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1.  Préface  

L'Office des sports de la République et Canton du Jura se réjouit de la parution de ce guide réalisé par l'Association 

du Scoutisme Jurassien et destiné aux monitrices et aux moniteurs - souvent très jeunes - qui prennent en charge des 

enfants. 

Le contenu de ce document, très fouillé et très bien conçu, facilitera leur enseignement et les contacts avec 

les enfants et leur permettra d'aider les jeunes à : 

- découvrir et aimer la nature, 

- respecter l'environnement, 

- vivre dans et avec la nature, 

- dépister toutes les activités ludiques, physiques et sportives qui peuvent être réalisées en plein air, 

- cultiver le goût de l'effort, découvrir la vie associative et communautaire, 

- devenir des adultes responsables. 

Ce document aidera les monitrices et les moniteurs dans leur r¹le d'®ducateur, dôanimateur et de formateur et 

devrait être un "lieu" où chacun aura envie de venir se ressourcer et étoffer ses connaissances. 

"Celui qui est indécis pour commencer est tardif pour agir", dit un proverbe latin. En compulsant le 

document et en mettant en pratique son contenu, la monitrice et le moniteur Sport de camp / Trekking n'auront plus 

de raison d'être indécis et, par conséquent, ne devraient pas être appelés à réagir (à une situation>, mais plutôt à agir 

en toute sérénité et avec beaucoup d'à propos. 

Merci à l'Association du Scoutisme Jurassien pour l'excellent travail réalisé et à toutes celles et à tous ceux 

qui le liront, je dis "BONNE ROUTE". 

 
Jean-Claude Salomon 

Chef de l'Office des sports de la 

République et Canton du Jura 

2.  Introduction  

Cher/ère responsable, 

Dans ce dossier, tu trouveras des documents de base et une référence sûre en ce qui concerne la technique, 

l'organisation pratique du lieu de camp ainsi que les fondements du mouvement dans lequel tu t'engages : le 

scoutisme. 

De plus, ce manuel aborde tous les thèmes que les participants au cours Tip doivent maîtriser pour pouvoir 

accéder au cours de base. Le test d'entrée à ce cours (Moniteur de base J+S) porte sur certains chapitres techniques 

de ce dossier. Une liste des exigences de ce test figure dans les dernières pages. 

Le dossier que tu as entre les mains va à l'essentiel. Il est donc à conserver, non pas pour prendre la poussière 

sur une étagère, mais pour être consulté et utilisé, pour préparer un camp de RP, un week-end technique ou portant 

sur les fondements, emporté dans tes bagages sur les lieux de camp si nécessaire. L'objectif reste évidemment que le 

contenu de ce dossier soit maîtrisé en pratique. Comme il n'est pas complet, et qu'avec le temps, ton expérience et ton 

intérêt vont grandir, tu auras sans doute recours à d'autres sources et publications. Tu te spécialiseras même 

probablement dans un domaine ou l'autre. 

Pendant ta formation, ce dossier sera complété par différents documents de l'Association, par le Cudesh et si 

nécessaire par un manuel propre à ta branche ou par d'autres documents édités par le Mouvement Scout de Suisse. 

Nos remerciements vont à toutes celles et tous ceux qui, d'une façon ou d'une autre, ont participé à 

l'élaboration de ce dossier. Nous pensons particulièrement à nos collègues de l'Association Fribourgeoise des 

Eclaireuses et Eclaireurs Suisses qui en ont réalisé une première version, aux groupes de l'Association qui ont mis à 

disposition leurs documents ainsi qu'à l'Office des Sports de la République et Canton du Jura qui a soutenu notre 

démarche. 

  

Association du Scoutisme Jurassien 

Maîtrise cantonale 

3.  Estimer et mesurer  

Quelques exemples d'estimations et de mesures que l'on rencontre souvent en faisant du scoutisme: Combien de 

temps nous faudra-t-il jusqu'à tel village ? Quelle distance reste-t-il à parcourir jusqu'à l'arrivée ? Est-ce que ce sac 

est trop lourd pour ce scout ? De quelle longueur de corde aurais-je besoin pour ce pont ?... 

Nous nous contentons de résultats d'estimations ou de mesures dont la précision nous permet de mener à bien 

notre activité, sans plus. Les mesures ultra-précises sont donc bien souvent inutiles. 
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3.1.  Angle droit, vertical et horizontal  

Utilisation : 

- marquage de terrain de jeux, 

- constructions de camp,... 

