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Programa Junior Touch

Benvingut/da,

El Programa Junior Touch ha estat dissenyat per facilitar la introduccié del Touch a les escoles
de primaria i de secundaria, en un marc divertit, segur i accessible.

Que es el Programa Junior Touch?

El programa Junior Touch es basa en la practica de jocs i en el desenvolupament d'una
motricitat funcional basica. Els participants gaudiran d’'una experiéncia positiva mitjangant
activitats sense contacte i descobrint tots els aspectes del Touch!

El Programa Junior Touch pretén que els participants s’ho passin be jugant al Touch! Oferim
doncs linies directrius per introduir el Touch, tenint en compte la flexibilitat necessaria per fer
canvis i alteracions depenent de I'edat dels grups i del nivell.

Filosofia del Programa Junior Touch: Joc amb sentit

La metodologia del “Joc amb sentit” es centra en “el sentit” i no tant en la “técnica”.

El mestre, el professor o el monitor creara jocs (situacions) on els nens hauran de descubrir
les solucions per ells mateixos! El disseny dels jocs reptaran i motivaran progressivament els
participants i desenvoluparan una entesa de les estrategies, aptituds i regles requerides per
jugar a Touch.

Per que utilitzem aquesta metodologia?
Als nens, els hi encanta jugar! Durant tot el Programa Junior Touch estarem doncs jugant
“ajocs”, tots interelacionats i enfocats en el Touch! Els avantatges del programa sén:

* Promou la participacion de tots i totes.

* Promou I'aprenentatge: aprendre per un mateix mateix, augmenta la retencié i aplicacio.
* Accessible a tots els nivells d’habilitat i edats aplicant modificacions menors.

e Els educadors no necessiten ser uns experts del Touch.

e Gestio del grup es més facil quan els nens s’ho passen bé.

* Promou “la reflexié” dels participants, enlloc de tenir jugadors “robotitzats”.

* Anima |'entesa de la necessitat de tenir i respectar les regles.

* Ofereix un entorn segur en l'activitat fisica sense la pressié de ser un expert del esport.

Esperem animar als joves a seguir fent activitat fisica i esports durant molts anys!
Olivier Guitart
DIR. DESENVOLUPAMENT PRESIDENT

Federacio Catalana de Rughy Associacio Catalana de Touch

Per més informacié, no dubtis en posar-te en contacte amb: www.rugby.cat
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SECCIOD:
Familiaritzaci6 amb la pilota

8 Sessions i Escalfaments

Un programa d’un minim de 8 setmanes per introduir el Touch.
Aquest sera la base de les UU.DD. que cada mestre o professor
haura d'adaptar segons la seva realitat i el curriculum vigent.

Idees practiques i activitats divertides
Aquestes sessions s'ajunten al Programa de 8 Sessions i Escalfaments.
Les idees practiques i activitats divertides estan separades en 4 seccions:

SECCIO A: Relleus

Les activitats d’aquesta seccid sén idonies per a les primeres
sessions. De fet, recomanem que les primeres sessions les agafeu
d'aquesta seccio, ja que introdueixen d'una forma divertida i segura
les aptituds basiques i els conceptes de Touch mitjancant els relleus.

SECCIO B: Activitats de grup

Les activitats de la seccid B son idonies per a tot el cicle formatiu
de Touch. Gracies a aquestes activitats introduim els conceptes de
“defensa correguda en zona”, “comunicacid”, “treball en equip”,
“presa de decisions en atac” i “visi6 periféerica”. Les activitats es
poden utilitzar en a totes les edats i nivells d"aptituds motrius, i
algunes fins i tot son Gtils com a escalfament, aixi com per

desenvolupar actituds técniques (motrius) propies al Touch.

SECCIO C: Reptes individuals

La seccid C és excel-lent per ensenyar als participants les aptituds
motrius i els conceptes basics en un entorn competitiu pero divertit.
Les activitats de la seccid C es basen en I'individu i ofereixen més
oportunitats a I'educador per comentar els conceptes treballats amb
els participants i corregir-los. A I'hora suposen un repte per a un
mateix i una manera de guanyar confianca en les habilitats propies.

