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1. Introduzione 

Benvenuti in Peshk@! 

Peshk@ ¯ un programma scacchistico creato per corsi di formazione 

che possono essere utilizzati da utenti sia principianti sia intermedi per 

lavorare sugli argomenti pi½ difficili, approfondendone i vari dettagli.  

Lôinterfaccia del programma, molto semplice da utilizzare, consente a 

qualsiasi utente di impostare il software senza nessuna difficolt¨.  

In Peshk@ sono disponibili tre modalit¨ di lavoro: 

¶ Impara , che consente allôutente di risolvere esercizi sul tema 

selezionato. 

¶ Test, utilizzata per verificare e valutare le conoscenze 

acquisite.   

¶ Gioca, grazie alla quale ¯ possibile giocare contro il computer.   

Requisiti di sistema 

Il programma Peshk@ ̄  stato progettato per i sistemi operativi 

Microsoft Windows XP, Vista e Windows 7/8/10. In caso di dubbi sulla 

configurazione, contattare il servizio di supporto tecnico.  

Installazione del software 

Dopo lôinserimento del DVD nellôunit¨, il programma di installazione 

viene avviato automaticamente. In caso diverso, basta aprire il DVD ed 

eseguire manualmente il file CTART6-setup.exe. 
 

 
La procedura guidata consente di installare facilmente Peshk@ sul 

computer.  
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Supporto tecnico 

Per domande e questioni tecniche relative a Peshk@, inviare unôE-mail 

allôindirizzo info@chessok.com 

2. Interfaccia utente 
Lôinterfaccia utente di Peshk@ ¯ costituita da tre parti principali:  

¶ Menu principale, che consente di accedere a qualsiasi 

funzione o impostazione del programma. 

¶ Navigatore, che consente di passare facilmente da una lezione 

allôaltra. 

¶ Area di lavoro, lôarea nella quale si svolgono gli esercizi e le 

attivit¨ del programma.   

 

 

Menu principale 

Il menu principale di Peshk@ ¯ situato nella parte superiore sinistra 

dello schermo. Il menu consente di alternare corsi o modalit¨, di 

scegliere lôutente, di impostare il programma, di stampare, ecc. 
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Il menu ¯ costituito da tre elementi: 

¶ Schede, che contengono set completi di comandi, necessari per 

lavorare con il programma. 

¶ Gruppi , operatori correlati delle varie schede. 

¶ Comandi, pulsanti del pannello che consentono di accedere a 

varie funzioni. 

 
Il menu principale di Peshk@ contiene le schede seguenti: Pagina 

iniziale, Strumenti e Guida.  

Gli operatori della scheda Pagina iniziale sono suddivisi in tre gruppi. Il 

primo gruppo consente di scegliere una delle tre modalit¨ operative 

generali (Impara, Gioca o Test), il secondo gruppo consente di caricare 

e scegliere il corso desiderato e il terzo gruppo consente di accedere alle 

statistiche e alla cronologia. 

 

 
 

La scheda Strumenti viene utilizzata per impostare la modalit¨ di 

visualizzazione della finestra del programma (primo gruppo), per 

modificare lôelenco degli utenti o le impostazioni del programma 

(secondo gruppo) e per stampare (terzo gruppo). 
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La scheda Guida fornisce varie informazioni di riferimento. 

 

¶ Il pulsante Aiuto esercizio viene utilizzato per visualizzare 

suggerimenti mentre si risolvono gli esercizi. 

¶ Il pulsante Aquarium  4.0 esporta la posizione corrente 

nellôarea Sandbox di Aquarium. 

¶ Il pulsante Guida viene utilizzato per visualizzare 

informazioni aggiuntive.  

¶ Il pulsante Aggiornamento Web viene utilizzato per scaricare 

gli aggiornamenti pi½ recenti del programma.  

 

Navigatore 

Il Navigatore assomiglia al ñpannello di controlloò, e consente di 

passare facilmente da una lezione all'altra del corso prescelto e da una 

modalit¨ allôaltra (teoria e pratica). Per aprire o chiudere la finestra del 

Navigatore, premere il pulsante Navigatore, situato nella scheda 

Strumenti. 

 
Il titolo del corso corrente viene visualizzato nella parte superiore della 

finestra; al di sotto viene visualizzato lôelenco delle lezioni disponibili. 

