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PRÉAMBULE 
 
 
Ce mémento permet ¨ lô®l¯ve du coll¯ge ou du lyc®e dôofficier au sein des rencontres sportives, de 
sôengager dans la vie associative et ce, dans le cadre de lôUnion Nationale du Sport Scolaire (UNSS). 
La circulaire du 18 août 2010 incite à valoriser le jeune officiel par la remise dôun dipl¹me. Cette 
fonction contribue non seulement au développement de sa personne par les différentes 
responsabilit®s quôil occupe, mais lui permet aussi dôacqu®rir des connaissances et des compétences 
valoris®es au sein de lôUNSS.  
 
 
La note de service n° 2014-073 du 28 mai 2014 ayant pour objet la mise en îuvre du d®cret n° 
2014-460 du 7 mai 2014 relatif à la participation des enseignants d'éducation physique et sportive 
aux activités sportives scolaires volontaires des élèves stipule : « éAinsi au sein de chaque AS de 
coll¯ges et de lyc®es, ils (les enseignants) contribuent ¨ la construction du projet dôAS, partie 
int®grante du projet dô®tablissement, autour de deux axes principaux : 
 

- La pratique dôactivit®s physiques, sportives et artistiques é..dans le cadre de lôUNSS 
- Lôapprentissage des responsabilit®s avec lôexercice de la fonction de Jeunes Officiels et la 
formation aff®rente, ainsi que la participation ¨ la vie de lôAS et ¨ lôorganisation des activit®s de 
lôassociation, contribuant par la m°me ¨ lô®ducation de la citoyennet®é » 
 

Ainsi, devenir jeune officiel, côest 

¶ apprendre ¨ faire des choix et sôy tenir, 

¶ appréhender très vite une situation, 

¶ mesurer les conséquences de ses actes. 

¶ acquérir au cours de sa formation les connaissances et les compétences inhérentes aux 
diff®rents r¹les sociaux n®cessaires aux exigences de lôactivit® (arbitre, juge, 
chronom®treur, starter, table de marqueé) 

¶ devenir responsable. 
 
 
 
 

La circulaire n° 2010-125 du 18 août 2010 relative au sport scolaire incite à valoriser le Jeune Officiel 

par la remise dôun dipl¹me quelle que soit sa mission. Cette fonction contribue non seulement au 

développement de sa personne par les différentes responsabilit®s quôil occupe, mais lui permet aussi 

dôacqu®rir des connaissances et des comp®tences valoris®es au sein de lôUNSS.  

 

La mobilisation de lô®cole pour les valeurs de la R®publique du 22 janvier 2015 rappelle lôimportance 

du parcours citoyen dans la vie associative plus particulièrement la mesure 3 : « La vice-présidence 

des associations sportives par les élèves sera systématisée, et les prises de responsabilité au sein 

des associations sportives valorisées. Les formations de jeunes coaches et de jeunes arbitres seront 

développées ». 
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CONDITION DE MISE EN íUVRE DE LôOPTION FACULTATIVE 
AU BACCALAUREAT 

 
 
Rappel du cadre réglementaire du haut niveau du sport scolaire : 
 
La circulaire n°2012-093 du 08 juin 2012 
 
 « Évaluation de l'éducation physique et sportive aux baccalauréats de l'enseignement général et 
technologique - Liste nationale d'épreuves et référentiel national d'évaluation », il est précisé que 
« les jeunes officiels certifi®s au niveau national ou internationalé peuvent valider un enseignement 
facultatif ponctuel à l'identique des sportifs de haut niveau, à savoir : la part réservée à la pratique 
sportive est automatiquement validée à 16 points, les 4 points restants sont attribués à l'occasion 
d'un entretien permettant d'attester de leurs connaissances scientifiques, techniques, réglementaires 
et de la réflexion du candidat sur sa pratique »  
« Les listes des candidats concernés sont proposées par les fédérations sportives scolaires (UNSS, 
UGSEL)». 
 
Lôarr°t® du 07 juillet 2015 :cr®ation dôune unit® facultative dôEPS pour le baccalaur®at professionnel : 
« éles candidats scolaires des établissements publics et privés engagés à haut niveau dans le cadre 
du sport scolaire, lauréats des podiums nationaux et jeunes officiels certifiés de niveau national ou 
international » valident automatiquement la note de 16/20.  
 
Lôentretien sur 4 points est obligatoire (arr°t® du 07/07/15 et BO nÁ32 du 03/09/15). 
 
Ce qui signifie que :  
 

- Lô®valuation rend compte des comp®tences acquises du jeune arbitre aux différents niveaux 
de certification (départemental, académique, national, international). Cela suppose la mise en 
place dôune coh®rence et dôune progression dans la formation.  
 

- Pour pr®tendre aux 16 points de lôenseignement facultatif ponctuel, le jeune arbitre doit avoir 
officié et obtenu sa certification durant sa « scolarité en classe de seconde ou première de 
lycée d'enseignement général et technologique è ¨ lôoccasion dôun championnat de France 
UNSS (circulaire n° 2013-131 du 28-8-2013).  
 

- La validation dôun niveau national du jeune arbitre doit au minimum correspondre au niveau 5 
de comp®tence exig® dans le cadre de lôenseignement facultatif au baccalaur®at EPS. 
 

- Ces dispositions ne sont pas valables pour tous les rôles hormis jeune arbitre et jeune juge. 
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PRESENTATION DE LôACTIVITE 
 
 
Lô®quitation est, selon Wikipédia, la technique de la conduite du cheval sous l'action humaine. On 
considère l'équitation comme étant un art, un loisir ou un sport. Dans cette discipline, l'être humain a 
pour partenaire un équidé, le plus souvent un cheval ou un poney. Le mot vient du latin equitare, qui 
signifie « aller à cheval ». 
 
L'équitation tient historiquement un rôle utilitaire, puisqu'elle a été initialement développée pour 
faciliter les déplacements. A cela s'ajoute un rôle militaire, par le biais des corps de chevalerie et de 
cavalerie. Avec la généralisation de la motorisation, elle s'oriente presque essentiellement vers la 
pratique du sport et des loisirs, principalement dans des centres équestres. L'équitation a longtemps 
été une pratique masculine. Dès le début du XXe siècle elle devient mixte, et se féminise fortement 
dans les pays occidentaux. 
 