SECCIO D: Familiaritzacio amb la pilota

Les activitats de la seccié D son molt divertides i treballen la passada,
particularment sota pressio. Les activitats s'estenen des de tallers de
passades “sense estructura” fins a tallers de passades més estructurats
i orientats cap al Touch. Moltes activitats us serviran per incidir en la
presa de decisions. La majoria d'activitats son idonies per a joves o parti-
cipants amb un nivell baix i es poden utilitzar des de I'inici del programa.
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SECCIO C: Reptes individuals

La seccio C és excel-lent per ensenyar als participants les aptituds motrius i els
conceptes basics en un entorn competitiu pero divertit. Les activitats de la seccid
C es basen en I'individu i ofereixen més oportunitats a I'educador per comentar els
conceptes treballats amb els participants i corregir-los. A I'hora suposen un repte
per a un mateix i una manera de guanyar confianga en les habilitats propies.

Aquestes activitats, encara que adequades per a joves entre 5i 14 anys, es poden
adaptar facilment a participants més grans o amb més nivell. Totes les activitats de
la seccio C es poden modificar de manera senzilla movent els cons 1-2 metres o be-
neficiant els individus als quals els podria costar guanyar una situaci6 d'1 contra 1
(afavorint, doncs, I'atacant o el defensor). Les activitats d'aquesta seccio es poden
utilitzar a partir de la sessi6 2 del programa Jdnior Touch.

"o

“Bombes”, “Pilota al mig”, “Gat i ratoli”, “Pressié 1", “Posicions 3-2” sén activitats
que posen émfasi a correr cap a la pilota (atacar I'espai) i a assajar sota pressio.
Recomanem jugar al “Pressi6 1” abans de jugar a “Posicions 3-2".

El “Jugaimarca” i “Posa’'t en joc” ensenya als participants la forma de marcar i
efectuar un toc. Aquestes activitats també son ideals per ensenyar-los com llancar-
se en una situacio que simula la d’un partit (cal que I'eviteu en escoles de pati dur).
Una vegada els participants entenen el concepte de I'assaig, cal que us centreu

en activitats que treballin aspectes com defensar millor, en particular utilitzant el
“Posa't en joc” per ensenyar-los a cdrrer cap enrere i la direcci6 en que cal anar.

Continguts
1 Bombes.... ... ... . ... .. pagina 6
2 Bombes (progressio) ............ ... ... pagina 8
3 Jugaimarca ............... ... pagina 10
4 Posatenjoc ................ ... pagina 12
5 Pilotaalmig.......... ... .. ... ... pagina 14
6 Gatiratoli.... . ... .. ... ... . ... ... ... pagina 16
7 Pressiol. .. ... .. . .. pagina 18
8 Pressio(progressid).............. ... ... L. pagina 20
Posicions 3-2. ... ... ... ... ... ... pagina 22
10 Enganxa't! ......... ... .. ... pagina 24
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1 Bombes

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats
Cal tenir un petit bagatge pel

que fa les aptituds motrius. Els participants s'alineen

darrere del con verd. L'educador,

QUANTS? al con groc. La linia d'assaig la

Ideal: 6-14 participants marguen els cons taronges; el con
vermell marca la progressio.

MATERIAL prog

1 pilota

5 cons

HABILITATS OBJECTIU

Recepcid i control de @ 9
la pilota sota pressio; @
velocitat i evasio; 9

aptituds defensives. a

®—> Correr amb pilota

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccid C > Sota pressio



COM FUNCIONA

Els participants, col-locats en
filera darrere del con verd, realitzen
I'activitat en parelles.

El primer participant de la filera es
mou fins al con blau (que es col-loca
a aprox. 1-2 m davant del con verd).

Quan I'educador diu “Jal!”, el
participant del con blau (I'atacant)
i el primer participant darrere del
con verd (el defensor) comencen a
correr cap endavant.

Leducador passa la pilota davant de
I'atacant, que I'ha d’entomar i provar
de marcar entre els cons taronges.

El defensor ha d'intentar tocar
I'atacant abans que travessi els
cons taronges i marqui.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Una extensi6 possible és afegir un
segon educador a I'esquerre del
taller (al con vermell) i fer que la
pilota la llancin I'un o I'altre des

de la dreta o I'esquerra (ex. cada
educador té una pilota i I'atacant no
esta segur des d’on li vindral).

