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Einleitung

Willkommen bei Peshk@!

Peshk@ ist ein Schachprogramm, das fiir eine Reihe von Lehrgingen
entwickelt wurde, welches sowohl von Anféngern als auch
von fortgeschrittenen Spielern genutzt werden kann, um
detailliert anspruchvollste Themen zu bearbeiten.

Einfach im Gebrauch und eine verstindliche
Programmschnittstelle erlauben es jedem Nutzer mit
dem Programm zu arbeiten und es ohne jede
Schwierigkeiten einzurichten.
Es gibt drei allgemeine Verfahren in Peshk@:

Lernen, wenn der Nutzer Aufgaben ausgewéhlter Themengebiete 16st.

Priifen, in welchem ihr Wissen abgefragt wird und sie bewertet werden.
Computerspiel, wo sie gegen den Computer spielen konnen.

Systemvoraussetzungen
Peshk@ - Software wurde fiir Microsoft Windows XP, Vista and
Windows 7/8/10 Betriebssysteme entwickelt. Wenn sie irgend eine
Frage nach Konfigurationsdetails haben, fithlen sie sich so frei und
nehmen bitte Kontakt mit dem technischen Dienst auf.
Softwareinstallation

Die Installation startet automatisch nachdem sie die DVD in das
Laufwerk geschoben haben. Oder aber sie 6ffnen den Ordner mit
CTART6-setup.exe und starten das Programm manuell.
o]

% Welcome to the Peshk@ Setup
Wizard

This wilinstall Peshki@ on your camputer.

Itis recommended that you close al cther applications before
continuing

5 Cancel




Die Installationsroutine wird ihnen helfen Peshk@ erfolgreich auf
ihrem Computer zu installieren.

Technische Unterstiitzung
Wenn sie irgendeine Frage oder technische Probleme mit Peshk@
haben, schreiben sie uns bitte eine Email an info@chessok.com.

Benutzerschnittstelle

Die Benutzerschnittstelle von Peshk@ besteht aus drei groBen Teilen:
Hauptmenii, das ihnen  erlaubt jede  Funktion  oder
Programmeinstellungen zu erreichen.

Navigator, welches ihnen einen schnellen Wechsel zwischen den
Lektionen erlaubt.

Arbeitsgebiet, das Gebiet, wo sie augenblicklich mit dem Programm
arbeiten.

Zuriick zum Spiel [l
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Hauptmenii

Das Peshk@ Hauptmenii ist in der oberen linken Seite des Fensters platziert.
Das Menii erlaubt ihnen zwischen den Kursen oder Verfahren zu wechseln,
Lernende auszuwahlen, das Programm einzustellen, Drucken usw.

Es besteht aus drei Elementen:



Tab, schlieit den vollstindigen Satz von Verfahren ein, die unerldsslich
sind, um mit dem Programm zu arbeiten.

Gruppe, besteht aus aufeinander bezogenen Operatoren auf einer
Registerkarte.

Controlle, funktionale Schalter auf Bedienungsfeld.

‘ Tabs A Controlle
b
[}S Au@ xrkzeuge\milfe \
& Y

cle > \
& W | ) Ld]/ )
Lernen Spielen Testen Kurse ELO Zahl Historie Statistiken

‘ Gruppe |

Das Peshk@ Hauptmenii besteht aus folgenden Registerkarten:
Ausgangsposition, Werkzeuge und Hilfe.

Die Operatoren auf der Registerkarte Home sind in drei Gruppen unterteilt. Die
erste Gruppe erlaubt ihnen eine allgemeine Verfahrensweise unter drei
verfligbaren auszuwéhlen (Lernen, Spielen oder Testen), die zweite Gruppe
erlaubt thnen erforderliche Kurse auszuwéhlen und zu laden und die dritte Gruppe
erlaubt ihnen auf statistische Ergebnisse und ihre Geschichte zuzugreifen.

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

w o |l &

Spielen Testen Kurse ELO Zahl  Histarie Statistiken

Die Registerkarte Werkzeuge wird verwendet um die Ansicht des Programm-
Fensters (Erste Gruppe) zu dndemn, bzw. die Nutzerliste oder Einstellungen des
Programms (Zweite Gruppe) und Drucken (Dritte Gruppe) zu d&ndem.

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

E\ ; ?_:Q
. .g 1 . Schneller
Wizard Navigator | Bauarten Players = Optionen Druck Vorschau

Die Registerkarte Help stellt ihnen weitere Informationen zur Verfligung,

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

@ o

Aquanum Hilfe Uber
4.0

Aufgabenhi
nweise



o Der Schalter Aufgabehinweise wird benutzt, um Hinweise
wihrend des Losens von Aufgaben zu bekommen.

o Der Schalter Aquarium exportiert die aktuelle Stellung zum
Agquarium-Sandkasten.

e Der Schalter Hilfe wird benutzt um zusétzliche Informationen
anzuzeigen.

e Der Schalter Uber wird verwendet um die aktuelle Version
des Programms auf den neuesten Stand zu bringen.

Navigator

Der Navigator funktioniert wie ein “Kontrollfeld”, das ihnen erlaubt
schnell zwischen den Lektionen des gewahlten Kurses und zwischen
den Verfahren (Theorie und Praxis) zu wechseln. Um das Navigator-
Fenster zu Offnen oder zu schlieBen, driicken sie den Schalter
Navigator, untergebracht auf der Registerkarte Tools.

Ausgangspasition Werkzeuge Hilfe
| % 8 X &
.\ . _— . Schneller )
Wizard MNavigator) Bauarten Players = Optionen Druck Worschau

Der Titel des laufenden Kurses wird in der oberen Seite des Fensters angezeigt,
die Liste der verfligharen Lektionen darunter. Um eine gewlinschte Lektion
auszuwdahlen, die sich in der Liste befindet, rollen sie die Liste auf und nieder falls
notig , und klicken sie mit der Maustaste auf ihren Titel. Das Programm wird
automatisch zur ersten Aufgabe der gewéhlten Lektion wechseln.