Les disciplines d'équitation sont très nombreuses et variées. Les sports équestres comptent trois 
disciplines olympiques : saut d'obstacles, dressage et concours complet d'équitation. Parmi les 
disciplines les plus pratiquées figurent également la randonnée équestre, l'endurance, l'équitation 
western et la voltige en cercle. Ces dernières années, l'équitation éthologique s'est fortement 
développée. Le succès du couple formé avec un cheval dépend notamment de la relation de 
confiance et de respect qui sô®tablit entre l'°tre humain et l'animal. En comp®tition, l'®quitation est l'un 
des rares sports où hommes et femmes concourent à égalité. Les distinctions se font selon le niveau 
des cavaliers, des chevaux et la difficulté des épreuves. 
 
Dans le cadre du sport scolaire (source : lôUNSS en chiffres) 

ü Lô®quitation est pratiquée par 6.157 jeunes licenciés UNSS dont 91,5% de filles  

ü Lô®quitation est la 39ème activité UNSS en nombre de pratiquants 

ü Lô®quitation est encadrée dans 27 académies et 90 départements par  431 animateurs dôAS  

ü 359 Jeunes Juges ont obtenu une certification académique en 2017 

ü 23 Jeunes Juges ont obtenu une certification nationale en 2017 

ü 60 équipes se qualifient dans cinq catégories  

o Equipes Sport Partagé : 10 équipes > une équipe qualifiée par inter-académie 

o Equipes Collèges Etablissement 

o Equipes Collèges Excellence 

o Equipes Lycées Etablissement 

o Equipes Lycées Excellence 

Les modalités de qualification sont détaillées dans la fiche sport Equitation 2018 

 
 
Championnat de France dô®quitation 2018 
 
Le championnat de France 2018 se d®roulera ¨ Conches en Ouche dans lôEure (acad®mie de 
Rouen) du 16 au 18 mai 2018.  
 

http://www.villageequestreconches.com/  

http://www.villageequestreconches.com/
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1. LE JEUNE JUGE /ARBITRE, ET LE JEUNE COACH SôENGAGENT A 
RESPECTER LA CHARTE DE lôUNSS 

 
 

Sans juge, arbitre, chronométreur, starter, la rencontre ne peut exister. Ces rôles sont mis en exergue par : 
 
- le bulletin officiel nÁ4 du 29 avril 2010 ólyc®e) au travers de la comp®tence m®thodologique et sociale 

n°2 visant à « respecter les règles de vie collectives et assumer les différents rôles li®s ¨ lôactivit® : 
juger, arbitrer, aider, parer, observer, appr®cier, entraineré »  
 

- lôarr°t® du 9 novembre 2015 (coll¯ge) au travers de la compétence Générale n°3 « Partager des règles, 
assumer des rôles et responsabilités ». Ces compétences travaillées sont  déclinées comme suit pour 
les trois cycles :  

o Cycle 2 : « Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités pour apprendre à 
vivre ensemble ». Assumer les rôles spécifiques aux différentes APSA (joueur, coach, arbitre, 
juge, m®diateur, organisateur,é). Élaborer, respecter et faire respecter règles et règlements ;  
 

o Cycle 3 : « Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités ». Assumer les rôles 
sociaux spécifiques aux différentes APSA et à la classe (joueur, coach, arbitre, juge, 
observateur, tuteur, m®diateur, organisateuré). Comprendre, respecter et faire respecter règles 
et règlements ;  

 
o Cycle 4 : « Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités ». Respecter, 

construire et faire respecter règles et règlements. 
 
 
1.1  Le jeune juge/arbitre doit : 

 

¶ Connaître le règlement  de lôactivit® 

¶ Etre objectif et impartial 

¶ Permettre le d®roulement de la rencontre dans le respect de lô®quit® sportive. 

¶ Connaître les différentes tâches liées à sa mission. 
 

ü Pour remplir sa mission, le jeune juge/arbitre doit, à chaque journée de formation ou de 
comp®tition, disposer de lôensemble des documents n®cessaires (licence UNSS, r¯glement de 
lôactivit®, é) et du mat®riel n®cessaire pour remplir sa fonction. 

 
ü Le jeune juge/arbitre UNSS doit sôengager ¨ respecter les termes du serment ci-dessous : 

 
« Au nom de tous les jeunes juges/arbitres, je promets que nous remplirons nos fonctions en toute 
impartialité, en respectant et suivant les règles qui les régissent, dans un esprit de sportivité » 
(Comité International Olympique). 

 
 
1.2 Le jeune coach : 

 
 
En r®f®rence au bulletin officiel de lôEducation Nationale du 19 septembre 2013 ç  LôUNSS devra d®velopper la 
formation de jeunes coaches ï animateurs, diverses remont®es des enseignants dôEPS prouvant que les 
élèves prennent souvent en charge des t©ches li®es ¨ lô®chauffement, lôentra´nement, la tactique, la strat®gie, 
lôencadrement ». 
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Les orientations du MEN du 22 janvier 2015 ¨ lôoccasion de  la Grande mobilisation de lôEcole pour les valeurs 
de la République (mesure 3) rappellent à la valorisation de lôengagement associatif des ®l¯ves par ç les 
formations des jeunes coaches et des jeunes arbitres seront développées ». 

 
Ainsi lô®l¯ve du coll¯ge ou du lyc®e a la possibilit® de suivre une formation de jeune coach mis en place en 
collaboration étroite avec les AS, les structures UNSS et les partenaires.  
Le jeune coach  se d®finit comme un ®l¯ve licenci® ¨ lôUNSS qui adopte une attitude respectueuse, loyale, 
constructive et citoyenne pour g®rer un groupe. Il t®moigne dôune bonne connaissance de lôactivité et des 
règles qui la régissent.  
 
