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PREAMBULE

Cemémentoper met ~ | 6® ve du col |l ge rengontegssportives, @e d
sbengager dans | a vie associative et ce, dans | e
La circulaire du 18 aolt 2010 incite aval ori ser |l e jeune officiel p
fonction contribue non seulement au développement de sa personne par les différentes
responsabilit®s quodi l occupe, mmissancds atides pompéipeces a L
val ori s®es au sein de | OUNSS.
La note de service n° 2014-073 du 28 mai 2014 ayant pour objet | a mi se en 1 UR°r e
2014-460 du 7 mai 2014 relatif a la participation des enseignants d'éducation physigue et sportive
aux activités sportives scolaires volontaires des éleves stipule : « € Ai n s i au sein de
coll ges et de | yc®es, ils (les enseignants) C
i nt®®grante du projet do®t albihcipars:e ment , autour de
- La pratique doéactivit®s physiques, sportives
- Lobapprenti ssage des responsabilit®s avec | b6e
formation aff ®rente, ainsi Sqgqeée I al pargani pat.
| 6association, contribuant par I»a m°me ~ | 0®d

si, devenir jeune officiel, cobest
T apprendre © faire des choix et soéy tenir,

1 appréhender trés vite une situation,

1 mesurer les conséquences de ses actes.

9 acquérir au cours de sa formation les connaissances et les compétences inhérentes aux

di ff®rent s ritles SocCi aux n®cessaires aux
chronom®t reur, starter, table de marqueé)

1 devenir responsable.

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

par | a remise dbébun dipl*me quelle que soit sa mi
développement de sa personne par les différentesresponsabi | it ®s quodi l occup
dédacqu®rir des connaissances et des comp®tences

La mobilisation de | 6®col e pour | es valeurs de |
du parcours citoyen dans la vie associative plus particulierement la mesure 3 : « La vice-présidence

des associations sportives par les éléves 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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CONDI TI ON DE MI SE EN i UVRE DE L
AU BACCALAUREAT

Rappel du cadre réglementaire du haut niveau du sport scolaire :
La circulaire n°2012-093 du 08 juin 2012

« Evaluation de I'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

«l es jeunes officiels certif i ®peuvan validerureeaseignanzehti o |
facultatif ponctuel a l'identique des sportifs de haut niveau, a savoir : la part réservée a la pratique
sportive est automatiquement validée a 16 points, les 4 points restants sont attribués a 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)».

Léarr°t® du @@ ®ajtimtl eliuk@®l1bacultative dO6EPS pour
« € les candidats scolaires des établissements publics et privés engagés a 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.

Léentretien sur 4 points est obligatoire (arr°te@
Ce qui signifie que :
- Lé6®valuation rend compte des comp ®t férents@igeaur c q

de certification (départemental, académique, national, international). Cela suppose la mise en
pl ace déune coh®rence et dobéune progression da

- Pour pr®tendre aux 16 points de | 0 e nteedoitgavor me
officié et obtenu sa certification durant sa « scolarité en classe de seconde ou premiere de
lycée d'enseignement général et technologique ¢ ~ | 6occasion doéun <ch

UNSS (circulaire n°® 2013-131 du 28-8-2013).

- Lavalidationd dun niveau national du jeune arbitre
de comp®tence exig® dans | e cadre de | 6enseig

- Ces dispositions ne sont pas valables pour tous les réles hormis jeune arbitre et jeune juge.



PRESENTATI ON DE LOACTI V

L6 ®q u i esh selow Wikipédia, la technique de la conduite du cheval sous l'action humaine. On
considere I'équitation comme étant un art, un loisir ou un sport. Dans cette discipline, I'étre humain a
pour partenaire un équidé, le plus souvent un cheval ou un poney. Le mot vient du latin equitare, qui
signifie « aller & cheval ».

L'équitation tient historiquement un réle utilitaire, puisqu'elle a été initialement développée pour
faciliter les déplacements. A cela s'ajoute un réle militaire, par le biais des corps de chevalerie et de
cavalerie. Avec la généralisation de la motorisation, elle s'oriente presque essentiellement vers la
pratiqgue du sport et des loisirs, principalement dans des centres équestres. L'équitation a longtemps
été une pratigue masculine. Des le début du XXe siécle elle devient mixte, et se féminise fortement
dans les pays occidentaux.

