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Einleitung

Willkommen bei Peshk@!

Peshk@ i st ein Schachprogr amm, das
entwickelt wurde, welches sowo
von fortgeshrittenen Spielern genutzt werden kann, um
detailliert anspruchvollste Themen zu bearbeiten.

— Ei nfach i m Gebrauch und e

A Programmschnittstelle erlauben es jedem Nutzer mit

— dem Programm zu arbeiten und es ohne jede
Schwierigkeiten einzurichie
Es gibt drei allgemeine Verfahren in Peshk@:
Lernen, wenn der Nutzer Aufgaben ausgev

P r ¢ finemelchem ihr Wissen abgefragt wird und sie bewertet werden.
Computerspiel, wo si e gegen den Computer s|
Systemvoraussetzungen

Peshk@- Sof t ware wurde f ¢r Mi crosoft v
Windows 78/10 Betriebssysteme entwickelt. Wenn sie irgend eine
Frage nach Konfigurationsdetails ha
nehmen bitte Kontakt mit dem technischen Dienst auf.

Softwareinstallation

Die Installation startet automatisch nachdem sie die DVD in das

Laufwerk geschoben haben. Oder abel
CTARTG6-setup.exe und starten das Programm manuell.
iiESetup-peshk@- L [ =101 x|

Welcome to the Peshk@ Setup

Wizard

This will install Peshk(@ on your computer.

Itis recommended that you close all other applications before

continuing.

Click Mest to continue. or Cancel to exit Setup.

il Cancel




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

Techni sche Unterstg¢tzung
Wenn sie irgendeine Frage oder technische Probleme mit Peshk@
haben, schreiben sie uns bitte eine Emaih&m@chessok.com.

Benutzerschnittstelle

Die Benutzerschnittstelle von Peshk@ bestehta dr ei gr oCen Te
Haupt mewnas 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

i G 4

1 Teksische Mathoden

= 1.zerstAtrung der verteicigung

# 14.5chiagen von Bauem, de wichtige.
Eelder oder Linjen verteidigen

J# 15.5ctiagenvon Figuren, de sigene. ¥
\_ | Praxis | iieodie

Haupt meng¢

Das Peshk@ Hauptmeng¢ i st in der ober €
Das Meng¢g erlaubt i hnen zwischen den |
Lernende auszuw2hlen, das Programm ei

Es besteht aus drei Elenten:



Tab, schlieCt den vollst2andigen Satz
sind, um mit dem Programm zu arbeiten.

Gruppe, besteht aus aufeinander bezogenen Operatoren auf einer
Registerkarte.

Controlle, funktionale Schalter auf Bedienungsfeld.

‘ Tabs A Controlle

A
[}S Au@ xrkzeuge\milfe \
@) N ap

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

‘ Gruppe |

Das Pesk @ Haupt menyg besteht aus f ol ¢
Ausgangsposition WerkzeugeundHilfe.

Die Operatoren auf der Registerkarte Home sind in drei Gruppen unterteilt. Die

erste Gruppe erlaubt ihnen eine allgemeine Verfahrensweise unter drei

ver f ¢ gbuwiemlLessan Sgielenoder Tesn), die zweite Gruppe

erl aubt i hnen erforderliche Kurse aus:z:
erlaubt ihnen auf statistische Ergebnisse und ihre Geschichte zuzugreifen.

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

&lda w O i © e

Lernen Spielen Testen Kurse ELO Zahl  Histarie Statistiken

Die Registerkart&Verkzeugewird verwende um die Ansicht des Programam
Fensters (Erste Gruppe) zu 2&ndern, bz
Programms (Zweite Gruppe) und Drucken

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe
= -
& & | 0
\ : :% 8"-}J % Schneller =
Wizard Navigator | Bauarten Players = Optionen Druck Vorschau
Die Registerkarte Help stellt ihnen w

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

g% o o

Aufgabenhi 5 -
- Aqu4aB|um Hilfe Uber
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1 Der Shalter Aufgabehinweise wird benutzt, um Hinweise
wahrend des L°sens von Aufgaben

1 Der SchalterAquarium exportiert die aktuelle Stellung zum
AquariumSandkasten.

1 Der SchalteHilfe wi rd benut zt um zus?2tzli
anzuzeigen.

1 Der Schalter| b ewird verwendet um die aktuelle Version
des Programms auf den neuesten Stand zu bringen.

Navigator

Der Navigator funktioniert wi e ein
schnel |l zwi schen den Lektionen des
den VerfahrenTheorie und Praxis) zu wechseln. Um das Navigator
Fenster zu °ffnen oder zu schlieC¢

Navigator, untergebracht auf der Registerkarte Tools.