1. Taklische Methoden.

fianchettostellung
Z %2104 bauem auff7. g7 und he

‘ﬁ’ Ze==104.2 bauern auf 16 g7 und h7
f 26>>104 3 bavern auf {6 g7 und hié
2 #=210.44bauern auf f7, g7 und h7
© ] %a==1045 andere bausrnstrukiuren

@[] 11 bausmumwandiung
=[] 12.2wischenzug, tempogewinn
Z 13.patt e

\ Praxis

I Theorie |
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Am Ful} des Navigator-Fensters sind zwei Schalter untergebracht. Die Schalter
Theorie und Praxis erlauben es ihnen Theorie- oder Praxis-Verfahren in Gang
zu setzen, wenn diese Verfahren im gewdhlten Kurs verfligbar sind. Zum
Beispiel sind Theorie- und Praxis-Verfahren in den Schachregeln- und
Schachstrategie- Kursen verfligbar. Dagegen ist in dem Kurs Encyclopedia der
Eroffnungsfehler nur das Praxis-Verfahren erlaubt. Achten sie darauf, das der
Schalter Theorie blockiert ist und grau angezeigt wird

Arbeitsgebiet

Die Arbeitszone ist das Gebiet, wo sie augenblicklich mit dem Programm
arbeiten: Sie empfangen und l6sen verschiedene Aufgaben an der Tafel,
schalten zwischen verfligbaren Aufgaben um und schauen andere zusétzliche
Informationen an. Die Arbeitszone besteht aus vier Hauptelementen:

Schachbrett
Notationsfenster

Feld zum Aufgabenwechsel
Statusanzeige

Schachbrett

Das Peshk@-Schachbrett bietet eine iibliche Ansicht. Die Koordinaten
(Buchstaben und Zahlen) um das Brett herum koénnen geéndert werden;
auch konnen sie das Design des Brettes und der Figuren bestimmen.

Um herauszufinden welche Partei gerade am Zug ist, blicken sie auf
den quadratischen Anzeiger im rechten Teil des Brettes. Der Anzeiger
wechselt seine Farbe (Schwarz oder Weif3) und seinen Ort (oben oder

7



unten) abhéngig von der Seite, die am Zug ist. Auch wird die Farbe des
Spielers der am Zug ist, jetzt rechts vom Hauptmenii angezeigt.

wwwwwww ‘ %‘ 2 X s&‘éﬂ 2 Zuriick zum Spiel .

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Navigations-Schalter am Ful} des Brettes erlauben ihnen sich ruckwarts und
vorwirts durch das Spiel zu bewegen. Der dulerst linke Schalter wechselt
zum Spielanfang. Die folgenden zwei Schalter erlauben ihnen einen Zug
vorwdrts oder riickwirts zu machen. Der dulerst rechte Schalter springt
zum Spielende. Die Zugfolge kann durch Klicken auf den Schalter
Animieren abgespielt werden.

Das Menii, das bei einem rechten Mausklick
auf das Brett erscheint, besteht aus
folgenden Funktionen: Umdrehen des
Brettes, Auswahl der Darstellung und

v Brett drehen
Thema auswahlen

3 Anzeigen der Markierungen. Wenn sie die
g[ Show Markers . 1 . " . .
! - zweite Moglichkeit wihlen, erscheint ein

% Dialog-Fenster, in dem sie ein neues Brett-
Semmetidia L

oder Figurendesign auswéhlen konnen. Die
letzte liefert die Markierungen auf den Brettern wie in Aquarium

Sie konnen ein angebotenes Design in der Liste auswahlen
oder ein neues schaffen, wenn sie zum Beispiel selbst eines
entwickelt haben. Klicken sie einfach auf den Schalter Add
und &ffnen sie den Ordner, wo das neue Design liegt. Um ein
bestehendes Design zu loschen, wihlen sie es in der Liste
und klicken auf den Schalter Remove.

Notationsfenster
Das Notationsfenster zeigt die Ziige und die Kommentare,
die wahrend des Spiels gemacht wurden, an. Wenn die
Theorieansicht  (theory mode) im laufenden Kurs
eingeschaltet ist, werden sie einige theoretische
Informationen, die nétig sind um verschiedene Probleme zu
I6sen und Bewertungen der gemachten Ziige, finden. Sie
mewes konnen auch zusitzlich Informationen iiber die Spieler und
den Ort wo das Spiel stattfand, bekommen.
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QAT Eghb ©.%Jeb eb 9.na -
White abstains from the natural £g2 move and starts hunting the black
bishop immediately. "After the white h-pawn’s advance, Black will use the
a4-square as a staging post this way or that, and then £.g2 may become
an unnaceassary pratext for the black bishop to appear on the main
diagonal” - &, Karpow,

[9. 272 £e4(9...c6 10.h4 Hibd7 11.8c4 Wiag 12, &1 b5 13.h5

By 14802 brcd 15.95 £1d5 16,84 Bps 17. 2h3 + 1-0,

Karpow - Larsen, Mar del Plata 1982) 10. &xe4 Twed 11,883 s

12 W3 a6 1382 &e7 14. 84 0-0 15.0-0-0 c6 16.&b1

b4 17, 2d2 Wiz oo 1/2-1/2, Dolmatov - Varga, Cacak 1991]
9..&b410.Ehal?

An original way of bringing the white king's rook into play via the third
rank. White protects his c3-knight, while taking the rook awsay from the al-
h& diagonal provisionally.

[10. 24217 b6 11.h5 Hed 12. et Fixed 13.03 Txd2 14, W2

E a7 AR O ENATI? AR ST @A T 47 AR ab + Hakdan - LI

Wenn sie auf irgend einen Zug in der Notation klicken, wird dies der
aktuelle Zug werden und die Position nach diesem Zug wird auf dem
Brett erscheinen. Der Nutzer kann die Ziige, die in der Notation
aufgefiihrt sind, beginnend ab dem aktuellen Zug, auf dem Brett
wiedergeben. Wenn sie auf den > Schalter auf ihrer Tastatur klicken
wird der folgenden Zug gemacht. Wenn sie < driicken, wird der
vorhergehende Zug gemacht. Wenn der laufende Zug in einer Variante
steht, wird die Variante abgespielt.

Um die Hauptvariante (ohne Nebenvarianten) wiederzugeben, driicken sie den

Schalter Animate, der unter dem Brett platziert ist. Wenn sie die Wiedergabe
stoppen wollen, driicken sie noch einmal den Schalter Animieren.

