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1. Introduci·n 

Bienvenido a Peshk@! 

Peshk@ es un software de ajedrez que se desarroll· para una serie de 

cursos de formaci·n que pueden ser utilizados tanto por los usuarios 

principiantes como los usuarios intermedios para trabajar sobre los 

detalles de los temas m§s dif²ciles. 

  

F§cil de usar con una interfaz de programa conceptual permite a 

cualquier usuario trabajar y ajustar el programa sin ninguna dificultad. 

Hay modos de §rboles en general Peshk@: 

¶ Learning, cuando el usuario resuelve tareas sobre el tema 

seleccionado. 

¶ Test, que se utiliza para anotar y comprobar los conocimientos 

del usuario.   

¶ Game against computer, donde puede jugar en computadora.   

 

Requisitos de Sistema 

Peshk@ software fue desarrollado para sistemas operativos Microsoft 

Windows XP, Vista y Windows 7/8/10. Si usted tiene alguna pregunta 

acerca de los detalles de configuraci·n, no dude en ponerse en contacto 

con servicio de soporte t®cnico.  

Instalaci·n del Software 

El proceso de instalaci·n se iniciar§ autom§ticamente despu®s de haber 

insertado el disco DVD en la unidad. O usted puede abrir la carpeta con 

CTART6-setup.exe y ejecutarlo manualmente. 
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El asistente de configuraci·n le ayudar§ a instalar correctamente Peshk 

@ en su equipo.  

Servicio de Soporte T®cnico 

Si usted tiene alguna pregunta o problema t®cnico con Peshk @, por 

favor, escr²banos al correo electr·nico info@chessok.com 

2. Interfaz de Usuario 
Interfaz de usuario de Peshk @ consta de tres partes principales: 

  

¶ Main menu, le permite llegar a cualquier funci·n del 

programa. 

¶ Navigator, le permite cambiar r§pidamente entre las lecciones. 

¶ Working Area, la zona donde realmente se trabaja con el 

programa.  
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Main menu 

Peshk@ men¼ principal se encuentra en la parte superior izquierda de la 

ventana. Este men¼ le permite cambiar los cursos o los modos, elegir 

los estudiantes, ajustar el programa, imprimir, etc. 

Se compone de tres elementos: 

¶ Tab, Incluye juego completo de los operadores, que son 

necesarios para trabajar con el programa. 

¶ Group, sirve para relacionar los operadores de la ficha. 

¶ Controls, botones funcionales en el panel. 
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Peshk@ Men¼ Principal consta de las siguientes pesta¶as:  

Home, Tools y Help. 

Los operadores de la ficha est§n separados en tres grupos. El primer 

grupo le permite elegir un modo de funcionamiento general entre los 

tres disponibles (Learn, Play or Test), el segundo grupo le permite 

cargar y elegir los cursos requeridos y el tercer grupo le permite acceder 

a los resultados de estad²stica e historia. 

 
La pesta¶a Tools es utilizada para ajustar el punto de vista de la ventana 

del programa (primer grupo), cambiando la lista de usuarios o la 

configuraci·n del programa (segundo grupo) e impresi·n (tercer grupo). 

 
La pesta¶a Ayuda proporciona algo m§s de informaci·n de referencia. 
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¶ El bot·n Task hint  se utiliza para obtener pistas mientras se 

resuelven las tareas. 

¶ El bot·n Aquarium  exporta la posici·n actual a Aquarium 

Sandbox. 

¶ El bot·n Help se utiliza para ver informaci·n adicional.  

¶ El bot·n Webupdate se utiliza para la actualizaci·n de la 

¼ltima versi·n del programa.  

 

Navegador 

Navigator funciona como un ñpanel de controlò, que le permite cambiar 

r§pidamente entre las lecciones en el curso elegido y entre los modos 

(teor²a y pr§ctica). Para abrir o cerrar la ventana del Navegador, pulse el 

bot·n Navigator, ubicado en la barra de herramientas. 

 
El t²tulo del curso actual se encuentra 

en la parte superior de la ventana, la 

lista de lecciones disponibles se 

muestra a continuaci·n. Para elegir 

una lecci·n desea, puede simplemente 

buscar en la lista, desplaz§ndose hacia 

arriba y hacia abajo si es necesario, y 

haga clic en el t²tulo. El programa 

cambiar§ autom§ticamente a la 

primera tarea de la lecci·n elegida.  
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En la parte inferior de la ventana del Navegador dos botones est§n 

situados. La teor²a y la pr§ctica botones le permiten lanzar la teor²a o la 

pr§ctica de modo, si este modo est§ disponible en el curso elegido. Por 

ejemplo, en las reglas del ajedrez y cursos de ajedrez estrategia de la 

teor²a y la pr§ctica son los modos disponibles, sin embargo, en la 

Enciclopedia de la apertura por supuesto errores garrafales modo de 

pr§ctica s·lo est§ permitida. Observe que el bot·n de la teor²a se 

bloquea y se muestran en gris. 