Ausgangspasition Werkzeuge Hilfe

2% @ =
\ R X
Wizard SeimelEe Vorschau

Nawgat EBauarten Players Optionen T

Der Titel des laufenden Kurses wird in der oberen Seite des Fensters angezeigt,

deliste der verf s¢gbaren Lektionen daru
auszuw?hlen, die sich in der Liste bef
n°tig |, und klicken sie mit der Maust
automatischzurerstenAflgabe der gew?2hl ten Lektion

1. Taklische Methoden.

fianchettostellung
Z %2104 bauem auff7. g7 und he

‘@’ 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

| Theorie |
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Am FuC de-fendess girid gnaeitSchalter untergebracht. Die Schalter
Theorie undPraxis erlauben es ihnen Theor@ler Praxid/erfahren in Gang

Zu setzen, wenn diese Verfahzumen im g
Beispiel sind Theorieund Praxisv/erfahren in den Schachregelnand
Schachstrategig ur sen verf gsggbar. Dagegen ist i

Er°ff nungsf e hVedahren erlaubt. Adhten sieRlaraufxdasder
Schalter Theorie blockiggt und grau angezeigt wird

Arbeitsgebiet

Die Arbeitszone ist das Gebiet, wo sie augenblicklich mit dem Programm
arbeiten: Sie empfangen und | °sen ve
schalten zwischen verfg¢igbaren eAufgabe
Informationen an. Die Arbeitszone besteht aus vier Hauptelementen:

1 Schachbrett

1 Notationsfenster

1 Feld zum Aufgabenwechsel
1 Statusanzeige

Schachbrett

Das Peshk@& c hachbrett bietet eine ¢blich
(Buchstaben und Zahlen) um das Bretthem k°® nnen ge&ndert
auch k°nnen sie das Design des Brett

Um herauszufinden welche Partei gerade am Zug ist, blicken sie auf
den quadratischen Anzeiger im rechten Teil des Brettes. Der Anzeiger
wechselt seine Farbe (favar z oder Wei C) und sein

7



unten) abh?2ngig von der Seite, die a
Spielers, der am Zug ist, jetzt rech
AN ) Zurtck zum Spie! Il

NavigationsSc hal t er am FuC des Brettes er|l

vor wa@rts durch das Spi el Zzu bewegen.
zum Spielanfang. Die folgenden zwei Schalter erlauben ihnen einen Zug
vorwarts oder r¢ckw2rts zu machen. L

zum Spielende. Die Zugfolge kann durch kiink auf den Schalter

Animieren abgespielt werden.

Das Meng¢, das bei einem i
auf das Brett erscheint, besteht aus
folgenden Funktionen: Umdrehen des

Brettes, Auswahl der Darstellung und

Anzeigen der Markierungen. Wenn sie die
zweite kBM? gl iwhh!l en, ersc
Dialog-Fenster, in dem sie ein neues Brett

oder Figurendesign ausw?
letzte liefert die Markierungen auf den Brettern wie in Aquarium

Sie k°nnen ein angebotenes Des
oder ein neues schaffewenn sie zum Beispiel selbst eines

entwickelt haben. Klicken sie einfach auf den Schaltkt

und °ffnen sie den Ordner, wo ¢
bestehendes Design zu | °schen,

und klicken auf den SchaltBemove

v Brett drehen
Thema auswahlen
Show Markers

!
k-
3
N

Notationsfenster

Das Notationsfenster zeigt die
die w2hrend des Spiels gemach:
Theorieansicht (theory mode) im laufenden Kurs
eingeschaltet ist, werden sie einige theoretische

I nformati onen, dhiedene Rrébtenegzu s i n d
| ©°sen und Bewertungen der g e me
k® nnen auch zus?2tzlich I nfor ma

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 21ig werden und die Position nach diesem Zug wird auf dem
Brett erscheinen. Der Nut zer kann
aufgef¢ghrt sind, beginnend ab dem
wiedergeben. Wenn sie auf denSchalter auf ihrer Tastatur klicken

wird der folgenden Zug gemacht. Wenn siedr ¢ c ke n, wi r d
vorhergehende Zug gemacht. Wenn der laufende Zug in einer Variante
steht, wird die Variante abgespielt.

