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Stradivari Billardtisch „Ambiente II“

Stradivari ‘Ambiente II’ Billard Table

Vielen Dank, dass du dich für ein Sportime Produkt entschieden hast. Bei Fragen stehen wir dir gerne zur Verfügung.
Thank you for choosing a Sportime product. If you have any questions, we are happy to help. 0
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Herzlichen Glückwunsch!

Wir hoffen du wirst viel Spaß mit deinem neuen Bil-
lardtisch haben!

Congratulations!

We hope you will enjoy your new pool table for many 
years to come

Bitte bewahre diese Aufbauanleitung auf!
• Du brauchst deine Seriennummer wenn du uns kon-

taktierst.
• Bitte lese vor der Montage die Anleitung sorgfältig 

durch und mache dich mit den Bauteilen vertraut
• Bitte überprüfe vor Beginn der Montage ob alle Teile 

vollständig sind.

Kontakt lnformation:
Sportime
c/o Sport-Thieme GmbH
Helmstedter Straße 40
38368 Grasleben
www.sportime.de

Warnung!
• Bitte bewahre Bälle außerhalb der Reichweite von Kin-

dern auf
• Bitte lese die Aufbauanleitung sorgfältig um Verlet-

zungen oder Beschädigungen zu vermeiden

Folgende Werkzeuge werden zur Montage benötigt: 
•  Schlitzschraubenzieher, Kreuzschlitzschraubenzieher, 

Akkuschrauber 
•  Werkzeug für Spannstift, Innensechskant-Schlüssel

Please keep your instructions for future reference.
• Have your model number to hand if you need to contact us.
• Read the instructions carefully and check you have all the 

required parts before assembly.

Contact details:
Sportime
c/o Sport-Thieme GmbH
Helmstedter Straße 40
38368 Grasleben
Germany
www.sportime.de

Warning!
• Please keep the balls out of reach of children.
• Please read the assembly instructions carefully to avoid 

damage or injury.

Tools required for assembly: 
• Slotted and Phillips screwdrivers
• Roll pin punch
• Hexagonal spanner

STOP STOP
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Stückliste Parts list

Packstück
Package

Bein/Platte
Leg/Panel

Stehbolzen
STUD BOLT 3/8“ X 4-5/16“(M10X110mm)

Unterlegscheibe 
FLAT WASHER 5/16“ I.D.

Flachkopfschraube
FLAT HEAD SCREW 1/4“ X 2-3/4“(M6X70mm)

Mutter
HEX NUT 5/16“ I.D.

Unterlegscheibe
FLAT WASHER 3/8“ I.D.

Sechskantschraube
HEX HEAD CROSS BOLT 3/8“ X 3-1/8“(M10X80mm)

Stehbolzen
STUD BOLT 5/16“ X 5-1/2“(M8X140mm)

Sechskantschraube
HEX HEAD CROSS BOLT 3/8“ X 2-3/8“(M10X60mm)

Mutter
HEX NUT 3/8“ I.D.

Unterlegscheibe
FLAT WASHER 3/8“ I.D.

Stehbolzen
STUD BOLT 5/16“ X 3-1/2“(M8X88mm)

Kuppelscheibe
DOME WASHER 3/8“ I.D.

Sechskantschraube
HEX HEAD CROSS BOLT 5/16“ X 1“(M8X25mm)

Mutter
HEX NUT 3/8“ I.D.

Unterlegscheibe
FLAT WASHER 5/16“ I.D.

Flachkopfschraube
FLAT HEAD SCREW 5# X 1/2“(M3X12mm)

Kabinett
Cabinet

Schiene/Tasche/
Scheibe

Rail/Pockets/
Slate

Teilenummer
Item #

Muster
Sample

Beschreibung
Description

Anzahl
Quantity
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Stückliste Parts list

Packstück
Package

Bein
Leg

Bein
LEG

Kurzer Stützbalken 
SHORT SUPPORT BEAM

Mitteltasche
SIDE POCKET

Rechte Schieferplatte
SLATE (RIGHT)

Endschürze
END CABINET PANEL

Linke Oberschiene
TOP RAIL LEFT SIDE

Ecktasche
CORNER POCKET

Tuch
CLOTH

Seitenschürze
SIDE CABINET PANEL

Rechte Oberschiene
TOP RAIL RIGHT SIDE

Linke Schieferplatte
SLATE (LEFT)

