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ICATS-Zeichnungselemente

Die folgende Tabelle gibt eine kurze Einflihrung in die verschiedenen Layout-Zeichnungselemente, die dem Spieler
zur Verfligung stehen. Eine vollstdndige Beschreibung finden Sie in den folgenden Abschnitten. Kategorie Element

Kategorie

Poolbille

Element ‘

CBall

Anwendung / Zweck

stellt einen Spielball (C Ball) in einem Layout dar. Es stehen bis zu 15 C-Balls (C1-C15) zur
Verflugung

0 Ball

Es stehen O-Ball-Objektballe (O Balls) zur Verfiigung, welche die Zahlen 1 bis 15
darstellen.

Voller Ball

1“

Ein ,Distanzballin voller GroRe ist dargestellt. Dies kann genutzt werden,um einen 1-Ball im
freien Raum zwischen zwei anderen Ballen darzustellen (z. B. ,Weg”, den man auf dem Tisch
ohne Berlihrung nehmen sollte).

Halber Ball

Ein ,,Distanzball in halber GroRe wird dargestellt und erfiillt die gleiche Funktion wie ein
Voller Ball, aber nur mit halber GroRe.

Hinweis

A-Ball

Ein Zielball (A-Ball) liefert niitzliche Informationen dartiber, wie der Stoss den Ball steuert.
Der Spieler muss den C-Ball entsprechend spielen, um den StoB erfolgreich auszufiihren.
Eine ,,Geschwindigkeits“-Anzeige sowie eine , Tipp“-Anzeige flr Folgen/Ziehen und Links-
/Rechtsdrehung sind verflgbar.

P-Ball

Ein Pattern Ball (P-Ball- Musterball) ist eine Mischung aus einem A-Ball und einem C-Ball.
Wie ein A-Ball verfugt er Uber eine Geschwindigkeits- und Spitzenanzeige, beinhaltet aber
auch die C-Ball-Fahigkeit, Ziellinien und Leitlinien anzuzeigen.

P-Balls werden typischerweise in einer Standardiibung verwendet

Linien

Ziellinie

Eine Ziellinie hat ein ,einzelnes Segment” und ist fir einen C-Ball oder P-Ball und fiir einen
O-Ball verfugbar. C-Ball-Ziellinien werden normalerweise mit dem Geisterball eines O-Balls
verbunden (auBer fiir einen Kick-Shot, der auf eine Spurlinie zeigt). O-Ball-Ziellinien zeigen
normalerweise auf eine Tasche

Spurlinie

Eine Spurlinie hat ein "einzelnes Segment"und ist fiir einen C-Ball/-P Ball und einen O-Ball
verfuigbar. C-Ball-Sprlinien werden normalerweise mit dem "Geisterball" eines O-Balls
verbunden (auBer fiir einen Kick-Shot, der auf eine Spurlinie zeigt). O-Ball Spurlinien zeigen
normalerweise auf die vorgesehen zu spielende Tasche. Wird eine Ziellinie fir einen O-Ball
aktiviert, ist entsprechend auch ein "Ghost-Ball" Geisterball sichtbar

Freie Linie

Free Lines verfligen tiber alle Funktionen einer Spurlinie, sind jedoch nicht an eine Kugel
gebunden. Beispiele fir die Verwendung einer freien Linie waren das Zeichnen der
,Kopflinie” oder eines Dreiecks ,, Rackform” auf einem Layout.




Dreieck Ein Dreiecksziel hat drei Seiten und kann eine beliebige Form und GréRe haben.
Polygon  |Ein Polygonziel hat vier Seiten und kann eine beliebige Form und GréRe haben.
Ziel Quadrat/ |Ein quadratisches/rechteckiges Ziel hat 4 Seiten, ist in der GréRe verdnderbar und die Seiten
Rechteck |haben einen festen Winkel von 90 Grad.
Bild Ein Bildziel ist eine JPG/PNG-Datei, die im Layout platziert wird und deren GroRe fiir den
Benutzer angepasst werden kann
Eine Textbox (TBox) zeigt Anweisungen zur Durchfiihrung einer Ubung. Es kann durch einen
Info (T)-Box Linksklick beim SchieBen auf ein Symbol verkleinert werden und durch einen Linksklick auf

das Symbol erweitert werden.

Tastenkombinationen und Meniis

Die ICATS-Tastenkombinationen sind die schnellste und einfachste Méglichkeit Zeichnungselemte in der
Tabelle zu platzieren und hervorzuheben.