Leiste zum Aufgabenwechsel

Die Leiste zum Aufgabenwechsel steht unter dem Hauptmenii des
Programmes.

q Teks

Der grofBite Teil der Leiste besteht aus Rechtecken. Ihre Anzahl gleicht
der Anzahl der Aufgaben in der ausgewdhlten Lektion. Wenn sie zur
nichsten Aufgabe wechseln, bewegt sich die Anzeige zum néichsten
Rechteck und die Nummer der laufenden Aufgabe erscheint auf der
rechten Seite. Wenn das Problem richtig gelost wurde, wird es in
dunkelgrauer Farbe auf der Leiste angezeigt. Andernfalls ist es mit
orange markiert. Ungeloste Aufgaben werden grau angezeigt.

Es gibt zwei Wege um zwischen den Lektionen zu wechseln:

9



e Bewegung des Zeigers. Kicken auf den Zeiger und bewegen
sie ihn zur verlangten Aufgabe.

e Kilicken sie auf den < oder > Schalter, um zur vorhergehenden
oder nichsten Aufgabe zu wechseln.

Statusanzeige
Die Statusanzeige, wo sie Informationen iiber den Losungsprozess
finden, ist am unteren Fensterrand angezeigt. Sie enthilt:

e aktuelles Verfahren
e Anzahl der Aufgaben in der Lektion insgesamt und die
Nummer der laufenden Aufgabe

e Punkte in der laufenden Aufgabe

o die Anzahl der falschen Ziige

e verbrauchte Zeit

e  zusitzliche Daten (gehe zu Zug, Ergebnis usw.)

Ansichten des Arbeitsgebietes

Sie konnen die Ansicht des Peshk@-Arbeitsgebietes nach eigenen Vorlieben
gestalten. Um ein Navigator-Fenster zu 6ffnen bzw. zu schlieBen, klicken sie
auf den Schalter Navigator, der unter Tools zu finden ist.

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe
| # 8 X <
\ b — : Schneller §
Wizard Navigator) Bauarten Players = Cptionen Druck Worschau

Um das Brett, das Notationsfenster und den Navigator umzustellen,
driicken sie den Schalter Bauarten, der unter Tools im Hauptmenii zu
finden ist. Das Brett, Notationsfenster und Navigator werden
automatisch eingestellt.

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

\ ! i . Schneller )
Wizard Mavigator\ Bauarten Players = Optionen Druck Worschau

Die GroBe des Notationsfensters kann zudem per Hand eingestellt
werden. Abhéngig von seiner Position auf dem Bildschirm klicken und
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ziechen sie am Rand des Notationsfensters und dndern mit dem
benachbarten Fenster deren Grof3e.

Einstellungen des Systems
In diesem Teil finden sie Anleitungen zu generellen Einstellungen von
Peshk@, die nétig sind, um mit dem Programm zu arbeiten.
e Optionen
o  Nutzerliste
e  Suchmaschine fiir Kurse
Optionen

Zum Andern der Einstellungen des Peshk@ driicken sie den Schalter
Optionen, der unter Tools des Hauptmeniis untergebracht ist.

Registerkarte Automatizierung

Es gibt zwei Wege zwischen den
Aufgaben oder den Lektionen des

X

| Optionen

Automatisierung 6 ® gewihlten Kurses zu wechseln: Per
Aufgabe wechseln Hand (Handbuch) oder automatisch
i (Verzogerung nach). Um die
erziigerung nach | Sek automatische Methode einzustellen,
Lokt wochoak setzen sie dle_ Verzogerungszeit in
) Sekunden (1 bis 10).
@ Handbucl .
© Verzigarung nach|:|Sek Registerkarte Pop-Fenster _
e Die
Optionen
Pop-Fenster | [l &
Ok Abbrechen Papup verstecken
¥ Popups zulassen
Anzeige von Aufklappfenstern mit = \H;:[”Z‘i';‘;zng nachl S 5ek
Informationen zu erlauben, wird mit
Popups zulassen Zwei
Moglichkeiten gewidhlt werden
muss: Handbuch (das Fenster wird
durch Mausklick geschlossen) oder ok Abbrechen
Verzogerung nach (das Fenster wird

nach einer vom Nutzer vorgegebenen Zeit geschlossen).
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Registerkarte Spielen

Optionen

Spielen I

' Animierte Zlige

Animation

—1

[ | ]
1 ' [ ' 10

Aufgabenansicht

' Zufillige vertikale Spiegelung
V' Zuflige horizontale Spiegelung

Ok Abbrechen

Registerkarte Vehalten

Wenn Animierte Ziige erlaubt ist,
dann st die  automatische
Zugleistung eingeschaltet. Die
Zahl der Ziige, die das Programm
anzeigen  wird, wird durch
Bewegen des Zeigers zu einem
gewiinschten Platz gesetzt. Diese
Anzeige kann Werte von 1 bis 10
Ziigen annehmen.

Nach Wihlen der Einstellungen klicken sie auf den OK-Schalter.

Optionen

Verhalten
Elemente drucken

' Diagramme

Motation

Ok Abbrechen

Registerkarte Engines

(B:3

Mehr tibers Drucken unter Drucken

12



Hier konnen sie die Zeit angeben, die

einer Maschine fiir das Durchrechnen
Engine | s le|| eines Zuges gegeben wird.
Engine Time . .
Set Engine Time 500 E Sple|er|ISte
Peshk@ speichert statistische
Datenbanken iiber jeden registrierten
N Nutzer. Um die Nutzerliste zu Offhen
klicken sie auf den Schalter Users in der
Abteilung Tools des Hauptmeniis.
Werkzeuge Hilfe —
OK Cancel N |

8| &
Baverien

Wizard Sehneller | ygrschau

8, X
Optionan

Das geoffnete Dialogfenster zeigt die vollstidndige Liste der registrierten
Nutzer und ihre aktuelle ELO-Zahl an. Der Titel des Fenster zeigt den
Namen des aktuellen Nutzers. Auch ist der Name des aktuelen Nutzers
in der allgemeinen Liste hervorgehoben.

