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POÄNG OCH POÄNG:
När spelet händer håller spelarna reda på sina poäng när de vinner poäng. Lag måste träffa 15 poäng 
exakt för att vinna. En poäng som resulterar i mer än 15 poäng räknas inte och avslutar spelarens tur 
(skytten får inte kasta igen i den omgången). Alla spel slutar när en omgång är klar.

• Trippel/3 poäng: Shooter kastar bollen direkt i mål
• Single/1 point: Play Maker fångar en boll som studsar från rampen, skjuten av sin lagkamrat
• Stjäla: Stealer fångar en boll som kastas av det motsatta laget efter att den studsat från rampen. The 

Stealer tilldelas ett extra skott i den omgången.  

Regler för övertid/Tie Break:
Om lagen är oavgjorda med 15 poäng i slutet av en omgång, spelas spelet till 21 poäng.
Om båda lagen når 21 poäng i slutet av omgången, övergår spelet till sudden death-rundor: laget med 
flest poäng i slutet av nästa spelomgång vinner. Lag fortsätter att spela rundor tills ett lag överträffar sin 
motståndare i en runda.

En runda är klar när alla fyra RampShot®-bollarna har spelats. När omgången är klar har spelare på den 
motsatta sidan en tur att kasta och stjäla (medan det ursprungliga laget tar på sig rollerna playmaker 
och särling).

SPELETIKETT:
• Shooter krävs inte för att Stealer ska vara redo, men får inte ta ett skott om Stealer är mellan de 

två ramperna.
• Stealern får inte passera den motsatta rampen för att fånga. Om bollen studsar rakt upp från 

rampen, kan både Stealer och Play Maker spela på bollen.
• Shooter, Play Maker och Stealer får INTE röra spelplanen på något sätt under en tur.
• Spelaren måste hålla sig bakom sin egen ramp när han spelar på bollen.
• Om den udda personen ute avsiktligt stör Play Maker kommer motståndarlaget att tilldelas en 

bonuspoäng.
• En boll som tydligt går i mål men studsar ur nätet räknas som en trippel.
• En boll som skramlar runt målet men inte tydligt går in räknas inte, men kan ändå fångas upp av 

playmakern för en singel.

SÄKERHETSKRAV:
Innan du spelar RampShot®-spelet, läs alla varningar och regler för att säkerställa ett säkert och roligt 
spel. Om det spelas, lagras och används som avsett kommer detta spel att ge en livslång spelbarhet.

•	Kasta inte bollarna om du inte kastar dem vid rampen under spelets gång. Skador på dig själv eller 
andra kan uppstå om bollar används felaktigt

•	Klättra, stå eller lägg inte någon kroppsvikt på rampen eller spelkomponenter. All missbruk av rampen 
eller dess delar kan resultera i skada eller skada på spelet och/eller dess spelare.

•	Alla barn måste övervakas under leken. Lämna inte barn utan uppsikt
•	Förvara produkten utom räckhåll för små barn.
•	Alla spelare är ansvariga för att se till att RampShot®-spelet spelas säkert

FÖRVARINGS- OCH SKÖTSELINSTRUKTIONER:
Alla RampShot®-spel är gjorda av premiummaterial och designade för att ge många års användning. 
RampShot®-rampen är gjord av en hållbar plast. Detta spel är väderbeständigt men är inte 
väderbeständigt.

När RampShot®-spelet inte används ska det tas inomhus och förvaras på en sval, torr plats. Detta spel 
bör inte lämnas utomhus i dåligt väder eller utsättas för väder och vind under en längre tid. Överdriven 
exponering för sol, regn och temperatur kan skada viltet och försämra materialen.

Håll alla bitar rena och torra. Rengör med en fuktig trasa med kallt vatten och mild flytande tvål. Använd 
aldrig målar eller slipmaskiner för att rengöra produkten. Låt torka innan användning.
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INCLUDED PARTS | PIEZAS INCLUIDAS | PIÈCES INCLUSES

Scan to view Game Play Video
Scannen Sie, um das Gameplay-Video anzusehen

Scannez pour voir la vidéo de jeu
Escanee para ver el video del juego

Scansiona per visualizzare il video del gioco
Scan om gameplayvideo te bekijken
Zeskanuj, aby wyświetlić wideo z gry

Skanna för att se Game Play-video

https://www.youtube.com/watch?v=_2N5IoxWSBQ

2 × A

4 × C 2 ×

2 ×

Ensure all parts are accounted for before proceeding with assembly and game play.
Stellen Sie sicher, dass alle Teile vorhanden sind, bevor Sie mit dem Zusammenbau und dem Spiel fortfahren.

Assurez-vous que toutes les pièces sont prises en compte avant de procéder à l’assemblage et au jeu.
Asegúrese de tener en cuenta todas las piezas antes de proceder con el ensamblaje y el juego.

Assicurarsi che tutte le parti siano prese in considerazione prima di procedere con l’assemblaggio e il gioco.
Zorg ervoor dat alle onderdelen kloppen voordat u verder gaat met de montage en het spelen van het spel.

Upewnij się, że wszystkie części są uwzględnione przed przystąpieniem do montażu i gry.
Se till att alla delar redovisas innan du fortsätter med montering och spel.

SPELANVISNINGAR

RAMPSHOT® REGLER:
RampShot® är ett spel som spelas med 4 spelare uppdelade i lag om två. Medlem i samma lag står vid 
motsatta ramper och skjuter omväxlande, fånga och stjäla under hela spelet.

Det här är ingen barnleksak. Vuxen tillsyn krävs för barn som spelar detta spel. Alla spelare måste vara 
över 10 år gamla, felaktig användning av spelet eller dess komponenter kan leda till skada eller skada på 
spelarna, spelet eller andra föremål i närheten.

SPELARROLLER PER OMGÅNG:
RampShot® spelas 2 mot 2. Spelare från varje lag turas om att skjuta och fånga bollar för poäng. Tilldela 
en färg per lag och varje lag börjar med båda sina lagfärgade bollar. Medan det ena laget skjuter, agerar 
det andra laget som stjälare och udda person.
Lag kan bara få poäng när de skjuter och fångar. Stjälaren tjänar inga poäng, men kan stjäla varv från sina 
motståndare. Lag byter roller i varje omgång.

Lag 1:
• Skyttre: kastar RampShot®-bollarna i ett försök att få poäng
• Playmaker: Fångar alla bollar som kastas av sin lagkamrat (skytten) efter att bollen studsat från den 

övre delen av rampen.

Lag 2:
• Stealer: Står på samma sida som skytten och försöker fånga någon boll som studsar tillbaka från 

rampen.
• Särling: denna spelare är för närvarande inte involverad i spelet och måste hålla sig borta 

från all action, vilket ger Play Maker gott om utrymme att spela på bollen

HUR MAN SPELAR:
Innan spelet spelas, placera ramperna 4,5 m/5 steg från varandra (om du spelar med en enda ramp, dra 
en linje 5 steg från rampen för att fungera som en kastlinje).

Shooter ställer sig bakom rampen och kastar två RampShot®-bollar, en i taget, i ett försök att ta poäng, 
och siktar främst på ett skott i nätet.

Playmakern står flera fot bakom den motsatta rampen och försöker fånga någon boll som studsar från 
rampen (kastas av deras lagkamrat) för att få en poäng. Shooter och Playmaker arbetar tillsammans för 
att få poäng.