Uber Meniis kénnen auch Zeichnungselemente platziert werden Allerdings nicht so effizient wie mit
Tastenkombinationen und werden in Anhang A beschrieben. In der folgenden Tabelle sind zusatzliche
Bearbeitungsfunktionen pro Objekt tiber einen Rechtsklick verfligbar. Es wird gezeigt wie jedes ICATS -
Zeichnungselement mit einer Tastenkombination zum Layout hinzugefiigt werden kann.

Auswahl ‘

Tasten -
kombination

Anwendung / Zweck

CBall C Flgt den nachsten verfligbaren C Ball zum Layout hinzu (C1-C15).
0 Ball 1-9 Es stehen Objektballe (O Balls) zur Verfligung,welche die Zahlen 1 bis 15 darstellen. Tasten 1-
Strg-0 - Strg-5 |9 addieren die 1 - 9 Bélle und Strg-0 — Strg-5 addieren die 10-15 Balle.
Voller Ball Strg -f Flgt dem Layout einen ,Spacer Ball" /Distanzball“ in voller GroRe hinzu
Halber Ball Strg-h Flgt dem Layout einen ,, Spacer Ball" /Distanzball” in halber GréRe hinzu
A Ball Strg-A Fligt dem Layout einen A Ball hinzu.
P Ball Strg-n Fligt den nachsten verfligbaren P Ball zum Layout hinzu
Dreieck Strg-t Fligt dem Layout ein Dreiecksziel hinzu
Polygon Strg-p Fligt dem Layout ein Polygonziel hinzu
uadrat
cll!echteck/ Strg-( Fligt dem Layout ein Quadrat/Rechteck hinzu.
Menii Offnet einen Dateidialog, der es dem Nutzer erméglicht, ein JPG/PNG-Bild in das Layout zu
Bild Extras” laden. Es kann verschoben, gedreht und in der GroRe gedndert werden. Dieses eine Objekt
" " |muss mit den Tools aus dem Menii geladen werden
Eine Textbox (T-Box) erméglicht es dem Benutzer, fiir die Ausfiihrung der Ubung niitzliche
T - Box Strg-p Anweisungen zu erhalten. Die T-Box kann vom Benutzer mit einem Linksklick verkleinert o.

geschlossen werden.

Nachdem Sie ein Objekt auf dem Tisch platziert haben, stehen zusétzliche Zeichenfunktionen zu Ihrer Verfligung, indem
Sie mit der rechten Maustaste auf das Objekt klicken. Das Starten des ,,Rechtsklick-Mentis” fir Objekte, wird
nachfolgend beschrieben.




Objektspezifische Bearbeitungsfunktionen

Mit jedem ICATS-Objekt sind bestimmte zusatzliche Bearbeitungsfunktionen verbunden, um dem Nutzer groRe
Flexibilitdt beim entwerfen einer Ubung zu erméglichen. Typische Funktionen fiir die meisten Objekte sind Verschieben,
Drehen, GroRendnderung, Beschriftung und Entfernen. Dariber hinaus stehen
Linienzeichnungsfunktionen zur Verfligung. Die Fahigkeiten jedes einzelnen Objekts werden im folgenden
objektspezifischen Abschnitt beschrieben:

Poolballe
C Bélle, O Balle und Distanzbdlle sind ,,Poolbélle” und haben einige gemeinsame Merkmale:

Bewegung  Ein Linksklick und Ziehen dieser Béllen ermdglicht eine Bewegung an jede beliebige
Position auf der Tischoberflache.

Beschriftung Durch Auswahl von ,Beschriftung hinzufligen/bearbeiten” aus dem Rechtsklick- Menu wird
ein gelbes Kastchen um die Ballbeschriftung plaziert. Der Nutzer kann dann eine beliebige
aus drei Buchstaben bestehende Bezeichnung fiir den Ball eingeben.

Durch Klicken mit der linken Maustaste es in einem von acht Positionen um den Ball herum
positioniert. Diese Positionierung ist machmal nitzlich um Stérungen auf der Ziellinie zu
vermeiden

Entfernen  Durch Auswahl von ,Entfernen” aus dem Rechtsklick-Meni wird der Ball aus dem Layout
geldscht.

Einige zusatzliche Funktionen sind:

C-Ball/  CBalls /O Balls — Diese Bille unterstiitzen auch Ziellinien und Spurlinien.
O-Ball Siehe Spurlinien und Ziellinien Fur weitere Informationen.

Spacer Ball Distanz-Balle — Spacer sind O Balls welche aneinander liegen. Zwei Bélle kdnnen aneinander
liegen und nehmen entgegengesetzte Positionen ein, wodurch eine gleichmaRige Distanz
zwischen beiden Kugeln gewahrleistet wird.