Feu comentaris constructius i
positius al llarg de I'activitat per
ajudar els participants a augmentar
les opcions, ja siguin de tocar o de
marcar. Sigueu molt positiu en tots
dos aspectes!

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C



2 Bombes (progressio)

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats
Recomanem que tinguin

. . Els participants s'alineen
un bagatge motriu previ.

darrere els cons verds. L'educador

QUANTS? / els educadors, als cons groc i/o

Ideal: 6-14 participants vermell. Els cons taronges marquen
la linia de touchdown.

MATERIAL

2 pilotes

5 cons

HABILITATS OBJECTIU @ 9
Recepcio i control sota pressig;

ajust a situacions imprevisibles, @ e
efectivitat; defensa.

a a

4
) N Py
a

®—> Correr amb pilota

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio C > Sota Pressio (progressio)



COM FUNCIONA

Els participants realitzen I'activitat
en parelles. Aquesta activitat funcio-
na millor si hi ha un educador (o un
voluntari) a cada con (un al vermell i
un altre al groc).

Quan I'educador digui “Jal”, els par-
ticipants del davant de cada filera
comencen a correr.

L'educador passa la pilota a un dels
dos participants. El participant amb
la pilota (I'atacant) ha de marcar
abans que I'altre participant (el
defensor) el toqui.

Cada participant hauria de provar-ho
dues vegades, idealment dues com
a atacantidues coma a defensor.
Aquesta activitat, i també el “Bom-
bes” classic, pot durar entre 5i 10
minuts.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Els educadors haurien d'acordar

a qui passaran la pilota abans que
els participants comencin a correr
utilitzant algun tipus de codi ges-
tual. No tingueu por d"“enganyar”
els participants fent enganys de

passada, per exemple!

Cal animar els participants a ser
creatius per evitar que els defen-
sors els toquin.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C
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3 Juga 1 marca

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats
Recomanem que tinguin

g . Els participants salineen
un bagatge tecnic minim. P P

darrere dels cons verds. La linia i

QUANTS? zona de marca la marquen els cons
Ideal: 15-30 participants vermells, que haurien d’estar a
VIATERIAL aprox. 1 m dels cons verds.

1 pilota Els cons grocs serveixen per a la

6 cons progressio.

HABILITATS OBJECTIU

Velocitat;

evasio;

efectuar un toc;

marcar a o a

o o a
*« )
> )

4

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio C > Juga i marca



COM FUNCIONA

Marqueu un fila d’atacants i una fila
de defensors.

Els atacants tenen una pilota.

Al senyal, el primer atacant i el pri-
mer defensor de cada filera surten
corrent cap endavant, fan la volta al
con verd que hi ha davant seu.

Tan bon punt giren al voltant del con
verd, I'atacant ha de provar d'assajar
entre els cons vermells i el defensor
I'ha de tocar abans que marqui!

Cada participant hauria de tenir
I'oportunitat d'atacar i de defensar
abans de fer progressar I'activitat.

PROGRESSIO

Moveu el con verd fins on hi ha el
con blau (vegeu el grafic). Noteu
que els atacants son a I'esquerra i
els defensors, a la dreta.

La progressio facilita la feina de
la defensa, PERO també déna
I'oportunitat als atacants d’usar el
contrapeu i evitar aixi el toc.

Cada participant hauria de tenir
I'oportunitat d'atacar i de defensar.

CONSELLS PER TENIR EXIT
Animar, animar i animar!

Animeu els participants perque
siguin creatius i utilitzin tecniques

d'evasi6 quan els ataquen.

Els defensors sovint proven de

llancar-se a terra. En pati dur, eviteu

que ho facin. Cal que vetlleu per la
seguretat de tothom!

Aquesta activitat es pot relacionar
amb el concepte de “llancar-se per
marcar” en un gimnas (utilitzant
matalassos o materials similars)

0 sobre sorra. D'aquesta manera
obtenim la simulacid d'una situa-
ci6 real de partit reduint el risc de
lesions. Amb superficies dures,
EVITEU que es llancin a terra. Per
marcar només caldra travessar la
linia de marca amb la pilota entre
les mans.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C
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QUI HI POT JUGAR?
Totes les edats
Recomanem que tinguin
un bagatge tecnic minim.

