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GIRIS
1. 1. Tanitim
Peshk@’ya Hos Geldiniz!

Peshk@ hem yeni baslayanlar ve hem de tecrtibeli satranccilar i¢in hazirlanmais bir ¢ok egitim
programlarinin ¢alismasini temin eden Satrang programudir.
Kullanimi kolay olan bu program, sade araytizii sayesinde kullaniciya herhangi bir zorluk
¢ikarmadan calisma imkani saglar.
Peshk@ da 3 genel mod vardur:

e Egitim

o Testler

e Bilgisayara Kars1 Oynama

1.2. Sistem Gereksinimleri

Peshk@ programi Microsoft Windows 2000, XP, Vista ve Windows 7 ve 8 isletim sistemleri
ile uyumludur. Eger yapilandirma detaylar1 hakkinda herhangi bir sorunuz varsa, teknik
destek hizmeti i¢in irtibat kurun: ovod2@yahoo.cominfo@chessok.ru ve info@chessok.com

1.3. Program Kurulumu

Egitim kurslar1 iki sekilde: DVD ve direct internet tizerinden ytiikleme olarak aktif edilir.
Simdilik DVD seklinde temin edilme ile ilgili bilgi vererek direkt internet tizerinden egitim
kurslarinm temini ile ilgili bilgini 5. Internet iizerinden kurulum ve program aktivasyonu
kisminda detayli anlatacagiz. Yiikleme islemi DVD siiriictisiine diski taktiktan sonra
otomatik olarak baslatilir. Aksi halde PeshkaSetup.exe ile klasoriinii agip ve uygulamay elle
caligtirabilirsiniz.

Welcome to the Peshk@ Setup
Wizard
This willinstall Peshk® on your computer

Itk recommended that you close ail other applications before
nt e

Kurulum sihirbaz bilgisayarmiza Peshk@'n1 basariyla ytiklemek icin yardimci olacaktir.

2. Kullanic1 Arayiizii

Peshk@ nin kullanicr araytizii 3 temel boliimden olusur:
¢ Main menu=Ana menu: Herhangi bir fonksiyon veya program ayarina erismenizi
saglar.
e Navigator=Navigasyon: Derslerde farkli konular, teorik ve pratik boliimler arasinda
hizlica gecis yapmanizi saglar.
¢ Working area=Calisma Alani: Bu alan tiim kurslarda kullanacaginiz temel ¢alisma
alanidr.
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2.1.Ana Menii
Ana menii program penceresinin iist sol kisminda yer alir. Bu menti kurslar veya modlar
(Ogrenci secimi, program ayarlari, cikti alma vs) arasinda gegis yapmaniza izin verir.
Bu menu ti¢ kissmdan olusmustur:
e Tabs=Sekmeler: Programin calismasi igin gerekli olan tiim operatorleri igerir.

¢ Groups=Gruplar: Birbirine bagh diigmelerden olusuyor.
e Controls=Kontrol: ArayiizdekiFonksiyonel diigmeler

Tabs Controls

NN
§ | Home | Tools e_p ‘/ \
At | ¥ il | © e

Play Test Courses Elo rating  History Statistics

Groups

Ana menii su sekmelerden olusuyor:

Home= Temel kistm
Tools =Araglar
Help=Yardim

\E Home | Tools Help

@wﬁﬂmo

Flay Test Courses Elo rating  History  Statistics

Temel kistm sekmesindeki operatorler ti¢ gruba ayrilir. Birinci grup mevcut tic mod (Egitim,
oynama veya test) arasinda genel bir se¢cim yapmaniza, ikinci grup calisma icin gerekli olan



kurslar1 yiiklemenize ve se¢menize imkan veriyor. Uctincti grup ise istatistik veritabani ve
kayit defterini gortinttilemenize izin verir.

Haome Tools Help

N 8K & P

Wizard Mavigator | Layouts Flayers Options Quick print  Preview

Araclar sekmesindeki diigmeler
programin girtinimi ile ilgili ayarlarin dtizenlenmesi (birinci grup), kullanic1 listesinin
degisimi ve program ayarlanmasi (ikinci grup) ve isaretlenmis konumlarin ¢iktisini almak
icin (ti¢tincti grup) kullaniliyor.