Wenn Sie mit der linken Maustaste auf den angehangten 0 Ball oder C-Ball klicken und ziehen,
dreht er sich um den Spacerball. Durch klicken und ziehen mit der linken Maustaste
wird der Distanzball mit allen aneinanderliegenden Ballen bewegt.

Hinweis-Informationsballe

Es stehen zwei Arten von Béllen zur Verfligung, um den Nutzer tber die beabsichtigte Geschwindigkeit
als auch liber Hinweise (Fogen/Zeichnen, Links/Rechts) zu informieren, um den StoB erfolgreich auszufiihren.
Zuerst werden Zielballe und im AnschluB die Funktionen von Musterbdlle beschrieben.

Zielballe

A-Ball Der Hauptzweck eines Zielballs besteht darin, dem Nutzer
Hinweise zur Geschwindigkeit zu geben. Diese werden durch
zwei Indikatoren wie in der Darstellung rechts visualisiert.

Das Diagramm auf der linken Seite des Zielballs zeigt die
Geschwindigkeit mit einer 1.0 an. Die Geschwindigkeit kann Stoss

von 0,25 (sehr weich) bis 6 (sehr hart) reichen. Durch klicken Geschwindigkeit
und ziehen mit der linken Maustaste auf dem Schieberegler
kénnen Nutzer die Einstellung des Indikators anpassen.

Im Beispiel wird eine Geschwindigkeit von 2,5 empfohlen

Der kleine schwarze Kreis ist eine visuelle Darstellung an welcher
der Cueue den Ball treffen soll. Normalerweise ist dies eine X/ Y
Angabe.

Die 1 zeigt die Hohe auRerhalb der Mitte, die 0,5 die Entfernung
zur Y-Achse. Die Darstellung ist Gber das Setup Menu verfugbar.

Position
Queuespitze-
Anspielpunkt




Zielballe verfiigen tiber ein Rechtsklick-Menii mit den folgenden Funktionen:

Durch Auswahl von ,,Drehen” wird ein Rahmen mit kreisformigen
,Kontrollpunkten“ hinzugefiigt.

Wenn Sie den ,Schieberegler umdrehen” auswahlen,wird der
Schieberegler auf die gegenlberliegende Seite des Zielballs
verschoben. Dies ist zur Ausfiihrung mancher Ubung niitzlich.

|Rot!eren

Regler dre_h;ﬂ

Durch Auswahl von ,Entfernen” wird der A Ball aus dem Layout Entfemen
geldscht.

Musterbille

P-Balle sind eine Mischung aus A-Béllen und C-Béllen. Sie haben die

gleichen Informationen wie A Bélle Verfligen aber auch tiber
die Ziellinien und Spurlinienfunktion wie C-Balle

P Bélle werden typischerweise als Zielball fir den aktuellen
StoR und den FolgestoR genutzt.

Das Rechtsklick-Mend fur einen P Ball verfiigt tGber die gleiche

Funktionen Drehen, Spiegeln und Entfernen wie ein A-Ball.
Tracken

Darliber hinaus verfligen P-Balls tiber die Funktion Linie und :
. . . R : Beschriftung editieren
Label hinzufiigen und bearbeiten eines C-Balls. P- Balls sind

nummeriert und weisen auf eien StoRreienfolge hin.
Bei jedem driicken der taste Strg wird der nachste fortlaufende
P-Ball auf dem Tisch platziert.

|Rotieren

Regler drehen|

Entfernen

Linien
Einem Layout kénnen vier Arten von Linien hinzugefiigt werden. Diese sind:

Ziellinien bestehen aus einem einzigen Segment und sind ein Merkmal von C- Balls ( und P Balls ) und
O Balls. Um eine Ziellinie auf dem Tisch festzulegen klicken. Sie mit der linken Maustaste auf
den gewiinschten O Ball/ C Ball. Bewegen Sie dann den Cursor an die gewiinschte Position
und beenden Sie den Vorgang durch klicken der linken Maustaste am Ende der Ziellinie um
Sie zu verankern. Das Ende der Ziellinie kann mit einem Links/ Rechtsklick neu durch Klicken
und Ziehen positioniert werden

Ziellinien fiir O- und C-Balle sind dhnlich, werden jedoch auf unterschiedliche Weise verwendet:

-

0-Ball/ Normalerweise wird eine Ziellinie fiir einen
O-Ball verwendet. Diese zeigt auf die Tasche, in die
in derder O-Ball versenkt werden soll. Wenn eine
O- Ball Ziellinie aktiviert ist, wird ein zugehoriger
Geisterball an den O-Ball angelegt.

C-Ball/ Normalerweise wird eine Ziellinie fur einen
C-Ball verwendet um einen Spileball mit einem
Geisterball ( O Ball) zu verbinden.