Le Jeune coach ne pas être JJ/JA ou Jeune Reporter sur un même championnat 

 
Le jeune coach appartient ¨ lô®quipe. Selon lôactivit®, il peut °tre joueur et coach. Les compositions dô®quipe ne 
sont pas modifiées : 
 
Pour les sports collectifs le jeune coach est obligatoire et non compétiteur. Il officie seul ou en binôme et doit 
°tre rep®r®. Il se rajoute donc ¨ la composition de lô®quipe. 
En sport co : il doit °tre inscrit sur la feuille de composition dô®quipe et d®claré comme tel surtout dans les 
activités où le règlement autorise un entraîneurïadjoint sur le banc 
 
Pour les sports individuels, le jeune coach est obligatoire et compétiteur intégré (compétiteur ou pas) ¨ lô®quipe 
et doit être repéré  
Pour le sport partagé, le jeune coach est obligatoire et non compétiteur. Il se rajoute donc à la composition de 
lô®quipe et doit °tre rep®r® 
Une équipe sans jeune coach sera déclassée 

 
Le jeune coach est reconnaissable par un tee-shirt de couleur orange dans toutes les compétitions nationales 
de lôUNSS. 
 
Il doit :  
 

¶ Conna´tre le r¯glement  de lôactivit® 

¶ Agir de manière éthique et responsable 

¶ Permettre le d®roulement de la rencontre dans le respect de lô®quit® sportive. 
 

Connaître les différentes tâches liées à sa mission : compétences attendues par niveau départemental et 
académique selon 4 items : règles, encadrement, présence du Jeune coach, attitude 
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2. LE JEUNE JUGE/ARBITRE ET LE JEUNE COACH DOIVENT 
CONNAITRE LES REGLES DE  LôACTIVITE 
 

Le jeune coach doit conna´tre les r¯gles de lôactivit® pour :  
 

ü assister lôanimateur dôAS sous sa responsabilité et en présence de celui-ci  
ü être capable dôassurer lôencadrement et lôanimation dôun groupe de licenci®s dans une 
activit® propos®e ¨ lôAS ou /et par lôUNSS 

ü perfectionner ses connaissances sp®cifiques dans lôactivit® : techniques, tactiques, 
règlementaires, etc. 

ü faire preuve dôautorit®, de respect et de mise en confiance 
ü participer aux choix et prises de décisions du calendrier sportif 
ü participer ¨ lôencadrement des entrainements et au suivi des équipes lors des 

déplacements 
ü °tre capable dôassister lôenseignant en comp®tition (coacher) ou ¨ lôoccasion de sorties. 
ü contribuer à la gestion du matériel sportif (suivi, renouvellement, commandes) 
ü °tre soucieux dôaccompagner les nouveaux licenci®s pour fid®liser leur engagement ¨ lôAS 
ü être manager 
ü être autonome : anime  une ou plusieurs s®quences de travail propos®es par lôanimateur 
dôA.S 

ü °tre capitaine de vestiaire en fonction de lôactivit® 
ü faire des choix, adapter ses propositions  

 
A ï CONNAITRE LE COMPORTEMENT DU CHEVAL / PONEY 
POUR ASSURER LA SECURITE DE TOUS 
 

Le cheval est utilis® comme un moyen de se d®placer, de pratiquer un sport que lôon appelle 
« Equitation » mais il est avant tout un être vivant différent des humains. 
Il est important de prendre le temps de comprendre et de respecter la nature du 
cheval. 
 

ü Le cheval/poney et lôinstinct de fuite 
 
Les chevaux ont des caractères différents mais restent souvent craintifs. 
Dans la nature, le cheval est une proie dont le principal moyen de survie est la fuite. 
Il reste en alerte afin de pouvoir détecter et échapper à un danger éventuel. 
Il est capable de voir tout autour de lui.  
Il entend le moindre bruissement.  Il réagit très vite. 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.studentsoftheworld.info/sites/animaux/img/6403_real_9164-cheval-au-galop-prairie.jpg12.jpg
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ü Le cheval/poney et lôinstinct gr®gaire 
 

Il a un instinct grégaire. C'est-à-dire quôil aura tendance à rejoindre ses semblables et à adopter le 
même comportement.... 

 
 
 
                                     Dans la nature il vit en troupeau. 
 

ü Le cheval/poney et la hiérarchie 
 

Les chevaux établissent entre eux une hiérarchie, des règles. 
Attention, ils nôacceptent pas toujours quôun autre cheval sôapproche tr¯s pr¯s. 
 
Côest pourquoi, lorsquôun groupe de chevaux est ¨ lôarr°t, v®rifie quôils soient tous orientés dans le 
m°me sens et quôils soient s®par®s dôune distance ¨ peu pr¯s ®gale ¨ çun chevalè. 
 

ü Le cheval est-il gourmand ? 
 

Le cheval est tr¯s attir® par lôherbe, le foin etcéIl a besoin de grignoter tout au 
long de la journée car dans la nature le cheval passe les ¾ de son temps à 
brouter. 
 

OBSERVER ET COMPRENDRE LES ATTITUDES DU CHEVAL 
 
 

Signes dôinqui®tude                          Signes dôacceptation ou de relaxation 
*tête haute, encolure contractée       *mâchonnement 
*fixité du regard sans battement de paupières             *abaissement de la tête 
*oreilles couchées en arrière ou sur le côté.            *repos dôun post®rieur 

 

 
Extrait de « Les Savoirs dô®quitation ®thologiques, Tome 1 » La Cense ;  édition  le cherche midi. 

 
 
 
 

SõAPPROCHER DU CHEVAL 
 

 
Quelle que soit la situation, des règles de sécurité sont à respecter : 

 
- Préviens le cheval de ton arrivée en lui parlant calmement, pour éviter de le surprendre 
- Evite les gestes brusques, les cris 
- Passe loin derrière le cheval (ou sous lôencolure) pour ®viter de te faire botter ou te faire 
bousculer 
- Aborde-le par le c¹t® gauche car il en a lôhabitude. 