A. Angle droit 

I. Corde à noeuds 

Faire 12 nîuds sur une corde, la s®parant en 11 segments ®gaux. Il est alors possible de 

tendre de triangle rectangle selon le rapport 3:4:5. 

II.  Boussole ou Rapex (rapporteur) 

Tous les angles peuvent être mesurés à l'aide d'une boussole ou d'une rapex. Attention à la 

lecture et à l'éventuelle transformation d'unités. 

B. Verticale 

Principe : les objets sont attirés vers le centre de la terre; une masse immobile suit une 

trajectoire verticale si on la lâche. 

- fil à plomb 

- boussole ou ficelle avec un canif attaché à l'extrémité 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Horizontale 

Principe : déterminer une surface horizontale, puis effectuer une visée pour la prolonger à l'aide de: 

- niveau à bulle, 

- boîte ou bol aux bords horizontaux rempli d'eau, 

- bille posée dans une boîte au fond plat, 

- carte et boussole: la boussole est utilisée comme fil à plomb. 

3.2.  Distance et hauteur  

3.2.1.  Estimer et mesu r er  

A. Comparaison avec une mesure connue et présente en tête 

Comparer le trajet parcouru avec une distance de référence connue, par exemple : 

course (80 m, 100 m), stand de tir (300 m), piscine de plein-air (en général 50 m), boîte d'allumette (5 cm), règle 

d'écolier (30 cm), grandeur d'un humain adulte (env. 1,6 à 1.8 m), étage d'une maison (2,5 - 3m), poteau de ligne 

électrique de train (8 - 10 m), sapin adulte (30 m, 20 m dans les Alpes). 

Ou alors mesurer et retenir le résultat : 

1000m, largeur de rivière (pont), tour de l'église (se renseigner), ... 

B. Comparaison avec une mesure à disposition 

Mesures personnelles (noter au crayon et mesurer régulièrement) 

- Taille: ________  

- Taille. bras levé: ________ 

Figure 3 Carte et boussole 

Figure 1 Corde à noeuds 

Figure 2 Zoom de carte et 

boussole 
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- Envergure (bras écartés): ________ 

- Largeur de la paume: ________ 

- Coude - extrémité de la main: ________ 

- Longueur du médius: ________ 

- Longueur du pied: ________  

- Hauteur de la ceinture: ________ 

- Mon poids (masse): ________ 

- Envergure de la main: pouce ï extrémité du petit doigt(en écartant): ________ 

- Largeur du médius: ________  

- Hauteur du genou: ________ 

- Hauteur de l'épaule: ________ 

- Quelle partie de mon corps mesure 1 cm: ________   10 cm: ________ 1 m: ________ 

- Pour 100m, jôai besoin de: nombre de pas : ________   nombre de double-pas: ________ 

 

Instruments de mesure et autres : 

- r¯gle, r®glette, chevilli¯re, corde ¨ nîuds,... 

- feuille A4: 210 x 297 mm; feuille AS: 148 x 210 mm; 

- papier quadrillé (4 mm, ou 5 mm), 

- pièces de monnaie et billets de banque: noter les diamètres, longueurs et largeurs. 

3.2.2.  Estimer une distance ¨ lôîil  

Un îil moyen en bonne sant® est capable de discerner ¨: 

12-15 km: château, église, cheminée marquante, antenne 

7 km: maisons, granges 

3 km: voitures circulant 

1500 m: groupes de personnes, voitures 

1000 m: arbre isolément, vache, cheval 

700 m: personnes l'une à côté de l'autre 

500 m: couleur des habits 

300 m: visage comme tache blanche 

200 m: détails de l'habillement (manches courtes - longues) 

100 m: yeux comme taches 

50 m: yeux, bouche, nez, oreilles de façon très claire 

Voir également dans le Thilo. 

3.2.3.  M®thodes dôestimation de distances 

A. Addition 

Estimer une petite partie de la distance totale dont on est sûr du résultat. Compter le nombre de fois qu'il est possible 

de placer ce tronçon dans la distance totale, multiplier. Attention à l'effet de perspective. Diviser la distance totale en 

tronçons, estimer chacun de ceux-ci, les additionner. 

Les deux versions de cette méthode nécessitent une visibilité suffisante. 

B. Fourchette 

Faire une estimation maximale et une estimation minimale, prendre la moyenne. 

C. Comparaison lumière/son 

En sachant que le son se déplace à 333 ni/5 environ et la lumière pratiquement instantanément, il est possible de 

déterminer des distances. Exemples: 

On entend le tonnerre 6 secondes après avoir vu l'éclair: la distance au point d'impact de la foudre est de 6 x 

333 m =  2000 m. 