Les disciplines d'équitation sont trés nombreuses et variées. Les sports éguestres comptent trois
disciplines olympiques : saut d'obstacles, dressage et concours complet d'équitation. Parmi les
disciplines les plus pratiqguées figurent également la randonnée équestre, I'endurance, I'équitation
western et la voltige en cercle. Ces dernieres années, l'équitation éthologique s'est fortement
développée. Le succes du couple formé avec un cheval dépend notamment de la relation de
confiance et de respect qui so®t ablit entre |
des rares sports ou hommes et femmes concourent a égalité. Les distinctions se font selon le niveau
des cavaliers, des chevaux et la difficulté des épreuves.

Dans le cadre du sport scolaire (source: | 6 UNSS en chiffres)
L6 ®qui t pratiqguéenparé.$57 jeunes licenciés UNSS dont 91,5% de filles
LOo®qui t at i activieds JNSSleranorBbge de pratiquants

HE

1 o t

L6®qui t encadréendans 87tacadémies et 90 départements p a r 431 ani mat

23 Jeunes Juges ont obtenu une certification nationale en 2017
60 équipes se qualifient dans cing catégories
o Equipes Sport Partagé : 10 équipes > une équipe qualifiée par inter-académie
Equipes Colléges Etablissement
Equipes Colléges Excellence
Equipes Lycées Etablissement

u
u
U 359 Jeunes Juges ont obtenu une certification académique en 2017
u
u

©O O O o

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

Championnat de France doéo®quitation 2018

Le championnat de France 2018 se d®roul er a
Rouen) du 16 au 18 mai 2018.

http://www.villageequestreconches.com/
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1. LE JEUNE JUGE /ARBITRE, ET LE JEUNE COACH S 06 EN G ANG &
RESPECTER LA CHARTE DE 1|1 0U

Sans juge, arbitre, chronométreur, starter, la rencontre ne peut exister. Ces réles sont mis en exergue par :

- le bulletin officiel nAd4 du 29 avril 2010 Ol yc
n°2 visant a « respecter les régles de vie collectives et assumer les différents réles li ®s  ~ I

N

‘N

®e

60 a

juger, arbitrer, ai der , par»er , observer, appr ®ci €

- I darr°t® du 9 novaurrtdverede & 0oinpétefice Béndrale @°8 & Partager des regles,
assumer des rdles et responsabilités ». Ces compétences travaillées sont déclinées comme suit pour
les trois cycles :

o Cycle 2: « Partager des régles, assumer des roles et des responsabilités pour apprendre a
vivre ensemble ». Assumer les rbles spécifiques aux différentes APSA (joueur, coach, arbitre,
juge, m®di at eur , Blabgrer, nespectet et faire respdcter régles et réglements ;

o0 Cycle 3: « Partager des régles, assumer des réles et des responsabilités ». Assumer les rbles
sociaux spécifiques aux différentes APSA et a la classe (joueur, coach, arbitre, juge,
observateur,tuteu r , m®d i at e ur ,. Campregndre, respacteretifairé nespecter regles
et reglements ;

o Cycle 4: «Partager des regles, assumer des roles et des responsabilités ». Respecter,
construire et faire respecter régles et reglements.

1.1 Le jeune juge/arbitre doit :

Connaitre le reglement de | 6activit®

Etre objectif et impartial

Permettre | e d®roul ement de | a rencontre dans | e
Connaitre les différentes taches liées a sa mission.

=48 —a —a —a

i Pour remplir sa mission, le jeune juge/arbitre doit, a chaque journée de formation ou de

r

comp®tition, di sposer de | 0ensemble des docume

|l 6activit®, ¢€é) et du mat ®ri el n®cessaire pour
0O Le jeune juge/ arbitre UNSS doit sO0endgsaogser ~ r
« Au nom de tous les jeunes juges/arbitres, je promets que nous remplirons nos fonctions en toute

impartialité, en respectant et suivant les régles qui les régissent, dans un esprit de sportivité »
(Comité International Olympique).

1.2 Le jeune coach :

r

e s

En r ®f ®r ence au bulletin officiel d e LI6GOUBNDSUSC adteivama NlaR:

formation de jeunes coaches i ani mat eur s, di verses remont ®es des
éleves prennent souvent en charge dest ©ches | i ®es ~ | 6®chauffement, I
| 6encadx ement

e
0 €



Les orientations du MEN du 22 janvier 2015 ° | 6édoccas
de la Républiqgue (mesure 3) rappellent a la valorisati on de | 6engagement asdevci
formations des jeunes coaches et des jeunes arbitres seront développées ».

Ai nsi | 6® ve du coll ge ou du |lyc®e a | a possibildi
collaboration étroite avec les AS, les structures UNSS et les partenaires.
Le jeune <coach se d®finit comme un ® ve I|icenci®

constructive et citoyenne pour g®rer un gr oivig et.desl |
regles qui la régissent.

