Glossaire Touch Strasbourg
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L’attaque: En Touch Rugby, l’attaque désigne l’équipe qui possède la balle et cherche à progresser vers la ligne d’en-but adverse pour marquer un essai

Pose décale
C’est un mouvement d’attaque impliquant 2 joueurs. Un joueur prend son toucher et fait son roll ball, et un deuxième est rapidement demi pour lui faire la passe. 

Moussa
Combinaison chez Touch Strasbourg pour annoncer une pose décale entre les deux middle au milieu. A l’annonce, les links et wings des 2 côtés doivent prendre de la profondeur et largeur pour garder le bon couloir 

Triangle
Combinaison chez Touch Strasbourg. Elle implique 3 joueurs : les deux middle et un link. Les 3 se placent en formation triangle. En fonction du placement de la défense, on annonce soit ‘1’ soit ‘2’

1
Combinaison chez Touch Strasbourg annoncé suite à une triangle, appelé ailleurs ‘Backdoor’ ou ‘Sweeper’. Si un seul défenseur monte, le middle fait la passe inté à son middle qui va prendre le toucher. Le Link passe dans le dos des middles pour surprendre la défense. 

2
Combinaison chez Touch Strasbourg annoncé suite à une triangle, appelé ailleurs ‘Cut ou ‘Rooster’. Pour les anciens, c’est la ‘Stras’. Si 2 défenseurs montent, le middle prend son toucher devant son link. Celui-ci ramasse le ballon pour le deuxième middle qui arrive lancé
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Combinaison mise en place chez Touch Strasbourg pour lancer un mouvement en fonction de la défense. Si une seul défenseur monte, on lance une ‘1’ (connue aussi sous le nom de back): retour de passe intérieur pour le middle, et course dans le dos du link pour attaquer l’espace ou le joueur a pris son toucher. 
Si les deux défenseurs montent, on annonce une ‘2’ (connue aussi sous le nom de ‘cut’)
Pour plus d’informations, consultez la suivante vidéo:
[bookmark: _yiue8bvh58v9]Défense
Petit côté
Le côté ayant le mons de défenseurs. Si je suis link à droite, mon petit côté sera à ma droite (car je n’ai q’une défenseur, l’ailier)

Shoot à 2/4
Technique en défense lorsque l’adversaire à le ballon entre leur ligne d’essai et nos 10 mètres. 2 défenseurs vont monter mettre la pression, tandis que 2 autres reculent pour être en jeu (à 7m du toucher) lorsque le demi ramasse le ballon. 
Exemple : sur le premier toucher, c’est le link box et le middle opposé box qui montent. Tandis que le Middle box et link opposé box reculent à 7 mètres. Dès que le toucher a eu lieu et le demi ramasse le ballon, c’est au tour des 2 autres de monter. On appelle ça aussi une défense en piston. 
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Ailier
Joueur placé à l’extérieur d’un Lien.

Application de la règle
La décision prise par l’Arbitre en fonction des circonstances de la situation. Le résultat peut être un appel à jouer, une pénalité, une mesure disciplinaire, un Changement de possession ou un Essai.

Arbitre 
L’Arbitre officiel du match désigné pour faire respecter les règles du jeu pendant le déroulement du match.

Arrière Une position ou une direction vers la Ligne d’essai défendue par l’Équipe.

Avantage
Délai après une Faute durant lequel l’Équipe non fautive a l’opportunité de bénéficier d’un Avantage qu’il soit territorial, tactique or sous la forme d’un

Essai.
Ballon mort Quand le ballon n’est pas en jeu, ce qui comprend : - La période suivant un Touch jusqu’à ce que le ballon soit remis en jeu par un

Rollball,
- La période qui suit un Essai jusqu’à ce que le match redémarre, et - Quand le ballon tombe à terre ou sort des limites du terrain jusqu’au Rollball suivant.
Changement de possession Le fait de transférer le contrôle du ballon d’une Équipe à l’autre.

Demi
Le joueur qui ramasse le ballon après un Rollball.

