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BULZIBUCKET — RAMPSHOT — POULBALL — LED’S REACT

BULZIBUCKET / VOORBEREIDING

Klik de 3 onderdelen in elkaar door de emmers op elkaar te zetten en
dan te draaien. Zorg ervoor de emmers helemaal in elkaar geklikt zijn.

Plaats de doelen 5 meter uit elkaar. De afstand kan je verminderen aan
de hand van het niveau van de spelers.

Elke ploeg heeft 3 balletjes. 1 balletje heeft een stip
DE SPELERS

Het spel wordt gespeeld door 4 spelers ( 2 tegen 2). De ploegmaat staat
aan de overkant.

SPELREGELS
1. GOOIEN
De eenvoudigste manier van spelen is het gooien van de balletjes rechtstreeks naar het doel:
1 punt: laagste doel
2 punten : middelste doel
3 punten : hoogste doel

Elk team gooit om de beurt de 3 balletjes naar het doel en telt de score op. De bal met de stip wordt
als laatste gegooid en is dubbel punten waard. Het team die het eerst 21 punten haalt met gelijk
aantal beurten wint.

2. ASSIST

Zelfde regels als bij gooien alleen kan je de bal niet rechtstreeks ingooien maar scoor je wanneer je
teammaat aan de overkant de bal eerst aanraakt vooraleer te landen in het doel. De bal mag niet
met de armen of handen worden gespeeld en moet aangeraakt worden buiten de perimeter van het
grootste doel. Punten waarbij het doel geraakt wordt met een lichaamsdeel scoren niet.

3. HACKIT

Zelfde regels maar deze keer moet de teammaat de bal minstens 2 keer aanraken vooraleer te
scoren.

Filmpje met de regels: https://bulzibucket.com/how-to-play/

Voorbeeld van een lesopstelling BULZIBUCKET :
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(Als je meteen met de wedstrijdvorm start, kan het soms zeer langdradig worden, hierdoor
bouw je je les best op in verschillende stappen.)

(Opstelling: de bulzibuckets worden 5 meter uit elkaar geplaatst, je kan dit verder of dichterbij
zetten naargelang het niveau van de deelnemers. )

1.

3.

Proberen te richten op doel en juist te gooien.

Eerst en vooral probeer je de balletjes eens in de emmertjes te gooien, dit is moeilijker
dan het er uit ziet. Jouw medepartner staat aan de overkant en probeert hetzelfde, je
telt je punten op en probeert zo snel mogelijk samen tot 21 ptn te geraken. (Indien er
heel veel deelnemers zijn kan je in twee groepjes werken en ze om de beurt laten
gooien, eerst het ene team en dan het andere team.)

Laagste emmer = 1pt, middelste 2ptn en kleinste bovenste emmer is 3ptn.

Met partner hulp.
Tweede spelregel dat er bij komt, jouw partner kan een assist geven, als jij gegooid hebt

kan hij/zij de bal proberen aan te raken en mee in de emmer te slaan, dit mag enkel en
alleen met het lichaam, zonder de armen of handen te gebruiken.

Met stip die dubbele punten geeft.
Derde spelregel dat erbij komt: De laatste bal is altijd degene met de zwarte stip, deze
bal verdubbeld jouw laatste worp. Stel dat deze in de bovenste emmer valt (3ptn, wordt

dit meteen 6ptn.)

Wedstrijd tegen een ander team.

indien dit allemaal zeer viot verloopt, kan je ze teams tegen teams laten spelen.

Persoon 1 van team 1 start, vervolgens persoon 1 van team 2, daarna persoon 2 van
team 1 en vervolgens persoon 2 van team 2. Ze proberen om zo snel mogelijk tot 21 ptn
te geraken, met 2 ptn verschil, de teams moeten elk evenveel beurten hebben gekregen.
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Rampshot Basic: 2 tegen 2 basisregels
Rampshot Rookie : 2 tegen 2 beginners
Rampshot Slapback : 2 tegen 2 gevorderden
Rampshot Single : 1 tegen 1
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RAMPSHOT 2 TEGEN 2: BASIS REGELS

Rampshot is een balspel die gespeeld wordt tussen 2 teams van 2 spelers. Ramp betekent
“hellend vlak” en duidt op de vorm van het doel.