Per scegliere la lezione desiderata, individuarla nellôelenco, facendolo 
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scorrere se necessario, e poi fare clic sul titolo desiderato. Il programma 

passa automaticamente al primo esercizio della lezione prscelta. 
In fondo alla finestra del Navigatore 

si trovano due pulsanti. I pulsanti 

Teoria e Pratica consentono di 

avviare la modalit¨ Teoria o la 

modalit¨ Pratica, disponibili per il 

corso prescelto. Ad esempio, nei corsi 

delle serie Regolamenti degli scacchi 

e Strategia scacchistica sono 

disponibili sia la modalit¨ Teoria che 

la modalit¨ Pratica, mentre nel corso 

Enciclopedia degli errori di apertura 

¯ disponibile solo la modalit¨ Pratica. 

In questo caso, il pulsante Teoria non 

¯ accessibile, ed ¯ visualizzato in 

grigio.  

Area di lavoro 

Lôarea di lavoro ¯ quella in cui si lavora concretamente con il 

programma: vengono visualizzati e risolti i vari esercizi sulla 

scacchiera, si pu¸ passare da un esercizio allôaltro e visualizzare 

informazioni aggiuntive. Lôarea di lavoro ¯ costituita da quattro 

elementi principali: 

¶ Scacchiera 

¶ Finestra Notazione 

¶ Pannello di cambiamento degli esercizi 

¶ Barra di stato 

Scacchiera 

La scacchiera di Peshk@ viene visualizzata in modo standard. Ĉ 

possibile cambiare le coordinate intorno alla scacchiera (lettere e 

numeri) nel modo desiderato; ¯ anche possibile cambiare il design di 

scacchiera e pezzi. 
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Per scoprire a chi sta la mossa, basta osservare lôindicatore quadrato 

nella parte destra della scacchiera. Lôindicatore cambia colore (nero o 

bianco) e direzione (verso lôalto o verso il basso) a seconda di chi deve 

muovere. Inoltre, il colore del giocatore che deve muovere ¯ 

visualizzato nella parte destra del menu principale. 

 

 

I pulsanti di spostamento, situati sotto la scacchiera, consentono di 

muoversi allôinterno delle mosse della partita. Il pulsante allôestrema 

sinistra consente di passare direttamente allôinizio della partita. I due 

pulsanti a freccia successivi consentono di spostarsi di una mossa 

indietro o avanti. Il pulsante allôestrema destra consente di passare 

direttamente alla fine della partita. Ĉ possibile visualizzare 

automaticamente tutte le mosse della partita facendo clic sul pulsante 

Replay.  

Quando si fa clic con il pulsante destro del mouse sulla scacchiera viene 

visualizzato un menu che contiene le 

funzioni seguenti: Ruota scacchiera, 

Seleziona tema e Mostra marcatori. Se 

si seleziona la 

seconda opzione, 

viene visualizzata 

una finestra di 

dialogo, nella quale ¯ 
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possibile selezionare un nuovo design per la scacchiera o per i pezzi. 

Lôultima opzione visualizza i marcatori per la scacchiera, come in 

Aquarium 

Ĉ possibile selezionare uno dei design disponibili nellôelenco o crearne 

uno nuovo, ad esempio se si ¯ lavorato personalmente su un progetto. 

Basta fare clic sul pulsante Aggiungi e aprire la cartella nella quale si 

trova il nuovo design. Per eliminare un design esistente, basta 

selezionarlo nellôelenco e fare clic sul pulsante Rimuovi. 

Finestra Notazione 

Nella finestra Notazione vengono visualizzati le mosse e i commenti 

inseriti durante la partita. Se nel corso attuale ¯ attiva la modalit¨ 

Teoria, vengono visualizzate informazioni teoriche necessarie per 

risolvere diversi problemi e valutare le mosse gi¨ eseguite. Nella 

finestra vengono anche visualizzate altre informazioni sui giocatori e 

sulla localit¨ nella quale la partita ¯ stata giocata. 

 

Se si fa clic su una mossa, la mossa stessa diventa la base per la 

posizione attuale e sullo schermo viene visualizzata la posizione 

creatasi dopo tale mossa. Lôutente pu¸ riprodurre sulla scacchiera le 

mosse elencate nella notazione, a partire da quella corrente. Se si fa clic 
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sul pulsante >, situato sotto la scacchiera, viene eseguita la mossa 

successiva.  Se si fa clic sul pulsante <, viene eseguita la mossa 

precedente. Se la mossa corrente si trova in una variante, viene 

riprodotta la variante stessa.  

Per riprodurre automaticamente la variante principale dellôesercizio 

(senza le altre varianti), premere il pulsante Replay, situato sotto la 

scacchiera. Per interrompere lôesecuzione automatica delle mosse, fare 

di nuovo clic sul pulsante Replay.  

Pannello di cambio esercizio 

Il  pannello di cambio esercizio ¯ situato sotto il menu principale del 

programma. 