 
(Nous avons conserv® de lô®poque de la chevalerie, lôhabitude dôaborder le cheval par la gauche. En 
effet, portant lô®p®e ¨ gauche, le chevalier nôavait dôautre choix que dôaborder et de monter son 
destrier (cheval de bataille) par la gauche, sôil ne voulait pas le blesser.) 
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B - CONNAITRE QUELQUES TERMES INDISPENSABLES  
 

        LõEncolure  
     La Croupe 
 
                                            Les allures du cheval sont : Le pas, le trot et le galop 
 
 

 
 
Le matériel de pansage 

 
 
 
 
C ð VERIFIER LõEQUIPEMENT 

 

Ą EQUIPEMENT DU CAVALIER ET SECURITE 
- La tête des cavaliers est protégée par un casque (harnais 3 points obligatoire) 
- Les cavaliers portent des chaussures permettant de libérer les pieds des étriers :   
  Boots ou bottes dô®quitation obligatoires. 
Baskets ou tennis peuvent rester bloquées dans les étriers en cas de chute 
 
Ą EQUIPEMENT DU CHEVAL ET SECURITE 

 
 
 
 

LA SELLE 

 
 
 
 
 
  
   La sangle est correctement ajustée. 
        Ni trop serrée, ni trop lâche. 



 

 12 

 
 
 
 
                                                                 LE FILET 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 

SI  JE  CONSTATE  UNE  ANOMALIE  CONCERNANT  LõEQUIPEMENT  DU  
CHEVAL  ou  DU  CAVALIER, JõEN  INFORME  LõARBITRE  PRINCIPAL. 

 
 

D ð PRENDRE CONNAISSANCE  
 
-du règlement général UNSS équitation  (voir pages suivantes) 

-du règlement pony games UNSS et des règles des différents jeux  (voir pages suivantes) 

-du règlement équifun UNSS et des règles des différents dispositifs  (pages suivantes) 

 

EQUIFUN et PONY GAMES  UNSS - REGLEMENT GENERAL 

 
 

TENUE 
 

Pantalon dô®quitation ou ®quivalent, tee-shirt aux couleurs de lô®tablissement si possible. 
Boots ou bottes dô®quitation obligatoires. 
Les minis chaps pourront être autorisées en EQUIFUN mais interdites en PONY GAMES. 
 

Eperons et cravache sont interdits. 
 

Casque ou bombe sont obligatoires (Harnais 3 points). 
Les cavaliers doivent garder leur casque attaché, quôils soient ¨ pied ou ¨ poney. 
Bijoux et montre sont interdits. 
Le 4e cavalier de lô®quipe doit porter un bandeau blanc sur son casque en EQUIFUN et en PONY 
GAMES afin dô°tre identifi® ¨ lôarriv®e. 
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COMPORTEMENT 
 

     Tout comportement g°nant, grossier, brutal, dangereux ¨ lô®gard des ®quid®s ou des  participants 
pourra entra´ner la disqualification du cavalier ou de lô®quipe, du jeu ou de la rencontre. 
Les t®moins, les r°nes,é aucun objet ne peut °tre utilis® comme cravache ! 

Aucun objet ne doit être mis en bouche. 
 
Il est demand® aux ®quipes de faire preuve dôesprit sportif (fair-play). 
Un challenge du « fair-play » peut être organisé en même temps que la compétition équestre. Il 
récompense les équipes ayant fait preuve du meilleur esprit sportif. 

 
 

REGLEMENT  EQUIFUN   UNSS 
 

EXTRAIT DE REGLEMENT DES COMPETITIONS EQUIFUN  F®d®ration Fran­aise dôEquitation   -    www.ffe.com 

 

PRINCIPES IMPORTANTS 
 

Chaque cavalier d'une même équipe effectue un parcours compose de dispositifs numérotés. 
Chaque parcours est chronométré individuellement. Les erreurs commises sur le parcours donnent 
lieu à des pénalités de temps. 
Les 3 meilleurs temps (temps parcours + pénalités) sont additionnés 
 
NORMES TECHNIQUES 
 

- Le parcours doit être composé de 6 à 10 dispositifs répartis dans un espace sécurisé et clos. 
- Le terrain peut °tre une carri¯re pour lô®preuve ®tablissement et un terrain vari® pour lô®preuve 
excellence. 
- Les lignes de départ et dôarriv®e doivent °tre mat®rialis®es. 
- Chaque dispositif doit °tre num®rot®, avoir une porte dôentr®e et une porte de sortie clairement 
matérialisées par des fanions rouges à droite et blanc à gauche. 
- Sur un dispositif comprenant des obstacles avec sauts, une option sans saut mais plus longue, doit 
être prévue 
 
DEROULEMENT DES EPREUVES 
 

Lôorganisateur pr®voit un briefing et une reconnaissance officielle avant le d®but de lô®preuve, afin 
de bien expliquer chacun des dispositifs, entrée-sortie, jugement, etc. Cette reconnaissance est faite 
avec les coachs uniquement. Elle est suivie d'une reconnaissance des coachs avec leurs élèves. 
 
DEPART/ ARRIVEE 
 

Les 4 cavaliers à cheval se placent dans la 'case départ'. Le départ est donné individuellement à 
chaque cavalier de l'équipe par le jury. Chaque parcours est chronométré individuellement. 
 
CLASSEMENT 
 

Le classement final sô®tablit au chronom¯tre : temps du parcours + p®nalit®s en secondes.  
Le classement de l'équipe se fait par addition des 3 meilleurs temps (temps parcours + pénalités) 
L'équipe qui remporte l'épreuve est celle dont le temps final est le plus faible. 

 

http://www.ffe.com/
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ATTRIBUTION DES PENALITES 
 

Un dispositif est considéré « validé » lorsque le cavalier passe la porte dôentr®e, 
respecte les règles du dispositif et termine en passant par la porte de sortie. 
La destruction dôune porte dôentr®e ou de sortie nôentra´ne pas de p®nalit®. 
 

Une tentative correspond ¨ un franchissement de la porte dôentr®e. 
 