Yardimsekmesinde gerekli tiim yardimci bilgi mevcut oluyor.

Home Tools Help
g & @ o
Task hint Aquarium Help About

e Task hint = Ipucu diigmesi sorular1 ¢g6zerken ipucu almaniz igin kullanilir.

¢ Aquarium digmesi mevcut pozisyonu Aquarium Sandbox programina aktarmaniza
yarar ( bu 6zelligi destekleyen durumlar harig aktif kullanilmiyor)

e Help= Yardim diigmesi Peshk@ ile ilgili Ek bilgi a i¢in kullanilir.

2.2. Navigasyon

Navigasyon diigmesi ile ilgili resimdekinden farkli bir durum s6z konusudur. Zira programi
daha kullanilir hale getirmek icin yeni arayiizde degisiklik yapilmis ve Navigasyon diigmesi
Notation=Notasyon dugmesi ile birlikte sag alt kisimda yerlestirilmistir.

Navigasyon diigmesi secilen kursun icindeki dersler arasinda teori ve pratik rejimleri
temelinde gegis saglamis oluyor.

Home Tools Help

N % 8 X < B
VTR | 1
Wizard Layouts Players Options Quick print Preview
WORLD CHAMPION CHESS TACTICS Egitim verilen kursun ismi pencerenin en tistiinde, kursun
| FVEl 1 (Online Courses) o . X . . o L . X X .
& [ Matein 1 icindeki derslerin listesi ise asagida gortintiilenir. Gerekli dersi

- [# Rook checkmates
- #Z Queen checkmates
-~ # Bishop checkmates

-~ Z Knight checkmates konumunu otomatik olarak a¢cmis olacak.Navigasyon
- # Pawn checkmates
=- ] Any checkmates

se¢mek icin hemin dersi listeden bulup isminin tizerine
tiklamaniz gerekmektedir. Program se¢gmis oldugunuz dersin ilk

sekmesinde iki tane diigme bulunmaktadir: Theory=Teori ve

& ) Winning material Practice=Pratik diigmeleri sectiginiz derslerde gecerli olan Teori
& Iar%_ R ve Pratik modlar1 arasinda segim yapmanizi saglar. Ornegin,

B Mate In .

& [ Sacrifice material “Baslangig diizeyden kuliip oyuncusuna” kursunda hem teori,

hem de pratik modlar1 mevcuttur. Ancak bir ¢ok kursda, drnegin
“Savunma Teknikleri” kursunda ise sadece Pratik modu aktifdir.
s Bu kursta Teori diigmesinin gri renkte ve aktif olmadig:




hususuna dikkat edin.

2.3. Calisma Alani
Calisma alan1 aslinda programla en sik irtibat alaninizdir. Buradaki satrang tahtasinda farkl
konumlara ulasabilir ve ¢ozebilirsiniz , konumlar arasinda gegisi saglayabilir ve ilave bilgiyi
gozden gecirebilirsiniz. Calisma alan1 4 ana unsurdan olusur:

e Satrang Tahtasi

¢ Notasyon Penceresi
Task=Soru Degistirme Paneli
e Durum Cubugu

2.3.1. Satrang Tahtasi

Satrangk:cah%é{sfnir{!’étandart bir gortintimi vardir. Tahtanin etrafinda koordinatlar (harf ve
rakam) bulunur. Onu rahatlikla cevirebilir, tahta ve taslarin diger herhangi bir dizaynina
gecis yapabilirsiniz. Bunun icin tahtanin tistiinde sag tiklayarak size sunulan secenekleri
kullanabilirsiniz. Listede mevcut tasarimlardan birini segebilir veya yeni bir tane tema
olusturabilirsiniz, Ornegin kendinize calismak igin yeni bir tasarim yapmak istiyorsaniz
Add=Ekle diigmesine tikladiktan sonra tasarmminmizin bulundugu klasorii secerek temanizi
ekleyebilirsiniz. Listede var olan tasarimlardan birisini silmek icin temay1 se¢ip Remove=5il
dtigmesine tiklamaniz yeterlidir.