Endesstischplatte
END DINING TOP

Langer Stützbalken
LONG SUPPORT BEAM

Obere Endschiene
TOP RAIL END

Mittlere Schieferplatte
SLATE (CENTER)

Mittlere Esstischplatte
MIDDLE DINING TOP

Kabinett
Top Rail

Kabinett
Pocket

Kabinett
Slate

Kabinett
Dining Top

Kabinett
Beam

Kabinett
Frame

Teilenummer
Item #

Muster
Sample

Beschreibung
Description

Anzahl
Quantity
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Aufbauanleitung User manual

Abbildung/Figure 1

Abbildung/Figure 2
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Aufbauanleitung User manual

Abbildung/Figure 3

Abbildung/Figure 4
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Aufbauanleitung User manual

Abbildung/Figure 5

Abbildung/Figure 6
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Aufbauanleitung User manual

Abbildung/Figure 7

Abbildung/Figure 8

Tuch
Cloth
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Aufbauanleitung User manual

Abbildung/Figure 9

Abbildung/Figure 10

Tuch
Cloth

Löcher in den Stoff an beiden 
Stellen der Schiene schneiden
Cut holes in cloth at rail both 
locations
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Pflegehinweise
Tisch
Decke den Tisch ab. Sollte Staub sich auf dem Spielfeld oder dem 
Rahmen befinden - sauge diesen vorsichtig mit Staubsauger ab. 
Bitte setz dich nicht auf den Tisch drauf und nutze in nur im 
Innenbereich.
Balltaschen
Heb den Tisch nicht hoch in dem du in die Ballfangtaschen fässt 
dies kann zu massiven Beschädigungen des Tisches führen. Bitte 
setz dich auch hier nicht darauf oder lehn dich dagegen. 
Beine
Kontrolliere bitte nach der Montage ob die Beine sicher mit den 
Löchern im Rahmen des Tisches verschraubt sind. Zum tranpsort 
hebe den Tisch bitte an (Fasse unter den Rahmen) - ein ziehen 
des Tisches kann zu Beschädigungen führen. 

Maintenance and care
Table
Keep your table covered. Dust and crumbs can be carefully 
removed using a vacuum cleaner. Please do not sit on the table 
and only use it indoors. 
Pockets
DO NOT lift the table by holding onto the pockets, as this can 
severely damage the table. Do not sit, lean or put pressure on the 
pockets. 
Legs
Check that all the edges fit properly into the grooves of the caps. 
When moving the table, lift the table off its legs and place it down 
squarely on the legs, do not drag the table (and do not lift by the 
pockets).t

Reinigung
Tipps:
• Auf viel bespielten Tischen, z.B. in Billardsalons, solltest du das 

Billardtuch täglich reinigen.
• Bitte reinige das Billardtuch nur trocken. 
 Feuchtigkeit bewirkt, dass sie die Textilfasern ausdehnen und 

an Spannung verlieren.
 Verwende auch keinen Teppich- oder Polstereiniger.
1. Vorreinigung: Bürste die Spielfläche und die Banden quer zur 

Gewebestruktur mit einer Billardbürste ab – somit wird der 
grobe Schmutz beseitigt. 

2. Sauge das Billardtuch in Laufrichtung der Gewebestruktur 
mit einer flachen Bürste bahnenweise ab. Nicht fest aufdrü-
cken, nur leicht absaugen.

3. Vorsicht: Bitte achte darauf, dass die Saugdüsen keine 
scharfen Kanten haben – das Tuch könnte hierbei stark 
beschädigt werden. Ebenfalls werden die Textilfasern durch 
zu starkes aufdrücken stark beansprucht und können an 
Spannung verlieren.

4. Danach kannst du übrig gebliebene Fusselreste mit einem 
fusselfreien Tuch oder einer Fusselrolle entfernen – Achte 
hierbei bitte auch darauf in Gewebelaufrichtung zu arbeiten. 