On voit un scout donner un coup de masse. On entend le coup 3 secondes plus tard. La distance est de 3 x 333 

m =  1000 m. 
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D. Saut du pouce 

Voir dans le Thilo. 

3.2.4.  Erreurs dôestimation de distances 

Notre îil peut °tre tromp® lors d'estimations de distances. Penser ¨ une correction dans les cas suivants : 

A. Estimation trop faible 

- lorsque le temps est tr¯s clair (lumi¯re du soleil ou temps de fîhn), 

- lorsque l'on a le soleil de dos, 

- lorsque l'arrière-plan est clair, 

- au-dessus d'une surface plane (eau, champ de neige). 

B. Estimation trop longue 

- par faible éclairage (au couchant, par temps pluvieux,...), 

- face au soleil, 

- lorsque l'arrière-plan est foncé, 

- dans la forêt, 

- lorsque l'on est couché pour faire l'estimation, lorsque le terrain est en pente ou accidenté. 

C. Dans la nuit 

L'estimation des distances de sources lumineuses est pratiquement impossible car l'intensité n'est pas connue 

(projecteur ou ampoule). Il est par contre possible de reconnaître les formes urbanisées (villages, villes, routes, ...) et 

de déterminer une position en utilisant la boussole. 

3.2.5.  Estimation des hauteurs  

A. Comparaison avec dôautres hauteurs connues 

30m: sapin adulte (plaine) 

20m: sapin adulte (Alpes) 

8 à 10m: poteau de chemin de fer 

6 à 10m: poteau de ligne tél. 

2,5 à 3m: un étage d'immeuble 

1,6 à 1,8m: être humain adulte 

B. Méthode dôestimation ¨ lôaide dôun crayon 

Un homme dont on connaît la hauteur se tient à côté de l'objet à mesurer. Se placer à une distance permettant de voir 

correctement objet et référence (homme debout). Tenir son crayon verticalement à bout de bras. Viser avec un îil 

fermé. Superposer le sommet du crayon à la tête de l'homme. Marquer le crayon du pouce à l'endroit où il se 

superpose aux pieds de l'homme. Déterminer combien de « bouts » de crayon vont dans l'objet entier. Il est possible 

de trouver la hauteur de l'objet par une multiplication. 

Exemple: Hauteur connue de l'homme: 1,8m 

  Nombre de «bouts » de crayon dans l'objet: 7 

  Hauteur de l'objet (arbre): 7 x 1,8 = 12,6 m 

C. Méthode des neuf pas 

Voir Thilo. 

3.2.6.  Estimations et topographie  

A. Longueur de la foulée 

Le lecteur de carte et le randonneur expérimenté connaît la longueur de sa foulée (double-

pas). Cela lui permet de mesurer les distances avec une précision assez grande et rend de 

Figure 4 Longueur de la 

foulée 



 

8 

précieux services. Il est nécessaire de déterminer cette longueur de foulée avec soin et de la vérifier de temps à autre. 

L'étalonnage se fait en terrain plat sur une distance de 100 m que l'on parcourt plusieurs fois en comptant le nombre 

de pas. On établit ensuite la moyenne. 

Valeur indicative: env. 60 double-pas pour 100 m. sur un chemin plat 

Dans un terrain difficile, de nuit ou dans le brouillard, l'unique moyen de contrôler la distance parcourue est 

de compter le nombre de double-pas effectués. 

Attention: La longueur de la foulée dépend de plusieurs facteurs: 

vitesse de course, chaussures et équipement; montée ou descente, nature du sol (chemin, parcours à travers champs), 

journée ou nuit. 

B. Estimer les distances sur la carte 

Pour évaluer les distances sur la carte, il faut avant tout se référer au réseau kilométrique quadrillant les cartes 

nationales. Il permet de visualiser facilement ce que représente un kilomètre. 

Une autre méthode consiste à utiliser un morceau de fil ou de ficelle, à lui faire suivre le tracé, puis à le 

mesurer à l'aide d'une réglette ou du réseau kilométrique de la carte. 

Il existe également des curvimètres - petits appareils munis d'une roulette - qui servent à mesurer les distances 

sur les cartes. 

C. Mesure de lôaltitude dans le terrain : altim¯tre capsule (vide dôair) 

Le principe de fonctionnement est basé sur la pression atmosphérique. Plus on monte, moins il 

y a d'air au-dessus de nous, moins il y a de pression atmosphérique. L'altimètre mesure ces 

différences de pression traduit en variations d'altitude. 

