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Réglementations spécifiques  
 

Football Est-du-Québec  

1. RÈGLEMENTS EN VIGUEUR  

Les établissements membres de toute ligue de football du RSEQ-EQ s’engagent à 
respecter l'entente provinciale entre Football Québec et toutes les instances du RSEQ.  

Voir les particularités présentées pour le benjamin. (Annexe Benjamin) 

 

2. CATÉGORIES  

BENJAMIN : 1er octobre 2012 au 30 septembre 2015 

JUVÉNILE : 1er octobre 2009 au 30 septembre 2012 

Pas de limite de poids pour admissibilité, mais voir la contrainte « X »  

Toutes les catégories respectent l’écart de 36 mois comme prescrit par Football Québec.  

 

2.1 Limites de poids  

Benjamin*  
Les joueurs d’âge Benjamin de 145 lb et plus doivent être identifiés d’un « X » au début 
de chaque rencontre, ils doivent évoluer sur les lignes (OL-DL) et peuvent être 
spécialistes pour les remises, botteur ou teneur. Ils ne sont pas autorisés à porter le 
ballon.   

Juvénile  
Aucune restriction de poids ne s’applique pour cette catégorie.  

*Un joueur identifié avec un « X » à la 1re partie de l’année, conservera son « X » pour 
toute la saison. Un joueur sous la barre de 145lb à la 1re partie de la saison pourra porter 
le ballon durant la saison.   

Il y aura une pesée officielle au début de la saison pour chaque équipe avec le 
RSEQ-EQ afin d’officialiser la pesée ainsi qu’à chaque ajout subséquent durant la 
saison. 



3. ALIGNEMENT OFFICIEL  

3.1 Nombres de joueurs  
 

Nombre minimum 
Benjamin et Juvénile : 16 joueurs habillés et aptes à jouer.  

Nombre maximal  
Aucun maximum.  

3.2 Nombre de joueurs insuffisant pour débuter une partie  

Si le nombre minimum de joueurs pour débuter une partie n'est pas atteint, un délai de 15 
minutes sera accordé pour régulariser la situation. Tout joueur ajouté pour régulariser le 
nombre minimum de joueurs doit être préalablement inscrit dans S1. L'équipe en faute 
après le délai perd automatiquement par défaut (0-7).  

Si une équipe n’est pas prête à jouer à l’heure prévue du début du match, une pénalité 
pour avoir retardé la partie sera appelée.  

3.3 Alignement sur S1  
 
Tous les joueurs doivent être inscrits dans votre alignement sur S1 avant le JEUDI 12h 
précédant une partie. En ce qui a trait au début de la saison, la date limite est le 30 août 
à 16h00 pour l’inscription de tous les joueurs.  

Les joueurs sur S1 doivent être inscrits avec leur numéro, poids, grandeur et position.  
Les joueurs qui doivent porter un « X » sur leur casque doivent également être indiqués 
sur S1.   

 

4. POINTS AU CLASSEMENT ET ÉTHIQUE SPORTIVE  

4.1 Points de classement  
 
Partie gagnée : 2 points  
Partie nulle : 1 point  
Partie perdue : 0 point  
Point d’éthique sportive : 1 point par partie par équipe  

4.2 Éthique sportive  
 
Expulsion  
Pour tous cas d’expulsion d’un membre d’une équipe (joueur, entraîneur, membre du 
personnel), le point d’éthique sportive est automatiquement perdu. 
 
 



Situation particulière  
Tout comportement antisportif avant, pendant ou après la rencontre, peut entraîner des 
sanctions incluant la perte du point d’éthique sportive.   

4.3 Bris d’égalité  
 

1. Fiche victoires/défaites des parties impliquant les équipes à égalité;  
2. Différence des points pour et des points contre des parties impliquant les équipes 

à égalité;  
3. Plus faible total de points contre, sur l'ensemble des rencontres;  
4. Différence des points pour et des points contre des parties sur l’ensemble de la 

saison.  

4.4 Cas d’égalité à 2 équipes et plus  
 
Si plus de deux (2) équipes sont en égalité, la même procédure est employée jusqu'à ce 
que toutes les équipes en égalité aient été départagées.  
 
 

5. DÉROULEMENT DE LA PARTIE  

5.1 Durée des parties  
 
Benjamin et juvénile  
La partie se joue en 4 quarts de 12 minutes chronométrées.  

5.2 Prolongation  
 
Saison régulière :  
En cas d’égalité à la fin du temps réglementaire, un verdict nul sera enregistré.  
 