 Am besten gehst du hier auch in „Bahnen“ vor. 
5. In den Balltaschen sammelt sich ebenfalls Schmutz, Staub 

und Kreidereste. 
 Am besten saugst du die Balltaschen aus oder reinigst Sie mit 

einem feuchten Tuch. Somit verhinderst du, dass die Kugeln 
den Schmutz wieder auf das Billardtuch tragen. 

6. Die Holzoberfläche und den Bandenrahmen bitte nur feucht 
abwischen – somit kannst du die durch das Bespielen ent-
standenen Fingerabdrücke entfernen.

7. Für die Reinigung der Billardkugeln nimmst du am besten 
eine speziellen Billardkugelpolitur.

Cleaning
Tips: 
• Tables that are used frequently, e.g. in commercial establish-

ments, should be cleaned on a daily basis. 
• Please only dry clean the cloth. Moisture causes the textile 

fibres to expand and lose tension. Do not use carpet or uphols-
tery cleaner. 

1. Pre-cleaning: Use a pool table brush to clean the cloth and rails, 
and run it across the grain of the cloth – this will remove coarse 
impurities. 

2. Vacuum the cloth with a flat brush in the direction of the grain, 
‘lane by lane’. Do not apply too much pressure. 

3. Caution: Please make sure that the vacuum nozzle and/or 
brush does not have any sharp edges so the cloth is not 
severely damaged. Again, do not apply too much pressure as 
this could result in the cloth losing its tension. 

4. You can then remove any remaining fluff with a lint-free cloth 
or roller – please make sure to work in the direction of the 
grain. It’s best to work in ‘lanes’ here, too.

5. Dirt, dust and chalk residues will also collect in the pockets. It is 
best to vacuum them or clean with a damp cloth. This will pre-
vent the balls from carrying the dirt back onto the cloth.

6. Please wipe the wooden surface and the rail frame only with a 
damp cloth – this will remove fingerprints caused during play. 

7. It is best to use a special pool ball polish to clean the balls.

1 Hold the table.
2 Do not lean the table on its legs.
3 Do not hold the table by its legs.

1
2 3

Turning the table over 
Please note: The table should be turned over as shown by two 
strong adults.
1.  Lift the table off the ground.
2. Turn it over.
3. Place it down onto all four feet at the same time.

Umdrehen des Tisches
Vorsicht: Wir empfehlen den Tisch von 2 Erwachsenen wie 
in der Abbildung umzudrehen
1.  Heben Sie den Tisch vorsichtig an
2.  Drehen Sie den Tisch um.
3.  Stellen Sie den Tisch mit allen vier Beinen gleichzeitig auf 

den Boden.

1 Umfassen des Tisches 
2 Lehnen Sie den Tisch während 

des Drehens nicht auf den 
Beinen auf

3 Heben Sie den Tisch nicht an 
den Beinen hoch
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Spielregeln: 8-Ball
Gegenstand des Spiels:
8-Ball ist ein einfaches Spiel, das von Spielern aller Leistungsstufen 
gespielt wird. Es ist ein sogenanntes Schuss-Spiel, d.h. die Spieler 
müssen ihren beabsichtigten Schuss im Voraus ankündigen, damit er 
zählt. Bei 8-Ball spielt ein Spieler auf die „vollen“ Kugeln (Zahlen 1 bis 
7), während der Gegner auf die „halben“ Kugeln spielt (Zahlen 9 bis 
15). Der Spieler, der seine Kugeln zuerst versenkt hat, darf anschlie-
ßend auf die Schwarze 8 spielen. Versenkt er diese korrekt, ist das 
Spiel gewonnen.