Veiller à caler régulièrement l'altimètre (en passant par des points cotés par exemple) 

car les variations de pression dues à la météorologie ont une influence perturbatrice sur 

l'appareil. 

3.3.  Temps et vitesse  

3.3.1.  Temps 

A. Heure dans la journée 

I. Mesure basée sur le soleil 

En plantant un bâton en terre, on confectionne un cadran solaire. 

En Suisse, le soleil est:  

¨ lôest ¨ 06h30 

 au sud - est à 09h30 

 au sud à 12h30 

 au sud - ouest à 15h30 

 à l'ouest à 18h30 

Attention ¨ lôheure d'®t® (additionner une heure). 

II.  Autres mesures 

Il est possible d'effectuer d'autres mesures basées sur la position de la lune ou sur les levers et couchers du soleil. 

B. Secondes 

Compter dès 21: 21-22-23-... 

Confectionner un pendule dont la longueur du fil vaut 100 cm. Indépendamment de l'endroit où il sera lâché 

et de la masse de l'objet suspendu, il lui faudra deux secondes pour faire un aller-retour. 

Figure 5 Altimètre  
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3.3.2.  Vitesse  

A. Vitesse du courant 

Mesurer la distance en mètres parcourue pendant 6 secondes par un objet flottant lancé à l'eau sur un tronçon sans 

obstacles. Multiplier ce résultat par 600. On obtient la vitesse du courant en mètres par heure. Effectuer plusieurs 

mesures et prendre la moyenne. 

Exemple: Une branche parcourt 12 mètres en 6 sec.: 12 x 600 = 7200 m/h. 

B. Vitesse dôun train, dôune voiture ou autre 

La formule de la vitesse est la suivante: 
t

d
v=  

Exemple :  

1. Mesurer le temps mis par la voiture pour parcourir 100 m (distance mesurée ou estimée) est égal par 

exemple à 7,6 secondes 

2. Effectuer le calcul: 100 m : 7.6 s =  13.2 m/s 

3. Transformer en kilomètres par heure: multiplier par 3.6 

4. Effectuer le calcul: 13.2 x 3.6 =  47.5 km/h 

 

3.4.  Profondeur, volumes et masses  

Voir Thilo 

 

4.  Topographie et technique de carte  

4.1.  Echelles  

4.1.1.  Echelle des cartes  

Il est évidemment impossible de représenter la surface terrestre en vraie grandeur sur le papier. Une carte est donc 

une représentation réduite d'une partie de la surface du globe. L'échelle est le rapport existant entre une longueur 

dans la réalité et sa représentation sur la carte. 

 

000'25:1
000'25

1

250

1

tan

tan
====

cm

cm

m

cm

réalitéladansceDis

cartelasurceDis
Echelle  

A. Plus lô®chelle est petiteé 

é plus le deuxi¯me nombre de l'échelle est vaste (p. ex. 1 : 100'000), plus l'étendue du territoire représenté sur une 

surface de carte donnée est grande et plus la réalité est simplifiée (les détails disparaissent). 

 

Echelle 1 : 10'000 1 : 100'000 dès 1 : 100'000 

 grande  moyenne petite 

 

Nom  plan, carte topographique  vue d'ensemble 

 détails nombreux   pas de détails 

 

Cartes topographiques Suisses 

Carte 1:25'000 : 1 cm correspond à 25'000 cm ou à 250 m dans le terrain : 4 cm = 1 km 

Carte 1 : 50'000 : 1 cm correspond à 50'000 cm ou 500 dans le terrain; 2 cm = 1 km; 

Carte 1 : 100'000: 1 cm correspond à 100'000 cm ou 1 km dans le terrain; 
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B. Dans la pratiqueé 

I. Il est indispensable d'éviter de calculer à chaque fois ce que vaut la distance donnée sur la carte. 

Par exemple, pour 800 m sur une carte au 1:25'000, il doit être évident et rapide que cette distance 

est représentée par 32 mm. Avec l'exercice, le calcul devient superflu. Mais, pour commencer, il 

est n®cessaire de retenir par cîur les chiffres suivants: 

 

1 mm  4 mm  1 cm 

1 :25'000 25 m  100 m  250 m 

1 :50'000 50 m  200 m  500 m 

1 :100'000 100 m  400 m  1 km 

 

On estime en pratique les distances également par comparaison au réseau kilométrique des coordonnées. 

II.  Au bas des cartes éditées par l'Office fédéral de topographie est affichée une échelle graphique : 

 

 

 

III.  Utilise l'échelle appropriée à l'activité que tu organises. Cela t'évitera bien des problèmes, peut-être 

des accidents. 