Steelern håller bakfoten även med framsidan av rampen. När Shooter (motståndaren) skjuter bollen, 
rör sig Stealer snabbt mot den motsatta rampen i ett försök att fånga någon boll som studsar tillbaka 
från rampen. Om Stealer fångar en boll innan den träffar marken, tjänar Stealer ett extra skott för sitt 
lag i nästa omgång. Stölder är obegränsade och kan ske flera gånger i en omgång. Stealern använder 
motståndarlagets boll när de tar sina extra skott.
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PLAYING DIRECTIONS

RAMPSHOT® RULES:
RampShot® is a game played with 4 players divided into teams of two. Member of the same team stand 
at opposite ramps, and alternate shooting, catching and stealing throughout the game. 

This is not a child’s toy. Adult supervision is required for children playing this game. All players must be 
over 10 years of age, improper use of the game or its components may result in injury or damage to the 
players, the game, or other nearby items.

PLAYER ROLES PER ROUND:
RampShot® is played 2 vs. 2. Players from each team will take turns shooting and catching balls for 
points. Assign a colour per team and each team begins with both of their team colour balls. While one 
team shoots, the other team acts as the Stealer and Odd person out. 
Teams can only score points when shooting and catching. The Stealer does not earn points, but can steal 
turns from their opponents. Teams switch roles in every round. 

Team 1:
• Shooter: throws the RampShot® balls in an attempt to score points
• Play Maker: Catches any ball tossed by their teammate (the Shooter) after the ball bounces off the 

top portion of the ramp.

Team 2:
• Stealer: Stands on the same side as the Shooter and attempts to catch any ball that bounces back 

off the ramp.
• Odd Person Out: this player is not currently involved in the play and must stay clear of all action, 

giving the Play Maker plenty of space to make a play on the ball

HOW TO PLAY:
Prior to game play, space the ramps 4.5m/5 paces apart (if playing with a single ramp, draw a line 5 paces 
from the ramp to act as a toss line).

The Shooter stands behind the ramp and tosses two RampShot® balls, one at a time, in an attempt to 
score points, aiming primarily for a shot into the net.

The Playmaker stands several feet behind the opposite ramp and attempts to catch any ball that bounces 
off the ramp (thrown by their teammate) to gain a point. The Shooter and Playmaker work together to 
score points.

The Steeler keeps their back foot even with the front of the ramp. When the Shooter (opponent) shoots 
the ball, the Stealer quickly moves toward the opposing ramp in an attempt to catch any ball that 
bounces back from the ramp. If the Stealer catches a ball before it hits the ground, the Stealer earns an 
extra shot for his team in their next round. Steals are unlimited and can happen multiple times in one 
round. The Stealer uses their opposing team’s ball when taking their extra shot(s).

4 25



SCORING & POINTS:
As game play happens players keep track of their score as they win points. Teams must hit 15 points 
exactly to win. A score that results in more than 15 points does not count and ends that player’s turn 
(the Shooter may not toss again in that round). All games end at the completion of a round.

• Triple/3 points: Shooter tosses the ball directly into the goal
• Single/1 point: Play Maker catches a ball that bounces off the ramp, shot by their teammate
• Steal: Stealer catches a ball thrown by the opposite team after it bounces off the ramp. The Stealer is 

awarded an extra shot in that round.  

Overtime/Tie Break Rules:
If teams are tied at 15 points at the end of a round, the game is played to 21 points.
If both teams reach 21 points at the end of the round, the game moves into sudden death rounds: the 
team with the most points at the end of the next round of play wins. Teams continue playing rounds until 
one team outscores their opponent in a round.

A round is complete when all 4 RampShot® balls have been played. Upon round completion, players on 
the opposite side have a turn to toss and steal (while the original team take on the rolls of Play Maker 
and Odd Person Out).

GAME ETIQUETTE:
• The Shooter is not required for the Stealer to be ready, but may not take a shot if the Stealer is in 

between the two ramps. 
• The Stealer may not pass the opposite ramp to make a catch. In the case of the ball bouncing  

straight up off the ramp, both the Stealer and Play Maker can make a play on the ball.
• The Shooter, Play Maker, and Stealer may NOT touch the game board in any way during a turn.
• The Playmaker must stay behind their own ramp when making a play on the ball.
• If the Odd Person Out purposely interferes with the Play Maker the opposing team will be awarded 

one bonus point.
• A ball that clearly goes in the goal but bounces out of the netting counts as a Triple. 
• A ball that rattles around the goal but does not clearly go in does not count, but can still be caught 

by the playmaker for a single.

SAFETY REQUIREMENTS:
Before playing the RampShot® game, read all warnings and rules to ensure safe and enjoyable game 
play. If played, stored, and used as intended this game will provide a lifetime of playability.

•	Do not throw the balls unless tossing them at the ramp during game play. Injury to yourself or others 
may occur if balls are used improperly

•	Do not climb, stand, or put any body weight onto the ramp or game components. Any misuse of the 
ramp or its pieces may result in injury or damage to the game and/or its players.

•	All children must be supervised during game play. Do not leave children unattended
•	Store the product out of reach of young children.
•	All players are responsible to ensure the RampShot® game is played safely

STORAGE & CARE INSTRUCTIONS:
All RampShot® games are made of premium materials and designed to offer years of use. The RampShot® 
ramp is made a durable plastic. This game is weather-resistant but is not weather proof. 
When not in use, the RampShot® game should be taken indoors and stored in a cool, dry place. This 
game should not be left outdoors in inclement weather, or exposed to the elements for an extended 
period of time. Excessive sun, rain and temperature exposure can damage the game and deteriorate 
the materials. 

Keep all pieces clean and dry. Clean with a damp cloth using cold water and mild liquid soap. Never use 
scorers or abrasers to clean the product. Let dry before use.
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The Vivere Team

PUNKTACJA I PUNKTY:
W trakcie rozgrywki gracze śledzą swój wynik w miarę zdobywania punktów. Aby wygrać, drużyny muszą 
zdobyć dokładnie 15 punktów. Wynik, który daje więcej niż 15 punktów, nie liczy się i kończy turę tego 
gracza (strzelec nie może już rzucać w tej rundzie). Wszystkie gry kończą się wraz z zakończeniem rundy.

• Potrójny/3 punkty: Strzelec rzuca piłkę bezpośrednio do bramki
• Pojedynczy/1 punkt: Play Maker łapie piłkę, która odbija się od rampy, wystrzeloną przez jego 

kolegę z drużyny
• Ukraść: Złodziej łapie piłkę rzuconą przez drużynę przeciwną po tym, jak odbija się ona od rampy. 

Złodziej otrzymuje w tej rundzie dodatkowy strzał.

Zasady dogrywki/tie breaka:
Jeżeli na koniec rundy drużyny mają remis 15 punktów, gra toczy się do 21 punktów.
Jeśli na koniec rundy obie drużyny osiągną 21 punktów, gra przechodzi do rund nagłej śmierci: wygrywa 
drużyna z największą liczbą punktów na koniec następnej rundy gry. Zespoły kontynuują rozgrywanie 
rund, dopóki jedna z nich nie pokona przeciwnika w rundzie.