Es wird eineTangente angezeigt, welche den Weg
vorgibt. Der auftreffende Ball wiirde mit einem

Dead -Ball-Treffer ( kein Spin) einhergehen. Die Verbindung zwischen Ziellinie und Geisterball kann
ebenfalls moglich sein und entsteht zwischen zwei O-Béllen, wodurch ein Kombinationsstoss entsteht.

Das Tisch Diagramm zeigt eine Kombinationsaufnahme und veranschaulicht die verschiedenen
Ziellinienverbindungen, welche erstellt werden konnen.

Spurlinien bestehen aus mehreren Segmenten und werden verwendet, um einen ldngeren Weg eines
O-Ball oder C- Balls einschlielich StoRrichtung und Verlauf der Kugeln zu verfolgen.
Um eine Spurlinie zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den gewiinschten
O-Ball oder C-Ball und wahlen Sie die "Spur". Aktivieren Sie eine Spurlinie, indem Sie den
Cursor an die gewiinschte Position lenken (haufig an eine Geisterkugel) und klicken Sie mit
mit der linken Maustaste darauf um das Segment auf dem Tisch zu platzieren. Zum Beenden
einer Spurlinie bewegen Sie den Cursor an die gewlinschte Stelle und schlieRen mit einem
Doppelklick ab.



Ein Rechtsklick auf ein Segment einer Spurlinie bietet die folgenden Optionen:

Durch Auswahl von ,,Spur umformen” werden
kreisférmige ,,Kontrollpunkte” fiir jede Spurlinie
hinzugefugt. Auf dem Kontrollpunkten kann mit
Linksklick/ Ziehen die Spurlinie umgeformt werden.

Durch Auswahl " Spur entfernen" wird die Spurlinie
aus dem Layout entfernt

Durch die Auswahl von Beschriftung hinzufiigen
kann die Spurlinie beschriftet werden.

Durch die Auswahl Segment hinzufligen kann ein
zusatzliches Segment hinzugefigt werden.

Durch Auswahl von Segment entfernen, wird das
ausgewahlte Segment von der Spurlinie entfernt.
Ist das ausgewdhlte Element eine Kurve, wird

sie entfernt und in ein gerade Spurlinie gewandelt.

Track Linie verformen

[Track Linie entfernen

Beschriftung hinzufigen

Segment hinzufigen

Segment entfernen

Kurve

Durch Auswahl von "Kurve" wird das ausgewdhlte
Segment in ein Kurvensegment umgewandelt.

1. Passen Sie den Kontrollpunkt an, der der Spielkugel am
nachste liegt ( Klicken und ziehen) um ein die Kurve korrekt zu

zeichnen.

2. Passen Sie den Kontrollpunkt an, der dem Geisterball am
nachsten liegt und platzieren Sie Ihn Uber der sichtbaren Linie.
Dies bewirkt, dass der weg wie bei einer echten Poolaufnahme
gerade wird.

Wechseln sie zwischen Schritt 1 und 2 bis der Pfad korrekt ist.

Tracklines

Ist eine verldangerte gelbe Taschenlinien, welche
(engegengesetzt zur Ziellinie) fir einen O Ball erzeugt
werden kann, indem man die Option Pocket Lin On
auswahlt. Die Taschenlinie dient als visuelle Hilfe,
welchen Weg die Kugel zuriicklegen soll.

Im nachsten Diagramm sehen Sie ein gutes Beispiel
fur die Verwendung der Taschenlinie.

Die Taschenlinie wird nur aktiv, wenn die Ziellinie
aktiv ist.

(Siehe Beispiel bei der Kugel 8 in der Abbildung)

Beispiel einer Taschenlinie

1 After sinking the
C1 must travel
yond the Pocket

Line for best

position on the 8.

2. Leavmg a simple
follow shot on the
8, with position for
the 9 (rather than a
difficult multi-rail
shot).

zum Begradigen an
der Linie ziehen

zum Anpassen der

Tracken

Beschriftung editieren,

Taschen-Linie an

Entfernen!




Free Lines Freie Linien verfligen Uber alle Funktionen einer Spurlinie, sind
jedoch nicht an einer Kugel befestigt. Das Rechtsklick-Meni

"Freie Linien"unterstiitzt wie bei einer Spurlinie das Umformen
Entfernen, Beschriftung, Hinzufiigen/ Entfernen von Segmenten Track Linie entfernen
[Beschriftung hinzufiigen|

[Track Linle verformen

und Konvertieren jedes Segments in einer Kurve. Einzelheiten

findet man ausfihrlich in der Tabelle unter Spurlinien. Segment hinzufiigen|
Eine zusatzliche Funktion von freien Linien ist das Hinzufligen Segment entfernen

von Pfeilspitzen zur Linie. Durch mehrere Klicks auf " Pfeil Kurve
umschalten werden Pfeilspitzen angeboten.