 

1 : 100'000 

Cette échelle couvre une vaste région et convient donc parfaitement pour la planification de tours à vélo et de 

déplacements en voiture. L'attrait des 23 feuilles et plusieurs assemblages à cette échelle tient surtout aux couleurs 

qui font ressortir les routes et facilitent la lecture des itinéraires. 

 

1 : 50'000 

L'échelle idéale pour satisfaire presque tous les besoins (vélo, marche en terrain facile, planification de camp). Toute 

la Suisse est couverte par 78 feuilles.  

 

1 : 25'000 

La carte nationale au 1 :25'000 est non seulement la plus détaillée, mais aussi la plus facile à lire: la Suisse en 249 

feuilles. Indispensable pour la marche et les excursions, particulièrement en montagne. 

IV.  Pour obtenir des distances réelles à partir de mesures sur la carte, il existe plusieurs moyens : 

- la règle normale avec divisions en mm (calcul de tête), 

- la réglette topographique (ou rapex) avec une lecture directe des distances, 

- le papier quadrillé (4 mm) avec lequel on peut se fabriquer une réglette. 

 

4.2.  Relief  

Afin de pouvoir lire les formes du terrain sur une carte qui, contrairement à la réalité, est plate et en deux 

dimensions, nous utilisons les courbes de niveau, les équidistances, les points cotés et l'estompage. 

4.2.1.  Courbes de niveau  

Une courbe de niveau est une ligne imaginaire qui suit horizontalement la configuration du terrain (comme la rive 

d'un lac), en reliant les points de même altitude. Elles sont représentées en brun sur nos cartes. 
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Une courbe de niveau directrice, ou principale, est dessinée par un trait plus gras sur lequel est mentionnée l'altitude. 

Si le terrain est assez plat, il peut y avoir des courbes de niveau intermédiaires en trait tillé. 
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Quelques formes du terrain : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.2.  Equidistance  

Lôéquidistance est la distance verticale (dénivellation) séparant deux courbes de niveau successives. 

En examinant les formes du terrain, il convient de tenir compte de l'équidistance des courbes de niveau qui est 

différente selon l'échelle de la carte: 

- Carte nationale 1 : 25'000 10 m (Alpes et Tessin: 20 m) 

- Carte nationale 1 : 50'000 20m 

- Carte nationale 1 : 100'000 50m 

Lôimage de la poire est idéale pour se représenter les courbes de niveau et l'équidistance. Partageons une 

moitié de poire en tranches de même épaisseur. Les courbes rapprochées indiquent une pente raide. 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.3.  Points côtés  

Il s'agit de points indiquant une altitude précise sur un sommet, ¨ un croisement, é 

 

4.2.4.  Estompage (ombrage)  

Le relief de la carte est décrit à l'aide des courbes de niveau, mais aussi par un jeu 

d'ombres et de lumière. Cet éclairage n'est absolument pas naturel, mais permet de faire 

ressortir les pics, les crêtes et les vallées. Attention, en tournant la carte à l'envers (nord 

vers le bas) l'estompage rend un effet contraire (les creux deviennent des bosses). 

 

4.3.  Signes conventionnels  

Il est indispensable de les connaître tous, y compris les abréviations. Voir le prospectus « 

Symboles de nos cartes », édité par l'Office Fédéral de Topographie, 3084 Wabern, ou au dos de toutes les cartes 

nationales. Chaque couleur a une signification : 

Figure 6 Equidistance 

Figure 7 Points cotés 

Figure 8 Estompage 
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A. En bleu 

Les rivières, les lacs, les piscines, les étangs, les piscicultures, les glaciers, ... toutes choses ayant un rapport avec 

l'eau. Les lignes électriques et les courbes de niveau dans les lacs et sur les glaciers sont également en bleu. 

B. En brun 

Les courbes de niveau et tout ce qui a un rapport avec le relief. Les téléskis sont également en brun sur les cartes. 

C. En vert 

Les forêts et les arbres. 

D. En noir 

Les îuvres des hommes: maisons. usines, routes, mais aussi les carri¯res, les fronti¯res, les noms de lieux, etc. 

Exception : les falaises qui sont aussi de couleur noire. 

4.4.  Réseau  kilométrique et coordonnées  

Les cartes nationales 1 : 25ô000, 1 : 50'000 et 1 : 1000ô000 sont quadrill®es d'un r®seau 

de coordonnées kilométriques. La distance entre deux droites du quadrillage est de 

1ô000 m = 1 km. 