Area de Trabajo 

La zona de trabajo es un §rea en la que trabajan realmente con el 

programa: recibe y resuelve diferentes tareas en el tablero, cambia entre 

tareas disponibles y vemos informaci·n adicional. La zona de trabajo se 

compone de cuatro elementos principales: 

¶ Tablero de Ajedrez 

¶ Ventana de Notaci·n 

¶ Panel de intercambio de tareas 

¶ Barra de Estado 

Tablero de Ajedrez 

El tablero de ajedrez de Peshk@ tiene una vista normal. Las 

coordenadas (letras y d²gitos) en el tablero se puede cambiar a cualquier 

otro, tambi®n puede ajustar el dise¶o del tablero y las piezas. 
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Para saber a qui®n le toca para moverlo es ahora, echa un vistazo al 

indicador cuadrados en la parte derecha del tablero. El indicador cambia 

de color (negro o blanco) y la ubicaci·n (hacia arriba o hacia abajo) en 

funci·n del lado que tiene que moverse. Adem§s, el color del jugador 

de turno para moverlo es ahora aparece a la derecha del men¼ principal. 

 

Los botones de navegaci·n en la parte inferior de el tablero le permite 

avanzar o retroceder a trav®s del juego. Los botones situados a la 

izquierda al comenzar el juego. Los siguientes dos botones le permiten 

hacer un movimiento hacia atr§s o adelante en consecuencia. El mismo 

bot·n derecho cambia hasta el final del juego. La secuencia de 

movimiento se puede jugar haciendo clic en el bot·n Animar button.  

El men¼ que aparece al hacer un clic derecho en la barra se compone de 

las siguientes funciones: tablero 

invertido, el tema de seleccionar y 

mostrar los marcadores. Si elige la 

segunda opci·n, una 

ventana de di§logo 

se abre donde puede 

seleccionar un nuevo 

tablero o un nuevo  

dise¶o de piezas. La ¼ltima proporciona los 

marcadores en los tableros, como en Aquarium. 

Usted puede escoger uno de los dise¶os disponibles 

en la lista o crear nuevos, por ejemplo en el caso si lo 

ha dise¶ado Usted por su cuenta. Basta con hacer clic 

en el bot·n A¶adir y abrir el directorio donde se 

encuentra el nuevo dise¶o. Para eliminar un dise¶o ya 

existente, selecci·nelo en la lista y haga clic en el 

bot·n Remove. 



 
 
 
 
 

10 

 

Ventana de Notaci·n 

La ventana muestra la notaci·n de los movimientos y las observaciones 

que se han hecho durante el juego. Si el modo de la teor²a est§ 

habilitado en el curso actual, usted encontrar§ informaci·n te·rica que 

es necesaria para resolver diferentes problemas y anotar los 

movimientos que se han hecho. Tambi®n puede encontrar informaci·n 

adicional acerca de los jugadores y el lugar donde se llev· a cabo el 

juego. 

 

Si hace clic sobre cualquier movimiento en la notaci·n, el cambio se 

convertir§ en curso y la posici·n despu®s de esta jugada aparecer§ en el 

tablero. El usuario es capaz de reproducir los movimientos en el tablero, 

que se enumeran en la notaci·n, a partir de la jugada en curso. Si hace 

clic en el bot·n> en el teclado el pr·ximo movimiento ser§ hecho. Si 

presiona <- el movimiento anterior se har§. Si el movimiento actual se 

encuentra en una variante, que la variante se jugar§. 

Para la reproducci·n de la variante principal tarea de forma autom§tica 

(sin otras variantes), pulse en el bot·n Animate, que se encuentra 

debajo de la tabla. Para detener la reproducci·n de la prensa mueven en 

el bot·n Animar una vez m§s. 
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Panel de Intercambio de Tareas 

El panel de intercambio de tareas est§ ubicado debajo del men¼ 

principal del programa. 