ETYKIETA GRY:
• Strzelec nie musi być gotowy, aby Złodziej był gotowy, ale nie może oddać strzału, jeśli Kradzież 

znajduje się pomiędzy dwiema rampami.
• Złodziej nie może przejść przez przeciwległą rampę, aby się złapać. W przypadku, gdy piłka odbije 

się prosto od rampy, zarówno Kradzież, jak i Twórca Zagrania mogą wykonać zagranie piłką.
• Strzelec, Twórca Zagrania i Złodziej NIE mogą w żaden sposób dotykać planszy podczas tury.
• Rozgrywający musi pozostać za własną rampą podczas zagrania piłką.
• Jeżeli osoba nieparzysta celowo zakłóca działanie kreatora gry, drużyna przeciwna otrzyma jeden 

punkt bonusowy.
• Piłka, która wyraźnie wpada do bramki, ale odbija się od siatki, liczy się jako potrójna.
• Piłka, która brzęczy wokół bramki, ale nie wpada wyraźnie do bramki, nie liczy się, ale rozgrywający 

może ją jeszcze złapać w pojedynczym przypadku.

WYMAGANIA BEZPIECZEŃSTWA:
Przed rozpoczęciem gry w RampShot® przeczytaj wszystkie ostrzeżenia i zasady, aby zapewnić 
bezpieczną i przyjemną grę. Jeśli grasz, przechowujesz i używasz zgodnie z przeznaczeniem, gra ta 
zapewni Ci dożywotnią grywalność.

•	Nie rzucaj piłkami, chyba że rzucasz je na rampę podczas gry. Niewłaściwe użycie piłek może 
spowodować obrażenia ciała lub innych osób

•	Nie wspinaj się, nie stój ani nie obciążaj rampy ani elementów gry. Jakiekolwiek niewłaściwe użycie 
rampy lub jej elementów może skutkować kontuzjami lub uszkodzeniem gry i/lub jej graczy.

•	Wszystkie dzieci muszą być nadzorowane podczas gry. Nie zostawiaj dzieci bez opieki
•	Przechowywać produkt w miejscu niedostępnym dla małych dzieci.
•	Wszyscy gracze są odpowiedzialni za bezpieczne korzystanie z gry RampShot®

SINSTRUKCJE PRZECHOWYWANIA I KONSERWACJI:
Wszystkie gry RampShot® są wykonane z najwyższej jakości materiałów i zaprojektowane tak, aby 
zapewnić lata użytkowania. Rampa RampShot® wykonana jest z trwałego tworzywa sztucznego. Ta gra 
jest odporna na warunki atmosferyczne, ale nie jest odporna na warunki atmosferyczne.

Jeśli grę RampShot® nie używasz, należy ją zabrać do pomieszczenia i przechowywać w chłodnym, 
suchym miejscu. Tej gry nie należy pozostawiać na zewnątrz podczas złej pogody ani wystawiać na 
działanie czynników atmosferycznych przez dłuższy czas. Nadmierne nasłonecznienie, deszcz i wysoka 
temperatura mogą uszkodzić grę i pogorszyć jakość materiałów.

Utrzymuj wszystkie elementy w czystości i suchości. Czyścić wilgotną szmatką z użyciem zimnej wody i 
łagodnego mydła w płynie. Do czyszczenia produktu nigdy nie używaj rysików ani ściernic. Pozostawić 
do wyschnięcia przed użyciem.
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Das Vivere-Team

WSKAZÓWKI DOTYCZĄCE GRY

ZASADY RAMPSHOT®:
RampShot® to gra, w której bierze udział 4 graczy podzielonych na dwuosobowe drużyny. Członkowie tej 
samej drużyny stoją na przeciwległych rampach i przez całą grę naprzemiennie strzelają, łapią i kradną.

To nie jest zabawka dla dzieci. W przypadku dzieci grających w tę grę wymagany jest nadzór osoby 
dorosłej. Wszyscy gracze muszą mieć ukończone 10 lat. Niewłaściwe korzystanie z gry lub jej elementów 
może skutkować obrażeniami lub uszkodzeniem graczy, gry lub innych pobliskich przedmiotów.

ROLE GRACZY NA RUNDĘ:
W RampShot® gra się 2 na 2. Gracze z każdej drużyny na zmianę będą strzelać i łapać piłki, aby zdobyć 
punkty. Przypisz kolor każdej drużynie, a każda drużyna zaczyna z obiema kolorowymi kulkami swojej 
drużyny. Podczas gdy jedna drużyna strzela, druga drużyna pełni rolę Złodzieja i Nieparzystego.
Zespoły mogą zdobywać punkty wyłącznie podczas strzelania i łapania. Złodziej nie zdobywa punktów, 
ale może kraść tury swoim przeciwnikom. W każdej rundzie zespoły zamieniają się rolami.

Zespół 1:
• Strzelec: rzuca piłkami RampShot®, próbując zdobyć punkty
• Zagraj w Kreatora: Łapie każdą piłkę rzuconą przez innego członka drużyny (strzelca) po tym, jak 

piłka odbije się od górnej części rampy.

Zespół 2:
• Złodziej: Stoi po tej samej stronie co strzelec i próbuje złapać każdą piłkę, która odbije się od rampy.
• Dziwny człowiek wyszedł: ten zawodnik nie jest obecnie zaangażowany w grę i musi trzymać się z 

daleka od wszelkich działań, dając Kreatorowi Gry mnóstwo miejsca na zagranie piłką

JAK GRAĆ:
Przed rozpoczęciem gry rozstaw rampy w odległości 4,5 m/5 kroków od siebie (jeśli grasz z pojedynczą 
rampą, narysuj linię znajdującą się 5 kroków od rampy, która będzie pełniła funkcję linii rzutu).

Strzelec stoi za rampą i rzuca dwie piłki RampShot®, jedną po drugiej, próbując zdobyć punkty, a jego 
celem jest przede wszystkim strzał w siatkę.

Rozgrywający stoi kilka stóp za przeciwległą rampą i próbuje złapać każdą piłkę, która odbije się od rampy 
(wyrzucona przez jego kolegę z drużyny), aby zdobyć punkt. Strzelec i Rozgrywający współpracują, aby 
zdobyć punkty.

Steeler utrzymuje tylną stopę nawet przy przodzie rampy. Kiedy Strzelec (przeciwnik) strzela piłką, 
Kradzież szybko przesuwa się w stronę rampy przeciwnika, próbując złapać każdą piłkę, która odbije się 
od rampy. Jeśli Kradzież złapie piłkę, zanim uderzy ona w ziemię, Kradzież zdobywa dodatkowy strzał 
dla swojej drużyny w następnej rundzie. Kradzieże są nieograniczone i mogą mieć miejsce wiele razy w 
jednej rundzie. Kradzież wykorzystuje piłkę drużyny przeciwnej podczas wykonywania dodatkowego 
strzału.

Runda kończy się, gdy wszystkie 4 piłki RampShot® zostaną zagrane. Po zakończeniu rundy gracze po 
przeciwnej stronie mają kolej na rzucanie i kradzież (podczas gdy pierwotna drużyna wykonuje rzuty 
Kreatora Zagrania i Nieparzystej Osoby).
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SPIELANLEITUNG

RAMPSHOT® RULES:
RampShot® is a game played with 4 players divided into teams of two. Member of the same team stand 
at opposite ramps, and alternate shooting, catching and stealing throughout the game. 

This is not a child’s toy. Adult supervision is required for children playing this game. All players must be 
over 10 years of age, improper use of the game or its components may result in injury or damage to the 
players, the game, or other nearby items.

SPIELERROLLEN PRO RUNDE:
RampShot® wird 2 gegen 2 gespielt. Die Spieler jedes Teams schießen und fangen abwechselnd Bälle, 
um Punkte zu erzielen. Weisen Sie jedem Team eine Farbe zu und jedes Team beginnt mit den Bällen 
beider Teamfarben. Während ein Team schießt, agiert das andere Team als Stealer und Odd Person out.
Teams können nur beim Schießen und Fangen Punkte erzielen. Der Stealer erhält keine Punkte, kann 
aber seinen Gegnern die Runde stehlen. Die Teams wechseln in jeder Runde die Rollen.