 

La maggior parte della linea ¯ costituita da rettangoli; il loro numero ¯ 

uguale al numero degli esercizi contenuti nella lezione selezionata. 

Quando si passa allôesercizio successivo, lôindicatore si sposta sul 

rettangolo successivo e sul lato destro viene visualizzato il numero 

dellôesercizio corrente. Se il problema ¯ stato risolto correttamente, sul 

pannello di cambio esercizio viene contrassegnato con il colore grigio 

scuro. Altrimenti viene indicato in arancione. Gli esercizi non ancora 

risolti vengono indicati in grigio.  

Ci sono due metodi per passare da una lezione allôaltra: 

¶ Spostamento dellôindicatore. Fare clic sullôindicatore e 

spostarlo sullôesercizio desiderato 

¶ Fare clic sul pulsante < o sul pulsante > per passare 

allôesercizio successivo o a quello precedente. 

Barra di stato 

La barra di stato, nella quale vengono visualizzate informazioni sul 

processo di soluzione, ̄  situata in fondo alla finestra. Essa visualizza: 

¶ La modalit¨ corrente 

¶ Il numero complessivo degli esercizi della lezione e il numero 

dellôesercizio corrente 

¶ Il punteggio ottenuto per lôesercizio corrente 

¶ Il numero di mosse errate 

¶ Il tempo impiegato 
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¶ altri dati (il colore che ha la mossa, il risultato, ecc.). 

Opzioni di visualizzazione dellôarea di lavoro 

Ĉ possibile impostare la visualizzazione dellôarea di lavoro di Peshk@ 

in base alle proprie preferenze. Per aprire o chiudere la finestra del 

Navigatore, fare clic sul pulsante Navigatore, situato nella scheda 

Strumenti.  

 

 

 
Per ridisporre la scacchiera, la finestra notazione e il Navigatore, 

premere il pulsante Layout, situato nella scheda Strumenti del menu 

principale. La scacchiera, la finestra notazione e quella del Navigatore 

vengono ridisposte automaticamente. 

 

 
 

Ĉ anche possibile cambiare manualmente le dimensioni della finestra 

della notazione. A seconda della posizione sullo schermo, fare clic e 

trascinare il bordo della finestra notazione per cambiarne le dimensioni 

a piacere. 

3. Impostazioni del programma 
In questa sezione vengono riportate istruzioni sulle impostazioni 

principali di Peshk@, necessarie per lavorare con il programma. 

¶ Opzioni 

¶ Elenco utenti 

¶ Esplorazione corsi 
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Opzioni 

Per eseguire le impostazioni di Peshk@ premere il pulsante Opzioni, 

situato nella scheda Strumenti del menu principale.   

 

Scheda Automatizzazione 
Sono disponibili due modi per passare da 

un esercizio allôaltro o da una lezione 

allôaltra: il modo manuale (Manuale) o 

quello automatico (Ritardo di ). Per 

selezionare il metodo automatico, 
impostare il tempo di ritardo in secondi (da 

1 a 10)  

 

Scheda Popup 
Per consentire la visualizzazione di 

finestre popup contenenti 

informazioni, attivare lôopzione 

Consenti popup e selezionare una 

delle due opzioni disponibili: 

Manuale (le finestre vengono chiuse 

con un clic) o Ritardo di  (le finestre 

vengono chiuse dopo il tempo definito 

dallôutente). 

 

 

Scheda Gioca 
Se ¯ abilitata lôopzione Replay 

mosse (velocit¨), le mosse 

vengono eseguite 

automaticamente. Il numero di 

mosse che il programma 

visualizza viene impostato 

spostando lôindicatore nel 

punto desiderato. 
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Lôimpostazione pu¸ avere un valore che va da 1 a 10 mosse.  

 

Scheda Stampa 
Dopo aver eseguito le impostazioni, 

fare clic sul pulsante OK .  

Ulteriori informazioni sulla stampa 

verranno fornite nella sezione 4.5 

Stampa. 

 

 

 

 

 

Scheda Motore 
Consente di specificare il 

tempo di riflessione 

concesso al motore per ogni 

mossa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elenco giocatori 
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Peshk@ memorizza tutti gli utenti registrati in un database. Per aprire 

lôelenco degli utenti, fare clic su pulsante Giocatori, situato nella scheda 

Strumenti del menu principale. 

 

 
La finestra di dialogo che viene aperta visualizza lôelenco completo 

degli utenti registrati e i rispettivi rating Elo correnti. Nel titolo della 

finestra viene visualizzato il nome dellôutente corrente, ed esso viene 

anche evidenziato nellôelenco generale. 

 
Per aggiungere un nuovo utente, fare clic su Crea nuovo giocatore. 