Le Jeune coach ne pas étre JJ/JA ou Jeune Reporter sur un méme championnat

Le jeune coach appartient ° | 6®quipe. Selon do@agui pe
sont pas modifiées :

Pour les sports collectifs le jeune coach est obligatoire et non compétiteur. Il officie seul ou en binbme et doit
°tre rep®r ®. Il se rajoute donc ° | a composition de
En sport co : il doit °tre inscrit sur | daréftenme tellswtouddans &® mp
activités ou le reglement autorise un entraineuri adjoint sur le banc

Pour les sports individuels, le jeune coach est obligatoire et compétiteur intégré (compétiteuroupas)” | 6 ® q u
et doit étre repéré

Pour le sport partagé, le jeune coach est obligatoire et non compétiteur. Il se rajoute donc a la composition de

| 6®qui pe 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 | 6UNSS.

Il doit :

T Conna“tre |l e r gl ement de | 6activit®

1 Agir de maniére éthique et responsable

T Permettre | e d®roul ement de | a rencontre dans | e r

Connaitre les différentes taches liées a sa mission : compétences attendues par niveau départemental et
académique selon 4 items : régles, encadrement, présence du Jeune coach, attitude



2. LE JEUNE JUGE/ARBITRE ET LE JEUNE COACH DOIVENT
CONNAITRELESREGLESDE L6 ACTI VI TE

Le jeunecoachdoitconna tre | es r gles de | 6activit® pou
0 assister | 6anigaespensabilitcdebep frésenoeuds celui-ci
U étrecapabl e dobéassurer | 6encadr ement e tdand uhe n i
activit® propos®e °~ | 6AS ou /et par | 6UNSS

U perfect i onner ses connai ssances : w®gh@goas,f tadjquess
reglementaires, etc.
U faire preuve doéoautorit®, de respect et de m

U participer aux choix et prises de décisions du calendrier sportif

O participer ) | 6 enmanentbmte eteaut suivid des éequipes lors des
déplacements

U °tre capable doassister | 6enseignant en com

U contribuer a la gestion du matériel sportif (suivi, renouvellement, commandes)

0 °tre souci euxr dlibax coonpwagaex | i cenci ®s pour f

0 étre manager

U étre autonome:ani me une ou plusieurs s®quences d
d6A. S

U °tre capitaine de vestiaire en fonction de

U faire des choix, adapter ses propositions

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

Le cheval est utilis® comme un moyen de se do®pl &
« Equitation » mais il est avant tout un étre vivant différent des humains.

Il est important de prendre le temps de comprendre et de respecter la nature du
cheval.

O Le cheval/ poney et | 6instinct de

Les chevaux ont des caracteres 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 a un danger éventuel.
Il est capable de voir tout autour de Ilui. 4 s
Il entend le moindre bruissement. Il réagit tres vite.



http://www.studentsoftheworld.info/sites/animaux/img/6403_real_9164-cheval-au-galop-prairie.jpg12.jpg

O Le cheval/ poney et | 6instinct gr®gaire

Il a un instinct grégaire. C'est-a-d i r e q uedidarice aarejaindre des semblables et a adopter le
méme comportement....

Dans la nature il vit en troupeau.

U Le cheval/poney et la hiérarchie

Les chevaux établissent entre eux une hiérarchie, des regles.

Attention, i1ils ndébacceptent pas toujours qubéun au
Cdbest pourgquoi, |l orsqudun groupe déeusoteptdsdanxle e st
m° me sens et quobils soient s®par®s doéune distanc

U Lecheval est-il gourmand ?

Le cheval est tr s attir® par | 6her be €
long de la journée car dans la nature le cheval passe les % de son temps a
brouter.
OBSERVER ET COMPRENDRE LES ATTITUDES DU CHEVAL
Signes doéinqui ®t ude Signes doacceptation
*téte haute, encolure contractée *méachonnement
*fixité du regard sans battement de paupieres *abaissement de la téte
*oreilles couchées en arriére ou sur le coté. *repos dbébun post ®r

Extraitdekes Savoirs do®qgu bk ltadlensee@ditior®le tcherchengidi.q u e

i S6 AP PR OO BHERAL

Quelle que soit la situation, des regles de sécurité sont a respecter :

- Préviens le cheval de ton arrivée en lui parlant calmement, pour éviter de le surprendre
- Evite les gestes brusques, les cris
- Passe loin derriére le cheval (ousous| 6 encol ur e) p oebotte®u te faier d e

bousculer

-Aborde-l e par | e c*t® gauche car il en a | 6habit
( Nous avons conserv® de | 6®poque de | a cheval er|
ef fet, portant lcoh@pv@&d | ergavwalva, t |l edautre choi X
destrier (cheval de bataille) par | a gauche, sO0i

10



B - CONNAITRE QUELQUES TERMES INDISPENSABLES

LOENncol ur e
e g
pA/.