Pfeil Start/Ende/beide
Keine / Ende / Start / Beide

Ziele

Es stehen verschiedene Zieltypen zur Verfligung um dem Nutzer Flexibilitat bei der Erstellung
anspruchsvoller Ubungen zu bieten. Mehrere Ziele, sowie mehrere Arten von Zielen kénnen in
einem Layout durch Linksklick und ziehewn verwendet werden.

Fiir alle Zieltypen sind die folgenden Funktionen iiber das Rechtsklick-Menii verfiigbar :

Durch Auswahl von "Skalieren" wird ein Rahmen mit
kreisférmigen Kontrollpunkten hinzugefiigt. Durch Klicken
und Ziehen an den Kontrollpunkten kénnen Sie GroBes des
Ziels andern.

Durch Auswahl von "Rotieren" wird ein Rahmen mit kreisformigen

" Kontrollpunkten" hinzugefuigt. Durch klicken und Ziehen an Skalleren|

an den Kontrollpunkten kénnen Sie das Ziel drehen. Rotieren

Durch Auswahl "Beschriftung hinzufigen/ ", kénnen Sie ein Umf r)J
kurzes(<20 Zeichen) als Beschriftung zum Ziel hinzuftgen. |Beschriﬂunng hinzufiigen / andem
Wenn bereits einLabel vohanden ist, kann das Label bearbeitet Duplizieren

werden. Verwenden Sie dazu die Pfeiltasten rechts/ links, die
Ricktaste und die Entfernentaste.

Entfernen

Durch Auswahl von "Dublizieren" wird ein exaktes Duplikat des
Ziels in der Mitte des Tisches erstellt.

Durch Auswahl von ,Entfernen” wird das Ziel aus dem Layout
endglltig geloscht

Dreiecks- und Polygonziele verfiigen auBerdem liber eine ,,Umformen“-Funktion:

Durch Auswahl von "Umformen" werden kreisformige Kontroll-
punkte an jedem Scheitelpunkt des Dreieck -oder Polygonziels
hinzugeguigt. Durch Klicken und Ziehen mit der linken Maustaste
auf die Kontrollpunkte ,kénnen Sie das Ziel neu formen.

Ein Standard-Layout-Arbeitsablauf

=

Loschen Sie die Tabelle, indem Sie die Tastenkombination "C" (GroRBbuchstabe) driicken.
2. Driicken Sie die Tastenkombination "G", um die " Snap-to"- Rasterfunktion zu aktivieren
und die Ballpositionierung zu erleichtern. Uberspringen Sie diesen Schritt, wenn kein
Raster vorhanden ist oder bendtigt wird um bei der Ballplatzierung zu helfen.

3. Platzieren Sie die gewlinschten Bélle mit der Tastenkombination 1-9, Strg-(0-5) und Oauf
dem Tisch.

4, Klicken sie mit der linken Maustaste eine der Kugeln an um Sie an die gewiinschte Layout
Position zu verschieben.

5. Klicken sie mit der linken Maustaste auf die O-Bédlle , um eine Ziellinie zur gewlinschten

Tasche zu erstellen. Dieser Schritt erzeugt auch einen Geisterball, um beim StoR das Ziel
besser zu erkennen. Sie kdnnen auch mit der rechten Maustaste klicken und Taschenlinien
wahlen, um daraus eine gelbe Taschenlinie zu erstellen.

Bringen Sie den Geisterball an der Linie an, Musterpositionsspiellayouts zu unterstitzen.

6. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den C-Ball, um eine Ziellinie zu erstellen, und klicken
Sie dann mit der linken Maustaste und ziehen Sie das Ende der Ziellinie zum Geisterballbild.
Dadurch erhédlt man den Schnittwinkel und die Tangente

7. Verwenden Sie eine Ziel-Tastenkombination ( Strg-t, Strg-p, Strg-c, Strg-( ) um ein Ziel der
gewlinschten Form auf dem Tisch zu platzieren. Durch Linksklick und Ziehen kénnen Sie das
Ziel auf dem Tisch wie gewdinscht platzieren.

8. Klicken Sie mit der rechte Maustaste, um das Rechtsklick-Men( aufzurufen mit dem Sie das
Ziel anpassen kdnnen. Es kénnen Anderungen an GréRe , Form und Drehung des Ziels auf
dem Tisch vorgenommen werden. Es gibt auch eine Beschriftungsoption.



10.

11.

12,

13.

14.

15.

16.