Viene visualizzata la finestra di dialogo seguente: 

Digitare il nome desiderato e il 

rating Elo iniziale e fare clic sul 

pulsante Crea. Per cambiare utente, 

fare clic sul pulsante Cambia.  

Per accedere ai corsi disponibili sul 

server di Peshk@ ¯ necessaria 

unôautorizzazione. Lôaccesso viene 

eseguito tramite la Procedura guidata di Peshka@, vedere la sezione 5. 

Procedura guidata di Peshk@. 
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4. Modalit¨ generali 
Il prodotto consente diverse modalit¨ di lavoro, che possono differire a 

seconda del corso prescelto. Nei corsi per principianti sono disponibili 

sia la modalit¨ Teoria che la modalit¨ Pratica; nei corsi pi½ avanzati ¯ 

disponibile solo la modalit¨ Pratica. Le modalit¨ di lavoro disponibili 

sono tre: 

 

¶ Impara 

¶ Gioca (contro il computer) 

¶ Test 

Risoluzione di esercizi e valutazione delle mosse 

In risposta a una mossa corretta eseguita dallôutente, Peshk@: 

¶ esegue la mossa di risposta, offrendo poi allôutente la 

possibilit¨ di continuare. 

¶ accetta la mossa, ma presenta altre varianti da considerare. 

Quando la variante aggiuntiva ¯ terminata, il programma torna 

alla variante principale. 

Se si ¯ eseguita una mossa non corretta, il programma riporta il pezzo 

alla posizione di partenza, toglie alcuni punti di penalizzazione e 

visualizza un suggerimento. 

¶ Il primo suggerimento include dei marcatori grafici, che 

scompaiono dopo lôesecuzione della mossa corretta. Il 

programma evidenzia le aree pi½ importanti (le case sono 

contrassegnate da vari colori) e le mosse possibili (frecce). 
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¶ Il secondo suggerimento fa lampeggiare il pezzo che deve 

essere mosso. 

¶ Se anche il secondo suggerimento si rivela insufficiente e 

lôutente commette ancora un errore, il programma esegue la 

mossa corretta. 

Il numero di punti attribuiti a ogni esercizio dipende dal grado di 

difficolt¨. Per ogni mossa errata lôutente viene penalizzato del 20-50 per 

cento del numero massimo di punti. La penalizzazione dipende anche 

dalla difficolt¨ dellôesercizio e dal ruolo dellôerrore nellôambito della 

soluzione.  

Se durante la soluzione 

dellôesercizio lôutente non 

esegue nessuna mossa corretta, 

gli vengono attribuiti 0 punti. 
Nel pannello di cambio esercizio 

tale esercizio viene 

contrassegnato in arancione.  

Se lôutente esegue una mossa 

illegale, Peshk@ la considera 

come una disattenzione, ma non 

come un errore, per cui lôutente 

non viene penalizzato. Il pezzo 

viene riportato nella posizione 
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precedente e il programma attende lôesecuzione di unôaltra mossa.  

 

In alcuni corsi (come CT-ART 4.0) sono disponibili suggerimenti 

ñ5x5ò. Si possono visualizzare facendo clic sul pulsante ñ5x5ò, situato 

sotto la scacchiera. 

Questa funzione consente di risolvere un esercizio semplice simile su 

una scacchiera ñ5x5ò per ottenere un suggerimento su come risolvere 

lôesercizio principale. 

Impostazioni del rating Elo 

Peshk@ calcola il rating dellôutente alla fine del test. Il rating Elo viene 

visualizzato nella parte superiore della finestra di dialogo delle 

impostazioni. A seconda dei risultati, il rating corrente pu¸ cambiare nel 

modo seguente: 

 
¶ se nessuno degli esercizi ¯ stato risolto correttamente, il rating 

diminuisce fino al limite minimo dellôintervallo impostato. 

¶ se tutti gli esercizi sono stati risolti correttamente, il rating 

aumenta fino al limite massimo dellôintervallo impostato.  

¶ se solo alcuni esercizi sono stati risolti correttamente, il rating 

aumenta o diminuisce a seconda della valutazione del test.  
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Lôintervallo del rating dipende dal numero di esercizi selezionati per il 

test. Pi½ esercizi si selezionano, pi½ elevato sar¨ il rating se gli esercizi 

vengono risolti correttamente.  

Per visualizzare informazioni statistiche sul cambiamento del rating Elo 

fare clic sul pulsante Rating Elo,  situato nella scheda Pagina iniziale. 

Viene aperta la finestra 

seguente: 

Nel diagramma viene 

evidenziata la dinamica del 

rating Elo.  