Switch user [Current: Anja] E|
Player Elo Start Tasks
nickname rating Elo number

Anja 803 800 16

Create new plaver

Switch

Close

Um einen Nutzer hinzuzufiigen, klicken sie auf die Linie Create new
player. Das folgende Dialogfenster wird erscheinen:

New player X

Player Name: M

Elo rating: 800 .

-

Frzeugen Close

Tippen sie ihren Nutzernamen, ihre
Anfangs-ELO und Klicken sie auf den
Schalter Erzeugen. Um den Nutzer zu
wechseln, klicken sie auf den Schalter

| Wechseln.
Um auf die Kurse auf dem Peshk@-
Server  zuzugreifen, miissen sie

legitimiert sein. Dies wurde mittels des

Assistenten zu Peshka@ gemacht, siehe Peshk@ Assistent.
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Allgemeine Verfahren

Das Programm bietet verschiedene Arbeitsverfahren, die sich abhidngig
von den ausgewdhlten Kursen unterscheiden konnen. In den
Anfingerkursen sind sowohl Theorie- als auch Praxis-Verfahren
verfigbar, dagegen in viel anspruchsvolleren Kursen nur das
Praxisverfahren. Es ist in drei Verfahren unterteilt:

e Lernen
e  Spiel gegen den Rechner
e Test

Aufgaben l6sen und Zugzahl

Als Antwort auf einen korrekten Zug durch den Nutzer, Peshk@:
e macht einen Antwortzug und bietet dem Nutzer an den
néchsten Zug zu machen.
o akzeptiert den Zug, aber bietet auch andere Varianten zur
Uberlegung an. Wenn eine Nebenvariante vorbei ist, kehrt das
Programm zur Hauptvariante zuriick.

Wenn sie einen unkorrekten Zug machen, kehrt das Programm mit der
Figur zur vorigen Position zuriick, bestraft und gibt einen Hinweis.

e Der erste Hinweis schlieft Kennzeichnungen ein, die,
nachdem ein korrekter Zug gemacht wurde, verschwinden. Das
Programm kennzeichnet die wichtigsten Felder (Quadrate mit
Farbe markiert) und mégliche Ziige (Pfeile).




o Der zweite mogliche Hinweise ist, dass die Figur, die ziechen
musste, aufblinkt.

e Wenn der zweite Hinweis nicht geniigend hilfreich war und
der Nutzer wieder ein Fehler macht, wird das Programm selbst
den korrekten Zug ziehen.

Die Anzahl der Punkte fiir jede Aufgabe hingt von ihrer Schwierigkeit
ab. Fiir falsche Ziige wird der Nutzer bestraft: 20-50 Prozent von der
maximalen Punktezahl. Die Strafe hingt auch von der Schwierigkeit der
Aufgabe ab und der Platzierung des Fehlers in der Lésung.

Wenn der Nutzer einen Zug macht, der den Schachregeln widerspricht,
gesteht Peshk@ eine Unachtsamkeit zu und bewertet es nicht als Fehler, so
dass der Nutzer nicht bestraft wird. Die Figur wird auf ihre vorige Position
zuriickgestellt und das Programm wartet auf einen anderen Zug.

Wenn wihrend des Losens der Aufgabe der Nutzer keine korrekten
Zige machte, werden 0 Punkte vergeben. Auf der Leiste zum
Aufgabenwechsel wird diese Aufgabe mit Orange markiert.

Bei einigen Kursen (z.B. CT-ART) sind ,,5x5 Hinweise verfligbar. Sie
bekommen es, indem sie auf den Schalter “5x5” unter dem Brett klicken.

Das liisst sie eine einfache gleichartige Ubung auf dem “5x5”-Brett 16sen und
damit bekommen sie einen
Hinweis darauf, wie das
eigentliche  Problem zu
16sen ist.

Anderung der ELO-Zahl

Peshk@ berechnet die Zahl
des Nutzers nachdem ein
Test beendet wurde. Die
Hohe der Anderung der
ELO-Zahl wird in der
oberen Seite des Fensters fiir
Einstellungen angezeigt.
Abhéngig von der
Ergebnissen kann sich die
aktuelle Zahl wie folgt
dndern:
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Test vorbereiten

ereich——— Aufgabenauswahl
* Micht geldst
O Kompletter Kurs 7 alle

7 Falsch
¢ [0 =] <Ele < 1500 2

Aufgabenanzahl

| Test starten | | Abbrechen |

[

e wenn keine der Aufgaben korrekt gelost wurde, fillt die Zahl
bis zur linken Begrenzung des Wertebereichs.

e wenn alle Aufgaben korrekt gelost wurden, steigt die Zahl bis
zur rechten Begrenzung des Wertebereichs.

e wenn nur einige Aufgaben korrekt geldst wurden, steigt die
Zahl abhéngig vom Testergebnis.

Der Wertebereich hingt von der ausgewahlten Zahl von Aufgaben im
Test ab. Je mehr Aufgaben sie ausgewdhlt haben, desto eine hohere
Zahl werden sie erreichen, wenn sie den Test korrekt gelost haben.

Um statistische Informationen Uber die ELO-Zahl zu bekommen,
klicken sie auf den Schalter Elo Zahl, der sich unter Home befindet.

Das folgende Fenster wird
Thre Elo Zahl ist 798 geéffnet:

ELO Zahl Entwicklung

Die Entwicklung der ELO-
Zahl wird in einem Diagramm
angezeigt.
Die aktuelle Zahl wird in der
oberen Seite des Fensters iiber
dem Diagramm angegeben. In der
unteren Seite des Fenster kénnen
son : . sie die gewiinschte Anzahl der
Tests, die im Diagramm gebraucht
werden, einstellen.

Zeigen 2 Leee Close ‘




Die Statistiken werden angezeigt nachdem der Test beendet ist. Klicken
sie einfach auf die Verkniipfung Elo rating, um es zu betrachten.

Geschichte

Fiir jeden Nutzer speichert Peshk@ Informationen iiber die gelosten
Aufgaben. Um diese Aufgaben anzuschauen, klicken sie auf den
Schalter Historie-im Hauptmenii des Programms.