Éliminatoires :  
Pour toutes les ligues régionales, en cas d’égalité à la fin du temps réglementaire, une 
prolongation se joue en respect de la réglementation de Football Canada à l’exception 
du simple, il ne sera pas comptabilisé pour la victoire en prolongation.  
 

6. ARRÊT D’UNE PARTIE ET ÉCART DE POINTAGE  

Arrêt d’une partie  
Une équipe qui ne termine pas la partie pour des raisons d’écart de pointage, de 
blessures ou pour toute autre raison est considérée « forfait », le point d’éthique sportive 
est perdu. Aucun cas d’exception ne sera considéré.  

Écart de pointage 35 pts et plus  
À n’importe quel moment en deuxième demie, si l’écart de pointage est de 35 ou plus, le 
chronomètre ne sera plus arrêté sauf : blessure, toute marque, un temps mort ou toute 
situation jugée nécessaire par l’arbitre en chef. (Tiré du livre des règlements de Football 
Canada qui correspond à la réglementation de Football Québec)  



De plus, à tout moment en 2e demie, un entraîneur, dont l’équipe tire de l’arrière, pourra 
demander le temps continu. La décision de jouer en temps continu est irréversible et 
celle-ci implique que l’équipe concède la victoire et le pointage final du match pour 
l’équipe gagnante correspondra au pointage de l’équipe perdante auquel seront 
additionnés 35 points.  
 
Pour des raisons d’éthique sportive, le cadran devra être remis à zéro au niveau du 
pointage. Bien que tous les points soient comptabilisés, ils ne seront pas à vue. 
 

7. BALLONS OFFICIELS 
 

L’équipe hôtesse doit fournir et faire approuver les 2 ballons de partie par les officiels.  
Les ballons doivent obligatoirement être en cuir et de dimension équivalente aux ballons 
suivants :  

● Juvénile : Wilson F-2000, Wilson GST Official, Nike Vapor One ou 
équivalent (grosseur 9)  

● Benjamin : Wilson TDY, Wilson GST Youth ou Nike Vapor One Youth  
(Grosseur 8)  

8. ÉCHANGES VIDÉO  
 

Les échanges vidéo entre les équipes sont obligatoires pour les équipes en Benjamin et 
en Juvénile.  

• L’équipe hôtesse de la partie doit filmer celui-ci avec une caméra numérique haute 
définition (HD) en gros plan.  

• En éliminatoires, toutes les équipes impliquées doivent échanger leurs 
enregistrements de la dernière partie dès que les adversaires sont connus.  

• Il est interdit de filmer une partie dans laquelle votre équipe n’est pas impliquée.  

• L’équipe hôtesse est tenue de filmer la partie et de rendre le film disponible sur le 
serveur identifié avant dimanche midi (12h00) ou lundi midi (12h00) pour les 
parties du dimanche. (Voir la section à la fin de cette liste sur les amendes) 

• L’entraîneur-chef est le premier responsable du respect des directives sur les 
enregistrements vidéo.  

• Tous les jeux doivent être enregistrés : offensive, défensive et unités spéciales. 
Tous les enregistrements doivent débuter au moins deux secondes avant la 
mise en jeu et se terminer deux secondes après le sifflet de l’arbitre.  

• Si possible, une prise de vue du tableau indicateur doit être filmée au début de 
chaque séquence et après chaque jeu où le pointage de la partie est modifié. 

• Toutes les vidéos devront être visibles et utilisables. (Voir la section à la fin de 
cette liste sur les amendes) 

 



• L’enregistrement en plan d’ensemble (WIDE) doit être pris en hauteur et saisir tous 
les élèves athlètes sur le terrain lors de chaque jeu. L’opérateur qui enregistre la 
partie ne doit pas modifier le zoom en cours de jeu.  

 

• Amende possible. Une amende sera donnée aux équipes ne respectant pas cet 
échéancier. Le montant de l’amende pourra varier entre 50 $ et 300 $ en lien avec 
le nombre de jours de retard selon l’échelle suivante :  

o Pour le retard : amende de 50$;   

o Pour le 1er jour de retard : amende de 100$;   

o Pour le 2e jour de retard : amende de 200$;  

o Pour une vidéo n’étant jamais envoyée ou dont les paramètres de qualité ne 
sont pas respectés et la rende inutilisable : amende de 300$. 

 

9. PLATEAU  
 

Standards Football Québec  
Toute partie doit se jouer sur un plateau respectant les standards établis par Football 
Québec.  