Um die Hauptvariante (ohne Nebenvari a
SchalterAnimate, derunter dem Brett platziert ist. Wenn sie die Wiedergabe

stoppen wollen, dr ¢ ckAimereni e noch einm
Leiste zum Aufgabenwechsel
Di e Leiste zum Aufgabenwechsel stel
Programms.

q Teks
Der gr°Cte Tei |lusHeehteckénelhrs Aneahllgleichtt e h t
der Anzahl der Aufgaben in der ausg
n2chsten Aufgabe wechseln, bewegt s

Rechteck und die Nummer der laufenden Aufgabe erscheint auf der
rechten Seite. Wenn das Bro em r i chti g gel ©°st WU |
dunkelgrauer Farbe auf der Leiste angezeigt. Andernfalls ist es mit
orange mar kiert. Ungel °ste Aufgaben
Es gibt zwei Wege um zwischen den Lektionen zu wechseln:

9



1 Bewegung des Zeigers. Kicken awfndZeiger und bewegen
sie ihn zur verlangten Aufgabe.
9 Klicken sie auf derc oder> Schalter, um zur vorhergehenden
oder n2chsten Aufgabe zu wechsel |

Statusanzeige
Die Statusanzeige, wo si e I nfor mat.
finden, istamunterenFeest r and angezeigt. Sie ent

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

1 Punkte in der laufenden Aufgabe

T die Anzahl der falschen Zg¢ge

1 verbrauchte Zeit

T zus?&tzIliche Daten (gehe zu Zug,

Ansichten des Arbeitsgebietes

Si e k°nnen RBeshk@Aeitsgebetbsiach digersen Vorlieben
gestalten. Um ein Navigattre nst er zu °ffnen bzw. zZu
auf den Schaltddavigator, der unter Tools zu finden ist.

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

N

Wizard

9

B 8 X & 0
Navigator) Bauarten Players = Cptionen S%hnelll(er Worschau
A /| rucl

Um das Brett, das Notationsfenster und den Navigator umzustellen,
dr¢cken si eBaudrem Siehralutngrer Tool s i m
finden ist. Das Brett, Notationsfenster und Navigator werden
automatisch eingestellt.

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe

D

B X &

Wizard Mavigator\ Bauarten Pla\;r-e-rs Cptionen SghrTJeclier Worschau

Die Gr°Ce des Notationsfensters k an
wer den. Abh&2angig von seiner Position

1C


mailto:Peshk@-%20Arbeitsgebietes

zi ehen si e am Rand des Not ati onsf
benachbarten Fenster deren Gr°Ce.

Einstellungen des Systems
In diesem Teil finden sie Anleitungen zu generellen Einstellungen von
Peshk@, die n°tig sind, um mit dem F
1 Optionen
1 Nutzerliste
T Suchmaschine f¢r Kurse
Optionen

Zum ndern der Einstellungen des Pe
Optionen,dernt er Tool s des Hauptmeng¢gs unt

Reqisterkartédutomatizierung

X

Es gibt zwei Wege zwischen den

| Opti
| ctateiet Aufgaben oder den Lektionen des

Automatisierung 2B gew2hlten Kurses zu Vv
Aufgabe wechseln Hand Handbuch) oder automatisch
i (Verz°ger uyndm de@ch
erzogerung nach|:| Sek automatische Methode neustellen,
Lk - setzen sie die Verz©°
FrianECTE Sekunden (1 bis 10).
@ Handbuel Reqi Kart® =
® Verzdgerungnachl:ISek egisterkart®opFenster
e : Die
Optionen E|
Pop-Fenster @J 1
Ok Abbrechen Popup verstecken
¥ Popups zulassen
Anzeige von Aufklappfenstern mig| © "

9 . Pp . ® ‘erzigerung nach| 5% Sek .
Informationen zu erlauben, wird mit
Popups zulassen zwei
M° gl i chkeiten dgew? hl t welf den
muss: Handbuch (das Fenster wird
durchMausklick geschlossen) odef ok Abbrechen
Ver z°ger ufa Fensta'h wird

nach einer vom Nutzer vorgegebenen Zeit geschlossen).