SI LA DIFFICULTE NôEST PAS REUSSIE, OBLIGATION DE TENTER une 2e FOIS LE 
DISPOSITIF sans oublier de repasser la porte dôentr®e  (suite par exemple à un refus, une erreur de tracé 

de lôatelier, une sortie de labyrintheé)              
 

Après la deuxième tentative sur le dispositif, le cavalier peut l'abandonner. Il doit alors franchir la 
porte de sortie. Et passer au dispositif suivant. Le cavalier peut aussi retenter de franchir le dispositif 
autant de fois qu'il le souhaite sans encourir de pénalités s'il finit par le passer correctement. Il garde 
cependant les pénalités des précédentes tentatives (exemple : balle tombée)                                                                                                           
Lorsque la porte d'entrée d'un dispositif est franchie, le cavalier ne peut pas revenir sur le dispositif 
précédent (il passe du dispositif 1, franchit la porte d'entrée du dispositif 3, il ne peut revenir sur le 
dispositif 2) 
             

- 1 balle ou 1 barre tombée après franchissement, nôentra´ne pas lôobligation dôune 2e tentative mais 
des pénalités. 
 
- Un cavalier qui franchi la porte de sortie et passe au dispositif suivant après un seul essai « non 
réussi » est pénalisé de 40 secondes. 
 

- Si lors de sa première tentative le cavalier modifie ou détruit et rend infranchissable le dispositif et 
si aucune option nôa ®t® mise en place, le cavalier doit obligatoirement quitter le dispositif en passant 
la porte de sortie. Il sera pénalisé de 40 secondes. 
 
Deuxième tentative 
 
- Dans le cas dôun atelier avec plusieurs options, au 2e essai le cavalier peut prendre une autre 
option,  idem si une des options est infranchissable. 
- Les pénalités pour endommagement sont comptabilisées et conservées lors de la 2e  tentative. 
Les pénalités de sortie (s) de dispositif ou dôerreur de trac® du dispositif sans endommagement 
ne sont pas   conservées lors de la 2e  tentative. 
 

- Si le temps dôun cavalier sur le parcours atteint le double du  temps de r®f®rence fix® par 
lôorganisateur, ce cavalier sera pr®venu quôil doit revenir au d®part et le cavalier suivant de lô®quipe 
sera autorisé à prendre le départ 
 

- Dans le cadre de son parcours, endommager ou modifier un dispositif que le cavalier nôest pas en 
train de franchir nôentra´ne pas de p®nalit®. 
 
- Si le dispositif nôest pas reconstruit avant le passage du cavalier, le pr®sident de jury peut arr°ter le 
chronomètre et le faire remettre en état. 
 
- En cas de nécessité, par décision et à la demande du président de jury, une aide de complaisance 
physique peut être autorisée (remettre en selle) 
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REGLEMENT  EQUIFUN  UNSS  EQUITATION 
 

FEUILLE DES PÉNALITÉS GÉNÉRALES 
Applicable à tous les ateliers 

 

FAUTES 

Pénalités (en secondes) 

1ère tentative 2ème tentative 

Porte (entrée ou 
sortie) 

Destruction Pas de pénalité 

Non franchissement  40 s par porte 

Dispositif endommagé  
(matériel tombé, renversé ou déplacé: barre, balle, 
c¹ne, piquet, ballon, cerceau ou balle + c¹neé)  

20 s 
+ 5s 

(pour chaque ensemble de matériel supplémentaire) 

Dispositif infranchissable (dispositif modifié) 40 s  20 s  

Règles du dispositif non respectées 
(Erreur de trac®, sortie du dispositif, é) 

Doit retenter 20 s 

Faute de relais Doit retenter 20 s 

Dispositif non retenté  40 s 

 
Temps de passage du cavalier égal au 
double du Temps de référence 
 

ELIMINATION 

Deuxième chute 
 

ELIMINATION 
 

Erreur de parcours 
 

ELIMINATION 
 

 
     Le cavalier ne doit pas descendre de cheval except® lorsque le dispositif lôimpose. 

(Mettre pied à terre serait alors assimilé à une chute) 
 

Cas de dispositifs non répertoriés dans le règlement des compétitions FFE 
-Dans le cas dôun lancer de balle, si une seule balle est pr®vue par lôorganisateur, pas de 2e tentative 
possible. 
 
Le « dispositif est infranchissable » si la balle tombe avant dô°tre lanc®e vers la cible, si le 
lasso tombe lors de sa prise..... 
 

Dispositif infranchissable = Plot, piquet, chandelier, barreéd®plac®(e) lors du franchissement du 
cavalier et modifiant le dispositif. Si aucune autre alternative mise en place, le cavalier passe au 
dispositif suivant 
 
 

Sortir dôun dispositif = D®passer lôaxe de franchissement dôun couloir de barres. 
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REGLEMENT  EQUIFUN  UNSS suite 
 

 
 

 
 

Ą Voir les règles des différents dispositifs présentés sur le site ffe.com disciplines -> Equifun -> Dispositifs 
 

Ex : Le serpent (extraits)

 

 
 

2 

 
 

3 

4 

5 

6 7 

 Arrivée 

 Départ 

 

 

  

 

  

  

  

1 

Å 1 - Slalom 

Å 2 - Portes 

Å 3 - Cercle 

Å 4 - Branche basse 

Å 5 - Serpent 

Å 6 - Cloche 

Å 7 - Transition 

Ex: Parcours EQUI FUN - Niveau Etablissement  
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FEUILLE  de  RESULTATS  EQUIFUN  UNSS 
 
 
   AS équipe observée : é.....................................................................................    Série : Etablissement  ou  Excellence  (rayer la mention inutile) 
 
   Nom(s) juge(s) pénalités :....................................................................                                     Nom secrétaire :................................................................. 
                                             

       é................................................................. 
 