 

La mayor parte de la l²nea est§ formada por rect§ngulos, su n¼mero es 

igual al n¼mero de tareas en la clase seleccionada. Cuando cambia a la 

siguiente tarea, se mueve el gatillo para el rect§ngulo al lado y el 

n¼mero de la tarea actual aparece en el lado derecho. Si el problema fue 

solucionado correctamente, se marca con un color gris oscuro en el 

intercambio de tareas del panel. De lo contrario, est§ marcado con color 

naranja. tareas sin resolver son de color gris. 

Hay dos maneras de cambiar las lecciones: 

¶ Mueva el gatillo. Haga clic en el gatillo y mu®valo a la tarea 

requerida. 

¶ Haga clic en el bot·n <o> para cambiar a la siguiente o a la 

tarea anterior.. 

Barra de Estado 

La barra de estado, donde se puede encontrar informaci·n sobre el 

proceso de resoluci·n, se encuentra en la parte inferior de la ventana. 

Incluye: 

 

¶ modo actual 

¶ n¼mero total de tareas en la clase y el n¼mero de la tarea actual 

¶ puntuaciones en la tarea actual 

¶ el n¼mero de movimientos equivocados 

¶ tiempo utilizado 

¶ datos adicionales (Turno de juego, resultado etc.) 

Vista de opciones en la zona de trabajo 

Usted puede ajustar el punto de vista de la zona de trabajo Peshk @ de 

acuerdo a sus propias preferencias. Para abrir o cerrar la ventana del 

Navegador, haga clic en el bot·n Navigator, ubicado en la ficha 

Herramientas.  
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Para reorganizar la tabla, ventana de notaci·n y navegador, pulse en el 

bot·n Dise¶os, situado en la pesta¶a Herramientas del men¼ principal. 

La junta, ventana de navegador de notaci·n y se escala 

autom§ticamente. 

 
El tama¶o de la ventana de notaci·n tambi®n se puede cambiar 

manualmente. Dependiendo de su ubicaci·n en la pantalla, haga clic y 

arrastre la frontera de la ventana de notaci·n con otra ventana para 

ajustar su tama¶o. 

3. Configuraci·n del Sistema 
En esta secci·n encontrar§ las instrucciones sobre el Peshk @ 

principales ajustes que sean necesarios para trabajar con el programa. 

¶ Opciones 

¶ Lista de Usuarios 

¶ Navegador 

Opciones 

Para ajustar la configuraci·n de el Peshk@ presione el bot·n de 

Options, ubicado en la barra de 

herramientas del men¼ principal.   

Automatizaciones 

Hay dos maneras de cambiar entre las 

tareas o entre las lecciones del curso 

elegido: manual (Manual) o 

autom§ticamente (con efectos retardados). 

Para seleccionar el m®todo autom§tico, 



 
 
 
 
 

13 

ajuste el tiempo de retardo en segundos (1 a 10)  

Popups tab 
Para permitir mostrar ventanas 

emergentes de informaci·n, permiten 

Permitir ventanas emergentes 

seleccionar una de dos opciones: 

manual (las ventanas ser§ cerrado por 

clic) o retardar despu®s de (las 

ventanas se cerrar§n despu®s de un 

tiempo definido por el usuario). 
 

Play tab 
Si Movimientos animados est§ 

activado, el desempe¶o paso 

autom§tico est§ encendido. El 

n¼mero de movimientos que el 

programa mostrar§ en 

movimiento son fijados por el 

gatillo a la posici·n deseada. Esta 

configuraci·n puede tomar un 

valor entre 1 y 10 movimientos.  

 

Print tab 

 

Despu®s de ajustar la 

configuraci·n haz clic en el 

bot·n Aceptar. M§s informaci·n 

sobre la impresi·n en 4.5 

Impresi·n. 
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Engines tab 
Aqu² usted puede 

especificar el tiempo, 

teniendo en cuenta en un 

motor para pensar en el 

movimiento. 

Player List  
 

Peshk@ base de datos 

almacena estad²stica 

para cada usuario 

registrado. Para abrir la 

lista de usuarios haga 

clic en el bot·n de 

usuario, situado en la 

pesta¶a Herramientas 

del men¼ principal. 

 

 

 

 
La muestra abri· la ventana de di§logo lista completa de los usuarios 

registrados y su ELO actual. El t²tulo de la ventana aparece el nombre 

del usuario actual, tambi®n el nombre del usuario actual se resalta en la 

lista general. 
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Para a¶adir un usuario nuevo, haga clic en la l²nea de jugador Crear 

nuevo. La ventana de di§logo siguiente aparecer§: 

Escriba su nombre de usuario y 

n¼mero de Elo inicial y haga clic en 

el bot·n Crear. Para cambiar el 

usuario, haga clic en el bot·n 

Cambiar.  