Ce système de coordonnées permet de déterminer et d'exprimer par deux 

nombres de six chiffres n'importe quel point de la Suisse. 

Pour éviter des confusions, le système de coordonnées a été établi et gradué de 

manière à ce ne faire apparaître aucun nombre négatif et aucune coordonnée avec deux nombres semblables sur le 

territoire suisse (contre-exemple : (67.900/167.900). 

Berne se trouve à la coordonnée 600.000 / 200.000. 

4.4.1.  Relever les coordonn®es dôun point 

A. Coordonnées « nord-sud » 

1. Relever la ligne nord-sud située à l'ouest (gauche) du point déterminé (ex: 568). 

2. Mesurer la distance est-ouest séparant la ligne nord-sud du point et la convertir 

en mètres dans la réalité [ou utiliser une réglette ] (ex. 625). 

3. On trouve donc 568.625 

B. Coordonnées « est-ouest » 

1. Relever la ligne est-ouest située au sud (bas) du point déterminé (ex: 153). 

2. Mesurer la distance nord-sud séparant la ligne est-ouest du point et la convertir en 

mètres dans la réalité [ou utiliser une réglette] (ex. 375). 

3. On trouve donc 153.375 

4.4.2.  Retrouver un point avec ses coordonnées  

A. Coordonnées « nord-sud » 

1. Trouver la ligne nord-sud mentionnée. 

2. Convertir la distance donnée en mètres dans l'échelle de la carte. 

3. Reporter cette distance à l'est de la ligne nord-sud. Marquer le point trouvé sur la ligne est-ouest. 

B. Coordonnées « est-ouest » 

1. Trouver la ligne est-ouest mentionnée. 

2. Convertir la distance donnée en mètres dans l'échelle de la carte. 

3. Reporter cette distance au nord de la liane est-ouest à partir du point trouvé en A. 

4. Et enfin obtention du point recherché. 

Figure 9 Système suisse de 

coordonnées 

Figure 10 Coordonnées 

d'un point sur une carte 
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4.4.3.  Récapitulatif  

Coordonnées kilométriques 

Lignes « horizontales » 

Coordonnées kilométriques 

Lignes « verticales » 

568 . 625 / 153 . 375 
Distance en mètre en direction est 

depuis la coordonnée 568 

Distance en mètre en direction nord 

depuis la coordonnée 153 

 

A se rappeler : la plus grande coordonnée en premier, la plus petite en second 

4.5.  Croquis  

Ce sont des dessins faits à main levée, servant à représenter un paysage ou un terrain de façon simplifiée. Ils donnent 

des indications de façon plus claire qu'une longue description orale ou écrite. Les croquis sont subjectifs, ils mettent 

en évidence des détails non visibles sur une carte ou négligent complètement certains éléments du paysage. Seul 

l'essentiel et l'utile sont représentés. On réalise toujours un croquis en pensant à l'utilisateur futur (on dessine 

rarement des croquis pour son propre usage). Les types de croquis sont les suivants : 

- le croquis topographique 

- le croquis de cheminement : marche et boussole 

- le croquis panoramique 

4.5.1.  Concernant tous les croquis  

A. Dessin  

- Pas besoin d'être extrêmement doué - voici quelques trucs : 

- Avant de commencer le croquis, fixer les limites du terrain (dessiner les limites sur la carte ou les fixer 

dans le paysage). 

- Découper la surface du croquis en formes géométriques simples d'après les grandes lignes du paysage 

(routes, lisières, rivières, ... ). 

- Reporter sur la feuille du croquis « au propre » à l'aide de traits de constructions fins en faisant attention à 

une juste répartition sur la feuille. 

- Reporter quelques objets importants du paysage sur le croquis (indiquer leurs noms). 

- Les lignes doivent être nettes, précises et dessinées en un coup. 

B. Matériel 

Indispensable: 

- crayon de papier de dureté moyenne et gomme, 

- sous-main (carton), 

- papier quadrillé (grandeur A5 si possible = moitié de A4), 

- carte topographique (pour croquis de cheminement). 

 

Utile: 

- papier carbone, pour reproduire le croquis à plusieurs exemplaires, 

- boussole, 

- règle, réglette, curvimètre, 

- crayons de couleur. 

 

C. Cadre 

Les croquis sont faits dans un cadre. On indique à l'extérieur du cadre l'échelle, l'en-tête, la date, l'heure et la 

signature. 