SET-UP

Plaats de ‘ramp’ 5 meter uit elkaar. De afstanden kan je wijzigen aan de hand van het niveau
van de spelers.

DE SPELERS
Het spel wordt gespeeld door 4 spelers { 2 tegen 2). De ploegmaat staat aan de overkant.

Ploegmaten zullen afwisselen met het gooien (Schieter), vangen (Spelmaker), of stelen
(Steler) van de bal.

1. SCHIETER: Gooit de bal naar het doel om punten te scoren

2. SPELMAKER: Vangt de bal die gegooid werd door de ploegmaat, na het stuiteren op de
bovenkant van het doel.

3. STELER : Staat aan dezelfde kant van de schieter en vangt de bal die terugkaatst op het
hellend viak.

4. OBSERVEERDER: Staat naast de spelmaker en geeft de spelmaker de vrije ruimte.
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WIE BEGINT

De ploegen bepalen wie er begint door een “toss” of door steen, schaar, papier. Na één ronde mag
de ploeg met de hoogste score beginnen aan de volgende ronde.

PLOEGEN

Rampshot wordt gespeeld door 2 ploegen van 2 spelers. Spelers van elke ploeg gaan om de beurt de
bal gooien (Schieter) en vangen (Spelmaker) om zo punten te scoren. Elke ploeg begint met 2 ballen
van dezelfde kleur. Terwijl één ploeg aan het gooien is en vangen van de bal, zal één speler (Steler)
van de andere ploeg de bal proberen te stelen, terwijl de andere ploegmaat observeert. De
Observeerder geeft de ruimte aan de Spelmaker.

SPELREGELS

De Schieter staat achter de Ramp en gooit 2 ballen , één bal tegelijk, naar de andere Ramp aan de
overkant met de bedoeling van punten te scoren. Een bal die direct in het netje landt levert 3 punten

op ( 3-punter).

De Spelmaker staat achter de Ramp en probeert elke bal die stuitert op de bovenkant van de Ramp
te vangen met één hand. Lukt dit dan scoort de ploeg 1 punt.

De Steler van de andere ploeg staat naast de Schieter met één voet ter hoogte van de Ramp. De
Steler loopt naar voren in de richting van de andere Ramp en probeert elke bal die terugkaatst met
één hand op te vangen. Lukt dit dan levert dit een extra shot op voor zijn ploeg.

De Schieter mag geen bal gooien wanneer de Steler zich bevindt tussen de 2 doelen.

Eén ronde is compleet wanneer alle ballen gespeeld zijn inclusief de extra shots na het stelen van de
bal.

Na één ronde wisselen de spelers van functie.
EEN WEDSTRIJD WORDT GESPEELD TOT 15 PUNTEN.

m =3 SO

SCOREN EN VERLENGINGEN

1 PUNT: De Spelmaker vangt de bal van de Schieter die op het doel stuitert.

3 PUNTEN: De Schieter gooit de bal rechtstreeks in het netje van het doel.

STEEL: Als de Steler een bal vangt die terugkaatst van de ramp krijgt de Steler een extra shot

4
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Ploegen moeten precies 15 punten scoren om te winnen.

Wanneer een ploeg meer dan 15 punten scoort telt de score niet en eindigt de ronde van die ploeg.
Wanneer de ploegen allebei 15 punten scoren worden er verlengingen gespeeld naar 21. Wanneer
beide ploegen opnieuw samen 21 scoren, wint de ploeg die de eerstvoigende ronde meer punten

scoort.
ANDERE REGELS

e e De Schieter, Spelmaker, of Steler mogen het doel niet aanraken tijdens het spel.

e o De Spelmaker mag niet voor het eigen doel stappen, om de bal te vangen.

e e De Steler mag de bal niet vangen achter het doel.

e o Fen bal die in het netje landt maar eruit springt telt als een 3-punter.

e o Wanneer de Observeerder, de Spelmaker hindert, scoort de ploeg van de Spelmaker 1

punt.