Textfeld

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Spielkugel und wéhlen sie die " Linie verfolgen".
Bewegen sie den Cursor auf das Geisterballbildzum Objektball. Klicken Sie mit der linken
Maustaste, um das erste Segment der Spurlinie am Geisterball zu verankern. Ziehen Sie den
Punkt der Spurlinie bis zum nachsten gewlinschten Kontaktpunkt.

Wiederholen Sie den Linksklick und ziehen sie den Spurlinienpunkt bis zum Ziel.

Sie haben jetzt den vollstandigen Weg, den die Spielkugel zurticklegen soll um Ihr Ziel zu
erreichen. Mit Doppelklick links beenden Sie die Spurlinie.

Wenn Anpassungen am Pfad der Spurlinie erforderlich sind, klicken Sie mit der rechten Maus-
taste auf die Spurlinie,um Optionen anzuzeigen.

Klicken Sie im Meni mit der linken Taste auf "Umformen". Dadurch werden kreisférmige
"Kontrollpunkte" anjedem moglichen Segmentschnittpunkt platziert und kann durch ein
erneutes klicken und ziehen angepasst werden, um den Kontrollpunkt an die gewlinschte
Position zu bringen. Klicken sie mit der linken Maustaste irgendwo auf dem Tisch, um die
Neuformung der Spurlinie zu stoppen.

Klicken sie mit der rechten Maustaste auf die Spurlinie, an der Sie bei Bedarf eine Beschriftung
platzieren mochten. Wahlen sie "Beschriftung hinzufigen" aus, wodurch das Hinzufiigen einer
Beschriftung in der Mitte des Liniensegments erméglicht wird.

Verwenden Sie die Entf-Taste, um die Standardbezeichnung zu entfernen und ein neues
Etikett zu erstellen. Klicken Sie irgenwo auf dem Tisch, um den Vorgang zu beenden.
Platzieren Sie einen A-Ball mit Strg-a auf dem Tisch. Klicken sie mit der linken Maustaste und
ziehen Sie das schwarze Spitzenbild zum richtigen Cue Spitzenkontaktpunkt

Klicken Sie mit der linken Maustaste und ziehen sie den Zielball, um lhn an der gewlinschten
Stelle zu platzieren.

Platzieren Sie mit Strg -b eine T-Box / Textfeld auf dem Tisch. Klicken sie mit der rechten
Maustaste, um das Menu aufzurufen und wahlen Sie "Bearbeiten". Loschen Sie den
Standardtext mit (Rechts-/Linkspfeil,Riicktaste und Entf)und geben Sie den gewiinschten
Anweisungstext fur das Layout ein. Durch Linksklick auf einer beliebigen Stelle der Tabelle,
verlassen sie die Tabelle. Sie konne mit der linken Maustaste auf das Textfeld klicken, um es
in ein Symbol umzuwandeln (kleines qutratisches Feld mit einem T darin) und verschieben
Sie es an eine beliebige Stelle im Layout. Klicken Sie erneut mit der linken Maustaste darauf,
um es wieder in voller GréRe auf der Mitte des Tisches anzuzeigen.

Verwenden Sie die Tastenkombination "D" um Beschriftungen fiir eine optimale Nutzung in
einer von vier Ansichten auszurichten.

Driicken Sie die Tastenkombination "s" um die Funktion " Speichern" des Dateimanagers
aufzurufen. Navigieren Sie zum gewtiinschten Ordner und erstellen Sie eine Datei.

Vergeben Sie einen Dateinamen und klicken Sie mit der Linken Maustaste auf "Speichern".
Wiederholen Sie eine der oben genannten Schritte, um so komplexe Layouts nach Ihren
Vorstellungen und Bedirfnissen zu erstellen.

Textfelder bieten dem Nutzer lesbare Informationen, wie Ubungen ausgefiihrt werden sollen und
enhalten in der Regel hilfreiche Anweisungen des Autors zur Funkionsweise.Wenn der Nutzer die
Ubungen speichert, kdnnen die Textfelder in voller GroRe belassen werden.

Dies stellt sicher, dass Informationen und Symbolformen vollstandig angezeigt werden und im
Bedarfsfall erweitert werden kénnen. Textfelder konnen nicht erweitert werden, sondern erweitern
sich beim hinzufligen neuer Passagen automatisch.

Zusatzliche Informationen sind Uber das Rechtsklickmeni verfiigbar, diese sind :

Bearbeiten Der Text in einem Textfeld kann mit der Pfeiltaste/ Entf-Taste und Riicktaste gedndert werden

Drehen

Entfernen

Durch Auswahl von "Drehen" wird ein Rahmen mit kreisférmigen Kontrollpunkten erzeugt.
Durch Linksklick und Ziehen ist es dem Nutzer das Textfeld in der gewiinschten Ausrichtung
auf dem Tisch zu drehen.