QUANTS?
Ideal: 15 — 30 participants.

MATERIAL
2 pilotes
5cons

HABILITATS OBJECTIU
Velocitat i evasio;
efectuar el toc;
recollir pilota de terra;
posar-se en joc.

a

TALLER

Els atacants es posen darrere del
con blau i els defensors, darrere
del con taronja. La zona d’assaig la
marquen els vermells.

Aquesta activitat pot servir per al
taller “Juga i marca” afegint-hi
3 cons addicionals.

5m

5m

~—» Correr de costat

Demostracio audiovisual:

Idees practiques i divertides >
. Seccio C> Posa'ten joc




COM FUNCIONA

Els defensors comencen amb la
pilota, corren de costat fins al con
verd, després endavant fins al blau,
on posen la pilota al terra davant de
I'atacant (“posen”, no “llancen”, la
pilota a terral).

Amb la pilota a terra al davant,
I'objectiu de I'atacant es recollir-la
i provar de anotar un assaig sense
que el toqui el defensor.

El defensor haura de recular fins als
cons verds per poder defensar, si no
esta en fora de joc.

Es molt important que el defensor no
canvii de direccid una vegada ha de-
cidit recular (ex. si recula en un angle
de 459, a mig cami no pot canviar a 900
abans d'arribar al con verd).

Vegeu el grafic de la dreta: linies 3

i 4, cursa acceptable, el defensor
recula recte; linees 11 2, inaccepta-
ble, el defensor canvia de direccio
abans d'arribar als 5 m (con verd).
Les linies 1i 2 haurien de ser “falta”
a favor de I'atacant, probablement el
punt més important de 'activitat.

Es important que remarqueu aquest
punt als defensors!

CONSELLS PER TENIR EXIT

Animeu els participants a ser crea-
tius i a utilitzar I'evasio.

L'educador hauria d'arbitrar
I'activitat. Assegura't que el defen-
sor baixa fins als bm (si no, esta en
fora de joc).

Linia 1

Linia 2

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C
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5 Pilota al centre

QUI HI POT JUGAR?
Totes les edats
Recomanem que tinguin
un bagatge tecnic minim.

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio C > Pilota al centre

TALLER

3fileres de jugadors darrere els
consA,BiC.

QUANTS? Pilotes a tots els cons del mig
Ideal: 15-30 participants excepte en el 5é. Entre 5-10m
entre cada con!
MATERIAL
4 pilotes
16 cons
HABILITATS OBJECTIU
Passada des de terra; 5
rodar la pilota;
treballar sota pressio. N o ‘:
1
4 1
~~~~~~~ o I y
ac | o
T R @ ;
v P
a ] ea
1
2 1
~~~~~~~ @ . I v
.
a. ] a
1 -
v]«
a
—> Correr endavant sense pilota.
= % Correr enrera sense pilota=
: realiniar-se.
: &> Correr endavant amb pilota. A B C
ooooo » Passada
Anada Inici



COM FUNCIONA fila C des del con 4. Al rebre la pilo-

ta fa rodar la pilota al con 4 (groc).
El participant “B” de la fila del mig El participant del canal A passa al
(cons verds) inicia el joc. mig i fa un rollball al con 3.
Corre, recull la pilota que hiha en Assegureu-vos que cada partici-
cada con groc i la passa, alternant pant passa per la fila B.
la passada al participant “A" de .
I'esquerraial “C” de la dreta. CONSELLS PER TENIR EXIT
Els participants dels cons verd i blaus ~ Animeu els participants a fer
son receptors de la pilota. Corren cap I'activitat tan de rapid com puguin
endavantifan un roll ballen el con per millorar les habilitats.
que tenen davant. Tornen a alinear- :
seicorren per rebre la segiient €N\
passada. . '5

¥... :

Per exemple, el 1r de lafila de cons 5 l """""" «
grocs, correfinsal 1er coni passa la " e l
pilota al participant de 'esquerra, que . 'l PR
rep la pilota quan ésaldamuntoaprop e L4
del 1er con (verd). El participant de 3 o l
I'esquerra, llavors, corre cap endavant 4@ l <y >

fins al segon con (verd)ifa un roll ball.
Després, recula fins al primer con verd
i corre cap endavant per arribar ala "’H ..... -'l a
segiient passada (al tercer con verd),

per fer plantar un altre cop la pilota al 4t
conirecular fins al 3r con.