Das folgende
Fenster wird

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

8, .‘f-/ ' @
& dy v 0 (@ e o
Spielen Testen Kurse ELO Zahl | Historie JStatistiken geOffnet'
: Der Titel des

aktuellen Kurses wird ganz oben im Fenster angezeigt. Darunter finden
sie eine Liste der Aufgaben, die der Nutzer

WORLD CHAMPION CHESS TACTICS LEVEL 2 = gelést hat

1%

Die erste Aufgabe steht am Ende der Liste
|| und die letzte Aufgabe ganz oben in der
Liste.

Fiir jede Aufgabe zeigt das Programm den
Titel der Lektion, ihre Nummer, gesamte
Menge an Aufgaben, die Anzahl von Fehlern,
dic maximale Punktzahl fiir eine korrekte
B Tk 2ot en Losung, Diagramm nebst erhaltener Punkte.

Task 56 of 65
3

4 Score 70 of 70

Wenn eine Aufgabe mehrmals gel6st wurde,
: wird das Fenster History nur das Ergebnis des
i = letzten Versuches anzeigen.

Switch Close

Um zu einer der geldsten Aufgaben zu
wechseln, klicken sie auf die gefragte Aufgabe und driicken sie dann
den Schalter Umschalten.

Um geloste Aufgaben in irgend einem anderen Kurs durchzusehen,
klicken sie auf den Courses-Schalter, wihlen die verlangte Aufgabe und
driicken mit der Maus ein weiteres mal auf den Schalter History.
Statistiken

Fiir jeden Nutzer speichert Peshk@ statistische Informationen iiber die
gelosten Aufgaben. Um die Statistiken anzuscha uen, Kklicken sie
auf den Schalter Statistics, der im Hauptmentii des Programms steht.
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Ausgangsposiion Werkzeuge Hilfe

& & v O d e

Lernen Spielen Testen Kurse ELO Zahl = Historie | Statistike

Die linke Seite des Fenster enthilt die Liste aller Lektionen des Kurses.
Um statistische Daten anzuzeigen, klicken sie auf den Titel der
gewiinschten Lektion.

Browser-Statistiken ﬁ

Lektionen & Aufgaben gelost: 0 aus 10(0%)

1.1.5chlagen von

1.2 Schlagen von Gesamtpunktezahl gewonnen: 0 aus 0 (0% Erfolg)

1.3.5chlagen von
o Durchschittliche Erfolgsquote in dem kampletten Kurs ¢ Dynamik pro Kurs

1.4 Schlagen von purchschittliche Erfolgsquots in der aktuellen Lektion: & Dynamik pro Lektion
1.5.Schlagen von 2eitspanne
+ volle Zeit BELTS Monat Tag

2.1.Ablenkung von

2.2 .Ablerkung von
2.3.2blerkung von

2.4 Ablerkung von

2.5 Ablenkung von

2.6 Befreiung von

2.7 Ablerkung von
2.8.Ablerkung von
3.1.Hinlerkung des

3.2 Hinlerkung in eine
3.3 Hinlerkung in einen
3.4 Hinlerkung in einen
3.5 Widerlegung eines
3.6.Hinlerkung in eine
3.7 Andere Arten von
4.1, DurchfA ¥shrung

zoigen | 3 Lewte Close

Folgende Informationen werden fiir jede Lektion gegeben:

e die Anzahl der gelosten Aufgaben — 2
. die vollstdndige Zahl der Aufgaben einer Lektion — 2279
. Prozentsatz des Erfolges (Total score gained), der berechnet ist, indem
die totale Punktzahl durch die maximal erreichbare Punktzahl geteilt wird - 79%
Zum Beispiel erhalten sie 40 Punkte von 40 moglichen aus ihrer ersten
Aufgabe und 15 von 30 aus ihrer zweiten. Insgesamt, ist ihre
Erfolgsquote (40+15) / (40+30) = 0.79 = 79%.

e durchschnittliche Erfolgsquote zur aktuellen Lektion

Durchschnittliche Erfolgsquote der aktuellen Lektion gleicht
dem arithmetische Mittel aller Erfolgsquoten der Lektionen.
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Fiir die erste Aufgabe ist die Erfolgsquote 40/40= 100% . Fiir die zweite
Aufgabe ist die Erfolgsquote 15/30= 50%. Die durchschnittliche
Erfolgsquote der aktuellen Lektion ist (100+50) / 2 = 75%

Das Diagramm in der unteren Seite des Statistik-Fensters zeigt die
Dynamik der Quoten nach jeder geldsten Aufgabe an. Stellen sie ,Per-
lesson dynamics’ ein und geben die Zahl der Aufgaben an, die im
Diagramm verwendet werden sollen.

)

Lessons P Tasks solved: 2 of 56 (4%8)

1.1 FORCED

1.2 DOUBLE ATTACK Total score gained: 72 of 110 (65 of success
B

1.3 LINEAR ATTACK

Awerage success ratio over whole course: 77%

1.4 DISCOVERED AwBrage success ratio ower current lesson: 62%
15 PIN Time interval

L6 ELIMINATION OF _| @ all time  vear 2005 Z] ¢ month[s S oDayles 2] |
1.7 CONIUNCTION OF Success ratio dynamics

80%

2.1 DEFLECTION
2.2 DEFLECTION

2.3 DIVERSION FROM
24 PIECE ON A

25 DIVERSIOM IN
2.6 DIVERSION FROM .
2.7 DIVERSIOM FROM
2.8 DIVERSION FROM
2.9 DIVERSION OF A 200
2,10 DEFLECTION
2.11 DIVERSION

2,12 DIVERTING A b | .
3.1 DECOYING INTO
3.2 DECOYING A KING Srwy st | EH [t Close

Das Bild zeigt die Dynamik der Erfolgsquote fiir drei geloste Aufgaben an.
Die folgenden Daten werden fiir den ganzen Kurs angezeigt:

e  Durchschnittliche Erfolgsquote iiber den ganzen Kurs, welche
dem arithmetischen Mittel aller Erfolgsquoten der Lektionen
gleicht.

Wenn ein Nutzer z.B. zwei Lektionen mit totalen Erfolgsquoten von
24% und 100% 16st, dann wird die durchschnittliche Erfolgsquote =
(24+100) / 2 = 62% sein.