Mannschaft 1:
• Schütze: wirft die RampShot®-Bälle, um Punkte zu erzielen
• Spielmacher: Fängt jeden von seinem Teamkollegen (dem Schützen) geworfenen Ball, nachdem  

der Ball vom Ball abprallt oberen Teil der Rampe.

Mannschaft 2:
• Dieb: Steht auf der gleichen Seite wie der Shooter und versucht, jeden Ball zu fangen, der z

urückspring von der Rampe.
• Außenseiter: Dieser Spieler ist derzeit nicht am Spiel beteiligt und muss sich von jeglicher Aktion 

fernhalten, um dem Spielmacher genügend Raum für einen Spielzug mit dem Ball zu geben

SPIELANLEITUNG:
Platzieren Sie die Rampen vor dem Spiel in einem Abstand von 4,5 m bzw. 5 Schritten voneinander 
(wenn Sie mit einer einzelnen Rampe spielen, ziehen Sie eine Linie 5 Schritte von der Rampe entfernt, 
die als Wurflinie dient).

Der Schütze steht hinter der Rampe und wirft nacheinander zwei RampShot®-Bälle, um Punkte zu 
erzielen, wobei er in erster Linie auf einen Schuss ins Netz abzielt.

The Der Spielmacher steht mehrere Fuß hinter der gegenüberliegenden Rampe und versucht, jeden 
Ball zu fangen, der von der Rampe abprallt (von seinem Teamkollegen geworfen), um einen Punkt zu 
erzielen. Der Schütze und der Spielmacher arbeiten zusammen, um Punkte zu erzielen.

Der Steeler hält seinen hinteren Fuß auf gleicher Höhe mit der Vorderseite der Rampe. Wenn der 
Shooter (Gegner) den Ball schießt, bewegt sich der Stealer schnell auf die gegnerische Rampe 
zu und versucht, jeden Ball zu fangen, der von der Rampe zurückprallt. Wenn der Stealer einen Ball 
fängt, bevor er den Boden berührt, erhält sein Team in der nächsten Runde einen zusätzlichen 
Schuss. Diebstähle sind unbegrenzt und können mehrmals in einer Runde erfolgen. Der Stealer 
nutzt den Ball seiner gegnerischen Mannschaft, wenn er seine zusätzlichen Schüsse ausführt. 

Eine Runde ist beendet, wenn alle 4 RampShot®-Bälle gespielt wurden. Nach Abschluss der Runde sind 
die Spieler auf der Gegenseite an der Reihe, zu werfen und zu stehlen (während das ursprüngliche Team 
die Würfe „Play Maker“ und „Odd Person Out“ übernimmt).

SCOREN EN PUNTEN:
Terwijl het spel plaatsvindt, houden spelers hun score bij terwijl ze punten winnen. Teams moeten 
precies 15 punten behalen om te winnen. Een score die meer dan 15 punten oplevert, telt niet mee 
en beëindigt de beurt van die speler (de schutter mag in die ronde niet opnieuw gooien). Alle spellen 
eindigen na voltooiing van een ronde.

• Driedubbel/3 punten: De schutter gooit de bal rechtstreeks in het doel
• Single/1 point: Play Maker vangt een bal die van de helling stuitert en is neergeschoten door zijn 

teamgenoot
• Stelen: Stealer catches a ball thrown by the opposite team after it bounces off the ramp. The Stealer 

is awarded an extra shot in that round.  

Regels voor verlengingen/tiebreaks:
Als teams aan het einde van een ronde op 15 punten gelijk staan, wordt het spel gespeeld tot 21 punten.
Als beide teams aan het einde van de ronde 21 punten behalen, gaat het spel over in plotselinge 
doodsrondes: het team met de meeste punten aan het einde van de volgende speelronde wint. Teams 
blijven rondes spelen totdat één team de tegenstander in een ronde overtreft.

SPELETIQUETTE:
• De Shooter is niet vereist om ervoor te zorgen dat de Stealer gereed is, maar mag niet schieten als 

de Stealer zich tussen de twee hellingen bevindt.
• De Stealer mag de tegenoverliggende helling niet passeren om te vangen. In het geval dat de bal 

recht omhoog van de helling stuitert, kunnen zowel de Stealer als de Spelmaker op de bal spelen.
• De Schutter, Spelmaker en Stealer mogen tijdens een beurt het speelbord op GEEN enkele wijze 

aanraken.
• De spelmaker moet achter zijn eigen helling blijven als hij met de bal speelt.
• Als de Odd Person Out de Play Maker opzettelijk hindert, krijgt het andere team één bonuspunt.
• Een bal die duidelijk in het doel gaat, maar uit het net stuitert, telt als een triple.
• Een bal die om het doel ratelt maar er niet duidelijk in gaat, telt niet mee, maar kan toch door de 

spelmaker worden gevangen voor een honkslag.

VEILIGHEIDSEISEN:
Lees alle waarschuwingen en regels voordat u het RampShot®-spel speelt, zodat u zeker bent van een 
veilig en plezierig spel. Indien gespeeld, opgeslagen en gebruikt zoals bedoeld, biedt dit spel een leven 
lang speelplezier.

•	Gooi de ballen niet tenzij u ze tijdens het spelen op de helling gooit. Er kan letsel ontstaan bij uzelf of 
bij anderen als de ballen verkeerd worden gebruikt

•	Klim, sta of plaats geen lichaamsgewicht op de oprit of spelonderdelen. Elk misbruik van de oprit of 
zijn onderdelen kan leiden tot letsel of schade aan het spel en/of de spelers.

•	Tijdens het spelen van games moet toezicht worden gehouden op alle kinderen. Laat kinderen niet 
zonder toezicht achter

•	Bewaar het product buiten het bereik van jonge kinderen.
•	Alle spelers zijn ervoor verantwoordelijk dat het RampShot®-spel veilig wordt gespeeld

OPSLAG- EN ONDERHOUDSINSTRUCTIES:
Alle RampShot®-spellen zijn gemaakt van hoogwaardige materialen en ontworpen voor jarenlang 
gebruik. De RampShot® oprit is gemaakt van duurzaam plastic. Dit spel is weerbestendig, maar niet 
weerbestendig.

Wanneer het RampShot®-spel niet wordt gebruikt, moet het binnenshuis worden meegenomen en 
op een koele, droge plaats worden bewaard. Dit spel mag niet buiten worden gelaten bij slecht weer, 
of gedurende langere tijd aan de elementen worden blootgesteld. Overmatige blootstelling aan zon, 
regen en temperatuur kan het spel beschadigen en de materialen aantasten.

Houd alle stukken schoon en droog. Reinigen met een vochtige doek met koud water en milde vloeibare 
zeep. Gebruik nooit ril- of schuurmiddelen om het product schoon te maken. Laten drogen voor gebruik.
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WERTUNG UND PUNKTE:
Während des Spiels behalten die Spieler ihren Punktestand im Auge, während sie Punkte gewinnen. Um 
zu gewinnen, müssen die Teams genau 15 Punkte erreichen. Eine Punktzahl, die mehr als 15 Punkte 
ergibt, zählt nicht und beendet den Spielzug dieses Spielers (der Werfer darf in dieser Runde nicht noch 
einmal werfen). Alle Spiele enden mit Abschluss einer Runde.