Després d'haver fet I'Gltima passada T
cap a la dreta, el participant del mig A B C
corre finsalcon b, lifalavoltairep

. Tornad
una passada del participant de la ornada

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C 15



6 Gat i ratoli

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats
Recomanem que tinguin

A Els atacants se situen en els
un bagatge tecnic minim.

cons verds i el defensor, en el con

QUANTS? groc. La linia d"assaig la marquen
Ideal: 6-16 participants els cons vermells

MATERIAL

1 pilota

4 cons

HABILITATS OBJECTIU @

Velocitat i evasio;

efectuar un toc; «

marcar; passades a ‘

dreta i esquerra.

corre, 108
@‘ irecula

a N

Linia de marca

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio C > Gat i ratoli



COM FUNCIONA

Al senyal de I'educador, els atacants
es passen la pilota.

El tercer atacant pot comencar més
endarrere del con (si aixi ho volen)

i correr cap endavant per rebre la
passada quan arriba a I'algada del
con.

El tercer atacant ha de provar de
marcar entre els cons vermells.

Al senyal, mentre els atacants es
passen la pilota el defensor del con
groc corre cap al primer atacant
(converd), li pica lamairecula
rapidament per intentar tocar el
tercer atacant, que corre per anotar
un assaig.

CONSELLS PER TENIR EXIT

El tercer atacant hauria de provar
de col-locar-se una mica més en-
rere del seu con per rebre la pilota
en moviment, aixo augmenta les
possibilitats d’assaig.

Roteu les posicions: el defensor
esdevé atacant 1, I'atacant 1 es-
devé atacant 2, I'atacant 2 esdevé
atacant3il'atacant3vaalacua
dels defensors en el con groc.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C
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7 Pressio 1

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats

Pl AL R it el Els atacants es col-loquen als cons

QUANTS? verds. El defensor comenca al con
Aprox. 9-15 participants vermell oposat a I'atacant amb
la pilota, és a dir, sila pilota és a

:V'A.ITEtR'AL I'esquerra, el defensor se situa al
pilota

4 cons con de la dreta.

HABILITATS OBJECTIU

Atac i defensa;
aptituds en situacions

de joc modificat. @

P OO

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio C > Pressio 1



COM FUNCIONA

Al senyal, dos atacants corren cap
endavant i proven de marcar entre
els cons vermells.

El defensor prova d’evitar I'assaig.

Els atacants haurien de cérrer en
linia recta i marca gairebé sempre.

Canvieu els defensors cada 30
segons aprox. i continueu l'activitat
fins que tot els participants hagin
tingut I'oportunitat de defensar.

A mitja sessio, feu que la pilota co-
menci des de I'altre con (i, de retruc,
el defensor). D'aquesta manera, els
participants practiquen la passada
des de I'esquerra i de la dreta!

CONSELLS PER TENIR EXIT

Si teniu molts participants, que
col-laborin com a arbitres, amb
tasques definides com controlar
les passades cap endavant o les
passades tardanes!

Comenteu també les aptituds dels
atacants, com per exemple que
provin de cérrer una mica més de
pressa cap a la linia d'assaig per
fixar un defensor.

Animeu els participants en atac a
ser creatius quan intenten marcar.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C
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8 Pressio (progressio)

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats

Cal un bagatge motriu previ. Els atacants se situen als cons

QUANTS? verds. El primer defensor comenca
Aprox. 9-15 participants al con groc oposat a I'atacant amb
pilota (és a dir, si la pilota és a

MATERIAL I'esquerra, el defensor comenca a la
;2:3;3 dreta). El segon defensor se situa al

con vermell de I'altra banda.
HABILITATS OBJECTIU

Atac i defensiva en una
situacio de joc modificat.

e
Ce

POG

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio C > Pressio (progressio)



COM FUNCIONA

Aquesta vegada els atacants han de
passar per dos defensors.

El primer defensor, al con groc, no-
més es pot moure lateralment sobre
la linia.