D. Echelle 

Elle est indiquée en général au fond à gauche - ne concerne que les croquis topographiques et de cheminement. 
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E. Symboles / signes conventionnels 

Ils sont simplifiés et s'inspirent de ceux des cartes nationales. 

Remarques: 

- lignes de chemin de fer: voie simple                    ,  double                   . 

- cours d'eau: indiquer le sens d'écoulement par une flèche, 

- relief: représenté par des hachures: 

 colline plate  colline, pente raide du côté ouest 

 

 

- utiliser uniquement des abréviations connues de tous. 

F. Hachures 

- forêts, buissons, arbres 

- cours dôeau, lacs 

- villages et habitations, bâtiments 

G. Indications 

- En-tête: type de croquis, p. ex.: Croquis topographique ; objet du croquis (itinéraire ou vue), p. ex.: 

Isenthal, camp d'été ; but du croquis, p.ex.: Préparation jeu de nuit 

- Dans le cadre: indication du nord ou de la direction (croquis panoramique) 

- Légende si nécessaire (objets numérotés, p.ex.), à côté du croquis. Eviter la légende au verso, peu pratique 

- Sous le cadre: date, heure, lieu (croquis panoramique), auteur 

4.5.2.  Croquis topographique  

Une surface déterminée du terrain ou une partie d'itinéraire est représentée de façon simplifiée. 

Ce genre de croquis est souvent, du moins en partie, établi à partir de la carte. Il est possible d'agrandir la 

carte pour un croquis en construisant sur un quadrillage sur la base du réseau des coordonnées. 

- Simplifier les signes conventionnels, les courbes (approximer par des droites). 

- Se concentrer sur les informations utiles (ne pas tout reporter de la carte - s'intéresser par exemple aux 

lieux et détails qui bordent le chemin). 

Utilisation : 

- Dessin sur le terrain: reconnaissance de camp, ... 

- Dessin d'apr¯s la carte et compl®t® sur le terrain: organisation d'un grand jeu, é 

- Dessin d'après la carte (impossibilité d'aller dans le terrain): pas assez de cartes disponibles pour un grand 

jeu, un d®placement, é 

- Dessin de mémoire du trajet parcouru: en excursion, une partie du groupe retourne sur ses pas (pour 

préparer le souper, pour des raisons de s®curit®, ...), é 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 11 Exemple 

d'agrandissement sur la base 

d'un quadrillage 

Figure 12 Exemple d'agrandissement sur la base d'un quadrillage 
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4.5.3.  Croquis de cheminement  

A. Marche 

Utilisation : 

- Le croquis de cheminement est utilisé lorsque la carte manque pour réaliser un croquis topographique. 

- Croquis fait pour une excursion dans un terrain inconnu qui se fera par petits groupes ou sans la personne 

qui est partie en reconnaissance,... 

Dans un croquis topographique, le nord est en haut; pour un croquis de cheminement, les points cardinaux ne 

sont pas observés. 

Un croquis de cheminement ne tient pas compte des distances. Il n'est pas à l'échelle. 

La route à suivre est par définition rectiligne, du bas de la feuille vers le haut de la feuille, indépendamment 

des courbes et des virages réels. 

Réalisation : 

- Tracer une ligne fine verticale du bas au haut de la feuille. 

- Tous les 1,5 cm environ, reporter, au fur et à mesure de la marche, les éléments pouvant servir à 

l'orientation: croisements, carrefours, lisi¯res, maisons, ponts, cours d'eau, arbres isol®s, croix, é 

 

 

 

 

 

Figure 14 Croquis topographique (itinéraire) 

Figure 13 Croquis topographique (portion de terrain) 



 

17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Boussole 

Le croquis de cheminement pour la boussole est utilisé dans deux buts 

différents: 

- Préparation d'un cheminement à la boussole d'après la carte. 

- Prise en note d'un cheminement dans le terrain pendant le 

déplacement. 

La façon de dessiner ces croquis est donc également très différente. 

I. Pr®paration dôun cheminement ¨ la boussole dôapr¯s la carte 

Utilisation : Couper à travers champs lors d'une excursion, plan de 

s®curit® en haute montagne (brouillard, glacier), é 

- Tracer la droite reliant le point de départ (A) à celui d'arrivée. 

- En contournant les obstacles (forêts, villages, cours d'eau, 

falaises,...), trouver un itinéraire sûr composé de segments de droite jusqu'au but (F) (déterminer les points 

B, C, D, E). 

Figure 16 Croquis de cheminement  

(marche) 

Figure 15 Comparaison 

entre croquis et terrain 
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- Pour chaque tronçon a, b, c, d, e, calculer l'azimut et la 

distance à parcourir. 