RAMPSHOT ROOKIE: 2 TEGEN2 VEREENVOUDIGDE SPELREGELS

Voor jongere en beginnende spelers kunnen de spelregels vereenvoudigd worden:

Voor de aanvallers:
1 PUNT: de schieter gooit de bal op het doel.
2 PUNTEN: de Schieter gooit de bal op het doel en de Spelmaker vangt de bal.

3 PUNTEN: de Schieter gooit de bal in het netje van het doel.

Voor de verdedigers:
1 PUNT: De schieter gooit de bal op de ramp en de bal kaatst terug. De Steler vangt de bal en

scoort 1 PUNT. De ploeg van de Schieter scoort O punten.
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RAMPSHOT SLAPBACK 2 TEGEN 2 : GEVORDERDEN TERUGKAATSEN (SLAPBACK)

Met de basis regels kan een ploeg 3 punten of 1 punt scoren. Met de slapback kan een ploeg ook 2
punten scoren.

Hoe werkt het?

De Schieter gooit de bal bovenop het doel en de bal stuitert. De Spelmaker heeft nu de keuze om de
bal te vangen (1 punt) of om de bal terug te kaatsen naar de Schieter. Wanneer de Schieter de bal
vangt scoort zijn ploeg 2 punten.
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e e De bal moet in één contact worden teruggekaatst terwijl de Spelmaker achter het doel

staat.
e o De Schieter staat achter het doel om de bal te vangen. De Schieter mag pas bewegen op

het moment dat de bal stuitert.

e e De Steler mag achteruit lopen voorbij het doel waar de Schieter staat om de bal te vangen.
Vangt de Steler de bal dan krijgt de Steler een extra shot voor zijn ploeg

e o Vangt de Spelmaker de bal dan scoort zijn ploeg 2 punten.

o o Schieter en Steler mogen allebei naar de bal gaan maar mogen elkaar niet hinderen. Er

zal mogelijk contact zijn, maar duwen of trekken om te verhinderen dat de andere de bal kan
vangen is niet toegelaten en resulteert in een strafmaatregel:

o Wanneer de Schieter de Steler duwt of trekt, krijgt de Steler het extra shot

o Wanneer de Steler de Schieter duwt of trekt, krijgt de Schieter 2 punten

RAMPSHOT SINGLE 1 TEGEN 1

De Schieter gooit de 4 ballen naar het doel:
e o 1 punt: de bal landt op het doel en de Spelmaker kan de bal niet vangen
e o 3 punten: de bal in het netje

e e 0 punten : de bal raakt het doel niet

De Spelmaker staat achter het doel.
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e 1 punt : de Spelmaker vangt de bal die op het doel stuitert met
1 hand

OPGELET

Elke bal die terugkaatst van het doel wordt hernomen door een ‘trickshot’. Voorbeelden van
trickshot zijn:

e e Door de eigen benen gooien
e e Rugwaarts gooien
e o Achter de rug gooien

Spelers kiezen tijdens voor de match één soort trickshot die steeds wordt gebruikt in het
geval de bal terugkaatst.

Een trickshot die het doel niet raakt levert 1 punt op voor de Spelmaker

Een spel gaat tot 15 punten en de Schieter mag de 4 ballen opgebruiken om meer dan 15
punten te scoren.
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Rampshot lesopstelling :

Naarmate het niveau van jouw deelnemers kan je kiezen welke vorm van rampshot je toepast.

(zie hierboven)

1. Samen proberen te gooien in de rampshot (beide schieters)

2. Gooien en vangen door je partner (spelmaker degene die dit vangt. )
eerst met twee handen en daarna proberen met 1 hand te vangen.

3. Werken met een steler en een observeerder, de steler is van de tegenploeg, en die staat
aan dezelfde kant van de schieter, deze persoon staat klaar met één voet ter hoogte van
de rampshot.

En probeert de bal die gekaatst wordt op het hellend deel van de ramp terug op te
vangen, lukt dit krijgen ze een punt. (tegenploeg)
De observeerder kijkt toe of het goed verloopt maar hindert niet.

4. Proberen zo snel mogelijk tot 15 ptn te geraken, en dit tegen een tegenploeg.