11



RegisterkarteSpielen

Optionen

Spielen I

Animation

' Animierte Zlige

—1

[ | ]
1 ' [ ' 10

Aufgabenansicht

' Zufillige vertikale Spiegelung

WennAni mi er teraubtdst, g e

Bewegen des Zeigers zu einem
gew¢gnschten
Anzeige kann Werte von 1 bis 10

Pl at z

V' Zuflige horizontale Spiegelung z ¢dgen annehmen.
Ok Abbrechen
Registerkartd/ehalten
Nach W2hlen der Einstel-Schategen kil
; Mehr ¢ber s rDruckeo k e n
Optionen
Verhalten
Elemente diucken
' Diagramme
Maotation
Ok Abbrechen
#

Regqisterkarte Engines

12
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N - - vascnine for das
Qptions 3 einer Maschine fg¢r das

Engine | ¢lel| eines Zuges gegeben wird.

i Spielerliste
Peshk@ speichert statistische
Datenbanken icber j eden
N Nut zer . Um di e Mut zerl i

klicken sie auf den Schalter Users in der
Abteilung Tools des Haup

Werkzeuge Hilfe

_\Q
5
oK cancel N “@“ ‘% 8 % @ @
et Schneller
Wizard | Navigator | Bauarten | Players | Optionen ST E vorschau

Das ge°ffnete Dialogfenster zeigt di
Nutzer und ihre aktuelle EL-@ahl an. Der Titel des Fenster zeigt den

Namen des aktuellen Nutzers. Aushder 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 hinzuzufQepemew kIl i ¢c k.
player. Das folgende Dialogfenster wird erscheinen:

Tippen sie ihren Nutzernamen, ihre

AnfangsELO und klickensie auf den

Pl N 3

ayer Nare: [P SchalterErzeugen Um den Nutzer zu

Eitc00 ~ wechseln, klicken sie auf den Schalter

| Wechseln
Erzeugen Close Um auf die Kurse auf dem Pd}@_—

Server zuzugreifen,

legitimiert sein. Dies wurde mittels des
Assistenten zeshka@emacht, siehe Peshk@ Assistent.
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Allgemeine Verfahren

Das Programm bietet verschiedene Artk
von den ausgew?2hl ten Kur sen unter
Anfangerkur sen s t alsgl auch oRsexi¥idrfahrehnh e or i e
ver f ¢ gbegen, in \deh anspruchsvolleren Kursen nur das
Praxisverfahren. Es ist in drei Verfahren unterteilt:

1 Lernen
1 Spiel gegen den Rechner
1 Test
Aufgaben | °sen und Zugzahl

Als Antwort auf einen korrekten Zug durch den Nutzer, Peshk@:
1 macht einen Antwortzug und ket dem Nutzer an den
ndchsten Zug zu machen.
1 akzeptiert den Zug, aber bietet auch andere Varianten zur
' berl egung an. Wenn eine Nebenva
Programm zur Hauptvariante zur ¢cl

Wenn sie einen unkorrekten Zug machen, kehrt das Prognait der
Figur zur vorigen Position zurg¢ck, b
1 Der erste Hi nwei s schlieCt Ken
nachdem ein korrekter Zug gemacht wurde, verschwinden. Das
Programm kennzeichnet die wichtigsten Felder (Quadrate mit
Farbemar ki ert) wund m°gliche Z¢gge (P




T Der zweite mPgliche Hinweise ist
musste, aufblinkt.

T Wenn der zweite Hinweis nicht g
der Nutzer wieder ein Fehler macht, wird das Programm selbst
den korrekten Zugiehen.