Show markers=Gorsel isaretler secenegini yeni baslayanlara taslarin hareketini anlatmaktan
tutmus daha ileri diizeyde olan 6grencilerinize tempo, hizli gelisim, zayif kareler, acitk
hatlarin 6nemi ve s. gibi stratejik ve taktik konular1 anlattiginiz derslerinizde aktif
kullanabilirsiniz.

Aldalv o la® e [ Black to pla lj :
| M‘ Py = Hamle sirasmin kimde oldugunu

anlamak icin, tahtanin sag kisminda bulunan kare seklindeki gostergeye bakabilirsiniz. Bu
gosterge hamle sirasi olan tarafa bagli olarak rengini (siyah veya beyaz) ve konumunu
(yukar1 veya asag1) degistiriyor. Ayrica hamle sirasinin kimde oldugu meniintin sag st
kisminda yazili olarak da belirtilmektedir.

Satrang tahtasmn altindaki navigasyon ditigmeleri konumu anlatirken ileriye veya geriye
dogru hamle yapmaniza imkan verir. En soldaki diigme ile oyunun basindaki pozisyona
gecis yapabilirsiniz. Sonraki iki diigme ise birer hamle ileri veya geriye dogru hamle
yapmaniza yarar. En sagdaki diigme ile konumun sonundaki pozisyona gegis yapabilirsiniz.
Animate=Canlandir diigmesine tiklayarak konumdaki hamlelerin otomotik olarak
yapilmasini saglamis olursunuz.




2.3.2.Notasyon Penceresi

Notasyon penceresi oyun sirasinda yapilmis hamle ve yorumlar: goriintiiler. Eger gecerli
kurs icin Theory = Teori modu etkinse, farkli problemlerin ¢6ztimiinde gerekli olan bazi
teorik bilgileri bulabilirsiniz. Ayrica oyuncular ve oyunun oynandigr yer hakkinda ek
bilgileri gormiis oluyorsunuz.

Eger notasyon kismindaki herhangi bir hamleye tiklarsaniz se¢mis oldugunuz hamleden
itibaren gecerli olan konum tahta tizerinde goriinecektir. Kullanici notasyon listesinde
belirtilen hamleleri gecerli olan konumdan ileriye veya geriye oynatabilir. Eger > diigmesine
tiklarsaniz ileriye dogru, < dtigmesine tiklarsaniz ise geriye dogru konum degisecektir. Eger

mevcut hamle bir varyantta ise bu varyant gortintiilenecektir.
7.g4l EQgb 0.%eb eb 9.ng 7 =
White abstains from the natural £g2 mowve and starts hunting the black
bishop immediately. "After the white h-pawn’s advance, Black will use the
ed-square as a staging post this way or that, and then £g2 may becoms
an unnecessary pretext for the black bishop to appear on the main
diagonal” - A, Karpow.
(9. 892 Bed (9., .06 10.h4 Dibd7 11,504 Whg 12, &1 b5 13.h5
8362 14 W2 brcd 15,05 £1d5 1684 BEps 17 Bh3 +£1-0,
Karpow - Larsen, Mar del Plata 19823 10, &xed Sed 11 853 145
12 W3 af 1382 Be7 14. 84 0-0 15.0-0-0 cf 16,501
b 17, B2 Wiag oo 1/2-1/2, Dolmatoy - Varga, Cacak 1991]
9...&b4 10. 2317
An original way of bringing the white king's rook into play via the third
rank. White protects his ¢3-knight, while taking the rook away from the a1-
h& diagonal provisionally,

[10,£d217 WhE 11.h5 £e4 12, 5ixed Fied 13.03 Ficd2 14 W2

a7 AR Moo ENATIT AR A AT EredT A7 AR s+ Hakdan LI

Ana varyanttaki hamlelerin (diger yan varyantlar hari¢) animasyonunu izlemek icin satrang
tahtasinin altinda bulunan Animate=Canlandir diigmesine bir kez tiklaym. Animasyonu
durdurmak icin Animate=Canlandir diigmesine bir kez daha tiklamalisiniz.