Der Anstoß
Die Kugeln werden wie in der Abbildung gezeigt aufgebaut. Ein Mün-
zwurf bestimmt, welcher Spieler in die Pause geht. In den folgenden 
Spielen macht der Verlierer des vorherigen Spiels die Pause.
Die Kugel muss hinter der Kopflinie platziert werden und der Spieler 
muss entweder: (a) eine Kugel versenken oder (b) vier Kugeln die 
Bande berühren lassen. Wenn der Spieler es nicht schafft, einen gül-
tigen Anstoß zu machen, hat der Gegner die Möglichkeit, die Kugeln 
in dieser Position zu akzeptieren oder die Kugeln erneut aufzubauen 
und den Anstoß durchzuführen.
Wenn beim Anstoß Kugeln versenkt werden: Der Spieler bleibt am 
Tisch, der Tisch ist noch offen, d.h. die Wahl der vollen oder halben 
Kugeln ist noch nicht getroffen. Die Wahl der vollen oder halben 
Kugeln wird durch den ersten Spielzug nach dem Anstoß festgelegt. 
Wenn die Schwarze 8 beim Anstoß versenkt wird: Der Spieler bleibt 
am Tisch mit der Option die 8 rauszunehmen und das Spiel fortzu-
setzen oder die Kugeln neu aufzubauen und zu starten.
Wenn der Spieler beim Anstoß die weiße Kugel versenkt: Wenn die 
weiße Anstoßkugel beim Anstoß versenkt wird, gilt: (a) alle ver-
senkten Kugeln bleiben versenkt, mit Ausnahme der 8er Kugel, die 
rausgenommen wird oder (b) der Tisch ist offen oder (c) der gegneri-
sche Spieler hat die weiße Anstoßkugel und kann sie irgendwo hinter 
der Kopflinie platzieren und jede Kugel spielen, die nicht hinter der 
Kopflinie ist.

Das Spiel
Nach dem Anstoß, unabhängig davon, ob beim Anstoß Kugeln ver-
senkt wurden, ist der Tisch offen. Die Wahl der vollen oder halben 
Kugeln wird durch die nächste versenkte Kugel festgelegt wird. 
Im Laufe des Spiels muss ein Spieler jeden Zug im Voraus mitteilen, 
indem er die Angaben macht, welche Kugel in welcher Tasche ver-
senkt wird. Es ist nicht notwendig, dass Sie weitere Details bekannt 
geben. Eine fehlerhafte Ausführung führt zum Verlust der Runde. 
Wenn der Stoß wie beschrieben ausgeführt wird, dann bleiben alle 
versenkten Kugeln versenkt. Wenn jedoch der beschriebene Stoß 
nicht ausgeführt wird und andere Kugeln werden versenkt, dann 
werden die Kugel(n) des Spielers, die versenkt wurden, rausge-
nommen und jede gegnerische Kugel würde versenkt bleiben.
Um einen korrekten Stoß auszuführen, muss mit dem ersten Stoß 
eine Kugel der Gruppe (volle und halbe) getroffen werden und die 
Kugel muss eingelocht werden oder eine der Kugeln muss mit der 
Bande in Kontakt kommen. Hinweis: Es ist erlaubt, mit der weißen 
Anstoßkugel die Bande anzuspielen, bevor die Zielkugel getroffen 
wird. Ein Spieler, der eine Kugel korrekt versenkt, spielt weiter, bis er 
eine Kugel nicht versenkt oder ein Foul begeht.
Sobald die Kugelgruppe eines Spielers (volle oder halbe) eingelocht 
ist, kann der Spieler die Schwarze 8 spielen.Kugel oder eine beliebige 
Objektkugel muss mit einer Schiene in Berührung kommen. (Hin-
weis: Es ist legal für die Schütze, um die Weiße von einer Reling zu 
ziehen, bevor er den Objektball trifft.) Ein Spieler, der einen Ball legal 
versenkt, spielt weiter, bis er einen Ball verpasst oder begeht.
Widerwärtig.Sobald die Ballgruppe eines Spielers (Streifen oder 
Solids) eingesteckt ist, kann der Spieler die 8 spielen. Auch hier muss 
der Spieler die vorgesehene Tasche deutlich angeben, auch wenn es 
offensichtlich erscheint. Ein Spieler, der seine gesamte Kugelgruppe 
und die 8 korrekt versenkt hat, ist der Gewinner.

Kopfbande

Kopfpunkt

Kopflinie

Mittelpunkt

Mittellinie

Fußpunkt

Fußlinie

Fußbande

Volle 
Kugeln

Halbe 
Kugeln

Längslinie

Fouls:
1.  Fehler, einen korrekten Schuss wie oben definiert auszuführen.
2.  Fehlstoß (Schuss der weißen Anstoßkugel in eine Tasche oder 

vom Tisch)
3.  Bewegen oder Berühren eines Balles mit anderen Mitteln als 

dem zulässigen Spiel.
4.  Ein absichtlicher Sprungstoß über eine andere Kugel, indem 

man den Queue unter die weiße Kugel steckt. Ein Sprungstoß, 
der ausgeführt wird, indem man die weiße Kugel über der 
Mitte trifft, ist erlaubt.