Football à 9  
Dimensions du terrain  
Longueur : 110 verges  
Largeur : 50 verges maximum et 45 verges minimum  

Les poteaux des buts servent de point de remise en jeu (H-Mark)  

 



10. OBLIGATIONS ET DEVOIRS DE L’ÉQUIPE HÔTESSE  

Responsabilités de l’équipe hôtesse  

Matériel requis  
En sus des installations de base du plateau, toute équipe hôtesse doit prévoir: 

● Chronomètres (2 si possible);  
● Feuille de pointage (1 par partie) + alignements;  
● 2 ballons de match réglementaires;  
● Serviettes pour essuyer les ballons;  
● Chaînes et instruments de mesure adéquats (4 essais);  
● Les bancs de joueurs pour chaque équipe positionnée du même côté du terrain;  
● Cordes pour délimiter la zone de sécurité et d'accès des spectateurs entre les 2 

bancs d'équipe / table des officiels ;  
● Cordes pour garder les spectateurs à 5 verges des lignes de côté ;  
● Bornes ou indicateurs de 10 verges de chaque côté du terrain; 

 
Alignements (2 équipes) :  

● Tout établissement hôte doit fournir au marqueur l’alignement des 2 équipes tirées 
de S1 en 4 copies (A+B+C+D). À défaut d’alignement électronique disponible sur le 
web, il doit signaler l’irrégularité à la ligue (RSEQ-EQ).  

● Les 4 copies doivent être signées par les 2 entraîneurs en chef et toute modification 
à l’alignement de leur équipe doit être indiquée par ce dernier (changement de 
numéro, ajout ou retrait de joueur et changement de statut ‘’X’’) 

● Le marqueur conserve la copie A qui doit être acheminée au RSEQ-EQ avec la 
feuille de pointage. La copie B est remise à l’annonceur de la rencontre, la copie C 
est à l’équipe hôte et la copie D à l’équipe visiteuse. 

● Toute équipe hôtesse doit saisir le résultat dans S1 immédiatement après la 
rencontre.  

● Les documents officiels doivent être téléversés dans S1 dans les 24h ouvrables 
suivant la rencontre.   

Chaque équipe est responsable d’apporter son propre matériel de confort pour son banc. 
Une entente peut être faite entre les établissements pour le partage d’équipement. 

11. OFFICIELS MINEURS  

11.1 Personnel requis  
 

Toute équipe hôtesse doit obligatoirement fournir le personnel suivant :  
● 3 chaîneurs  
● 1 marqueur  
● 1 chronométreur, personne formée (sous la responsabilité des arbitres)  
● 1 porteur de ballon (essuyeur)  

Vous devez également fournir une personne qui accompagnera les arbitres à leur 
entrée et à leur sortie du terrain pour assurer leur sécurité jusqu’à leurs vestiaires.  

La feuille de match devra également être apportée au vestiaire des arbitres pour la 
signature.   



11.2 Protocole du personnel  
 

Tous les officiels mineurs ainsi que les annonceurs et « caméramans » sont tenus de 
respecter les mêmes règles que le personnel d’entraîneurs et d’accompagnateurs de leur 
équipe, aucun commentaire désobligeant envers l’équipe adverse ou les officiels ne 
doit être fait. Ils doivent également faire preuve de neutralité. 
 
 

12. PRÉSENCE ET FORFAIT  

Toute équipe qui refuse de se présenter à une partie devra débourser une amende de 
1500$* et perdra la partie par forfait.  

*L’équipe locale recevra 1000$ et 500$ seront mis de côté pour la ligue de Football du 
RSEQ Est-du-Québec (Frais de ligues, frais interrégionaux, bannières, etc.)  

Une équipe qui n’a pas le nombre suffisant de joueurs, mais qui est présente sur place ne 
se verra pas décerner d’amende, mais perdra la partie par forfait. Les deux équipes 
pourront s’entendre sur la possibilité de faire une pratique ou partie hors-concours.  

 

 

 

 

 

 

 

 



13. ANNEXE DU BENJAMIN 

13.1 Généralités  

Objectif de cette réglementation spécifique. Réduire les occasions de contact 
dangereux (avec élan). Éviter les contacts latéraux et/ ou sur un joueur ne pouvant se 
protéger et/ ou ne pouvant voir venir l'adversaire. Bien que la majorité des règlements 
soient semblables à ceux du football à 12 joueurs, certains ajustements sont nécessaires 
pour tenir compte des différences de jeu entre le football à 9 joueurs et le football à 12 
joueurs.  

13.2 Unités spéciales : Botté d’envoi 

Le botté d’envoi sera fait à la ligne de 45 verges sans pression. Deux retourneurs seront 
présents pour l’attraper du ballon. Si le ballon est attrapé, 10 verges seront ajoutées à 
l’endroit de l’attrapé. Si le ballon n’est pas attrapé, le jeu débutera au point de chute du 
ballon. Le botté d’envoi s’applique au début du match et du 3e quart, après conversion 
d’un touché ainsi qu’après un placement réussi.  