Durch Auswahl von "Entfernen" wird das Textfeld aus dem Layout gel6scht.

Pocket the object ball
and make the cue ball
travel to the target
using the path
diagrammed.

Zugriff Erweitertes
Textfeld Textfeld




QR-Feld

Einige Ubungen verfiigen iiber eine TBOX mit einem QR-Code. Ahnlich wie ein minimiertes Textfeld ist ein minimierter
QR-Code leicht als kleines Feld mit ,,QR“ darin zu erkennen, wie im nebenstehenden Diagramm dargestellt. Wenn Sie
einmal mit der linken Maustaste auf die kleine QRBOX klicken, wird sie erweitert, sodass Sie den QR-Code mit der
Kamera lhres Telefons scannen kénnen, um den Link zu erhalten. Wenn Sie auf den Link klicken, werden nitzliche
Informationen angezeigt, z. B. Anleitungsvideos, die Ratschldge zur Durchfiihrung der Ubung geben . Wenn Sie fertig
sind, klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf den vergroRerten QR-Code, um ihn zu minimieren und mit lhrer
Ubung fortzufahren.

Symbol Erweiterter QR
QR Code Code
Musteriibungen

Fiir den ordnungsgeméRen Ablauf von Musteriibungen miissen Spurlinien fiir jeden Ubungsball
verwendet werden. Diese zeigen jeweils auf ein zu erstellendes Zielfeld. Musteriibungen werden nicht
korrekt ausgefiihrt, wenn nur Spurlinien verwendet werden.

Anhang A — Meniis

Wahrend die Anwendung der Tastenkombinationen die effizienteste Art sind Ihr ICATS zu nutzen, ist das
Menusystem auch im Allgemeinen nitzlich. Eine kleine Anzahl selten genutzer Funktionen ist nur Gber
die Mens verfibar. Die zur Verfligung stehenden ICAT-Menis sind nachstehend vollstdndig beschrieben.

Meniiregisterkarten

Das ICATS verwendet verwendet ein "Tabbed"- Mend, dass jedem Benutzer eines Computersystems
bekannt sein sollte. Die funf verfigbaren Registerkarten werden nachfolgend beschrieben:

Balls Bélle hinzufliigen und entfernen und Ballpositionen zuféllig festlegen

Tools Fligen Sie dem Layout ICATS-Zeichnungselemente (Ziel, ABall, TBox usw.) hinzu

Table Flhren Sie Vorgédnge auf ,Tabellen“-Ebene aus (Laden/Speichern, Raster umschalten,
Layout umdrehen).

Settings ICATS-Einstellungen verwalten

Quit Fahrt Ihr ICATS ordnungsgemaR herunter



Jedes Menii und jede Meniifunktion wird nun nachfolgend detailliert beschrieben:

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Ballraster Nr. 1-15,
um die einzelnen Objektbdlle umzuschalten. Gelbe Zahlen

B Werkzeuge Tisch Einstellungen Beenden

zeigen an, dass der Ball "auf dem Tisch" liegt und weille Zahlen i | ; ; | :
zeigen an, dass dieser Ball "nicht auf dem Tisch" liegt. 3 |9 1__0‘1
Ein Linksklick auf das "C2 fligt den ndchsten verfiigbaren Ball 1:2'%} 1415
C1- C15. Spielballe konnen per Rechtsklick angefasst und gefolgt ufilllg vertellen
von einem weiteren Rechtsklick" Entfernen" geléscht werden. T_Is_ch} 15 b\

Wenn Sie auf die Schaltflache " Randomize" klicken werden
folgende zuféllige Konstellationen erscheinen :

Tisch Derzeit auf dem Tisch liegende Balle werden an zuféllige Orte auf dem Tisch verschoben
15 Alle 15 Objektballe und ein Spielball werden an zufélligen Orten auf dem Tisch platziert
9 Die Objektballe 1 - 9 werden an zufalligen Orten auf dem Tisch platziert

Das Men , Extras” wird hauptsachlich von Drill-Autoren beim Erstellen von Layouts verwendet.
Die folgenden Beschreibungen sind kurz, mit vollstandiger Beschreibung der Funktionen im
,ICATS Drill Author’s Guide”.