5.  Die 8 zuerst in einem Kombinationsstoß verwenden, wenn der 
Tisch nicht offen ist.

 
Foul Strafe:
Der gegnerische Spieler erhält „Anstoßkugel in Hand“. Dies 
bedeutet, dass der Spieler die Möglichkeit hat, die Anstoßkugel an 
beliebiger Stelle auf dem Tisch (muss nicht hinter der Kopflinie 
liegen, außer bei dem ersten Anstoß) platzieren kann.

Herausnehmen von Kugeln:
Wann immer eine Kugel herausgenommen werden muss, muss 
diese an der langen Linie so nah wie möglich am Fußpunkt her-
ausgenommen werden.

Verlieren des Spiels:
Ein Spieler, der eine der folgenden Fehler begeht, verliert das Spiel:
1.  Foulspiel durch das Einlochen der 8er Kugel.
2.  Versenken der 8er Kugel mit dem gleichen Stoß wie die letzte 

Kugel der Kugelgruppe.
3.  Die weiße Kugel einlochen, wenn die 8 die Zielkugel ist.
4.  Herunterspringen der 8er Kugel vom Tisch.
5.  Einlochen der 8er Kugel in ein anderes als das vorgesehene Loch.
6.  Einlochen der 8er Kugel wenn sie nicht die Zielkugel ist (außer 

beim Anstoß).
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Rules of play: 8-ball

Aim of the game: 
Eight Ball is a simple game enjoyed by players of all skill levels. It is a 
call shot game, meaning that players must announce their intended 
shot in advance in order for it to count. In Eight Ball, one player 
must pocket balls of the group numbered 1 through 7 (spots), while 
the other player pockets the balls numbered 9 to 15 (stripes). The 
player pocketing his or her group first who then pockets the 
number 8 ball is the winner.

The break:
The balls are racked as shown in the illustration. A flip of a coin 
determines which player gets to break. In subsequent games, the 
loser of the previous game gets to break. The cue ball must be 
placed behind the head string and the player must either: (a) pocket 
a ball, or (b) drive four balls to the rails. If the player fails to make a 
legal break, the opponent has the option of accepting the balls in 
this position or re-racking the balls and shooting the opening break 
again.  
If any balls are pocketed on the break: The shooter stays on the 
table, however the table is still ‘open’, meaning that the choice of 
stripes or spots is not yet determined. The choice of stripes or spots 
is determined by the first called shot made after the break. 
If the number 8 ball is pocketed on the break: The shooter stays on 
the table with the option of spotting the number 8 ball and conti-
nuing play, or re-racking the balls and breaking again. 
If the shooter scratches on the break, i.e. if the cue ball is pocketed 
on the break: (a) all balls pocketed remain pocketed, except the 
number 8 ball which is spotted, (b) the table is open, (c) the oppo-
sing player has the cue ball in hand and may place it anywhere 
behind the head string and shoot at any ball that is not behind the 
head string. 

Playing the game:
After the break, regardless of whether any balls were pocketed on 
the break, the table is open, with the choice of stripes or spots 
determined by the next legally pocketed ball. 

Over the course of play, the shooter must call each shot in advance, 
by indicating the ball to be pocketed and in which pocket. It is not 
necessary to indicate details such as cushions, banks, cannons, etc. 
Failure to make the shot as called will result in a loss of turn. If the 
shot is made as called, then any other balls pocketed remain 
pocketed. However, if the called shot is not made and any other 
balls are pocketed, then the shooter’s ball(s) that were pocketed 
would be spotted and any of the opponent’s balls would remain 
pocketed. 

In order to execute a ‘legal shot’, the first ball hit must be one of the 
balls in the shooter’s group (stripes or spots) and the object ball 
must be pocketed or the cue ball or any object ball must come into 
contact with a rail. (Note: It is legal for the shooter to bank the cue 
ball off a rail before hitting the object ball.) A player who legally 
pockets a ball continues play until missing or committing a foul. 
Once a player’s ball group (stripes or spots) is pocketed, the player 
may play the number 8 ball. Again, the player must clearly indicate 
the intended pocket, even if it appears obvious. A player who legally 
pockets all of their ball group and the number 8 ball is the winner.