Vg f\\
(‘m Les allures du cheval sont : Le pas, le trot et le galop
LE LICOL

La Crou

muserolle

Le matériel de pansage

alliance

longe

COVERI FI ER LOEQUI PEMENT

A EQUIPEMENT DU CAVALIER ET SECURITE
- La téte 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 doé®quitation obligatoires.
Baskets ou tennis peuvent rester bloquées dans les étriers en cas de chute

A EQUIPEMENT DU CHEVAL ET SECURITE

troussequin

matelassure

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

faux-quartier

sangle /

11



Tétiére,

LE FILET
A Montant du filet
S| JE CONSTATE UNE ANOMAQUI E
CHEVAL ou DU CAVALIER,E N | NFORME L6 AR

DO PRENDRE CONNAISSANCE

-du réglement général UNSS équitation (voir pages suivantes)
-du reglement pony games UNSS et des regles des différents jeux (voir pages suivantes)
-du reglement équifun UNSS et des régles des différents dispositifs (pages suivantes)

EQUIFUN et PONY GAMES UNSS - REGLEMENT GENERAL

TENUE
Pantalon dé®quitatshinr oua®Wwguecoal emts deel 6®t abl i
Bootsoubottesd 6 ®qui t ati on obligatoires.

Les minis chaps pourront étre 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,qu 6i | s soi ent ~ ©pied ou
Bijoux et montre sont interdits.

Le 4e cavalier de baddeayblan sursbodadque groBEQUIEUN etuen PONY
GAMES afin dé°tre identifi® ° | od6arriv®e.

12



COMPORTEMENT

Tout comportement g°nant, grossier, brutal, dang
pourra entra“ ner | a disqualification du cavalier
Les t®moins, | es r°nes, é aucweoavacheg!et ne peut °tr

Aucun objet ne doit étre mis en bouche.

1 est demand® aux ®qui pes (fat-playf. ai re preuve doesp
Un challenge du « fair-play » peut étre organisé en méme temps que la compétition équestre. Il
récompense les équipes ayant fait preuve du meilleur esprit sportif.

REGLEMENEQUIFUNUNSS

EXTRAI'T DE REGLEMENT DES COMPETI TI ONS EQUI FUN- wwew dfeac0mn Fran- ai

PRINCIPES IMPORTANTS

Chaque cavalier d'une méme équipe effectue un parcours compose de dispositifs numeérotes.
Chaque parcours est chronométré individuellement. Les erreurs commises sur le parcours donnent
lieu & des pénalités de temps.

Les 3 meilleurs temps (temps parcours + pénalités) sont additionnés

NORMES TECHNIQUES

- Le parcours doit étre composé de 6 a 10 dispositifs répartis dans un espace sécurisé et clos.

-Le terrain peut °tre une carri re pour | 6®preuv
excellence.
- Leslignesde départetd 6arri v®e doivent °tre mat ®ri ali s®es.

-Chaque dispositif doit °tre num®rot®, avoir une
matérialisées par des fanions rouges a droite et blanc a gauche.

- Sur un dispositif comprenant des obstacles avec sauts, une option sans saut mais plus longue, doit

étre prévue

DEROULEMENT DES EPREUVES

Léor gani s at eueafingeruevreconnaissance officielleavant | e d®but de
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 éléves.

DEPART/ ARRIVEE

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

CLASSEMENT

Le classement final s6®t ablit au chronom tre : t
Le classement de I'équipe se fait par addition des 3 meilleurs temps (temps parcours + pénalités)
L'équipe qui remporte I'épreuve est celle dont le temps final est le plus faible.

13
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ATTRIBUTION DES PENALITES

Un dispositif est considéré « validé » lorsque le cavalier passe la por t e doentr ®e
respecte les régles du dispositif et termine en passant par la porte de sortie.
La destruction doOoune porte doentr ®e ou de Sortie

Une tentative correspond ° wun franchissement de
S| LA DIFFI CULTE NOEST PAS REUSSI E, OBLI GATI ON L
DI SPOSI TIF sans oubl i er de (stiteppr exanplea tn refusaune prreur de teacée d O €
de | 6atelier, une sortie de |l abyrintheé)

Apres la deuxiéme tentative sur le dispositif, le cavalier peut I'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 aprés franchissement, né6entra” " ne pas | 6obligati
des pénalités.