Das Diagramm in der unteren Seite des Statistik-Fensters zeigt die
Dynamik dieser Quote nach jeder geldsten Aufgabe an. Stellen sie Per-
course dynamics ein und geben die Zahl der Aufgaben an, die im
Diagramm verwendet werden sollen, an.
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TS x
Lessons IL Tasks solved: 6 of 2279 (0%)
1.1 FORCED

1.2 DOUBLE ATTACK Total score gained: 202 of 260 (78% of success)

1.3 LINEAR ATTACK Average success ratio over whole course: 77%
1.4 DISCOVERED
15 PIN — [ Time interval
1.6 BT TEEE @ Al time OYear [0S wonth[E & 0 Day[E 5
1.7 CONIUNCTION OF Success ratio dynamics

2.1 DEFLECTION

2.2 DEFLECTICON

2.3 DIVERSION FROM
2.4 PIECEON A

25 DIVERSION IN
2.6 DIVERSION FROM
2.7 DIVERSION FROM
2.8 DIVERSION FROM
2.9 DIVERSION CF A
2,10 DEFLECTION
2,11 DIVERSION

2.12 DIVERTIMNG A

3.1 DECOYING INTO _
3.2 DECOYING A KING e e | |t ‘ . Close ‘

& Per-course dynamics
Fer-lesson dynamics

100%

1 z 3 4 s 6

Das Bild zeigt die Dynamik der Erfolgsquote fiir drei geloste Aufgaben an.
Beim Time interval werden die Zeitintervalle fiir die Statistiken gesetzt:
o Alltime
e Year, month, day. Der aktuelle Tag ist vorgegeben.
Drucken
Um auf die Druckmoéglichkeiten von Peshk@ Zugriff zu haben,

wechseln sie zur Registerkarte Tools.
Ausgangsposition Werkzeuge | Hilfe

¥
i %
N 8w 8 X = el
Wizard Mavigator | Bauarten Players = Optionen Sgrl:‘leckar Vorschaul

Sie Klicken auf den Schalter Options, wihlen Print und aktivieren
folgende Moglichkeiten:
e Diagram, wenn sie die Partien nur in Form von Diagrammen
ausdrucken wollen.
e Notation, wenn sie nur die Notation eines Spieles drucken
wollen.
o Beide mit Haken versehen, wenn sie den Druck von Diagramm
und Notation brauchen.
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Nachdem die Einstellungen gemacht sind, klicken sie auf den Schalter OK.

Klicken sie auf den Schalter Preview unter Tools des Hauptmeniis um
das Vorschaufenster zu 6ffnen. Das zeigt ihnen wie die Partien auf
Papier aussehen.

j =
Fage [l of i | ||| zoom[oe -] s |
=l

|

1. W8 g5 2. 14 D6
2. &g4 3 Wang]
3. ®hg+—Novotny - Mukhalsk

< | Mo

Die Zoom-Einstellung ermdglicht es ihnen eine Prozentzahl des
Druckbildes einzustellen. Die Anderung der GroBe bezieht sich nur auf
das Bild, nicht aber auf den Ausdruck. Um alle Seiten auszudrucken,
klicken sie auf den Schalter Print und wéhlen die Option ,,All“ aus. Um
die aktuelle Seite auszudrucken, wihlen sie ,,Current®.

Das linke Fenster der ‘Page’-Abteilung zeigt die laufende Nummer der Seite,
wohingegen das rechte Fenster die Anzahl der Seiten anzeigt. Sie koénnen
Seiten aufrufen indem sie die < und > Schalter verwenden. Sie kénnen auch
die Zahl der gewiinschten Seite im linken Fenster der Page-Abteilung
eingeben und [Enter] driicken. Die Schalter << und >> erlauben ihnen zur
ersten beziehungsweise zur letzten Seite zu springen. Um das
Druckvorschau-Fenster zu schliefen, klicken sie auf den Schalter Close oder
driicken sie [Escape] auf ihrer Tastatur.

Im Falle, dass sie die Druckeinstellungen nicht &ndern mochten, klicken
sie auf den Schalter Quick Print. Die Partie wird gedruckt.

Peshk@ Assistent

Nein, es ist kein Assistent zum Installieren, wie sie ihn schon kennen!
Es ist unser neuer Peshk@ Assistent — ein kompaktes und niitzliches
Ding, um ihre Aktivitdten bei Peshk@ zu koordinieren.
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Wie er aussieht

Der Peshka@ Assistent ist ein Fenster, das sie nach dem Offnen des
Programms sehen. Auch kann es iiber Peshk@ selbst erreicht werden
(Werkzeuge-Wizard).

s=r o < AUSGangshostion ~ -1 Wrerncutre” T Hilfé v~

n 8

Bauarten Flayers

R _h_""\.ﬁqnq.-"-#"-._‘.-.-—n-u

Der Assistent selbst hat folgendes Aussehen:

Peshka Assistent e

Ihre Anmeldung ist test -

zuriickkehren

Kurse aktivieren Nein, das ist kein Assistent mit dem
sie vertrl;ut sind! Es ist unser neuer
Peshk@-Assistent - ein kompaktes
Versuche Demonstrationskurse und nUtZ|iCheS Ding, um ihre
Aktivitdten bei Peshk@ zu
koordinieren.

Zeige Liste derKurse

Katalog

Profil

Sie arbeiten mit Verbindung

Die blauen Schalter kdnnen sie jetzt verwenden; wenn die Schalter grau
sind, konnen sie die Schalter nicht verwenden. Zum Beispiel ist der
Schalter Kurse aktivieren grau, wenn sie nicht verbunden oder
angemeldet sind.

Was er macht
Kurse aktivieren
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Peshka Assistent EC

: h Peshk:

Thre Anmeldung ist test & e
g, Kurse aktivieren l

Kurse akiivieren Nein, das ist kein Assistent mit dem

sie vertriyut sind! Es ist unser neuer
Peshk@-Assistent - ein kompaktes

Zeige Liste derKurse

Versuche Demanstrationskurse und nitzliches Ding, um ihre
Aktivitdaten bei Peshk@ zu
iadlicieciaadcligy koordinieren.

Katalog

Profil

Sie arbeiten mit Verbindung

Es ist ein kleines aber wichtiges Werkzeug, das beim Aktivieren von
Kursen verwendet wird. Geben sie ihren Code (ohne den Vorspann
crsa://) ein und die Kurse werden aktiviert.