Fouls:
1.  Failure to execute a legal shot as defined above. 
2. A scratch shot (shooting the cue ball into a pocket or off the 

table).
3. Moving or touching any ball by any means other than legal play. 
4. Shooting an intentional jump shot over another ball by scooping 

the cue stick under the cue ball. A jump shot executed by stri-
king the cue ball above centre is legal. 

5. Using the number 8 ball first in a combination shot when the 
table is not open.

 

Foul penalty:
The opposing player gets ‘cue ball in hand’. This means that the 
player can place the cue ball anywhere on the table (it does not 
have to be behind the head string except on the opening break). 

Spotting balls:
Whenever an object is to be spotted, the object ball is spotted on 
the long string as close to the foot spot as possible. 

Loss of the game:
A player committing any of the following infractions loses the 
game: 
1.  Fouls when pocketing the number 8 ball. 
2. Pockets the number 8 ball on the same stroke as the last of his 

group of balls. 
3. Scratches when the number 8 ball is their legal object ball. 
4. Jumps the number 8 ball off the table at any time.
5. Pockets the number 8 ball in a pocket other than the one desi-

gnated.
6. Pockets the number 8 ball when it is not the legal object ball 

(except on the break).
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Spielregeln: 9-Ball

Gegenstand des Spiels:
9-Ball ist ein beliebtes Spiel, das von Spielern aller Leistungsstufen 
gespielt wird. Bei 9-Ball muss der Spieler zuerst mit der am nied-
rigsten nummerierten Kugel in Kontakt kommen. Der Spieler, der die 
9 versenkt, ist der Gewinner.

Der Anstoß:
Die Kugeln mit den Nummern 1 bis 9 sind in einer „Diamantform“ 
aufgebaut, wobei die 1er Kugel an der Oberseite des Diamanten liegt 
und auf dem Fußpunkt die 9er Kugel in der Mitte. Siehe Abbildung. 
Die weiße Kugel muss hinter der Kopflinie liegen und der Spieler 
muss zuerst Kontakt mit der 1er Kugel haben und dann entweder: (a) 
eine Kugel versenken oder (b) vier Kugeln die Banden berühren 
lassen. Wenn der Spieler keinen rechtmäßigen Spielzug vollbringt, 
hat der Gegner die Möglichkeit, die Kugeln in dieser Position zu 
akzeptieren oder neu aufzubauen und anzustoßen. 
Wenn die weiße Kugeln beim Anstoß versenkt wird, muss der rein-
kommende Spieler keinen „Push Out“ spielen, sondern kann auch die 
weiße Kugel irgendwo auf dem Tisch platzieren („Kugel in Hand“). 

Das Spiel:
Nach dem Anstoß kann der nächste Stoß als „Push Out“ gespielt 
werden oder, wenn der Spieler eine oder mehrere Kugeln versenkt, 
fährt er fort, bis er verfehlt, foult oder das Spiel gewinnt. Sobald ein 
Spieler verfehlt oder foult, beginnt der Gegner zu spielen, bis er ver-
fehlt, und beging ein Foul oder gewann. Das Spiel endet, wenn die 
9er Kugel rechtmäßig eingelocht wird. 

Push Out:
Der Spieler kann unmittelbar nach dem rechtmäßigen Anstoß ein 
„Push Out“ spielen, um die Anstoßkugel in eine bessere Position zu 
bringen. 
Beim Push Out muss die Kugel keinen Kontakt zu einer anderen 
Kugel oder Bande haben und es gilt nicht als Foul, es sei denn, es 
gelten andere Regeln. Der Spieler muss vor dem Stoß die Absicht 
ankündigen, einen Push Out zu spielen oder es wird ein normales 
Spiel angenommen. Jede Kugel, die bei einem Push Out eingelocht 
wird, zählt nicht und bleibt eingelocht (außer die 9er Kugel). Nach 
einem Push Out muss der eingehende Spieler: a) von dieser Position 
aus stoßen oder b) kann den Stoß zurück zum anderen Spieler 
geben. 