• Triple/3 Punkte: Der Schütze wirft den Ball direkt ins Tor
• Einzeln/1 Punkt: Play Maker fängt einen Ball, der von der Rampe abprallt und von seinem 

Teamkollegen geschossen wurde
• Stehlen: Stealer fängt einen von der gegnerischen Mannschaft geworfenen Ball, nachdem dieser 

von der Rampe abprallt. Der Stealer erhält in dieser Runde einen zusätzlichen Schuss.

Überstunden-/Tiebreak-Regeln:
If teams are tied at 15 points at the end of a round, the game is played to 21 points.
If both teams reach 21 points at the end of the round, the game moves into sudden death rounds: the 
team with the most points at the end of the next round of play wins. Teams continue playing rounds until 
one team outscores their opponent in a round.

SPIELETIKETTE:
• Der Schütze muss nicht bereit sein, damit der Stealer bereit ist, darf aber keinen Schuss abgeben, 

wenn sich der Stealer zwischen den beiden Rampen befindet.
• Der Stealer darf die gegenüberliegende Rampe nicht passieren, um einen Fang zu machen. Wenn 

der Ball direkt von der Rampe nach oben springt, können sowohl der Stealer als auch der Play 
Maker den Ball spielen.

• Der Shooter, Play Maker und Stealer dürfen das Spielbrett während einer Runde auf KEINEN Fall 
berühren.

• Der Spielmacher muss hinter seiner eigenen Rampe bleiben, wenn er den Ball spielt.
• Wenn die „Odd Person Out“ den Spielmacher absichtlich stört, erhält das gegnerische Team einen 

Bonuspunkt.
• Ein Ball, der eindeutig ins Tor geht, aber aus dem Netz springt, zählt als Triple.
• Ein Ball, der um das Tor herumflattert, aber nicht klar ins Tor geht, zählt nicht, kann aber dennoch 

vom Spielmacher für einen Single gefangen werden.

SICHERHEITSANFORDERUNGEN:
Bevor Sie das RampShot®-Spiel spielen, lesen Sie alle Warnungen und Regeln, um ein sicheres und 
unterhaltsames Spiel zu gewährleisten. Wenn dieses Spiel bestimmungsgemäß gespielt, gelagert und 
verwendet wird, ist es lebenslang spielbar.

•	Werfen Sie die Bälle nicht, es sei denn, Sie werfen sie während des Spiels auf die Rampe. Bei 
unsachgemäßer Verwendung der Bälle kann es zu Verletzungen bei Ihnen oder anderen kommen

•	Klettern Sie nicht auf die Rampe oder die Spielkomponenten und stellen Sie sich auch nicht darauf 
und belasten Sie sie nicht mit Ihrem Körpergewicht. Jeder Missbrauch der Rampe oder ihrer Teile 
kann zu Verletzungen oder Schäden am Spiel und/oder seinen Spielern führen.

•	Alle Kinder müssen während des Spiels beaufsichtigt werden. Lassen Sie Kinder nicht unbeaufsichtigt
•	Bewahren Sie das Produkt außerhalb der Reichweite von kleinen Kindern auf.
•	Alle Spieler sind dafür verantwortlich, sicherzustellen, dass das RampShot®-Spiel sicher gespielt wird

AUFBEWAHRUNGS- UND PFLEGEHINWEISE:
Alle RampShot®-Spiele bestehen aus hochwertigen Materialien und sind für eine jahrelange 
Nutzung konzipiert. Die RampShot®-Rampe besteht aus strapazierfähigem Kunststoff. Dieses Spiel ist 
wetterbeständig, aber nicht wetterfest. Wenn das RampShot®-Spiel nicht verwendet wird, sollte es ins 
Haus gebracht und an einem kühlen, trockenen Ort aufbewahrt werden. Dieses Spiel sollte nicht bei 
schlechtem Wetter im Freien gelassen oder über einen längeren Zeitraum den Elementen ausgesetzt 
werden. Übermäßige Sonnen-, Regen- und Temperatureinwirkung können das Spiel beschädigen und 
die Materialien beschädigen. 

Halten Sie alle Teile sauber und trocken. Mit einem feuchten Tuch mit kaltem Wasser und milder 
Flüssigseife reinigen. Verwenden Sie zum Reinigen des Produkts niemals Ritz- oder Scheuermittel. Vor 
Gebrauch trocknen lassen.

SPEELAANWIJZINGEN

RAMPSHOT®-REGELS:
RampShot® is een spel dat gespeeld wordt met 4 spelers, verdeeld in teams van twee. Leden van 
hetzelfde team staan op tegenoverliggende hellingen en wisselen tijdens het spel afwisselend schieten, 
vangen en stelen.

Dit is geen kinderspeelgoed. Toezicht van volwassenen is vereist voor kinderen die dit spel spelen. Alle 
spelers moeten ouder zijn dan 10 jaar. Oneigenlijk gebruik van het spel of de onderdelen ervan kan 
leiden tot letsel of schade aan de spelers, het spel of andere voorwerpen in de buurt.

SPELERSROLLEN PER RONDE:
RampShot® wordt 2 tegen 2 gespeeld. Spelers van elk team schieten om beurten en vangen ballen voor 
punten. Wijs een kleur per team toe en elk team begint met beide teamkleurenballen. Terwijl het ene 
team schiet, fungeert het andere team als Stealer en Odd person out.
Teams kunnen alleen punten scoren bij het schieten en vangen. De Stealer verdient geen punten, maar 
kan beurten stelen van zijn tegenstanders. Teams wisselen in elke ronde van rol.

Team 1:
• Schutter: gooit de RampShot®-ballen in een poging punten te scoren
• Speelmaker: Vangt elke bal die door zijn teamgenoot (de schutter) wordt gegooid nadat de bal van 

het bovenste gedeelte van de helling stuitert.

Team 2:
• Dief: Staat aan dezelfde kant als de schutter en probeert elke bal te vangen die terugstuitert van de 

helling.
• Vreemd persoon eruit: deze speler is momenteel niet bij het spel betrokken en moet uit de buurt 

van alle actie blijven, zodat de spelmaker voldoende ruimte heeft om met de bal te spelen

HOE TE SPELEN:
Voordat u met het spel begint, plaatst u de hellingen op een afstand van 4,5 meter/5 stappen van elkaar 
(als u met een enkele helling speelt, teken dan een lijn op 5 stappen van de helling om als werplijn te 
fungeren).

De schutter staat achter de helling en gooit twee RampShot®-ballen, één voor één, in een poging punten 
te scoren, waarbij hij vooral mikt op een schot in het net.

De spelmaker staat een paar meter achter de tegenoverliggende helling en probeert elke bal te vangen 
die van de helling stuitert (gegooid door zijn teamgenoot) om een punt te winnen. De Shooter en 
Playmaker werken samen om punten te scoren.

De Steeler houdt zijn achterste voet zelfs met de voorkant van de oprit. Wanneer de Shooter 
(tegenstander) de bal schiet, beweegt de Stealer zich snel naar de tegengestelde helling in een poging 
een bal te vangen die terugstuitert van de helling. Als de Stealer een bal vangt voordat deze de grond 
raakt, verdient de Stealer een extra schot voor zijn team in de volgende ronde. Steals zijn onbeperkt en 
kunnen meerdere keren in één ronde plaatsvinden. De Stealer gebruikt de bal van het andere team bij 
het maken van zijn/haar extra schot(en).