- Un cavalier qui franchi la porte de sortie et passe au dispositif suivant aprés un seul essai « hon
réussi » est pénalisé de 40 secondes.

- Si lors de sa premiére tentative le cavalier modifie ou détruit et rend infranchissable le dispositif et
siaucune option nda ®t ® doobligatokemenpguiitec|e dispokité enassant| i
la porte de sortie. Il sera pénalisé de 40 secondes.

Deuxieme tentative

-Dans | e cas doéun at el i er2e essaele caglieupeut prendrs un® gutré o n
option, idem si une des options est infranchissable.

- Les pénalités pour endommagement sont comptabilisées et conservées lors de la 2° tentative.

Les pénalitesdesor ti e (s) de di sposi duidispositiusand éndommagement d e
ne sont pas conservées lors de la 2° tentative.

-Si l e temps déun <cavalier sur |l e parcours att
| 6organi sateur , ce cavalier sera pr® enu quobi l

sera autorisé a prendre le départ

- Dans le cadre de son parcours, endommager ou modifierun di spositif que | e
traindefranchrn 6 entra” " ne pas de p®nal it ®.

-Si |l e di spositif noest pas reconstruit avant | e

chronomeétre et le faire remettre en état.

- En cas de nécessité, par décision et a la demande du président de jury, une aide de complaisance
physique peut étre autorisée (remettre en selle)

14



REGLEMENEQUIFUNUNSS EQUITATION

FEUILLE DES PENALITES GENERALES
Applicable a tous les ateliers

Pénalités (en secondes)
FAUTES 2 : . :
1°" tentative 2°M° tentative
Porte (entrée ou Destruction Pas de pénalité
sortie) Non franchissement 40 s par porte
Dispositif endommagé 20s
(matériel tombé, renversé ou déplacé: barre, balle, + 5s
ctne, piquet, ball on, c e| (pourchaqueensemble de matériel supplémentaire)
Dispositif infranchissable (dispositif modifié) 40 s 20s
Régles du dispositif non respectées _ Doit retenter 20 s
(Erreur de trac®, sortie
Faute de relais Doit retenter 20 s
Dispositif non retenté 40 s
Temps de passage du ,cqvaller égal au ELIMINATION
double du Temps de référence
Deuxiéme chute ELIMINATION
Erreur de parcours ELIMINATION
lecavalier ne doit pas descendre de cheval e XC e,

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

Cas de dispositifs non répertoriés dans le reglement des compétitions FFE

-Dans | e cas doun | ancer de ball e, S i une’ctenmtivd e |
possible.
Le « dispositif est infranchissable»si | a ball e tombe avant do°tre

lasso tombe lors de sa prise.....

Di spositif infranchissable = Plot, pi quet, chano
cavalier et modifiant le dispositif. Si aucune autre alternative mise en place, le cavalier passe au
dispositif suivant

Sortir doumr OPppesetifoaxe de franchissement dol
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REGLEMENEQUIFUNJUNSS suite

Ex: Parcours EQUI

4 i i
O
® [
5
[
[
@
®7 N
o .
@ O
Arrivée O o) ‘ ‘
Départ. ® 1

FUN - Niveau Etablissement

B=0 30 1o 3o 2o o o o 2>

L
i

O )

N OO0
=0

&0

A Voir les régles des différents dispositifs présentés sur le sikeiffi@emEyuifur> Dispositifs

Ex: Le serpent (extraits)

- Chaque saut est sépare par une foulée, environ
Bm

- Deux possibilités pour franchir cette ligne, avec
saut ou en slalom.

- Le cavalier doit centrer ses sauts pour avoir une
hauteur réguliére

ICe qui peut arriver :

Comment juger :

Faire tomber une barre

- 20s pour la premiére. 5s pour les suivantes

Refus ou sortir au milieu du dispositif ..

- et recommencer en passant la porte d'entrée

- et passer au dispositif suivant aprés une tentative
- et passer au dispositif suivant aprés la seconde
tentative ou plus

- Aucune pénalité
- 405
-20s
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FEUILLE d&®ESULTATS EQUIFUN UNSS

ASéquipe observéeé . . Série: Etablissememiu Excellence .(rayer la.mentian inutile). . .

NOM(S) JUGE(S) PENANLES. ... NOM SECIALAIIR. ... et

6 . N S PRy SO
Cavalier n°1 Cavalier n° 2 Cavalier n° 3 Cavaliern° 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 chronog Temps chrono Temps chrono
Temps global* Temps global* Temps global* Tempglobal*
TOTALdes3 meilleurs Temps* Temps 1+ Temps 2 + Temps 3 = CLASSEMENT
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REGLEMENHONYGAMESJINSH

Application du réeglement PONY GAMES F®d ®r at i on Fr an-vawivfeecond 6 Equi t a
Sauf cas particulier précisé lors des jeux (exemple : slalom en aller simple, balles et cones 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
LBELIMINATIONDE LO6EQUI PE SUR LE JEU.