Die Anzahl der Punkte fg¢r jede Auf g
ab. F¢r falsche Z¢ ge -58Prozént vbeder Nut z e
maxi mal en Punktezahl . Die Strafe h?2n
Aufgabe ab und der Platzierung des Fehleri n der L°sung.

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
Zur ¢ ¢ k g easPregramm wantet alif eden anderen Zug.

Wenn w@hrend des L°%sens der Auf gabe
Z¢ge macht e, wer den 0 Punkt e ver g
Aufgabenwechsel wird diese Aufgabe mit Orange markiert.

Bei einigen Kursen (z.B. GART) sitd A5x5fd Hi nwei se ver
bekommen es, indem sie auf den Schal't

Das |l 3@sst sie eine einfaBhetglk?sbnart
damit bekommen sie einen
Hinweis darauf, wie das
eigentliche  Problem zu
| °ndse
nderung -dablr ELO

Peshk@ berechnet die Zahl

des Nutzers nachdem ein

Test beendet wurde. Die

H° he der nder ung
ELO-Zahl wird in der

oberen Seite des F
Einstellungen angezeigt.
Abh2ngig von d
Ergebnissen kann sich die

aktuelle Zzah wie folgt
@andern:

15



Test vorbereiten

ereich——— Aufgabenauswahl
* Micht geldst

O Kompletter Kurs 7 alle

7 Falsch
¢ [0 =] <Ele < 1500 2

Aufgabenanzahl

| Test starten | | Abbrechen |

[

T wenn keine der Aufgaben korrekt
bis zur linken Begrenzung des Wertebereichs.

T wenn alle Aufgaben korrekt gel °s
zur rechten Begrenzung des Wertebereichs.

1 wenn nur einige Aufgame kor r ekt gel °st wur d

Zahl abh2ngig vom Testergebnis.
Der Wertebereich h&ngt von der ausg
Test ab. Je mehr Auf gaben sie ausge
Zahl werden sie erreichen, wenn sie den Test korrektgel h aben.

Um statistische | nf eZahinaut hekommem, ¢ ber

klicken sie auf den Schalter Ef@ahl, der sich unter Home befindet.

Das folgende Fenster wird

Thre Elo Zahl ist 798 g e [0} f f net :
ELO Zahl Entwicklung

Die Entwicklung der ELO
Zahl wird in einem Diagramm
angezeigt.

Die aktuelle Ahl wird in der

oberen Seite des Fe
dem Diagramm angegeben. In der
unteren Seite des Fe
: ; si e di e gew¢gnschte
Tests, die im Diagramm gebraucht

werden, einstellen.

Zeigen 2 Leee Close ‘

16



Die Statistiken werden angezeigt nachdem der Test beendéidken
sie einfach a Elbrathg, ames eurbktrachtpnt u n g

Geschichte

F¢r jeden Nutzer speichert Peshk@ I
Aufgaben. Um diese Aufgaben anzuschauen, klicken sie auf den
SchalteHistoriesi m Haupt men¢ .des Progr amms

Das folgende
: Fenster wird
@) |e

Ausgangsposition Werkzeuge Hilfe
5 v/, 2
& W | O il [¥ :
Spielen Testen Kurse ELO Zahl | Historie JStatistiken g € ° f f n et "
- 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 = g e | o S t h a t

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

F¢r jede Aufgabe zeigt d
Titel der Lektion, ihre Nummer, gesamte
Menge an Aufgaben, die Anzahl von Fehlern,
di e maxi mal e Punktzahl f
B Tk 2ot en L°sung, Diagramm nebst er

Wenn eine Auf gabede,mehr mal
wird das Fenster History nur das Ergebnis des

Task 56 of 65
3

4 Score 70 of 70

L‘i:"’g.l:di‘lt“'.“.- - - letzten Versuches anzeigen.

Um zu einer der gel °ste
wechsel n, klicken sie auf die gefra
den SchaltetUmschalten
Um gel °ste Aufgaben i ms durchgusecheth, ei ne
klicken sie auf den Coursésc hal t er, w2 hl en die ver|

dr¢cken mit der Maus ein weiteres ma
Statistiken

F¢r jeden Nutzer speichert Peshk@ s
gel °st en AdiefStatstikenranzusthm uen, klicken sie
auf den Schalter Statistics, der im

17



Ausgangsposiion Werkzeuge Hilfe

& & v O d e

Lernen Spielen Testen Kurse ELO Zahl = Historie | Statistike

Die linke Seite des Fenster enth?alt
Um statistische Daten anzuzeigen, klicken sie auf den Titel der
g e w ¢htes leektion.