Il rating corrente viene 

visualizzato nella parte 

superiore della finestra, sopra 

al diagramma. Nella parte 

inferiore della finestra ¯ 

possibile impostare il numero 

di test utilizzati per la 

creazione del diagramma.  

Le statistiche vengono visualizzate dopo il completamento del test. Per 

visualizzare, fare clic sul collegamento Rating Elo.  

 

Cronologia 

Per ogni utente Peshk@ memorizza informazioni relative agli esercizi 

risolti. Per visualizzare gli esercizi, fare clic sul pulsante Cronologia 

nel menu principale. 

 
 

 

Viene aperta la finestra seguente: 

Nella parte superiore della finestra viene 

visualizzato il titolo del corso corrente; al 
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di sotto viene visualizzato lôelenco degli esercizi risolti dallôutente  

Il primo esercizio si trova alla fine dellôelenco e lôultimo esercizio 

compare in cima alla lista.  

Per ogni esercizio, il programma visualizza il titolo della lezione, il 

numero, la quantit¨ totale di esercizi, il numero di errori, il punteggio 

massimo per la soluzione corretta, il diagramma e il punteggio ottenuto. 

Se un esercizio ¯ stato risolto diverse volte, nella finestra Cronologia 

viene visualizzato solo il risultato dellôultima soluzione.  

Per passare a uno degli esercizi risolti, fare clic sul titolo desiderato e 

poi premere il pulsante Passa a.  

Per esaminare la cronologia degli esercizi risolti in altri corsi, fare clic 

sul pulsante Corsi, selezionare il corso desiderato e poi fare clic di 

nuovo sul pulsante Cronologia.  

Statistiche 
 

Per ogni utente, Peshk@ memorizza informazioni statistiche sugli 

esercizi risolti. Per visualizzare le statistiche, fare clic sul pulsante 

Statistiche, situato nel menu principale del programma. 

 

 
 

Nella parte sinistra della finestra viene visualizzato lôelenco di tutte le 

lezioni del corso. Per aprire i dati statistici, fare doppio clic sul titolo 

della lezione desiderata. 



 
 
 
 
 

20 

 
Per ogni lezione vengono fornite le informazioni seguenti: 

¶ numero degli esercizi risolti ï 2 

¶ numero totale degli esercizi della lezione ï 2279 

¶ percentuale totale dei successi (punteggio totale acquisito), 

calcolata dividendo la somma del punteggio totale per il 

punteggio massimo - 79% 

Ad esempio, si sono ottenuti 40 punti su 40 per il primo esercizio e 15 

su 30 per il secondo. La percentuale totale dei successi ¯ (40+15) / 

(40+30) = 0.79   =   79% 

¶ La percentuale media dei successi nella lezione corrente 

equivale alla media aritmetica delle percentuali di successo di 

tutte le lezioni. 

Per il primo esercizio la percentuale di successi ¯ 40/40= 100%                         

Per il secondo esercizio le percentuale di successi ¯ 15/30= 50%                         

La percentuale media di successi per la lezione corrente ¯ (100+50) / 2 

= 75%  

Nel diagramma riportato nella parte inferiore destra della finestra viene 

visualizzata la dinamica di tale percentuale dopo la soluzione di ogni 

esercizio. Impostare la dinamica per lezione e il numero desiderato di 

esercizi da utilizzare nel diagramma. 
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Nellôimmagine viene mostrata la dinamica della percentuale dei 

successi per tre esercizi risolti. 

Per lôintero corso vengono visualizzati i dati seguenti: 

¶ Percentuale media di successi per lôintero corso, che equivale 

al valore aritmetico medio delle percentuali di successo di tutte 

le lezioni. 

Ad esempio, se un utente ha risolto due lezioni con una percentuale 

totale di successi del 24% e del 100%, la percentuale media di successi 

sar¨ = (24+100) / 2 = 62% 

Il diagramma visualizzato nella parte inferiore della finestra delle 

statistiche mostra la dinamica di tale percentuale dopo la risoluzione di 

ogni esercizio. Impostare la dinamica per lezione e il numero desiderato 

di esercizi da utilizzare nel diagramma.  
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Nellôimmagine viene mostrata la dinamica della percentuale di successi 

per tre esercizi risolti. 

Lôopzione Intervallo di tempo consente di impostare lôintervallo di 

tempo per gli esercizi: 

¶ Tutto il tempo 

¶ Anno, Mese, Giorno. Lôimpostazione predefinita ¯ quella del 

giorno corrente. 

Stampa 

Per accedere alla funzione di stampa di Peshk@ occorre passare alla 

scheda Strumenti. 

 
