Para acceder a los cursos, que se 

encuentra en el servidor Peshk @ 

tienes que ser autorizados. Esto se realiza mediante Peshka @ asistente, 

vea  5.Peshk@ wizard. 

4. Modo General 
El producto ofrece varios modos de funcionamiento, que puede variar 

en funci·n del curso elegido. En el curso para principiantes, tanto 

Teor²a y Pr§ctica de los modos disponibles, en cursos m§s dif²ciles s·lo 

el modo de pr§ctica se puede utilizar. Est§ separado en los tres modos:: 

 

¶ Aprender 

¶ Juego contra la computadora 

¶ Examen 

Soluci·n de tareas y puntuaci·n de Movimientos 

En respuesta a un movimiento correcto hecho por el usuario, Peshk @: 
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¶ Hace movimientos relacionados, ofreci®ndole al usuario hacer 

el pr·ximo movimiento. 

¶ acepta el movimiento, pero tambi®n ofrece otras variantes para 

su consideraci·n. Cuando la variante adicional est§ lista, el 

programa retorna a la variante principal. 

Si usted hizo un movimiento  incorrecto, el programa coloca la pieza en 

la posici·n anterior, sanciona y da una pista. 

¶ El primer indicio incluye marcadores, que desaparecen 

despu®s de hacer el movimiento correcto. El programa de 

marcas de los campos m§s importantes (plazas est§n marcados 

con el color) y los posibles movimientos (flechas). 

 
 

¶ El segundo posible movimiento de la pista est§ parpadeando 

en la pieza que hay que mover. 

¶ Incluso si la segunda sugerencia  no es lo suficientemente ¼til,  

y el usuario ha cometido un error de nuevo, el programa har§ 

el movimiento correcto por s² mismo.. 

El n¼mero de puntos para cada tarea depende de su dificultad. Por 

movimiento incorrecto del usuario es penalizado: porcentajes de 20-50 

el n¼mero m§ximo de puntos. La sanci·n depende tambi®n de la 

dificultad de la tarea y el lugar de un error en la soluci·n.  
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Si durante la tarea el usuario no 

hizo los movimientos correctos, 

0 puntos se le dar§. En el 

intercambio de tareas del panel 

de tareas se le marca con 

naranja.  

Si el usuario realiza una acci·n 

que es objeto de controversia a 

las reglas de ajedrez, Peshk @ 

considerar esto como un 

descuido, pero no un error, por 

lo que el usuario no ser§ 

penalizado. La pieza ser§ 

devuelta de nuevo a la posici·n 

anterior y el programa esperar§ 

otro movimiento.  

 

En algunos cursos (por ejemplo, CT-ART 4.0) "5x5" pista est§ 

disponible. Se puede conseguir haciendo clic en el "5x5" que aparece 

debajo del tablero. Esto le permite resolver un simple ejercicio similar 

en "5x5" a bordo de obtener una pista sobre c·mo resolver el principal. 

Cambio de ELO rating  

Peshk@ calcula despu®s de terminar la prueba el rating de los usuarios. 

El rating ELO recalculado se muestra en la parte superior de la ventana 

de di§logo de configuraci·n. Dependiendo de los resultados de la 

valoraci·n actual se puede cambiar de la siguiente manera: 
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¶ si ninguna de las tareas se resolvi· correctamente el n¼mero 

disminuye hasta el l²mite izquierdo de la gama. 

¶ si todas las tareas se resolvieron correctamente el n¼mero 

aumenta hasta el l²mite derecho del §rea de distribuci·n.  

¶ aunque s·lo algunas de las tareas fueron resueltos 

correctamente, el n¼mero aumenta o disminuye dependiendo 

de la calificaci·n de la prueba.  

El rango de calificaci·n depende de la cantidad seleccionada de tareas 

en la prueba. M§s tareas que usted ha elegido, una superior obtendr§ 

haber resuelto la prueba correctamente. 

Para obtener informaci·n estad²stica sobre la calificaci·n Elo 

cambiando clic en el bot·n de puntuaci·n Elo encuentra en la ficha 

Inicio. 

La siguiente ventana se 

abrir§: 

La din§mica de ELO se 

muestra en el diagrama.  
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La valoraci·n actual puede se muestra en la parte superior de la 

ventana, sobre el diagrama. En la parte inferior de la ventana que puede 

elegir el n¼mero deseado de pruebas que se utilizar§n en el diagrama. 