Si le ballon n’est pas attrapé et se rend dans la zone des buts, il y aura automatiquement 
un point accordé (simple) à l’équipe qui a fait le botté d’envoi. 

13.3 Unités spéciales : Botté de dégagement 

Lorsqu’une équipe décide de faire un botté de dégagement, elle doit avertir l’adversaire et 
les officiels. Tous les joueurs offensifs et défensifs doivent quitter le terrain pour laisser 
place à l’équipe de botté (Centre, botteur) et de retour de botté (2 retourneurs). 

1. Le botté de dégagement est un jeu chronométré selon les règles. Cela permet à 
l’équipe qui veut écouler ses 20 secondes de le faire. En cas de punition pour trop 
de temps pour la remise en jeu, la règle du point 5 (#5) s’appliquera. 

2. Avant la mise en jeu, le botteur doit se positionner à une distance de 10 verges. 
3. Longue remise effectuée directement dans les mains du botteur. Si le ballon 

touche le sol, il s’agit d’un botté irrégulier (#5). 
4. Le botteur ne peut pas effectuer son botté à moins de 5 verges du point de mise 

en jeu. Le jeu sera sifflé mort immédiatement et sera déclaré irrégulier (#5). 
5. Irrégularité : S’il y a irrégularité lors du botté ou de la tentative de botté, l’équipe 

doit reprendre le botté avec 5 verges de pénalité (sauf exception à la règle pour 
avoir mis trop de temps à mettre le ballon en jeu dans les 3 dernières minutes de jeu 
du 2e et du 4e quart). En aucun temps l’équipe offensive ne peut perdre le ballon à 
l’endroit de la ligne de mêlée. 

6. L’adversaire reprend le ballon où celui-ci arrête de rouler ou à l’endroit où le 
retourneur l’arrête. Si le retourneur attrape le ballon dans les airs en vol, le ballon 
sera avancé de 10 verges depuis le point d’entrée en possession. 

7. Dans toutes situations où le ballon se rend derrière la ligne de 10 verges, même s'il 
sort du terrain, il doit minimalement être positionné à la ligne de 10 verges. Si le ballon 
roule dans la zone des buts, un simple sera marqué et l’équipe adverse reprendra le 
ballon à la ligne de 35 verges. Si attrapé par le retourneur à l'intérieur de la ligne de 10 
verges, il sera placé à la ligne de 20 verges. 

8. Si le ballon est attrapé dans la zone des buts ou le ballon sort de la zone, un simple 
sera accordé à l’équipe offensive et le ballon sera remis à la ligne de 35 verges. 



13.4 Unités spéciales : Botté de placement 

Lorsqu’une équipe décide de faire un botté de placement, elle doit avertir les officiels. 
Tous les joueurs offensifs et défensifs doivent quitter le terrain pour faire place à l’équipe 
de botté (Centre, teneur & botteur). Il n’y a aucune défensive sur le terrain. 

Pour que le botté soit bon, voici les conditions d’exécution : 

1. Longue remise effectuée directement dans les mains du teneur (le ballon ne doit 
pas toucher au sol). Si le ballon touche le sol, il s’agit d’une tentative ratée. Il n’y a 
pas de punition ou de reprise. 

2. Le teneur doit positionner le ballon à un minimum de 5 verges de la ligne de 
mêlée. Si cette règle n’est pas respectée, il s’agit d’une tentative ratée. Il n’y a pas 
de punition ou de reprise. 

Si le botté est réussi, le ballon sera repris par l’équipe adverse avec un botté d’envoi. 

Si le botté est manqué et que le ballon demeure sur la surface de jeu (entre les deux 
lignes de but), le ballon est repris par l’adversaire au dernier point de remise en jeu. 
Toutefois, le ballon ne sera jamais à l’intérieur de la ligne de 10 verges sauf s’il y a une 
punition qui doit être appliquée contre l’équipe qui sera à l’offensive, par exemple, une 
punition de conduite répréhensible. 

Si le botté est manqué et que le ballon sort des limites de la zone de but adverse (par les 
lignes de côté ou par la ligne de fond), un simple est automatiquement inscrit par l’équipe 
à l’offensive et l’équipe en défensive reprend le ballon à sa ligne de 35. 

Si le ballon demeure dans la zone de but, l’équipe en défensive choisit l’une des options 
suivantes : 

• Prendre le ballon à sa ligne de 35 et accorder 1 point (simple) à l’équipe qui botte 

• Prendre le ballon à sa ligne de 20, sans accorder de point à l’équipe qui botte. 