Fouls:
1.  Fehler, einen legalen Schuss wie oben definiert auszuführen.
2.  Versäumnis, den ersten Kontakt mit der am wenigsten num-

merierten Kugel auf dem Tisch herzustellen.
3.  Fehlstoß (Schuss der weißen Kugel in eine Tasche oder vom 

Tisch)
4.  Bewegen oder Berühren einer Kugel mit anderen Mitteln als 

dem zulässigen Spiel.
5.  Wenn die Zielkugel nicht eingelocht wird, Fehler beim 

Anspielen der Bande, nachdem die Anstoßkugel schon Kontakt 
mit der Zielkugel hatte. 

6.  Ein absichtlicher Sprungstoß über eine andere Kugel, indem 
man den Queue unter die weiße Kugel steckt. Ein Sprungstoß, 
der ausgeführt wird, indem man die weiße Kugel über der 
Mitte trifft, ist erlaubt.

7.  Schlagen einer beliebigen Kugel vom Tisch. Die Kugeln werden 
nicht rausgenommen (außer der 9er Kugel).

Foul Strafe:
Der gegnerische Spieler erhält „Anstoßkugel in Hand“. Dies 
bedeutet, dass der Spieler die Möglichkeit hat, die Anstoßkugel an 
beliebiger Stelle auf dem Tisch zu platzieren. Eingelochte Kugeln 
beim Foul werden nicht wieder rausgenommen (außer die 9er 

Kopfbande

Kopfpunkt

Kopflinie

Mittelpunkt

Mittellinie

Fußpunkt

Fußlinie

Längslinie

Fußlinie
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Rules of play: 9-ball

Object of the game:
Nine-Ball is a popular game enjoyed by players of all skill levels. In 9 
Ball, the shooter must make contact with the lowest numbered ball 
first. The player who sinks the 9 ball is the winner.

The break:
Balls numbered 1 through 9 are racked in a “diamond” shape with 
the 1 Ball at the top of the diamond and on the foot spot and the 9 
Ball in the center. See the illustration. 
The cue ball must be placed behind the head string and the shooter 
must make contact with the 1 Ball first andeither: (a) pockets a ball, 
or (b) drives four balls to the rails. If the shooter fails to make a legal 
break, the opponent has the option of accepting the balls in this 
position or re-racking the balls and shooting the opening break 
again. If the cue ball is scratched on the break, the incoming player 
may not play a “Push Out” (see PUSH OUT), but places the “cue ball 
in hand” anywhere on the table.

Playing the game:
After the break, the next shot may be played as a “Push Out”, or, if 
the breaker pockets one or more balls, he continues to shoot until 
he misses, fouls, or wins the game.  Once a player misses or fouls, 
the opponent begins to shoot until missing, committing a foul, or 
winning.  The game ends when the 9 Ball is pocketed on a legal 
shot.

Push out:
The player shooting immediately following a legal break may play a 
Push Out in an attempt to move the cue ball into a better position.  
In a Push Out, a ball does not have to make contact with any ball or 
rail and is not considered a foul unless other foul rules apply.  The 
player must announce the intention of playing a Push Out before 
the shot, or it is considered normal play.  Any ball pocketed on a 
Push Out does not count and remains pocketed (except the 9 Ball).  
Following a Push Out, the incoming player:  a) must shoot from that 
position or b) may pass the shot back to the other player.

Fouls:
1. Failure to execute a legal shot as defined above.
2. Failure to make first contact with the lowest numbered ball on 

the table.
3.  A scratch shot (shooting the cue ball into a pocket or off the 

table)
4.  Moving or touching any ball by means other than legal play.
5. When the object ball is not pocketed, failure to drive the any ball 

to a rail after the cue ball has made contact with the object ball. 
6. Shooting an intentional jump shot over another ball by scooping 

the cue stick under the cue ball. A jump shot executed by stri-
king the cue ball above center is legal.

7.  Driving any ball off of the table.  The object balls are not 
re-spotted (except the 9 Ball). 

Foul penalty:
Opposing player gets “cue ball in hand”. This means that the player 
can place the cue ball anywhere on the table.  Balls pocketed on the 
foul are NOT re-spotted (except the 9 Ball).   Any player that com-
mits a foul three consecutive times on three successive shots 
without making a legal shot in between loses the game.
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