TERRAIN
8 équipes maximum peuvent concourir en méme temps sur un terrain de 100m X 100m.
Un terrain de 30m X 60m peut permettre a 2 équipes de concourir.

e ——— 100Me=emmmcnncmmnm e ——— L
DEPART '§+ Zone d'attente
Tous les poneys des lers cavaliers au Ty .
) - N Ligne d’attent

départ sont | 0 dansrl& zone de Ex 'gne e".e
relais (départ). 2l Zone de relais

Ex Ligne de fond

©
Le départ est donné par 16 a b amests «Y ’
du drapeau. EA @ &6 & 6 & o o o

1 7a10m
- 10m

(o} -
dre-2m->6"70 0 0 0 0 0 o>

D
Ex ® ® o ¢ ¢ o O
ARRIVEE e 73a91m Ligne du milieu
Ordre dans lequel les tétes des poneys gx » e & & ¢ o o
(dont le cavalier porte le bandeau g
bl anc) coupent | a 'éIJ”e t®22r&TI 00D 506 07030
Téte du 2° poney quand ils arrivent par NI Nombre de couloirs
paire. -
I Ligne de départ
La fin du jeu est signalée par un coup ot Zone de relais
de sifflet du juge arbitre x Ligne d'attente
&
o~ Zone d'attente
Y
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FRANCHISSEMENT DE LA LIGNE

Dans |l es jeux mont ®s, |l orsqudi l franchi't la I igne d
impérativement®> t r e " califourchon s uravesa san® dtriers les pfeds combamt der s
chaque coté de la selle, avec les fesses au-dessus du siege.

Le poney doit avoir franchi entierement la ligne avant le passage de relais.

RELAIS

Le passage de relais dol dariére laligeerdans latonade telni®(8 shimois)t a‘v 0

Seul le cavalier en partance doit se trouver dans la zone de relais. Il ne doit pas en sortir avant la
transmission.

-Si | 6obj et 7 tdams fazone detralas, | tamb eo udesldéua cavaliees concernés peut le
ramasser.
-Si | 6obj et 7 tdreamd matet rl ea aluw ghroamedd a tdtue mptaes s a gcavalidreui r e |

arrive qui doit le ramasser et peut le donner a pied, obligatoirement dans la zone de relais.

-Latransmi ssi on dodéun obj etuneaseulepmint se faire quaod-”

- Le passage du relais de main droite/main gauche ou bien les bras croisés est interdit au galop sous peine
do®l i minati on

- Le passage du relais les bras croisés est interdit au galop sous peined 6 ® | i mi nat i on.

- Les drapeaux doivent étre transmis verticalement ou obliguement de facon & 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
Dansl e cas 0% | e cavalier en partance passe |l a |igne
celle-c i , | 6®qui pe sera ®limin®e, sauf S i | e cavalier
replacent correctement pour refaire leur transmission

REPARATI ON DE LOERREUR

-Le cavalier peut r®parer son erreur ° pllreegeutdéncén a t
aucun cas poser son objet a pied sans avoir essayé a poney.
- Dans le cas ot un cavalier ayantfranchil a | i gne dodéar r i B@E aeut sturiavrasnmi, s ssdm

qudun ®qui pement est t OBIKERagvant dbeée tr evepmiemds er slodair
faute.

S6i l ne corrige pas son erreur arecagaleepafteat, c@s canaiers voi r e
devront refaire chacun | e jeu “ | denvers.

GENE

lyaGénesi 1 poney est ralenti ou d®vi ® LO6®qui pe respo

RENVERSEMENT DOEQUI PEMENT
-Si  une ®qui pe r enyv e ragre éqlipk ®@ke est girmime podr le ged u n e
Le jeu sera rejoué sans elle.

nd | 6extr ®mi

-Un piquet est consi d®r ® comme tomb® qua
 6®l i mi nation d

-Tout mat ®ri el de jeu cass® entra’  ne
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JEUX de PONY GAMES RETENUS
Pour les COMPETITONS UNSS