Durée de match
Le temps de jeu d’un match de compétition est normalement de quarante-cinq (45) minutes dont une Mi-temps de cinq (5) minutes.
En avant La position ou la direction vers la Ligne de ballon mort située au-delà de la

Ligne d’essai attaquée.
En jeu Une position à partir de laquelle un joueur peut légitimement être impliqué dans le jeu. Un joueur avec les deux pieds sur ou derrière sa Ligne d’essai.

Équipe
Un groupe de joueurs constituant un (1) adversaire lors d’un match.

Esprit du jeu
Fait d’agir dans un bon état d’esprit sportif et de fair-play.

Essai
Un Essai est accordé lorsqu’un attaquant, excepté le Demi, place le ballon sur ou derrière la Ligne d’essai avant d’être touché.
Exclusion Quand un joueur est envoyé dans la Zone d’exclusion temporaire la plus proche , après trois (3) pénalités successives par l’Équipe en défense dans la

Zone des sept (7) mètres. Ce joueur compte comme un joueur de champ et
ne peut être remplacé.

Exclusion Définitive
Quand un joueur est exclu définitivement de la Zone de jeu pour le reste du match.

Exclusion Temporaire
(Sin Bin)
Un joueur envoyé dans l’une des Zones d’exclusion temporaire pour une période de quatre (4) Possessions complètes. Le joueur est compté comme un joueur de champ et ne peut pas être remplacé.

Faute 
Une action d’un joueur en infraction avec les règles du jeu.

Fin du match
Quand l’Arbitre indique la fin du match.

Fin du temps réglementaire
La fin du temps de jeu en seconde Mi-temps.

FIT
Fédération Internationale de Touch.

Hors-jeu d’attaque
Un attaquant situé En avant du ballon.

Hors-jeu de défense
Un défenseur situé à moins : - de sept (7) mètres de la Marque d’un Rollball ou - de dix (10) mètres de la Marque d’un Tapball.

Imminence
Va arriver, il est quasiment certain que cela arrive.

Jeu au pied
Pousser, envoyer, propulser ou frapper le ballon avec le pied. Jouer un Tap pour engager, réengager ou sur pour une Pénalité n’est pas considéré comme

du Jeu au pied.
L’Équipe attaquante

L’équipe qui a ou gagne la possession du ballon.
L’Équipe en défense

L’équipe sans le ballon ou qui le perd.
Lien Le joueur à côté de l’Ailier.

Ligne d’essai
Les lignes séparant la Zone d’essai et la Zone de jeu. Voir annexe 1.

Ligne d’essai attaquée
La ligne sur ou au-delà de laquelle un joueur doit placer le ballon pour

marquer un essai.
Ligne d’essai défendue La Ligne d’essai qui doit être défendue pour empêcher un Essai.

Ligne de ballon mort
La ligne de fin de la Zone d’essai définissant aussi la limite de la Zone de jeu. Il

y en a une à chaque extrémité du terrain. (voir Annexe1)
Ligne de touche Les limites latérales de la Zone de jeu. Voir Annexe 1.

Lignes tracées
Tracé de la Zone de jeu (voir annexe 1) Marque (pour un Tapball) Le centre de la ligne médiane pour le démarrage ou le redémarrage du match, ou la position où une Pénalité a été accordée suite à une infractionaux règles de jeu.

Marque (pour un Touch) 
La position dans la Zone de jeu où se trouve le joueur en possession lorsquele Touch a eu lieu.

Milieu/Centre 
Le joueur à l’intérieur à côté du Lien vers le milieu du terrain.

Mi-temps
Pause dans le jeu entre les deux (2) Mi-temps de jeu.

Nombre de Touch
Le Nombre de Touch réalisé dans une possession avant un Changement de

possession. Il va de 0 (Zéro) à 6 (Six).
NTA Association Nationale de Touch (National Touch Association). Comme défini

dans la constitution de la FIT.
Obstruction

Tentative délibérée d’un attaquant ou d’un défenseur d’interférer avec
l’équipe adverse afin d’obtenir un Avantage injuste en l’empêchant d’obtenir

une situation d’Avantage légitime.
Passe
Le fait de réaliser un Changement de possession entre deux joueurs attaquants en envoyant le ballon latéralement ou en Arrière. Cela inclut toutedéviation du ballon.