Las estad²sticas se muestra despu®s de la prueba se ha completado. 

Basta con hacer clic en el enlace de ELO para visualizarlo. 

Histor ia 

Para cada usuario Peshk @ almacena 

informaci·n acerca de tareas que se 

resuelven. Para ver estas tareas, haga 

clic en el bot·n Historial en el men¼ 

principal. 

 
La siguiente ventana se abrir§: 

La siguiente ventana se abrir§: 

El t²tulo del curso actual se muestra en la 

parte superior de la ventana; a 

continuaci·n puede encontrar la lista de 

tareas que se resolvieron por el usuario.  

La primera tarea consiste en la punta de la lista y la ¼ltima tarea se 

encuentra en la parte superior de la lista. 

Para cada tarea que el programa muestra el t²tulo de la lecci·n, su 

n¼mero, la cantidad global de las tareas, el n¼mero de errores, la 

puntuaci·n m§xima para una soluci·n correcta, diagrama y la 

puntuaci·n recibida. 

Si una tarea se resolvi· en varias ocasiones, la ventana Historial 

mostrar§ s·lo el resultado de la ¼ltimo intento. 

Para cambiar a una de las tareas que se resuelven, haga clic en el t²tulo 

requerido y presione en el bot·n Cambiar. 
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Para mirar a trav®s de la historia de tareas que se resuelven en cualquier 

otro curso, haga clic en el bot·n Cursos, seleccione la tarea requerida y 

haga clic en el bot·n Historia una vez m§s.  

Estad²sticas 
 

Para cada usuario almacena informaci·n Peshk @ estad²stica sobre 

tareas que se resuelven. Para ver las estad²sticas, haga clic en el bot·n 

de Estad²stica, situado en el men¼ principal del programa. 

 
 

El lado izquierdo si la ventana muestra la lista de todas las lecciones del 

curso. Para abrir los datos estad²sticos, haga doble clic en el t²tulo de la 

lecci·n deseada. 

 
La siguiente informaci·n est§ destinada para cada lecci·n: 

¶ el n¼mero de tareas que se resuelven - 2 

¶ n¼mero total de tareas en la clase - 2279 

¶ porcentaje total de ®xito (Puntuaci·n total ganado), que se 

calcula dividiendo la suma puntuaci·n total de la puntuaci·n 

m§xima - 79% 
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Por ejemplo, recibe 40 puntos de 40 para la primera tarea y 15 fuera de 

30 para el segundo. En total, el porcentaje de ®xito es (40 +15) / (40 

+30) = 0,79 = 79% 

¶ Coeficiente promedio de ®xito en la lecci·n actual es igual a la 

media aritm®tica de todas las lecciones ratios de ®xito. 

Para la primera tarea la tasa de ®xito es 40/40 = 100% Para la segunda 

tarea la tasa de ®xito es 15/30 = 50% tasa de ®xito promedio de m§s de 

lecci·n actual es (100 +50) / 2 = 75% 

El diagrama en la parte inferior de la ventana de estad²sticas muestra la 

din§mica de esa relaci·n despu®s de resolver cada tarea. Habilitar la 

din§mica de Per-Se requiere un conjunto de lecciones y n¼mero de 

tareas que desee utilizar en el diagramadiagram. 

 
La foto muestra la din§mica de la tasa de ®xito de tres tareas que se 

resuelven. 

Los siguientes datos se muestran para todo el curso: 

¶ Promedio ®xito relaci·n all§ todo lo largo, lo que equivale a la 

media aritm®tica de todas las lecciones ratios de ®xito. 
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Por ejemplo, si un usuario resuelto dos clases con ratios de ®xito total el 

24% y 100%. Luego tasa de ®xito promedio ser§ = (24 +100) / 2 = 62% 

El diagrama en la parte inferior de la ventana de estad²sticas muestra la 

din§mica de esa relaci·n despu®s de resolver cada tarea. Habilitar la 

din§mica de Per-Se requiere un conjunto de lecciones y n¼mero de 

tareas que desee utilizar en el diagrama.  

 
La foto muestra la din§mica de la tasa de ®xito de tres tareas que se 

resuelven. 

Intervalo de tiempo define el intervalo de tiempo para las estad²sticas: 

¶ Todo el tiempo. 

¶ A¶o, mes, d²a. La fecha actual se establece de forma 

predeterminada. 

Imprimiendo  

Cambiar a la pesta¶a Herramientas del men¼ principal para acceder a 

las opciones de impresi·n de Peshk @. 






