2.3.3. Soru Degisim Paneli
Konumlarin degisim paneli programin ana meniisiiniin altinda yer almaktadir.

q Teks p

Bu panelin biiyiik boltimiinii dikdortgenler olusturur. Dikdortgenlerin sira numarasi segilen
dersteki konumlarin sira numarasina esittir. Bir sonraki soruya gectiginizde isaretleyici de
sonraki dikdortgene gecer ve gecerli konumun numarasi sag tarafta goriintir. Eger problem
dogru ¢ozuilmiisse dikdortgen yesil renkle, hatali ¢ozitilmiisse kirmizi renkle isaretlenecektir.
Henitiz ¢oztilmemis sorular ise gri renkli goriinecektir.
Sorular arasinda gecis yapmanin iki yolu vardar:

e Isaretleyiciyi secip istediginiz konuma dogru hareket ettirin.

e Sag ust kosede bulunan < yada > diigmeleri ile 6nceki yada sonraki soruya gegis

yapin.

2.3.4. Durum Cubugu
Konumlar1 ¢ézme siireci hakkindaki bilgilerin bulundugu durum gubugu, pencerenin alt
kisminda yer almaktadir. Durum ¢ubugu su bilgileri igeriyor:

o  Gecerli calisma modunu

e Dersin icerdigi tiim alistirmalarin sayis1 ve ¢oziilmekte olan alistirmanin numarasini

e Gegerli alistirmanin ¢oziimii zamani kazanilacak puani

e Hatali hamle say1sini



e Harcanan zamani
e Hamle sirasimi

2.3.5. Calisma alani se¢enekleri

Kendi tercihlerinize gore Peshk@ calisma bolgesi gortiniumiinii ayarlayabilirsiniz.
Program igerisinde herhangi bir goriiniim penceresini stirtikleyip birakarak yer
degistirebilirsiniz. Ornegin satrang tahtasin1 yada notasyon penceresini siiriikleyip
yer degistirebilirsiniz. Ayica Tools =Araglar sekmesinde bulunan Default Layout
=Varsayilan Goriiniim secenegi ile standart ayarlara dontis yapabilirsiniz.

Home Tools

N\ £ X & P

Wizard MNavigator| Layouts Players Options  Quick print  Preview

3. System settings= Sistem ayarlar1
Bu boltimde programla ¢calismak igin gerekli olan temel ayarlarla ilgili bilgiyi bulabilirsiniz:

* Secenekler
e Kullanici listesi
e Kurslarin kilavuzu

3.1. Secenekler
Ayarlarmizi degistirmek i¢cin ana mentideki “Araglar “ sekmesindeki «Segenekler»
ditigmesine basin. Acilan pencere icinde oklarin yardimui ile gezinin.

Otomatiklestirmek

I x| Konumlar arasinda gegis yapmanun iki yolu var : «El ile » ve
" Automation '

Task switchi
© izl gecikmeni ayarlayin (1 ila 10 sn arasinda)

() Delayed after E seconds

Lesson switching

© Manua Poplar=Acilir pencereler
© velgegater [ I =fsecons | Acilir pencerelere izin vermek icin bunu isaretleyiniz. Bu zaman iki:

«Otomatik» (kisa bir aradan sonra). Otomatik yolu se¢mek igin,

El ile (sekme basildiginda kapatilacaktir) veya gecikmeli (sekme

oK Cancel belirlenen = siireden sonra
kendiliginden T kapanacaktir).
Automal ‘ Popups '
- Popup hiding

Vv Allow popups
) Manual

9 Delayed after I 55 seconds

OK Cancel




Xl Eger « Hamlelerin otomatik animasyonu (uygulanmasi)» etkinse
hamle hizin1 ayarlayabilirsiniz. Sectiginiz rakam arttikca hamleler
daha hizli yapilacak veya tersine yavaslayacaktir.

Animation

v Move animation [speed]
{1

T
OK Cancel
Print = Baska
Print elements
4. boluimde bu konuda detayl: bilgi verilecek . v Diagiam
v Notation
OK Cancel

Options

Engines = Motor

Engine 4 [l
Burada hamle stiresi i¢in motora verilen siireyi

Enaine Time
Set Engine Time Ei10 - belirleyebilirsiniz.