NIVEAU EQUIPES

NIVEAU EQUIPES

ETABLISSEMENT EXCELLENCE
6 JEUX 9 JEUX
5 DRAPEAUX
2 TASSES BALLE ET CONE
2 DRAPEAUX

2 BOUTEILLES
SLALOM (aller simple)
BALLE ET CONE (grands plots)

LE PETIT PRESIDENT

LE CARTON
2 BOUTEILLES
SLALOM
FACTEUR
LE PETIT PRESIDENT
5 TASSES
LA-CORDE
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REGLEMENAONY GAMHESNSS suite

EXTRAIT DE REGLEMENTS RBMWES FFE.2012

REGLES DES JEUX DE P@ARKIES UNSS

Les schémas sont extraitsrdémentdu placement des jeuryPGames Mounted Games 260®ounted Games Association Grenoble

SLALOM (ALLER- RETOUR)
A Equipement pour chaque coulpir1 témoin - 5 piquets

Régle du jeu : les cavaliers 1, 2, 3 et 4 se trouvent derriére la ligne de départ. Au signal du départ, Le cavalier

1 tenant son témoin, slalome autour des piquets, contourne le 5eme piquet et revient en slalomant. Il transmet le
témoin au cavalier 2. Les cavaliers 2, 3 et 4 agissent successivement de méme.

Erreurs : s i un cavalier manque un piquet, il doit reveni
ou il a commis sa faute.

Si un piguet tombe, il doit étre remis en place par le cavalier concerné.

Celui-ci doit réparersoner r eur et repartir du c!t® qudil veut ,

le passage entre 2 piquets). Si le cavalier renverse le dernier piquet, il devra repasser la porte comprise entre

le 4eme et le S5eme piquet.

LO®qui pe essunpicéetestmiassé® e

BALLE ET CONE

A Equipement pour chaque couloir : 2 cbnes - 2 balles

De grands cOnes peuvent étre utilisés pour les épreuves « établissement ».

Regle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derriere la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent
derri re la ligne de fond. Au signal du d®par tcisurlee «c
premier cone, dépourvu de balle, placé sur le méme alignement que le premier piquet de slalom.

Il va ensuite collecter la balle posée sur le deuxieme cone placé sur le méme alignement que le 4= piquet de
slalom.

Il transmet la balle collectée au cavalier 2. Celui-ci exécute le méme parcours en sens inverse.

Les cavaliers 3 et 4 agissent successivement de méme.

Erreurs : s i la balle tombe du c¢ct!ne, ou sSi |l e clne est
n®cessaire en descendant . || |l ui faut, cependant, ob
cobne est renversé av ant ddéavoir effectu® |l e gest e ,l¢eavaliendras s e

remettre le cone en place et obligatoirement remonter pour aller poser ou prendre la balle
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SLALOM (ALLER SIMPLE) - niveau établissement
A Equipement powhaque couloir 1 témoin - 4 PIQUETS

Reégle du jeu : idem mais 4 piquets.

Les cavaliers 1 et 3 se trouvent derriere la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent derriére la ligne de
fond.

LES CINQ DRAPEAUX A Equipement pour chaque couloir 2 cones - 5 drapeaux

Regle du jeu : les cavaliers 1, 2, 3 et 4 se trouvent derriére la ligne de départ. Le cavalier 1, tenant un
drapeau, va le déposer dans le cone vide situé a 3 métres derriére la ligne de fond. En revenant, il prend un
des quatre drapeaux du cone placé sur la ligne du milieu et le transmet au cavalier 2. Les cavaliers 2, 3 et 4
agissent successivement de méme.

Erreurs : EI | es doi vent °tre corrig®es p pparaissent. lceacavalieripeut c
descendre pour r ®parer son erreur . Lors doéune recti:
drapeau.

CARTON A Equipement pour chaque couloir4 cartons - 1seau - 4 piquets

Regle du jeu : le seau est posé sur le sol a 3 métres derriere 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 derriere la ligne de départ.

Au signal du d®part, | e cavalier 1 s06® ance, prend |
dans | e seau. 1 revient ensuite franchir |l a |igne
méme.

Erreurs:quand un piquet tombe, |l e cavalier doit repl ace
carton tombe, |l e cavalier peut descendre mais il I u
poser son carton dans le seau. Aprés une rectifi cati on dbéerreur, l e cavalier
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 A Equipement de chaque couloir 2 cénes - 2 drapeaux

Remarques pour le placement :

- le drapeau, vu de la ligne de départ, doit étre incliné vers la gauche
- la base des cones doit étre disposées en losange par rapport

a l'axe du couloir de jeu ﬁ
]

Reégle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derriere la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent
derriére la ligne de fond.