13.5 Unités spéciales : Converti 

Lorsqu’une équipe décide de faire un botté de converti, elle doit avertir les officiels.  

À moins qu’une punition ne soit appliquée sur le converti, le ballon sera toujours remis en 
jeu à la ligne de 5 verges.  L’équipe à l’offensive peut aussi choisir de laisser le ballon au 
centre du terrain ou de le déplacer vis-à-vis l’une des poteaux des buts  

Les mêmes règles que pour le botté de placement s’appliquent à moins que si la tentative 
en est une par la course ou la passe, les 2 équipes aligneront des formations complètes 
sur le terrain.  

• Si l’équipe offensive réussit un converti par un botté = 2 points 

• Si l’équipe offensive réussit un converti par un jeu de course ou passe = 1 point 
 



13.6 Formation offensive 

Les règles en lien avec la formation offensive sont les mêmes que Football Canada.  

Aucune restriction en lien avec le développement du jeu à l’exception des situations 
suivantes pour la sécurité des joueurs Benjamin :  

• INTERDIT de faire une faufilade du QB (Quaterback Sneak)  

• INTERDIT de faire un bloc de côté par un receveur (Crack Block) 

• INTERDIT de faire un TRAP par un porteur de ballon 

• INTERDIT de faire un FUMBLE RUSKY pour un joueur de ligne 
 
 

13.7 Formation défensive 

Les règles en lien avec la formation défensive sont les mêmes que Football Canada.  

Aucune restriction en lien avec le développement du jeu à l’exception des situations 
suivantes pour la sécurité des joueurs Benjamin :  

• INTERDIT de faire un Blitz par les demis défensifs et le maraudeur 

• INTERDIT de faire un blitz avec deux joueurs et plus. Le BLITZ est permis par un 
seul joueur qui doit être un secondeur (LB) 

• INTERDIT d’avoir plus de 4 joueurs sur la ligne de mêlée* 

* Si la formation défensive est composée de 4 joueurs à la ligne de mêlée, aucun blitz 
n’est permis.   

   

13.8 Formation défensive – Touché de sûreté 
 

 Lorsqu'une équipe accorde un touché de sûreté (2 points), l'équipe adverse reprend le ballon à 
sa ligne de 45 verges.  Le positionnement du ballon est déterminé par l’équipe offensive qui 
peut choisir l’un des traits hachurés (poteaux des buts) ou le centre du terrain. Dès que le joueur 
offensif, en possession du ballon, entre dans sa zone de but, l'arbitre doit siffler. Le joueur 
ne peut pas prendre son temps pour écouler du temps supplémentaire. 

 
 Attention : le jeu doit être sifflé mort immédiatement lorsqu’il s’agit d’une situation évidente ou 
annoncée de la part de l’équipe à l’offensive d’accorder un touché de sureté.  Exemple de jeu 
qui ne serait pas sifflé immédiatement : 1er essai et 10 à faire de la ligne de 10.  Mauvaise 
remise, le QA récupère le ballon à la ligne de 2 puis recule dans sa zone de but pour 
éviter un plaqué. 



13.9 Particularité des formations et le rôle des arbitres 

ATTENTION : Les officiels ne sont pas formés pour surveiller les différents éléments des 

présentes règles 13.6 à 13.8. Cette « surveillance » ne fait pas parti des routines « pre-

snap » et les mécaniques / positionnements ne sont pas prévues à cet effet.  Il s’agit donc 

principalement de règles basées sur le fair-play et l’honneur.  

Si les officiels détectent une situation anormale, ils pourront : 

- S’ils ont la certitude que le tout n’est pas conforme : 

o Avant la remise : faire corriger la situation 

o Après la remise : aviser l’entraîneur de l’équipe concernée. 

- S’ils ont un doute quant à la conformité d’un positionnement ou d’une action : aviser 

l’entraîneur de l’équipe en cause à la fin du jeu. 

En aucun temps il ne sera permis à une équipe de présenter des photos ou vidéos aux 

officiels concernant les règles de la présente section.  Idéalement, les situations 

« questionnables » seront discutées et réglées rapidement entre les 2 entraîneurs-chefs.  

Le tout ne doit cependant pas retarder indument le déroulement de la joute.  Cette 

discussion doit avoir lieu de façon respectueuse, entre les 2 entraîneurs, sans la 

présence des arbitres.  À la suite de cela, si une équipe a des motifs de croire que 

l’adversaire utilise des tactiques illégales, elle pourra faire les représentations nécessaires 

au RSEQ-EQ. 

 
 