 

Cavalier n°1 Cavalier n° 2 Cavalier n° 3 Cavalier n° 4 

dispositifs pénalités dispositifs pénalités dispositifs pénalités dispositifs pénalités 

1  1  1  1  

2  2  2  2  

3  3  3  3  

4  4  4  4  

5  5  5  5  

6  6  6  6  

7  7  7  7  

8  8  8  8  

9  9  9  9  

10  10  10  10  

Total pénalités  Total pénalités  Total pénalités  Total pénalités  

Temps chrono  Temps chrono  Temps chrono  Temps chrono  

Temps global*  Temps global*  Temps global*  Temps global*  

 
TOTAL des 3 meilleurs Temps* 
 

 
Temps 1 + Temps 2  + Temps 3    =                                                                            CLASSEMENT :      
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 REGLEMENT PONY GAMES UNSS  
 
Application du règlement PONY GAMES  F®d®ration Fran­aise dôEquitation (www.ffe.com) 
Sauf cas particulier précisé lors des jeux (exemple : slalom en aller simple, balles et cônes niveau 
Etablissement, facteur). 

 
PRINCIPES IMPORTANTS 
 

LES CAVALIERS EFFECTUENT LEUR PARCOURS A PONEY, SAUF QUAND LE REGLEMENT 
AUTORISE OU OBLIGE A DESCENDRE. 
 

TOUTE ERREUR NON REPAREE AINSI QUE TOUTE INFRACTION AUX REGLES ENTRAINE 
LôELIMINATION DE LôEQUIPE SUR LE JEU. 

 
TERRAIN 
8 équipes maximum peuvent concourir en même temps sur un terrain de 100m X 100m. 
Un terrain de 30m X 60m peut permettre à 2 équipes de concourir. 
 
 
DEPART 
Tous les poneys des 1ers cavaliers au 
départ sont ¨ lôarr°t dans la zone de 
relais (départ). 
 
Le départ est donné par lôabaissement 
du drapeau. 
 

 
 
 

ARRIVEE 
Ordre dans lequel les têtes des poneys 
(dont le cavalier porte le bandeau 
blanc) coupent la ligne dôarriv®e. 
Tête du 2e poney quand ils arrivent par 
paire. 
 
La fin du jeu est signalée par un coup 
de sifflet du juge arbitre 

 
 
 
 

 
 
 

http://www.ffe.com/
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FRANCHISSEMENT DE LA LIGNE 
 
Dans les jeux mont®s, lorsquôil franchit la ligne de d®part, la ligne de fond ou dôarriv®e, chaque cavalier doit 
impérativement °tre ¨ califourchon sur sa selle, face vers lôavant, avec ou sans étriers les pieds tombant de 
chaque côté de la selle, avec les fesses au-dessus du siège. 
Le poney doit avoir franchi entièrement la ligne avant le passage de relais. 
 
RELAIS 
 

Le passage de relais dô1 cavalier ¨ 1 autre doit avoir lieu derrière la ligne, dans la zone de relais (8 sabots). 

 
Seul le cavalier en partance doit se trouver dans la zone de relais. Il ne doit pas en sortir avant la 
transmission. 
- Si lôobjet ¨ transmettre tombe dans la zone de relais, lôun ou lôautre des deux cavaliers concernés peut le 
ramasser. 
- Si lôobjet ¨ transmettre tombe derri¯re la ligne dôattente au moment du passage de relais, côest le cavalier qui 
arrive qui doit le ramasser et peut le donner à pied, obligatoirement dans la zone de relais. 
- La transmission dôun objet ne peut se faire quô¨ une seule main. 
- Le passage du relais de main droite/main gauche ou bien les bras croisés est interdit au galop sous peine 
dô®limination. 
- Le passage du relais les bras croisés est interdit au galop sous peine dô®limination. 
- Les drapeaux doivent être transmis verticalement ou obliquement de façon à ne pas mettre en jeu la sécurité 
des cavaliers lors de la transmission. Les cavaliers ne peuvent pas se lancer les objets. 
 

FAUTE DE RELAIS avec transmission 
Dans le cas o½ le cavalier en partance passe la ligne avant que le cavalier qui arrive nôait enti¯rement franchi 
celle-ci, lô®quipe sera ®limin®e, sauf si le cavalier qui arrive reprend son objet et que les 2 cavaliers se 
replacent correctement pour refaire leur transmission 

 
 
REPARATION DE LôERREUR 
- Le cavalier peut r®parer son erreur ¨ pied sôil a tent® un geste technique (sinon antijeu). Il ne peut donc en 
aucun cas poser son objet à pied sans avoir essayé à poney. 
- Dans le cas où un cavalier ayant franchi la ligne dôarriv®e et transmis son OBJET  au suivant, sôapercevrait 
quôun ®quipement est tomb®, il doit reprendre son OBJET avant de revenir sur lôaire de jeu pour r®parer sa 
faute.  
Sôil ne corrige pas son erreur et que le 2¯me, voire le 3¯me, voire le 4¯me cavalier partent, ces cavaliers 
devront refaire chacun le jeu ¨ lôenvers. 
 
GENE 
Il y a Gêne si 1 poney est ralenti ou d®vi®. Lô®quipe responsable de la g°ne sera alors ®limin®e.  
 
 
RENVERSEMENT DôEQUIPEMENT 
- Si une ®quipe renverse lô®quipement dôune autre équipe, elle est éliminée pour le jeu. 
Le jeu sera rejoué sans elle. 
   
- Un piquet est consid®r® comme tomb® quand lôextr®mit® sup®rieure est au sol. 
- Tout mat®riel de jeu cass® entra´ne lô®limination de lô®quipe concern®e. 