Au signal du départ,| e cavalier 1 tenant wun drapeau, sO6®l ance
que le premier piquet de slalom et y pose son drapeau. Il se dirige ensuite vers le cone placé sur le méme
alignement que le quatrieme piquet de slalom ou il collecte| e dr apeau qui sy trouve.

et transmet son drapeau au cavalier 2 qui exécute le méme parcours en sens inverse. Les cavaliers 3 et 4
agissent successivement de méme.

Erreurs : idem que le jeu des Cing drapeaux. Le cavalier peut descendre pour réparer son erreur, mais il lui
faut cependant obligatoirement remonter avant dobal

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

Regle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derriere la ligne de départ. Les cavaliers 2 et 4 attendent
derriére la ligne de fond.

Le cavalier 1 s6®l ance, collecte |l a tasse pos®e sur
tasse posée sur le troisieme piquet et la pose sur le quatrieme.
Il franchit ensuite | a |igne de fond. Le cavalier 2

les deux tasses de la méme facgon. Les cavaliers 3 et 4 agissent successivement de méme.
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 a pied.
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FACTEUR A Equipement de chaque couloirl sac - 4 lettres - 4 piquets- 1 poubelle

RemarquelLes lettres sont @es sur une poubelle renversée.

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

Les 4 lettres sont posées sur une poubelle renversée, a 3 metres derriere laligne de fond.

Le cavalier 1, tenant |l e sac, sO6®l anc e, ef fectue | e
le sac, tout en slalomantverslal i gne dbéarri v®e. | | transmet |l e sac .
cavaliers 3 et 4 agissent successivement de méme.

Erreurs:chaque cavalier doit avoir mis sa |ettre au f ol
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 étre ramassées par le cavalier a poney qui peut
descendre mais qui devra remonter a poney pour continuer le jeu.

Le bord du sac ne peut pas étre roulé volontairement.

LES CINQ TASSES A Equipement pour chaque couloif tasses - 1 poubelle - 4 piquets

Regle du jeu : la poubelle est située a 3m derriére 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 derriere la ligne de départ.

Le cavalier 1 tenant une tasse sO0®l ance, epunstassessarlat a s
poubelle et la transmet au cavalier suivant. Les cavaliers 2, 3 et 4 agissent successivement de méme, le
cavalier 4 franchissant | a |ligne dbédarriv®e une tasse

Erreur : si une tasse ou un piquet tombe, le cavalier doitreplacer | 6 ®qui pement , si n®ce:
1 l ui faudra cependant obligatoirement remonter ava
peut descendre pour remettre tout en ordre.

Le cavalier peut partir a droite ou a gauche des piquets. Il peut passer devant ou derriére la poubelle.
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LES DEUX BOUTEILLES A Equipement pour chaque couloir 2 poubelles - 2 bouteilles

Reégle du jeu : les cavaliers 1 et 3 se trouvent derriere la ligne de départ.

Les cavaliers 2 et 4 attendent derriére la ligne de fond.

Au signal du d®part, |l e cavalier 1, t e n a ndi sunlaapsubdile u t
placée sur le méme alignement que le premier piquet de slalom. Il va ensuite collecter la bouteille posée sur la
2¢me poubelle placée sur le méme alignement que le 4eme piquet de slalom.

Il transmet la bouteille collectée au cavalier 2. Celui-ci exécute le méme parcours en sens inverse.

Les cavaliers 3 et 4 agissent successivement de méme.

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.

1 l ui faut, cependant, obligatoirement aliereshtem tdeposera Vv a
sa bouteille, debout, sur la poubelle.

LE PETIT PRESIDENT A Equipement pour chaque couldirpiquet- 1 poubelle-5 tubes avec les lettres P.O.N.E.Y.

Reégle du jeu : les cavaliers 1, 2, 3 et 4 se tiennent derriére la ligne de départ.
Une poubelle contenant les 4 tubes P, O, N et E est située a 3 metres derriere la ligne de fond. Le cavalier 1
part avec le tube Y

et va | denfiler sur | e pihtquelepremier piqueRdeslalom. | e m° me al i g
Il va ensuite au fond collecter | e tube E sur | a po
doéarri v®e.

Le cavalier 2 va collecter | e tube N avant de | 0enfi

Le cavalier 3 fera de méme avec le tube O et le cavalier 4 avec le tube P de facon a constituer le mot
P.O.N.E.Y. sur le piquet a la fin du jeu.

Erreurs : Si un tube ou un piquet tombe, le cavalier peut corriger son erreur a pied ou a 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 " | 6envers etetireeopesmonddntee c hacun | a |

Voir §alement sur le site ffe.camormes pour le matériel de compeétitiantres jeux de pony games

Voir également surie snss.org placement du matériel et des cavaliers
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