Verkniipfungsaktivierung

Verwe

OK Abbrechen

Der Schalter Link Activation ist grau, wenn sie nicht online oder
angemeldet sind. lhr Verbindungsstatus wird in der rechten unteren Ecke
des Assistenten angezeigt, ihr Anmeldestatus in der linken oberen Ecke.

Zeige Liste der Kurse
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Peshka Assistent 28

o h hk:

Thre Anmeldung ist test & i
Kurse akivieren Yeige Liste der Kurse } kein Assistent mit dem
sind! Es ist unser neuer

Zeige Liste derKurse

Peshk@-Assistent - ein kompaktes
L ST s und nitzliches Ding, um ihre

f Aktivitdten bei Peshk@ zu
koordinieren.

Katalog

Profil

Sie arbeiten mit Verbindung

Das ist die Liste aller Kurse, die verfiigbar sind, aufer den

Demonstrationskursen. Das heifldt, es ist eine Liste aller Kurse, die sie gekauft

haben, sowohl herunter geladene als auch noch nicht herunter geladene.

Das Symbol zum  Herunterladen links vom  Kursnamen
A el

R P A

CT-ART 3.0

Herunterladen

L

zeigt, dass der Kurs noch nicht herunter
geladen ist. Sie konnen Kurse nur herunter laden, wenn sie online und
angemeldet sind. Ihr Anmeldestatus wird in der linken oberen Ecke
angezeigt, ihr Verbindungsstatus in der rechten unteren Ecke.

Ein Doppelklick auf den Kurs 6ffnet ihn in Peshk@. Wenn der Kurs
noch nicht geladen wurde, wird dies automatisch getan.

Im Kopf des Fensters konnen sie Filter finden, die ihnen helfen, die
Kurse zu durchsuchen. Sie konnen die Schwierigkeit und das Thema
der Kurse anzeigen oder aber einen Kurs anhand seines Namens
bestimmen.
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ssuchmaschine
Schwierig/ ema Finde
AT ED =

CT-ART 3.0 (In Deutsch)
Autar: GM A.Blokh; ELO Zahl: 1600-2000; Schwierigkeitsgrad:

Vereinspieter, Fortgeschrittener Am‘angir, Thema: Taktiken

oK Abbrechien

Versuche Demonstrationskurse

Peshka assistere

Ihre Anmeldung ist test 7 e

Korse aktivieren 5t kein Assistent mit dem
sind! Es ist unser neuer
ZwgeListe derKurse p
istent - ein kompaktes
Versuche Demonstrationsrsg ™ und niitzliches Ding, um ihre

Aktivitdten bei Peshk@ zu
koordinieren.

Katalog

Sie arbeiten mit Verbindung

Es sieht aus wie das Fenster ,Zeige Liste der Kurse’. Der einzige Unterschied ist,
dass sie hier nur Demonstrationskurse sehen. Ein Doppelklick auf den Kurs 6ffhet
ihn in Peshk@. Wenn der Kurs noch nicht geladen wurde, sehen sie ein Symbol

e

CT-ART 3.0

Herunterladen

links vom Kurs. Sie kénnen Kurse nur herunter laden,
wenn sie online und angemeldet sind. Ihr Anmeldestatus wird in der linken
oberen Ecke angezeigt, ihr VVerbindungsstatus in der rechten unteren Ecke.
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Im Kopf des Fenster gibt es Filter, die ihnen helfen die Liste zu
sortieren und die Kurse zu finden. Siehe ,Zeige Liste der Kurse’ fiir
weitere Einzelheiten.

S T e e e R BRQUERA e TTTT T

Difficulty Theme Find

P
T
<
{
‘ RRED | |

L

Complete

[] D author: Conw
1 Theme: Textbook

Filter
Difficulty: Beginners, Club plaver;

Encyclopedia of Middlegame I {(Openings), DEMO
] T suthor Gm A.kalinin; Elo Rating: 1900-24250, Difficulty: Intermediate, Advanced;
4 Theme: MiddleGams, Opening ideas

Chess Endgame Training, DEMO

D author: Convekta; Elo Rating: 1900-2550; Diff
i i ; 9 B o DEMO course
i ofayer, Intermediate, Advanced,; Theme: EndGame

Theory and Practice of Chess Ending, DEMO

f D suthor G A.Panchenko; Elo Rating: 1900-2650; Difficulty: Club
olayer, Intermediate; Theme: EndGame

i matan . g I o ot st ey,

Aktualisiere Kurse

Peshka Assistent x

Thre Anmeldung ist test & apee

zuriickkehren

Kurse aktivieren Nein, das ist kein Assistent mit dem
e Dyt sind! Es ist unser neuer

istent - ein kompaktes

es Ding, um ihre

a bei Peshk@ zu

koordinieren.

Zeige Liste derKurse.

Aktualizierung
Versuche Demonstrationshuse.

Katalog

profil

Sie arbeiten mit Verbindung

Der Schalter ist fast immer grau. Das heifit, das er selten gebraucht
wird. Nur wenn es eine neue Version eines Kurses gibt, den sie bereits
haben, wird er blau und durch Anklicken wird der Kurs aktualisiert.
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Katalog

Ihre Anmeldung ist test &

Kurse sktieren Nein, das ist kein Assistent mit dem
sie vertriyut sind! Es ist unser neuer
Peshk@-Assistent - ein kompaktes

VersucheDemoratrationshne bes Ding, um ihre
bei Peshk@ zu
Katalog §

2eigeListe derKurse

Sie arbeiten mit Verbindung

Noch einmal das gleiche Fenster!