3.2. Kullanici listesi

Peshk@nin en tisttin 6zelliklerinden biri de kayitli her
e Cancel kullanicr igin istatistik veritabani depolamasidir. Dolayisi ile

antrenorler onlarca 6zel ve grup derslerinin verilerine,
sporcu ve veliler ise kendi derslerinin bilgilerine rahatlikla ulasabiliyorlar. Bunun igcin Ana
meniiden Araclar sekmesinde bulunan Players= Kullanicilar diigmesine tiklayarak kayat
yapmaniz gerekiyor.

Home Tools Help

N R )X & 8
i
Wizard Navigator | Layouts Players Options | Quick print  Preview



Switch user [Current: Anja] R|

Player Elo Start Tasks
nickname rating Elo number
Anja 803 800 16
Create new plaver

Switch Close

Acilan pencerede kayith kullanicilarin tam listesini ve bunlarin mevcut ELO puanin (bu
bilgileri en basta antren¢r girmis oluyor. ELO puani yoksa UKD puani, UKD puani yoksa
800 rakamu gibi baslangic puan girilebilir).

Yeni bir kullanic1 eklemek igin, Create new player= Yeni
kullanici olustur diigmesine tiklaym. $oyle bir pencere
|| Player Name: |[JEWFSI . .
] acilacaktir. Kullanic1 admizi ve ilk Elo derecesi yazin ve
Elo rating: {800 ¢ | Create=Olustur diigmesine tiklaym.Kullaniciy1 degistirmek

icin, Switch=Degistir diigmesine tiklaymn.

Create Close

4. TEMEL REJIMLER

Program, secilmis egitim kursuna bagh olarak degisebilen birkag isletim modunu destekler.
Yeni baslayanlar igin kurslarda " Teori " ve " Uygulama " gibi iki temel rejimin her ikisi
mevcuttur. Daha zorlu kurslarda ise yalnizca “Uygulama” modu mevcut oluyor . Bu mod
ti¢ bilesene ayrilir:

« Egitim

*Bilgisayara kars1 oyna

* Test

4.1. Alistirmalarin ¢6ziimii ve puanlar
Program kullanici tarafindan yapilan her bir dogru hamleye karsilik:

- cevap hamlesi yaparak kullaniciya bir sonraki hamleyi yapmay1 6neriyor;

-hamleyi kabul ediyor , fakat ayni1 zamanda gozden gegcirilmesi icin baska devam yollar1 da
oneriyor. flave devam yolu bittiginde program ana devam yoluna doniiyor.

Yanlis hamle yapildiginda program tas: yerine koyuyor, kullaniciy1 puan silmekle
cezalandirtyor ve ipucu veriyor.

- [Ik ipucu dogru hamle bulunduktan sonra kayip olan isaretlerle veriliyor. Program &nemli
kareleri (farkli renglerde olan karelerle) ve miimkiin hamleleri (oklarla) dikkate almanizi
oneriyor.



- 2. Ipucu hamle yapmast gereken tasin yanip sénmesi seklinde oluyor.

- Eger 2. Ipucundan sonra da yanlis hamle yapilirsa program dogru hamleyi kendisi

yapiyor.

Her bir alistirma igin verilen puan konumun zorluk derecesine gore degisiyor. Yanlis
hamlelere gore kullanic1 azami puanin 20-50% miktarinca cezalandirilmis oluyor. Ceza puani
alistirmanin zorluk seviyesi ve yanlis hamlenin ¢6ztimiin hangi asamasinda yapilmasina
endeksli olarak veriliyor.

Coztim zamani hig bir dogru hamle yapilmamis olsa kullanic1 0 puan almis olacak.
Alistirmalar arasinda gegis panelinde ise bu konum turuncu rengle , yani ¢oztilmemis olarak
isaretlenecek.

Kullanici satrang kurallar: disinda hamle yapmus olsa program bu hamleyi kabul etmeyecek.
Tas otomotik olarak yerine donecek ve program baska bir hamle beklemis olacak.

