarui
sistem de rating.

Urmatoarea imbunatatire planificata este continuarea esantionarii utilizatorilor rapidi mai lungi,
supuse conditiilor conservatoare de utilizare a API si platformei. Odata ce esantionul potrivit este
mai mare si mai echilibrat intre categoriile de rating, potrivirile modale ar trebui sa fie re-estimate
si constantele de productie actualizate din nou.

10 Intretinere si actualizari

Acest document reflecta cea mai recenta mapare a ratingurilor Elo+Chess pe mai multe platforme

actualizare incepand cu 29 mai 2026. Estimarile vor fi revizuite ca suplimentare utilizatorii potriviti

din aceeasi luna calendaristica sunt colectati, in special pentru jocuri rapide mai lungi de 10 minute.
Versiunea publica mentinuta a acestui raport este disponibila la:

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


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