“coiirsE BrovaE ST e s
g 4
% Difficulty Theme Find
] R Rl [
¢ Encyclopedia of Opening Blunders
{0 Author: LLKO,IM AMitenkov; Elo Rating: 1400-2450; Difficulty: Chib olayer; i
TTheme: Opening ideas, Tactics; Price: 25§

14 0 q

¢ Encyclopedia of Middlegame Iv
£ Author: G AKalinin; Elo Rating: 1900-2700; Difficulty: Intermediate, Advanced;
‘Theme: MiddleGame, Opening ideas; Price; 25%

: Encyclopedia of Middlegame I (Openings) 4
)

1
& Author: GM A.Kalinin; Elo Rating: 1900-2450; Difficulty: Intermediate, Advanced;
iTheme: Middiecame, Operhig ideas; Price: 15¢

L
1 Encyclopedia of Middlegame I (Typical Structures) 1
L Author: GM AKalinin; Elo Rating: 1800-2406; Difficulty: ntermediate, Advanced;
fTheme: MiddlieGame, Opening ideas; Price: 15¢

Encyclopedia of Middlegame IT
.0 Author: &M A.Kalinin; Elo Rating: 1900-2450; Difficulty: intermediate, Advanced;
(Theme: MiddleGame, Opening ideas; Price: 258
< n
L Opening Lab

Author: &M ICCF M.Kafinichenko; Elo Rating: 1400-2450; Difficulty:
ntermediate, Advanced; Theme: Opening ideas; Price: 258

i Chess Tactics Level 1 A

S s e T PRSP

Aber in Wirklichkeit ist es die Liste der Kurse, die sie kaufen konnen.
Wie iiblich koénnen sie diese nach Schwierigkeit und Thema sortieren
(Siehe, Zeige Liste der Kurse’). Und wie iiblich kénnen sie Kurse nur
laden, wenn sie online und angemeldet sind. IThr Anmeldestatus wird in
der linken oberen Ecke gezeigt, ihr Verbindungsstatus in der rechten
unteren Ecke. Falls sie abgemeldet oder nicht registriert sind, ist der

Schalter grau.

Nachdem sie auf den Kurs doppelt geklickt haben, werden sie das

Fragefenster sehen:
27



Question

::;) Do you realy want to buy course: Opening Lab (25§37

Ye{% No [

Und nachdem sie ,Yes’ angeklickt haben, wird der Kurs gekauft und
automatisch geladen. Dann verschwindet er vom Katalog. Sie kdnnen
damit fortfahren den Katalog zu durchsuchen oder zur Liste der Kurse
gehen, um ihren Kurs zu wihlen.

Falls sie nicht geniigend Geld haben, werden sie diesen Dialog sehen:

x There is not enaugh money on your balance. &u o the web shop ta fop up your balance or to purchase selected course?

oK

Profil
Peshka Acsistent £
Thre Anmeldung ist test Y
Kurse aktiveren Nein, das ist kein Assistent mit dem

sie vertrljut sind! Es ist unser neuer

Peshk@-Assistent - ein kompaktes

eI ey und nutzliches Ding, um ihre
T

bei Peshk@ zu
Aktuslisizrung decCume

n.
Katalog

ZeigeListe derKurse.

Profil
Sie arbeiten mit Verbindung

Profil ist ihr Kontoverwalter. Beachten sie, dass das Konto ihre
Anmeldung bei Chessok.com ist, die verwendet wird, um Kurse zu
kaufen und herunter zu laden. Das ist nicht der Peshk@-Nutzer, das ist
eben der Spieler.
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Anmeldung

Peshka Anmeldung
Anmeldung: ” {
Passwort: ‘ l‘

ok & Abbrechen !

Geben sie ihre Anmeldung und ihr Passwort bei Chessok.com ein, um
einzuloggen. Es wird bendtigt, um online zu gehen und Kurse herunter
zu laden. Falls sie nicht registriert sind oder registriert aber ohne
Verbindung, kdnnen sie nur mit bereits geladenen Kursen arbeiten.

Passwort vergessen

Passwort vergessen

Anmelden: |

Andere Passwart Abbrechen
Dies wird verwendet, um ihr Passwort wieder her zu stellen, falls sie es
vergessen haben. Beachten sie, das sie eine Internet-Verbindung
brauchen, um das Passwort wieder her zu stellen.
Wenn sie eine falsche Anmeldung eingegeben haben (die nicht
existiert), werden sie folgenden Dialog sehen:

Fasswort vergessen

Anmelden: ‘sfdvgsdfgs
Sie habe eine falsche Anmeldung

Bnders Passwort Abbrechen

Registriere neues Konto
Enloggen: \

Passwort:
Passwort bestiitigen

Giiltige E-Mail-Adresse

Registrieran Abbrechen
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Das ist kein neuer Spieler; es ist ein neues Konto bei Chessok.com!
Grundsatzlich brauchen sie es nur einmal — bevor sie ihren ersten Kurs
herunter laden. Danach brauchen sie sich nur anzumelden, wenn sie mit
Peshk@ arbeiten.

Einige neue Merkmale

Herunterladen

Nun werden nahezu alle Ladevorgéinge automatisch durchgefiihrt.
Nachdem sie einen Kurs vom Katalog gekauft haben, wird er geladen.
Und falls sie ihre Verkniipfung zur Aktivierung (Activation Link)
eingegeben haben (nach Einkauf bei ChessOk.com), werden sie eine
Liste der Kurse sehen, von wo aus sie sowohl Kurse 6ffnen als auch
herunter laden konnen.

Ohne Verbindung arbeiten

Sie habe keine Internet-Verbindung und wollen dennoch mit Peshk@
arbeiten? Auch arbeiten ohne Verbindung ist moglich, aber natiirlich
konnen sie dann keine neuen Kurse kaufen. Klicken sie den Schalter
Return to Peshk@ an.

R Iy R

T

J? ' Nach Peshka
zuriickkehren j
L - P

e e

Geschwindigkeit

Der neue Assistent arbeitet sehr viel schneller als die alte Kurs-
Suchmaschine. Die einzige Stelle, bei der sie vielleicht warten miissen,
ist beim Herunterladen von Kursen, denn das hingt von ihrer
Netzwerkgeschwindigkeit ab. Aber solange es geht, wird das im
Hintergrund stattfinden, damit sie bei Peshk@ spielen konnen, wihrend
sie Kurse herunter laden.
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Sehr geehrter Kunde,

Vielen Dank, dass Sie dieses Produkt erworben haben!

Anmerkungen und Vorschldage sind stets sehr willkommen.
Convekta Ltd wird sich auch zukiinftig bemihen, Hinweise und
Anregungen der Anwender in die Verbesserung ihrer Produkte
einfliessen zu lassen.

Danke im Voraus fir Ihre Hilfe und Ihre Mitwirkung.

Support: info@chessok.com

Skype: ChessOK

http://www.ChessOK.com

http://www.ChessKing.com
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