Bazi egitim kurslarinda “5x5” kiiciik tahta seklinde ipucu da mevcuttur.
4.2. ELO reyting degisimi

Peshk@ teste tabi tutulan kullanicitnin ELO reytingini hesapliyor. Reytingin degisim
dinamikasi 6zel pencerede gosteriliyor. Sonuclara istinaden reyting boyle degisebilir:

Setup test |§|
Scope — ] Tasks selection
7 Unsalved
7 Whale course oal
% Current lesson " Erronecus
ORI

Mumnber of basks

S~

| Start test Cancel




- Testteki konumlarin hic bir dogru ¢oziilmezse reyting en asag1 seviyeye diismiis olacak.

- Testteki konumlarin hepsi dogru ¢oztilmiisse reyting en ytiksek seviyeye kalkmis olac

- Konumlarimn bir kismi1 dogru ¢oziilmiis olsa, rayting testte kazanilmis puanlara istinaden
inmis veya ytiikselmis olacak.

Reyting yelpazesi testteki konumlarin sayist ile ilgilidir. Konumlarin say1 ne kadar ¢ok olsa
onlar1 dogru ¢ozerek daha yiiksek rayting kazanmis olursunuz.

Rayting degisimi ile ilgili statistik bilgi almak i¢in ana mentideki Rayting diiymesine
tiklayin.

i [ | @

Elo Rating History Statistics

Soyle bir pencere agilmis olacak:

, Rayting dinamikas: diyagramda gosterilmistir. Su anki
oea x
Vour Elo rating is 2010 ELO'nuz diyagramin istiinde goziikiiyor. Pencerenin alt

- clo cymamics kisminda ELO diyagraminda degerlendirmeye tabi

2004

' tutulacak konum say1smni ayarlayabilirsiniz.

1964

o Statistik veriler test yapildiktan sonra gosteriliyor. Bunun

1964

i¢in Rating diiymesine tiklamaniz yeterlidir.

1944

1934
1924
1914
1904

1894 g 5 3 7 3 9 10 11 1z 13

Show last =] tasks Close

4.3. KAYIT DEFTERI

Home | Tools Help

‘& da | W | 1 Lﬂi(@)o

Learn Play Test Courses Elo rating| H\stﬁy Statistics

Peshk@nin diger tistlin 6zelliklerinden birisi de Kayit Defteri’'nin olmasidir. Program her

bir kullanicinin ¢ozdiigii konumlarin bilgisini kayit ediyor.

WORLD CHAMPION CHESS TACTICS LEVEL 2 i~

Cozilmiis konumlarin listesini gormek icin History=Kayit Defteri
dtigmesine tiklaymn.

Boyle bir pencere agilmis olacak:

Pencerenin yukarisinda su an itibar1 ile uygulanan Egitim
kursunun ismi, asagisinda ise kullanicinin ¢6zdtigii konumlarin
listesi goziikmiis olacak. Ik konumlar listenin sonunda, sonuncu
konumlar ise basinda yer aliyor. Her bir konumun yaninda dersin
ismi, konum numarasi, alistirmalarin toplam sayisi, hatalarin

say1s1, ¢ozlim icin verilebilecek azami puan ve kullanicinin

kazandig1 puan yazilmis oluyor.



Konum bir kag¢ defa incelenmis olsa Kayit defteri sonuncu ¢oztimii gostermis olacak.
Cozitilmiis konumlardan her hangi birine gegmek icin Kayit defterinde o konumun tizerine
tiklaymn ve Switch=Gegis diigmesine basin.

Baska bir kursta ¢oziimleri incelemek icin Courses=Kurslar boliimiinden hemin kursu se¢in
ve tekrar “Kayit defteri” diigmesine basin.

4.4. ISTATISTIK

Her bir kullanicinin ¢ozdiigii konumlarla ilgili istatistik veritaban1 Statistics=Istatistik
boliimiinde kayit altina alimiyor.
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Istatistik diigmesine tikladiginizda agilan pencerenin sol tarafinda tiim derslerin listesi

veriliyor. Sectiginiz dersin ismi tizerine 2 defa tikladiginizda o derse ait istatistik veritabanimni
gozden gecirmis olursunuz.

Herbir dersle ilgili su bilgiler veriliyor:

- Coztilmus konumlarin sayisi
- Tum konumlarin sayis1

- Kazanilmis puanin kazanilabilecek azami puana boltinmesi ile hesaplanan GENEL basar1
ytizdesi.