El segon defensor no es pot moure
del seu con fins que I'atacant hagi
sobrepassat el primer defensor.

Ambdos defensors proven d’evitar
que l'atacant marqui; si el primer ho
aconsegueix, els atacants tornen a
comencar!

CONSELLS PER TENIR EXIT

Aquesta activitat por esdevenir un
joc amb competitivitat.

e Els participants escullen el
company.

* Dues parelles competeixen

entre elles.

e Marqueu un limit de temps per
anotar tants assajos com puguin
(ex. cada parella té 2 minuts per
travessar la defensa sense ser
tocats i marcar).

* Guanya I'equip que marca més
assajos!

* Comenteu positivament el que fan
els atacants.

e 'educador ha d'utilitzar preguntes
perque entenguin com marcar més
i com defensar millor.

* Si en teniu l'oportunitat, no dubteu
a involucrar altres participants com
a arbitres!

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccié C
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9 Posicions 3 -2

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats

B AE GO L Els participants esperen en el con

QUANTS? verd (inferior). 2 atacants i 1 defen-

Aprox. 10-30 participants sor es col-loquen en un dels cons
grocsi 1 defensori1atacant, en

MATERIAL altre con groc.

1 pilota

5cons

HABILITATS OBJECTIU

Simulacié de joc, treball de les
aptituds en atac i en defensa.

SSoN
3 ©
(o)~ *0

& > 1

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
¢ SeccioC> 3-2



COM FUNCIONA

Al senyal, els defensors surten
correntifan la volta al con groc
oposat, mentre que els atacants
corren cap endavantifan la volta
als cons verds.

Els atacants han de provar de
marcar un assaig entre els cons
grocs, mentre els defensors proven
de tocar el portador de la pilota i
impedir-ho.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Comenteu les accions, proveu de
parlar amb els tres atacants quan
hagin acabat 'activitat.

Aquesta activitat pretén desenvo-
lupar les habilitats de cérrer “sobre
la pilota” (atacant I'espai), evadir la
defensa, prendre decisions i defen-
sar en parelles.

Les vostres preguntes han d'ajudar
els participants a millorar progres-
sivament durant |'activitat.

Si en teniu I'oportunitat, designeu
arbitres!
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1 0 Enganxat!

QUI HI POT JUGAR? TALLER

Totes edats

QUANTS? U_n quadratde 10 m x 10 m, els parti-

Grups de 2, cipants formen parelles, i cada una

entre 10-30 participants se separa en 1 atacanti 1 defensor.
Comencen I'activitat I'un al costat de

MATERIAL Ialtre.

4 cons

HABILITATS OBJECTIU
Velocitat i evasio;
consciencia defensiva;
visio.

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio C > Enganxat!



COM FUNCIONA CONSELLS PER TENIR EXIT
Al senyal, I'atacant fa la volta al Bona activitat per treballar com a
quadrat corrent provant de desfer- escalfament.

se del defensor.

El defensor no pot agafar I'atacant ni
bloquejar-lo de cap manera.

Al cap de 15-30 segons, I'educador
xiula i tothom s’atura on és —ningu
no es mou!

L'objectiu dels defensors és trobar-
se ano meés de la llargada d'un brag
de I'atacant!

EXTENSIO

Augmenteu el quadrat (ex. 15 m x
15 m) i que els atacants i defensors
s’estirin a terra a 2 m un de l'altre.
* Al senyal, I'atacant i el defensor
s'aixequen i els atacants proven
de no ser tocat pel defensor en un
periode de 30 segons, per exemple.
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Per més informacio:

Sivoleu més informacio respecte al Programa Junior Touch
no dubteu en visitar la pagina web www.rughy.cat
Sinecessiteu parlar amb el director de desenvolupament

o un técnic de la Federaci6 Catalana de Rugby,

no dubteu en trucar el 933 035 490.

Referéncies i agraiments:
La FCRila ACT volen agrair les persones que han
contribuit a la producci6 d’aquest recurs didactic.

Touch Football Australia (TFA)

Estem molt agraits a la TFA per haver-nos

animat a fer servir el Austouch Program

amb el © Copyright 2006 —Touch Football Australia
Per més informaci6: www.austouch.com.au
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