Een ronde is voltooid als alle 4 de RampShot®-ballen zijn gespeeld. Na voltooiing van de ronde hebben 
de spelers aan de andere kant de beurt om te gooien en te stelen (terwijl het oorspronkelijke team de 
rollen van Play Maker en Odd Person Out op zich neemt).
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Het Vivere-Teame

DIRECTIVES DE JEU

RÈGLES DU RAMPSHOT®:
RampShot® est un jeu qui se joue à 4 joueurs répartis en équipes de deux. Les membres de la même 
équipe se tiennent sur des rampes opposées et alternent tir, capture et vol tout au long de la partie.

Ce n’est pas un jouet pour enfant. La surveillance d’un adulte est requise pour les enfants qui jouent à 
ce jeu. Tous les joueurs doivent être âgés de plus de 10 ans. Une mauvaise utilisation du jeu ou de ses 
composants peut entraîner des blessures ou des dommages aux joueurs, au jeu ou à d’autres objets à 
proximité.

RÔLES DES JOUEURS PAR TOUR:
RampShot® se joue à 2 contre 2. Les joueurs de chaque équipe tireront et attraperont les balles à tour 
de rôle pour marquer des points. Attribuez une couleur à chaque équipe et chaque équipe commence 
avec les deux boules de couleur de son équipe. Pendant qu’une équipe tire, l’autre équipe joue le rôle 
du voleur et de l’étrange. 
Les équipes ne peuvent marquer des pointes qu’en tirant et en attrapant. Le Stealer ne gagne pas de 
points, mais peut voler des tours à ses adversaires. Les équipes changent de rôle à chaque tour.

Équipe 1:
• Buteur: lance les balles RampShot® pour tenter de marquer des points
• Créateur de jeux: Attrape toute balle lancée par son coéquipier (le Buteur) après que la balle ait 

rebondi sur la partie supérieure de la rampe.

Équipe 2:
• Voleur: Se tient du même côté que le Buteur et tente d’attraper toute balle qui rebondit sur la rampe.
• Odd Person Out: ce joueur n’est pas actuellement impliqué dans le jeu et doit rester à l’écart de 

toute action, donnant au Play Maker suffisamment d’espace pour jouer avec le ballon

COMMENT JOUER:
Avant de jouer, espacez les rampes de 4.5m/5 pas (si vous jouez avec une seule rampe, tracez une ligne 
à 5 pas de la rampe pour servir de ligne de lancer).

Le Buteur se tient derrière la rampe et lance deux balles RampShot, une à la fois, pour tenter de marquer 
des points, en visant principalement un tir dans le filet.

Le meneur de jeu se tient à plusieurs mètres derrière la rampe opposée et tente d’attraper toute balle 
qui rebondit sur la rampe (lancée par son coéquipier) pour gagner un point. Le Buteur et le meneur de 
jeu travaillent ensemble pour marquer des points.

Le Steeler garde son pied arrière même avec l’avant de la rampe. Lorsque le Buteur (adversaire) tire 

la balle, le voleur se déplace rapidement vers la rampe adverse pour tenter d’attraper toute balle 
qui rebondit sur la rampe. Si le Stealer attrape une balle avant qu’elle ne touche le sol, il gagne un tir 
supplémentaire pour son équipe lors du prochain tour. Les vols sont illimités et peuvent se produire 
plusieurs fois en un seul tour. Le Stealer utilise le ballon de son équipe adverse lorsqu’il effectue son(ses) 
tir(s) supplémentaire(s).A round is complete when all 4 RampShot® balls have been played. 

À la fin du tour, les joueurs du côté opposé ont à tour de rôle de lancer et de voler (tandis que l’équipe 
d’origine assume les rôles de Play Maker et Odd Person Out).
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Il Team di Vivere

SCORE ET POINTS:
Au fur et à mesure du jeu, les joueurs suivent leur score au fur et à mesure qu’ils gagnent des points. Les 
équipes doivent atteindre 15 points exactement pour gagner. Un score qui donne plus de 15 points ne 
compte pas et met fin au tour de ce joueur (le Buteur ne peut pas lancer à nouveau dans ce tour). Tous 
les jeux se terminent à la fin d’un tour.

• Triple/3 points: Le Buteur lance le ballon directement dans le but
• Simple/1 point: Play Maker attrape une balle qui rebondit sur la rampe, tirée par son coéquipier
• Voler: Stealer attrape une balle lancée par l’équipe adverse après qu’elle ait rebondi sur la rampe. Le 

Stealer bénéficie d’un tir supplémentaire lors de ce tour.

Règles des prolongations et des tie-breaks:
Si les équipes sont à égalité à 15 points à la fin d’un tour, la partie se joue à 21 points.
Si les deux équipes atteignent 21 points à la fin du tour, le jeu passe aux tours de mort subite : l’équipe 
avec le plus de points à la fin du tour de jeu suivant gagne. Les équipes continuent de jouer des tours 
jusqu’à ce qu’une équipe surpasse son adversaire dans un tour.

ÉTIQUETTE DE JEU:
• Le Buteur n’est pas nécessaire pour que le Stealer soit prêt, mais il ne peut pas tirer si le Stealer est 

entre les deux rampes.
• Le Stealer ne peut pas passer la rampe opposée pour effectuer une capture. Dans le cas où la balle 

rebondit directement sur la rampe, le Stealer et le Play Maker peuvent jouer sur la balle.
• Le Buteur, le créateur de jeu et le voleur ne peuvent en aucun cas toucher le plateau de jeu pendant 

un tour.
• Le meneur de jeu doit rester derrière sa propre rampe lorsqu’il joue avec le ballon.
• Si l’Odd Person Out interfère délibérément avec le Play Maker, l’équipe adverse recevra un point 

bonus.
• Un ballon qui entre clairement dans le but mais qui rebondit hors du filet compte comme un triple.
• Un ballon qui vacille autour du but mais n’entre pas clairement ne compte pas, mais peut quand 
même être attrapé par le meneur de jeu pour un simple.

EXIGENCES DE SÉCURITÉ:
Avant de jouer au jeu RampShot®, lisez tous les avertissements et règles pour garantir un jeu sûr et 
agréable. S’il est joué, stocké et utilisé comme prévu, ce jeu offrira une jouabilité à vie.

•	Ne lancez pas les balles à moins de les lancer sur la rampe pendant le jeu. Des blessures à vous-même 
ou à autrui peuvent survenir si les balles sont mal utilisées

•	Ne grimpez pas, ne vous tenez pas debout et ne mettez pas votre poids sur la rampe ou les composants 
du jeu. Toute mauvaise utilisation de la rampe ou de ses pièces peut entraîner des blessures ou des 
dommages au jeu et/ou à ses joueurs.

•	Tous les enfants doivent être surveillés pendant le jeu. Ne laissez pas les enfants sans surveillance
•	Conservez le produit hors de portée des jeunes enfants.
•	Tous les joueurs sont responsables de garantir que le jeu RampShot® se déroule en toute sécurité.

INSTRUCTIONS DE CONSERVATION ET D’ENTRETIEN:
Tous les jeux RampShot® sont fabriqués à partir de matériaux de qualité supérieure et conçus pour offrir 
des années d’utilisation. La rampe RampShot® est fabriquée en plastique durable. Ce jeu est résistant 
aux intempéries mais n’est pas à l’épreuve des intempéries.
Lorsqu’il n’est pas utilisé, le jeu RampShot® doit être emporté à l’intérieur et stocké dans un endroit frais 
et sec. Ce jeu ne doit pas être laissé à l’extérieur par mauvais temps ni exposé aux éléments pendant une 
période prolongée. Une exposition excessive au soleil, à la pluie et à la température peut endommager 
le jeu et détériorer les matériaux.