 
 
 
 
 
 



 

 20 

JEUX  de  PONY GAMES  RETENUS 
Pour les  COMPETITONS  UNSS 

  

NIVEAU  EQUIPES  
ETABLISSEMENT 

6 JEUX 

NIVEAU  EQUIPES  
EXCELLENCE 

9 JEUX 
 
 

2 TASSES 
 

2 DRAPEAUX 
 

2 BOUTEILLES 
 

SLALOM (aller simple) 
 

BALLE ET CONE (grands plots) 
 

LE PETIT PRESIDENT 

 

5 DRAPEAUX 
 

BALLE ET CONE 
 

LE CARTON 
 

2 BOUTEILLES 
 

SLALOM 
 

FACTEUR 
 

LE PETIT PRESIDENT 
 

5 TASSES 
 

LA CORDE 
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REGLEMENT PONY GAMES UNSS suite 
EXTRAIT DE REGLEMENTS  PONY-GAMES  FFE.  -  2012 - 
 
 

REGLES   DES   JEUX   DE   PONY ð GAMES    UNSS 
 

Les schémas sont extraits du « mémento du placement des jeux Pony Games ï Mounted Games 2009 ». Mounted Games Association Grenoble 

 

SLALOM (ALLER- RETOUR)                               
Ą Equipement pour chaque couloir :     1 témoin      -     5 piquets  
 

 
Règle du jeu : les cavaliers 1, 2, 3 et 4 se trouvent derrière la ligne de départ. Au signal du départ, Le cavalier 
1 tenant son témoin, slalome autour des piquets, contourne le 5ème piquet et revient en slalomant. Il transmet le 
témoin au cavalier 2. Les cavaliers 2, 3 et 4 agissent successivement de même. 
Erreurs : si un cavalier manque un piquet, il doit revenir en arri¯re et reprendre son slalom ¨ lôendroit m°me 
où il a commis sa faute. 
Si un piquet tombe, il doit être remis en place par le cavalier concerné. 
Celui-ci doit réparer son erreur et repartir du c¹t® quôil veut, ¨ condition dôavoir repass® la porte (la porte ®tant 
le passage entre 2 piquets). Si le cavalier renverse le dernier piquet, il devra repasser la porte comprise entre 
le 4ème et le 5ème piquet. 
Lô®quipe est ®limin®e si un piquet est cassé. 

 
 
BALLE ET CONE               
 

 Ą Equipement pour chaque couloir :             2 cônes  - 2 balles 
 

De grands cônes peuvent être utilisés pour les épreuves « établissement ». 
 

 
Règle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derrière la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent 
derri¯re la ligne de fond. Au signal du d®part, le cavalier 1, tenant une balle, sô®lance pour poser celle-ci sur le 
premier cône, dépourvu de balle, placé sur le même alignement que le premier piquet de slalom. 
Il va ensuite collecter la balle posée sur le deuxième cône placé sur le même alignement que le 4ème

 piquet de 
slalom. 
Il transmet la balle collectée au cavalier 2. Celui-ci exécute le même parcours en sens inverse. 
Les cavaliers 3 et 4 agissent successivement de même. 
Erreurs : si la balle tombe du c¹ne, ou si le c¹ne est renvers®, le cavalier doit replacer lô®quipement, si 
n®cessaire en descendant. Il lui faut, cependant, obligatoirement remonter avant dôaller collecter la balle. Si un 
cône est renversé avant dôavoir effectu® le geste de ramasser ou de poser la balle, le cavalier devra 
remettre le cône en place et obligatoirement remonter pour aller poser ou prendre la balle 
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SLALOM (ALLER SIMPLE) - niveau établissement     

ĄEquipement pour chaque couloir : 1 témoin       -      4 PIQUETS  
 
Règle du jeu : idem mais 4 piquets.  
Les cavaliers 1 et 3 se trouvent derrière la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent derrière la ligne de 
fond. 

 
 
LES CINQ DRAPEAUX          Ą Equipement pour chaque couloir :            2 cônes  - 5 drapeaux 

 
 

 
 
Règle du jeu : les cavaliers 1, 2, 3 et 4 se trouvent derrière la ligne de départ. Le cavalier 1, tenant un 
drapeau, va le déposer dans le cône vide situé à 3 mètres derrière la ligne de fond. En revenant, il prend un 
des quatre drapeaux du cône placé sur la ligne du milieu et le transmet au cavalier 2. Les cavaliers 2, 3 et 4 
agissent successivement de même. 
Erreurs : Elles doivent °tre corrig®es par le cavalier concern® d¯s quôelles apparaissent. Le cavalier peut 
descendre pour r®parer son erreur. Lors dôune rectification dôerreur, le cavalier peut reprendre nôimporte quel 
drapeau. 

 
 
CARTON                         Ą Equipement pour chaque couloir :     4 cartons        -        1 seau          -     4 piquets 

 

  
Règle du jeu : le seau est posé sur le sol à 3 mètres derrière la ligne de fond en face de la ligne de slalom. 
Chaque carton est posé retourné sur un piquet. Les cavaliers 1, 2, 3 et 4 sont derrière la ligne de départ. 
Au signal du d®part, le cavalier 1 sô®lance, prend lôun des cartons sur un piquet de son choix et va le d®poser 
dans le seau. Il revient ensuite franchir la ligne dôarriv®e. Les cavaliers 2, 3 et 4 agissent successivement de 
même. 
Erreurs : quand un piquet tombe, le cavalier doit replacer lô®quipement, si n®cessaire en descendant. Si un 
carton tombe, le cavalier peut descendre mais il lui faudra cependant obligatoirement remonter avant dôaller 
poser son carton dans le seau. Après une rectification dôerreur, le cavalier peut reprendre le carton de son 
choix. 
Si un cavalier manque le seau ou le renverse, il peut descendre pour corriger son erreur. 
Si un cavalier manque un carton, sans que celui-ci ne tombe du piquet, il peut en prendre un autre. 
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LES DEUX DRAPEAUX            Ą Equipement de chaque couloir :      2 cônes - 2 drapeaux 

 

 
 
Règle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derrière la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent 
derrière la ligne de fond. 
Au signal du départ, le cavalier 1 tenant un drapeau, sô®lance vers le c¹ne vide plac® sur le m°me alignement 
que le premier piquet de slalom et y pose son drapeau. Il se dirige ensuite vers le cône placé sur le même 
alignement que le quatrième piquet de slalom où il collecte le drapeau qui sôy trouve. Il franchit la ligne de fond 
et transmet son drapeau au cavalier 2 qui exécute le même parcours en sens inverse.    Les cavaliers 3 et 4 
agissent successivement de même. 
 