Pénalité 
Sanction appliquée par l’Arbitre lorsqu’un joueur commet une infraction aux

règles du jeu.
Périmètre Une limite située à au moins cinq (5) mètres des limites de la Zone de jeu. Voir annexe 1.

Possession
Signifie qu’un joueur ou une équipe a le contrôle du ballon. Si aucune autre règle ne s’applique, l’équipe avec le ballon dispose de six (6) Touché.

Prolongation (Drop-Off)
Une procédure utilisée pour déterminer un Vainqueur lorsqu’il y a égalité au score après la fin du temps réglementaire.

Remplaçant 
Le joueur qui remplace un autre joueur lors d’un changement. Il y a un maximum de 8 Remplaçants par équipe. Ils doivent rester dans la Zone de remplacement sauf en cas d’Exclusion ou lorsqu’ils jouent sur le terrain.

Remplacement
Le fait de remplacer un joueur de champ sortant de la Zone de jeu par un joueur se trouvant dans la Zone de remplacement.

Remplacement forcé 
Lorsqu’un joueur doit se faire remplacer suite à une Faute plus grave qu’une
simple pénalité, mais ne justifiant pas un Remplacement permanent, une
Exclusion Temporaire ou une Exclusion Définitive.

Rollball
L’acte de remettre en jeu le ballon après un Touch ou un Changement de possession.

Rollball volontaire 
Lorsque le joueur en Possession effectue une Rollball avant d’avoir été touché par un défenseur.

Tapball 
La méthode pour démarrer un match ou redémarrer un match après la Mi- temps ou après un Essai. Le Tapball est aussi la méthode pour redémarrer le jeu quand une Pénalité a été accordée. Le Tapball est réalisé en plaçant le ballon au sol, sur ou derrière la Marque, puis en relâchant le ballon des 2 mains, puis en tapant ou touchant le ballon avec un pied. Le ballon ne doit pas parcourir une distance de plus d’un (1) mètre quel que soit la direction. Enfin il doit être ramassé proprement sans retoucher le sol. Le joueur peut être orienté dans n’importe quelle direction. Si le ballon est sur la Marque,alors il n’a pas besoin d’être ramassé avant d’effectuer le tap.

Touch 
Tout contact entre le joueur en Possession et un défenseur. Le Touch peut être réalisé sur le ballon, les cheveux ou les vêtements. Il peut être réalisé par l’attaquant en Possession du ballon ou par le défenseur.
.
Zone d’exclusiontemporaire
La zone entre la Ligne de ballon mort et le Périmètre où les joueurs sont envoyés en cas d’Exclusion Temporaire ou d’Exclusion pour Fautes répétées dans la Zone des sept (7) mètres. Il y a quatre (4) Zones d’exclusion temporaire. Voir Annexe 1

Zone d’essai
La zone du terrain délimitée par les Lignes de touche, la Ligne d’essai et la Ligne de ballon mort. Il y a deux (2) Zones d’essai, une à chaque extrémité. Voir annexe 1.

Zone de jeu
La Zone de jeu délimitée par deux Lignes de touche et deux Lignes de ballon mort. Ces lignes sont en dehors de la Zone de jeu. Voir annexe 1.

Zone de remplacement
Un rectangle tracé au sol situé de chaque côté du terrain long de vingt (20) mètres et d’au plus cinq (5) mètres de large. Elle s’étend sur dix (10) mètres de chaque côté de la ligne médiane et est située à au moins un (1) mètre de la ligne de touche. C’est la zone dans laquelle les joueurs Remplaçants doivent rester jusqu’à ce qu’un changement soit initié. Voir annexe 1.

Zone de Rollball/Ruck
La zone qui n’excède pas un (1) mètre de distance entre le joueur effectuantle Rollball et le Demi.

Zone des 7 mètres
 La zone située entre la ligne des sept (7) mètres et la Ligne d’essai. Voir Annexe 1
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