Gardez toutes les pièces propres et sèches. Nettoyer avec un chiffon humide avec de l’eau froide et du 
savon liquide doux. N’utilisez jamais de marqueurs ou d’abrasifs pour nettoyer le produit. Laisser sécher 
avant utilisation.
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L'Équipe de Vivere

PUNTEGGIO E PUNTI:
Mentre il gioco avviene, i giocatori tengono traccia del loro punteggio mentre vincono punti. Le squadre 
devono raggiungere esattamente 15 punti per vincere. Un punteggio superiore a 15 punti non conta e 
pone fine al turno di quel giocatore (il tiratore non può lanciare nuovamente in quel round). Tutti i giochi 
terminano al termine di un round.

• Tripla/3 punti: Il tiratore lancia la palla direttamente in porta
• Singolo/1 punto: Play Maker prende una palla che rimbalza sulla rampa, sparata dal suo compagno 

di squadra
• Rubare: Il ladro prende la palla lanciata dalla squadra avversaria dopo che è rimbalzata sulla rampa. 

Allo Stealer viene assegnato un tiro extra in quel round.

Regole sugli straordinari/pareggio:
Se le squadre sono in parità a 15 punti alla fine di un turno, la partita viene giocata a 21 punti.
Se entrambe le squadre raggiungono 21 punti alla fine del round, il gioco passa ai round di morte 
improvvisa: vince la squadra con più punti alla fine del round di gioco successivo. Le squadre continuano 
a giocare i round finché una squadra non supera l’avversario in un round.

ETICHETTA DEL GIOCO:
• Non è necessario che il tiratore sia pronto affinché lo Stealer sia pronto, ma non può effettuare 

un tiro se lo Stealer è intra le due rampe.
• Lo Stealer non può passare la rampa opposta per effettuare una presa. Nel caso della palla che 

rimbalzadirettamente dalla rampa, sia lo Stealer che il Play Maker possono giocare sulla palla.
• Lo Shooter, il Play Maker e lo Stealer NON possono toccare il tabellone in alcun modo durante 

un turno.
• Il Playmaker deve restare dietro la propria rampa quando effettua un gioco sulla palla.
• Se l’Outd Person Out interferisce intenzionalmente con il Play Maker, la squadra avversaria verrà 

premiataun punto in più.
• Una palla che entra chiaramente in porta ma rimbalza fuori dalla rete conta come una tripla.
• Una palla che gira attorno alla porta ma non entra chiaramente non conta, ma può comunque 

essere presa dal trequartista per un singolo.

REQUISITI DI SICUREZZA:
Prima di giocare a RampShot®, leggi tutti gli avvisi e le regole per garantire un gioco sicuro e divertente. 
Se giocato, conservato e utilizzato come previsto, questo gioco fornirà una giocabilità che dura tutta la 
vita.

•	Non lanciare le palline a meno che non vengano lanciate sulla rampa durante il gioco. Se le palline 
vengono utilizzate in modo improprio potrebbero verificarsi lesioni a se stessi o ad altri

•	Non arrampicarsi, stare in piedi o appoggiare il peso corporeo sulla rampa o sui componenti del 
gioco. Qualsiasi uso improprio della rampa o dei suoi pezzi può provocare lesioni o danni al gioco 
e/o ai suoi giocatori.

•	Tutti i bambini devono essere sorvegliati durante il gioco. Non lasciare i bambini incustoditi
•	Conservare il prodotto fuori dalla portata dei bambini piccoli.
•	Tutti i giocatori sono responsabili di garantire che il gioco RampShot® venga giocato in sicurezza

ISTRUZIONI PER LA CONSERVAZIONE E LA CURA:
Tutti i giochi RampShot® sono realizzati con materiali di prima qualità e progettati per offrire anni di 
utilizzo. La rampa RampShot® è realizzata in plastica resistente. Questo gioco è resistente agli agenti 
atmosferici ma non è a prova di intemperie.

Quando non in uso, il gioco RampShot® deve essere portato all’interno e conservato in un luogo fresco 
e asciutto. Questo gioco non deve essere lasciato all’aperto in condizioni meteorologiche avverse o 
esposto agli elementi per un lungo periodo di tempo. L’eccessiva esposizione al sole, alla pioggia e alla 
temperatura può danneggiare il gioco e deteriorare i materiali.
Mantenere tutti i pezzi puliti e asciutti. Pulire con un panno umido utilizzando acqua fredda e sapone 
liquido delicato. Non utilizzare mai incisori o abrasori per pulire il prodotto. Lasciare asciugare prima 
dell’uso.
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El Equipo Vivere

INDICAZIONI DI GIOCO

REGOLE RAMPSHOT®:
RampShot® è un gioco giocato con 4 giocatori divisi in squadre da due. I membri della stessa squadra 
stanno su rampe opposte e si alternano nel tiro, nella cattura e nel furto durante il gioco.

Questo non è un giocattolo per bambini. Per i bambini che giocano a questo gioco è richiesta la 
supervisione di un adulto. Tutti i giocatori devono avere più di 10 anni, l’uso improprio del gioco o 
dei suoi componenti potrebbe provocare lesioni o danni ai giocatori, al gioco o ad altri oggetti nelle 
vicinanze.

RUOLI DEI GIOCATORI PER ROUND:
RampShot® si gioca 2 contro 2. I giocatori di ciascuna squadra si alterneranno nel tiro e nella cattura 
delle palline per ottenere punti. Assegna un colore per squadra e ogni squadra inizia con entrambe le 
palline dei colori della propria squadra. Mentre una squadra spara, l’altra squadra agisce come il ladro e 
la persona strana.
Le squadre possono segnare punti solo quando tirano e catturano. Lo Stealer non guadagna punti, ma 
può rubare turni agli avversari. Le squadre si scambiano i ruoli ad ogni round.

Squadra 1:
• Sparatutto: lancia le palline RampShot® nel tentativo di segnare punti
• Gioca Creatore: Cattura qualsiasi palla lanciata dal compagno di squadra (il Tiratore) dopo che la 

palla rimbalza sulla parte superiore della rampa.

Squadra 2:
• Ladro: Sta dalla stessa parte del tiratore e tenta di prendere qualsiasi palla che rimbalza indietro

fuori dalla rampa.
• Strano uomo fuori: questo giocatore non è attualmente coinvolto nel gioco e deve stare lontano da 

ogni azione, dando al Play Maker tutto lo spazio per giocare sulla palla

COME GIOCARE:
Prima del gioco, distanzia le rampe a 4,5 m/5 passi l’una dall’altra (se giochi con una rampa singola, 
traccia una linea a 5 passi dalla rampa che funga da linea di lancio).

Il tiratore sta dietro la rampa e lancia due palline RampShot®, una alla volta, nel tentativo di segnare 
punti, mirando principalmente a un tiro in rete.

Il regista si trova diversi metri dietro la rampa opposta e tenta di prendere qualsiasi palla che rimbalza 
sulla rampa (lanciata dal compagno di squadra) per guadagnare un punto. Il tiratore e il regista lavorano 
insieme per segnare punti.

Lo Steeler mantiene il piede posteriore anche con la parte anteriore della rampa. Quando lo Shooter 
(avversario) spara la palla, lo Stealer si muove rapidamente verso la rampa avversaria nel tentativo di 
prendere qualsiasi palla che rimbalza sulla rampa. Se il ladro prende la palla prima che tocchi terra, 
guadagna un tiro extra per la sua squadra nel turno successivo. I furti sono illimitati e possono verificarsi 
più volte in un round. Lo Stealer usa la palla della squadra avversaria quando effettua i suoi tiri extra.