Lessons = Tasks soed: 2 of 2279 (0%)
1.1 FORCED
Total sccre gained: S5 of 70 (79% of success)
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Ornegin, ilk konumda siz azami 40 puanm 40'n, ikinci konumda ise azami 30 puanin 15ni
kazanmus olsaniz sizin genel basar1 ytizdeniz (40+15) / (40+30) = 0,79=79% oluyor.

- ORTALAMA basar1 yiizdeniz ise tiim konumlarin ¢oziilmesindeki basar1 ytizdelerinin
konumlarin sayma boliinmesi ile elde edilmis oluyor. Ornegin ilk konumda basar: ytizdeniz
40/40=100%, ikinci konumda ise 15/30=50%. Dolayist ile ortalama basar1 ytizdeniz
100+50/2=75% olarak tespit edilir.
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Tasks solved: 2 of 56 (4%)

1.1 FORCED

1.2 DOUBLE ATTACK
13 LINEAR ATTACK
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15 PIN
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1.7 COMIUNCTION OF
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2.2 DERLECTION
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2.5 DIVERSIOM IN

2.6 DIVERSION FROM
2.7 DIVERSION FROM
2.3 DIVERSION FROM
2.9 DIVERSION OF A
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Tatal score gained: 72 of 110 (65% of success
Average success ratio over whole course: 77% =
& Far-ission dynamics

Average success ratio over current lesson: 62%
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Pencerenin altindaki diyagram herbir konumun ¢6ziilmesine endeksli olarak olusturulan

basar1 ytizdesi degisim dinamigini

gosteriyor. Bu diyagramda gosterilmesini istediginiz

konum sayisini diyagramin sol alt kdsesindeki pencereden ayarlayabilirsiniz.

Su bilgiler ise TUM EGITIM KURSU icin gegerli oluyor:

-Ttim kursun ortalama basar1 ytizdesi kursdaki tim derslerdeki basar1 ytizdelerinin
toplaminin ders sayisina olan nisbeti ile belirlenmis oluyor. Ornegin kullanic1 kursdaki 2
dersi 24% ve 100% basari yiizdesi ile tamamlamissa bu kursun ortalama basar1 ytizdesi

(24+100) /2 =62% olacak.
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Tasks solved: 6 of 2279 (0%)

1.1 FORCED

1.2 DOUBLE ATTACK
1.3 LINEAR ATTACK
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3.2 DECOYING A KING =

Total score gained: 202 of 260 (78% of success

Average success ratio over whale course: 77%
(4werage success ratio over current lesson: 85% )
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4.5. CIKTI ALMAK
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Wizard Mavigator | Layouts Players Options | |Quick print  Preview

On izleme ve baski icin Ana mentideki ToolssARACLAR boliimiine girmeniz gerekiyor.
Burada ise Options=Secenekler diigmesine basarak Behavior=Rejim secenegine girin ve :
-Sadece diyagrami baskiya vermek isterseniz diyagram kismini;

-Sadece notasyonu baskiya vermek dilerseniz notasyon kismini;

- Hem diyagram, hem de notasyonu baskiya vermek isterseniz her ikisini isaretleyin.

Sonra “Ok” diigmesine basin. Daha sonra ise Tools=Araclar kismindaki Preview=Onizleme
diigmesine tikladigiizda onizleme penceresi acilmis olacak ve siz konumun kagita verilmis
halini 6nceden gorebileceksiniz.
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Oranlarin degismesi konumun 6l¢ii ve notasyon boyutunu kagitta degil, sadece monitorda
degismis olur. Ttim sayfalar1 baskiya vermek igin “Print”=Bask: diigmesindeki
“All”="Tumi” sikkin1 segin. Sadece simdiki sayfay1 baskiya vermek icin
“Current”=5$imdiki” sikkini se¢mek gerekiyor. Konumu derhal baskiya vermek icin Araglar
kismindaki Quick print= Hizli bask: diigmesine tiklayn.

Saygilarimla,
Dimes HAK (Mushfig Mammadli)
Convekta LTD sirketinin Ttirkiye temsilcisi