Erreurs : idem que le jeu des Cinq drapeaux. Le cavalier peut descendre pour réparer son erreur, mais il lui 
faut cependant   obligatoirement remonter avant dôaller collecter son drapeau 
 

 
 
LES DEUX TASSES                            Ą   Equipement de chaque couloir :       2 tasses    - 4 piquets 

 

 
Règle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derrière la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent 
derrière la ligne de fond.  
Le cavalier 1 sô®lance, collecte la tasse pos®e sur le premier piquet et la pose sur le deuxi¯me. Puis il prend la 
tasse posée sur le troisième piquet et la pose sur le quatrième. 
Il franchit ensuite la ligne de fond. Le cavalier 2 sô®lance alors ¨ son tour vers la ligne dôarriv®e en d®pla­ant 
les deux tasses de la même façon. Les cavaliers 3 et 4 agissent successivement de même. 
 
Erreurs : lorsque le cavalier prend une tasse, si elle tombe, il peut descendre pour la ramasser, mais il devra 
impérativement remonter pour la poser. Par contre, lorsque le cavalier pose la tasse, si elle tombe, il pourra la 
remettre à pied. 
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FACTEUR       Ą Equipement de chaque couloir :    1 sac     -      4 lettres       -     4 piquets   -    1 poubelle 

 

    
Remarque : Les lettres sont posées sur une poubelle renversée. 

 
Règle du jeu : les cavaliers 1, 2, 3 et 4 attendent derrière la ligne de départ. 

Les 4 lettres sont posées sur une poubelle renversée, à 3 mètres derrière la ligne de fond. 
Le cavalier 1, tenant le sac, sô®lance, effectue le slalom, prend une lettre pos®e sur la poubelle et la met dans 
le sac, tout en slalomant vers la ligne dôarriv®e. Il transmet le sac au cavalier 2 qui sô®lance ¨ son tour. Les 
cavaliers 3 et 4 agissent successivement de même. 
 
Erreurs : chaque cavalier doit avoir mis sa lettre au fond du sac avant de franchir la ligne dôarriv®e et de le 
transmettre au suivant. 
Si le cavalier fait tomber la lettre, il doit la ramasser. 
Si le sac échappe au cavalier sur sa monture, il doit le ramasser. 
Dans tous les autres cas, le sac et les lettres tombées peuvent être ramassées par le cavalier à poney qui peut 
descendre mais qui devra remonter à poney pour continuer le jeu. 
Le bord du sac ne peut pas être roulé volontairement. 

 

 
 

LES CINQ TASSES  Ą Equipement pour chaque couloir :   5 tasses   -    1 poubelle    -   4 piquets 

 

 
 
Règle du jeu : la poubelle est située à 3m derrière la ligne de fond en face de la ligne de slalom. 4 tasses y 
sont posées retournées. Les cavaliers 1, 2, 3 et 4 attendent derrière la ligne de départ. 
Le cavalier 1 tenant une tasse sô®lance, pose sa tasse sur le piquet de son choix, va collecter une tasse sur la 
poubelle et la transmet au cavalier suivant. Les cavaliers 2, 3 et 4 agissent successivement de même, le 
cavalier 4 franchissant la ligne dôarriv®e une tasse ¨ la main. 
 
Erreur : si une tasse ou un piquet tombe, le cavalier doit replacer lô®quipement, si n®cessaire en descendant. 
Il lui faudra cependant obligatoirement remonter avant dôaller collecter la tasse. Si la poubelle est renvers®e, il 
peut descendre pour remettre tout en ordre. 
Le cavalier peut partir à droite ou à gauche des piquets. Il peut passer devant ou derrière la poubelle. 
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LES DEUX BOUTEILLES  Ą Equipement pour chaque couloir :      2 poubelles    -    2 bouteilles 

 
 

 
Règle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derrière la ligne de départ. 
Les cavaliers 2 et 4 attendent derrière la ligne de fond. 
Au signal du d®part, le cavalier 1, tenant une bouteille ¨ la main, sô®lance pour poser celle-ci sur la poubelle 
placée sur le même alignement que le premier piquet de slalom. Il va ensuite collecter la bouteille posée sur la 
2ème poubelle placée sur le même alignement que le 4ème piquet de slalom. 
Il transmet la bouteille collectée au cavalier 2. Celui-ci exécute le même parcours en sens inverse. 
Les cavaliers 3 et 4 agissent successivement de même. 
 
Erreurs : Si une poubelle est renversée, si une bouteille tombe ou si une bouteille se renverse sur la poubelle, 
le cavalier doit la remettre en place, si nécessaire en descendant. 
Il lui faut, cependant, obligatoirement remonter avant dôaller collecter sa bouteille. Le cavalier est tenu de poser 
sa bouteille, debout, sur la poubelle. 

 
 
LE PETIT PRESIDENT Ą Equipement pour chaque couloir : 1 piquet  - 1 poubelle  - 5 tubes avec les lettres P.O.N.E.Y. 

 
 

 
 
Règle du jeu : les cavaliers 1, 2, 3 et 4 se tiennent derrière la ligne de départ.  
Une poubelle contenant les 4 tubes P, O, N et E est située à 3 mètres derrière la ligne de fond. Le cavalier 1 
part avec le tube Y 
et va lôenfiler sur le piquet situ® sur le m°me alignement que le premier piquet de slalom.  
Il va ensuite au fond collecter le tube E sur la poubelle et vient lôenfiler sur le piquet avant de passer la ligne 
dôarriv®e.  
Le cavalier 2 va collecter le tube N avant de lôenfiler sur le piquet au retour. 
 Le cavalier 3 fera de même avec le tube O et le cavalier 4 avec le tube P de façon à constituer le mot 
P.O.N.E.Y. sur le piquet à la fin du jeu. 
 
Erreurs : Si un tube ou un piquet tombe, le cavalier peut corriger son erreur à pied ou à poney. 
Si la poubelle est renversée, il peut descendre pour remettre tout en ordre mais doit remonter pour enfiler le 
tube. 
Si les lettres ne sont pas collectées dans le bon ordre et  ne forment pas le mot PONEY, les cavaliers devront refaire le 
jeu ¨ lôenvers et reprendre chacun la lettre correspondante. 
 

Voir également sur le site ffe.com :  « normes pour le matériel de compétition » - autres jeux de pony games 
 

Voir également sur le site unss.org : placement du matériel et des cavaliers
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