Un round è completo quando sono state giocate tutte e 4 le palline RampShot®. Al termine del round, i 
giocatori del lato opposto hanno il turno di lanciare e rubare (mentre la squadra originale assume i ruoli 
di trequartista e dispari).
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DIRECCIONES DE JUEGO

REGLAS DE RAMPSHOT®:
RampShot® es un juego que se juega con 4 jugadores divididos en equipos de dos. Los miembros del 
mismo equipo se paran en rampas opuestas y alternan disparando, atrapando y robando durante todo 
el juego.

Este no es un juguete para niños. Se requiere la supervisión de un adulto para que los niños jueguen 
a este juego. Todos los jugadores deben tener más de 10 años; el uso inadecuado del juego o sus 
componentes puede provocar lesiones o daños a los jugadores, el juego u otros elementos cercanos.

ROLES DE JUGADOR POR RONDA:
El tiro en rampa se juega 2 contra 2. Los jugadores de cada equipo se turnarán para disparar y atrapar 
bolas para ganar puntos. Asigne un color por equipo y cada equipo comienza con las bolas de colores de 
ambos equipos. Mientras un equipo dispara, el otro equipo actúa como el ladrón y el extraño.
Los equipos sólo pueden sumar pointas al disparar y atrapar. El Ladrón no gana puntos, pero puede 
robar turnos a sus oponentes. Los equipos cambian de roles en cada ronda.

Equipo 1:
• Goleador: lanza las bolas RampShot® en un intento de sumar puntos
• Creador de Juego: Atrapa cualquier pelota lanzada por su compañero de equipo (el goleador) 

después de que la pelota rebota en la parte superior de la rampa

Equipo 2:
• Ladrón: Se para en el mismo lado que el Goleador e intenta atrapar cualquier pelota que rebote en la 

rampa.
• Persona Extraña: este jugador no está involucrado actualmente en la jugada y debe mantenerse 

alejado de toda acción, dándole al Creador de Juego suficiente espacio para realizar una jugada con 
el balón.

CÓMO JUGAR:
Antes de jugar, separe las rampas a 4.5m/5 pasos (si juega con una sola rampa, dibuje una línea a 5 pasos 
de la rampa para que actúe como una línea de lanzamiento).

El Goleador se para detrás de la rampa y lanza dos bolas RampShot®, una a la vez, en un intento de sumar 
puntos, apuntando principalmente a un tiro a la red.

El Armador de Jugadas se para varios pies detrás de la rampa opuesta e intenta atrapar cualquier pelota 
que rebote en la rampa (lanzada por su compañero de equipo) para ganar un punto. El Goleador y el 
creador de jugadas trabajan juntos para ganar puntos.

El Steeler mantiene su pie trasero nivelado con el frente de la rampa. Cuando el Goleador (oponente) 
dispara la pelota, el ladrón se mueve rápidamente hacia la rampa contraria en un intento de atrapar 
cualquier pelota que rebote desde la rampa. Si el ladrón atrapa una pelota antes de que toque el suelo, 
gana un tiro extra para su equipo en la siguiente ronda. Los robos son ilimitados y pueden ocurrir varias 
veces en una ronda. El ladrón usa la pelota de su equipo contrario cuando realiza sus tiros adicionales.

Una ronda se completa cuando se han jugado las 4 bolas RampShot. Al finalizar la ronda, los jugadores 
del lado opuesto tienen un turno para lanzar y robar (mientras el equipo original asume el papel de 
creador de juego y persona extraña).

PUNTUACIÓN Y PUNTOS:
A medida que avanza el juego, los jugadores realizan un seguimiento de su puntuación a medida que 
ganan puntos. Los equipos deben alcanzar exactamente 15 puntos para ganar. Una puntuación que 
resulte en más de 15 puntos no cuenta y finaliza el turno de ese jugador (el Goleador no podrá volver a 
lanzar en esa ronda). Todos los juegos terminan al finalizar una ronda.

• Triple/3 puntos: El goleador lanza el balón directamente a la portería.
• Soltero/1 punto: Play Maker atrapa una pelota que rebota en la rampa, disparada por su compañero 

de equipo
• Robar: El ladrón atrapa una pelota lanzada por el equipo contrario después de que rebota en la 

rampa. El ladrón es concedió un tiro extra en esa ronda.

Reglas de Tiempo Extra/Desempate:
Si los equipos están empatados a 15 puntos al final de una ronda, el juego se juega a 21 puntos.
Si ambos equipos alcanzan 21 puntos al final de la ronda, el juego pasa a rondas de muerte súbita: gana 
el equipo con más puntos al final de la siguiente ronda de juego. Los equipos continúan jugando rondas 
hasta que un equipo supera a su oponente en una ronda.

ETIQUETA DEL JUEGO:
• El Goleador no es necesario para que el Ladrón esté listo, pero no puede disparar si el Ladrón está 

entre las dos rampas.
• El ladrón no puede pasar la rampa opuesta para atraparlo. En el caso de que la pelota rebote 

hacia arriba en la rampa, tanto el ladrón como el creador de juego pueden hacer una jugada con 
la pelota.

• El Goleador, el Creador de Juego y el Ladrón NO pueden tocar el tablero de juego de ninguna 
manera durante un turno.

• El Armador de Jugadas debe permanecer detrás de su propia rampa cuando realiza una jugada 
con la pelota.

• Si la persona extraña interfiere intencionalmente con el creador de juego, el equipo contrario 
recibirá un punto de bonificación.

• Un balón que entra claramente en la portería pero rebota fuera de la red cuenta como Triple.
• Una pelota que resuena alrededor de la portería pero que no entra claramente no cuenta, pero 

aún así puede ser atrapada por el creador de juego para un sencillo.

REQUERIMIENTOS DE SEGURIDAD:
Antes de jugar al juego RampShot®, lea todas las advertencias y reglas para garantizar un juego seguro y 
divertido. Si se juega, se almacena y se utiliza según lo previsto, este juego proporcionará una jugabilidad 
de por vida.

•	No arrojes las bolas a menos que las lances a la rampa durante el juego. Pueden producirse lesiones a 
usted mismo o a otras personas si las pelotas se utilizan incorrectamente.

•	No trepe, se pare ni ponga ningún peso corporal sobre la rampa o los componentes del juego. 
Cualquier mal uso de la rampa o sus piezas puede resultar en lesiones o daños al juego y/o a sus 
jugadores.

•	Todos los niños deben ser supervisados durante el juego. No dejes a los niños solos
•	Guarde el producto fuera del alcance de los niños pequeños.
•	Todos los jugadores son responsables de garantizar que el juego RampShot® se juegue de forma 

segura.

INSTRUCCIONES DE ALMACENAMIENTO Y CUIDADO:
Todos los juegos RampShot® están fabricados con materiales de primera calidad y diseñados para 
ofrecer años de uso. La rampa RampShot® está hecha de plástico duradero. Este juego es resistente a la 
intemperie pero no a la intemperie.
Cuando no esté en uso, el juego RampShot® debe llevarse al interior y guardarse en un lugar fresco 
y seco. Este juego no debe dejarse al aire libre en condiciones climáticas adversas ni exponerse a 
los elementos durante un período prolongado de tiempo. La exposición excesiva al sol, la lluvia y la 
temperatura pueden dañar el juego y deteriorar los materiales.

Mantenga todas las piezas limpias y secas. Limpiar con un paño húmedo con agua fría y jabón líquido 
suave. Nunca utilice raspadores o abrasadores para limpiar el producto. Dejar secar antes de usar.
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