Laden Sie ein Bildziel JPG oder PNG

Fiigen Sie dem Layout ein Polygon hinzu (auch > 90°) Bille [ HTIsch Einstellungen Beenden

Andere
Halber Ball Platzhalter
|Ganzer Ball Platzhalter

Dreleck| Textfeld

|
m Fligen sie ein Layout im Kreisziel hinzu |
m Fligen Sie dem Layout ein Dreiecksziel hinzu |
|_Polygon | |
|_Quadrat |

Pol
UELIC13 Fugen Sie dem Layout ein Viereck hinzu (90° Winkel)

Andere

, - - Polygon]| ispielball Indikator
Halber Ball Fiigen Sie dem Layout einen Abstandshalter in der GroRe R Frafe Lid
GroRe einer halben Kugel hinzu PSS Iahea Frule Linie
Fligen Sie dem Layout einen Abstandshalter in der GroRe
GroRe einer vollen Kugel hinzu

Y GEM Flgen Sie dem Layout ein Textfeld hinzu |

Voller Ball

JEE]M Fiigen Sie dem Layout einen Zielball hinzu |
[ Fugen Sie dem Layout einen Freie Linie hinzu |




Das Tabellenmenii bietet mehrere Funktionen, die sich auf die gesamte Tabelle auswirken,

wie im Folgenden beschrieben:

Schaltet das Raster ein und aus. |

Ermdglicht ein Snap-To-Gitter an dem die Kugeln
an bestimmten Positionen am Raster "kleben"

Ubungen

[ELLR |, Laden” und ,Speichern” starten den Dateimanager und
(Yl ermoglichen Ubungen zum Laden und Speichern

LLISPLRIEIN "Horz" und "Vert" erméglichen das Drehen aller ICAT
VANl Ubungselemente horizontal und vertikal

Zeichnungen

lad ein Tabellenbild auf dem Tisch. Hierzu werden
Laden Optionen angeboten "Invertieren"-Farbe umkehren
"Rotieren" - um 180° drehen

"Léschen"- Tabelle entfernen

BilleWerkzeuge )= 1|Einstellungen Beenden

Das Menii ,Einstellungen” konfiguriert den Betrieb des ICATS Programm.

Wichtige Einstellungen sind:

Klicken Sie zum umschalten mit der linken Maustaste
auf die Dreiecke zwischen Seiten-und Endmontage

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Dreiecke
um durch die Optionen der TischgréRe zu scrollen.

Bille Werkzeuge Tisch S3LE ST IBeenden

Projektor Halti o
Diese Einstellung sorgt fiir die richtige GréRe der Bélle TP a‘erung ‘|'.isch“Gro"rSe‘
Seite ¥ g (46"x92") &

Legen Sie den Stil der angezeigten A- Balle zwischen
"X/ Y" ( X-links/rechts, Y -folgen/zeichnen) und "Clock"
( Uhrposition und Anzahl der Spitzen)

Wechseln sie in den Kalibrierungsmodus. Einzelheiten
dazu finden Sie im ICA -Trainings System Setup Guide

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um nach verfiigbaren
Programm-oder Modulaktualisierungen zu suchen.

Shutdown / Herunterfahren

Update Version: 1.2204

Das Meni ,Beenden” beendet das ICATS-Programm.
Die Option ,Herunterfahren ist fast immer die

erkzeuge Tisch EInstellungen[=ET3 LT

gewiinschte Auswahl und wird gelb hervorgehoben. Herunterfahren Kleustart um =]]

Nachdem Sie "Herunterfahren" ausgew#hlt haben,

warten Sie etwa 10 Sekunden. Die griine LED hort auf

zu blinken und unterbricht dann die Stromversorgung.

Das ICAT-System ist jetzt ordnungsgemal heruntergefahren.




Anhang B — Zusatzliche Informationen

Weitere Informationsquellen, die Sie moglicherweise niitzlich finden, sind:

Tutorials

FAQs

Advances
Features

Target
Practice

Statistics

Es stehen vir viele Features und Funktionen ihres ICAT- Systems im Internet verschieden
Lernprogramme zur Verfligung
Weitere niitzliche Informationen finden Sie in den "haufig gestellten Fragen" von ICATS

Mehrere erweiterte Funktionen, die fiir Ihr ICATS verfugbar sind, werden ausfihrlich
beschrieben. Diese sind :

Zielibungen bieten die Moglichkeit, auf eine Datenbank mit Gber 1800 spezielle StoRBen zu
zugreifen. Dabei kdnnen sie basierend auf Geschwindigkeit, Schnittwinkel und vielem mehr
Ihre Ubungen herausfiltern.

ICA Statistics bietet die Moglichkeit fiir Spieler, die ernsthaft daran interessiert sind, ihr Spiel
zu verbessern, persénlichen Daten zu jeder Ubung zu verfolgen, um so Ihre StoRtechnik in
mehreren Fahigkeitsbereichen zu analysieren.



