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CZAS GRY g BRAMKARZ To obszar przed bramka & FORMACIA
Mecz trwa 90 min. i dzieli sig Jedyny zawodnil, ktéry moze o wymiarach 40,23 x 16,46 m. 3 To sposob rozmieszczenia
na 2 potowy (_kazda po 45 ml_n.). uzywac rak na boisku, Wewnqtrz pola karnego zawodnikow na boisku.
Przerwa mlq_dzy po_towaml \\ 7 broni swojej bramki przed znaJdUJe sie pole bramkowe B N Wyrézniamy 3 podstawowe grupy:
wynosi 15 min. W strzatamil przeciwnika. 7 % . ﬁ;ﬂ obrona, pomoc oraz atak.
SEDZIOWIE

Podczas meczu na boisku znajduje sie'4 sedziow: v 'l . : ¢
1 sedzia gtowny (biegajacy po boisku), . ‘ ' ‘ '~ NAPASTNIK
2 sedziowie asystenci (biegajacy poza ' AR 4 ] A 3 1a pozycji najblizszej
bmsklem wzdtuz Linii bocznyc‘-h)" ! I przeciwnika.

’wme zdobywa gole.

4
%9,

DYSTANS
Pitkarz w trakcie
meczu przebiega

srednio ok. 10 km.
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Wiekszos¢ pitek zrobiona jest
Z 32 tat, czyli tzw. paneli.

L

BOISKO
Wielkosc¢ boiska

wg. standardéw FIFA MURAWA
T to 105 x 68 m. Wysokos¢é murawy
wg. standardéw UEFA
DOGRYWKA KARTKI L Al
= Nastepuje po uptywie regulaminowego Zotta kartka to kara w postaci
PUCHAR czasu gry w przypadku remisu. upomnienia. Czerwona kartka BRAMKA
Puchar Mistrzostw Swiata Trwa 2 potowy po 15 min. jest efektem 2 zéttych kartek Wymiary bramki
zrobiony jest z 18 karatowego Jesli po 120 minutach gry nadal w jednym meczu i oznacza wg. standardéw FIFA
ztota. Wazy 6,2 kg jest remis, rozgrywane sg rzuty wykluczenie z gry. to 7,32 X 2,44 m.
i ma wysokos¢ 36 cm. karne. Jest ich zazwyczaj 5.
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@ IDZIESZ DWA POLA DO PRZODU. i
@ RZUCASZ KOSTKA JESZCZE RAZ.
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