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 I nformationen werden f¢gr j e
T die Anzahl derigyyel ©°sten Aufgaben

T die vollstandige Zahl22dr Aufgab

i Prozentsatz des Erfolges (Total score gained), der berechnet ist, indem

die totale Punkizaldurch die maximal erreichbare Punkizahl geteilt wit@o

Zum Beispiel erhalten sie 40 Punkte
Aufgabe und 15 von 30 aus ihrer zweiten. Insgesamt, ist ihre
Erfolgsquote (40+15) / (40+30) = 0.79 = 79%.

1 durchschnittiche Holgsquote zur aktuellen Lektion
Durchschnittliche Erfolgsquote der aktuellen Lektion gleicht
dem arithmetische Mittel aller Erfolgsquoten der Lektionen.
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Fe¢r

di e e

rste Aufgabe ist

di e

Erfolg

Aufgabe ist die Erfolgsquet 15/30= 50%. Die durchschnittliche
Erfolgsquote der aktuellen Lektion ist (100+50) / 2 = 75%

Das Diagramm in der unteren Seite des Statistiksters zeigt die

Dyn
| es

ami k d

son

er Quoten nach

Diagramm verwendet werden sollen.

Das
Di e

T Durchschnittli

Lessons

P

Tasks solved: 2 of 56 (4%)

j eder-

x

1.1 FORCED

1.2 DOUBLE ATTACK
1.3 LINEAR ATTACK
1.4 DISCOVERED

15 PIN

16
17
Zoll
2.2
2.3
2.4
25
2.6
2.7

COMIUNCTION OF
DEFLECTION
DEFLECTION
DIVERSION FROM
PIECE OMN A
DIVERSION IN
DIVERSION FROM
DIVERSION FROM
2.8 DIVERSION FROM
2.9 DIVERSION OF A
2,10 DEFLECTION
2.11 DIVERSION

2,12 DIVERTING A
3.1 DECOYING INTO
3.2 DECOYING A KING

ELIMINATION OF |

‘awerage success ratio over whole course: 779
Awerage success ratio over current lesson: 62%

Total score gained: 72 of 110 (65 of success
@ Per-lesson dynamics

Time interval

= Al time < Year 20085

O omonth[s 2] ¢ payfs 2] |

Success ratio dynamics

80%

0%

1 z

Show last |10 2] tasks

Close

Bild
fol ge

di e
Dat en
che

zeigt
nden

Dy na mi

wer den
Erfolwelshguot e

k der

fer

gel ° s

d y n a miben dié@ Zablider Aufgaltbn ap,edie im

Erfol
den g

é

dem arithmetischen Mittel aller Erfolgsquoten der Lektionen

gleicht.

Wenn ein Nutzer z.B. zwei Lektionen mit totalen Erfolgsquoten von

24 %

und

100% |

°st, dann

(24+100) / 2 = 62% sein.

Das Diagramm in der nieren Seite des Statisthensters zeigt die
eder

Dyn

ami k d

ieser Quote nac

wird

h j

di e d

gel ¢

course dynamics ein und geben die Zahl der Aufgaben an, die im
Diagramm verwendet werden sollen, an.
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Das Bild zeigt die Dynamik der Erfolgau ot e f ¢r dr e gel °ste

Beim Time interval werden die Zeitin
1 Alltime
9 Year, month, dayDer aktuelle Tag ist vorgegeben.

Drucken

Um auf di e Druckm®glichkeiten wvon

wechseln sie zur Rysterkarte Tools.

Sie klicken auf den Schaltedptions, w @ Rrinteumd aktivieren
folgende M°glichkeiten:
1 Diagram, wenn sie die Partien nur in Form von Diagrammen
ausdrucken wollen.
1 Notation, wenn sie nur die Notation eines Spieles drucken
wollen.
1 Beide mit Haken versehen, wenn sie den Druck von Diagramm
und Notation brauchen.
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