- On donne les coordonnées du départ et de l'arrivée ou une 

description des lieux. 

 

II.  Prise de note dôun cheminement dans le terrain pendant le d®placement 

Utilisation : Le croquis de cheminement est utilisé lorsque la carte manque pour réaliser un croquis du type A. 

Croquis fait pour une excursion dans un terrain inconnu qui se fera par petits groupes ou sans la personne qui est 

partie en reconnaissance,... 

- Comme le croquis de cheminement est destiné à la marche, on ne sait pas à l'avance ce qu'il y aura à 

dessiner. On va donc représenter les différents tronçons de manière verticale sur la feuille, les uns à côté 

des autres. 

- Dessiner le cadre du croquis et le partager en 2/3 et 1/3 (voir ill.). 

- Indiquer le lieu de départ au fond de la première droite verticale et en haut de la partie de droite réservée 

aux écritures. Noter également l'azimut pour se rendre au premier point (A). 

- Effectuer le trajet en comptant les pas - transformer en mètres - inscrire dans la partie droite. 

- é 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.5.4.  Croquis panoramique  

Utilisation : Grand jeu, description de r®gions travers®es lors d'un raid, publicit® pour l'inscription au camp d'®t®, é 

- Attention à la perspective. 

- Dessiner uniquement les détails ayant trait au but poursuivi par le croquis ou essentiels à sa 

compréhension. 

- Différencier le proche du lointain: les hachures d'objets proches sont serrées et épaisses, alors que celles 

d'objets éloignés sont espacées et fines. Les contours des objets lointains ne touchent pas ceux des objets 

proches (p. ex.: chaîne de montagnes). 

- Les forêts ont des contours arrondis (feuillus) ou en dents de scie (conifères). 

- Arbres marquants dans une lisière et bâtiments importants dans un village: pour les faire ressortir, ne pas 

les hachurer. 

- Indiquer le sens du courant des cours d'eau. 

- S'aider des verticales et des horizontales, que l'on peut déterminer facilement en tenant son crayon ou sa 

règle en équilibre. 

 

Figure 18 Croquis de cheminement (boussole) 

Figure 17 Préparation de cheminement (pour 

cheminement à la boussole, d'après la carte) 
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4.6.  Pente ou détour  ? 

 

En choisissant un cheminement, il faut souvent prendre la décision de franchir d'importants dénivelés ou de les 

contourner en empruntant un trajet plus long, mais plus plat. 

 

Valeur indicative : Une dénivellation de 100m correspond à 1000m sur terrain plat. 

 

On ajoute 1000m à la distance horizontale par 100 m de dénivellation lors des montées. Dans les descentes, on 

compte uniquement la distance horizontale. Cette somme de distances porte le nom de distance-effort (ou kilomètres-

effort). 

Exemple : 

 

Cheminement 1 : Détour Cheminement 2 : pente 

Distance 

horizontale 

Dénivellation : 0m 

225

0 m 

0 m 

Distance horizontale 

Dénivellation : 70m 

1000 m 

700 m 

Kilomètres-effort 2,25 

km 

Kilomètres-effort 1,7 km 

 

En comparant les kilomètres-effort, il est possible de savoir quel est le meilleur cheminement, en fonction 

uniquement de la dénivellation. Dans l'exemple, le parcours 2 nécessitant une forte montée et une descente est le plus 

rentable. La décision finale dépend de l'équipement, de la nature du sol, des conditions atmosphériques et de fatigue, 

des risques de se perdre,... 

4.7.  I tinéraire  

4.7.1.  Utilisation correcte des cartes  

Le haut de la carte figure toujours le nord, le bas le sud, la gauche l'ouest et la droite l'est. Cela permet de se diriger 

dans l'espace représenté en orientant la carte à l'aide de repères ou d'une boussole. Pour une bonne utilisation de la 

carte procède comme suit : 

- contrôle continuellement ta position, 

- étudie sur la carte la suite de l'itinéraire à suivre, 

- à partir de la carte, transpose sur le terrain la direction à emprunter (si la carte est orientée vers le nord, 

cette op®ration est dôautant plus simple ¨ effectuer), 

Figure 19 Croquis panoramique 

Figure 20  

Pente ou détour : Exemple 



 

20 

- examine la carte et représente-toi la situation topographique que tu t'attends à découvrir, 

- contrôle au plus vite si la décision prise est bonne; identifie dans le terrain les éléments isolés (bifurcations, 

clairières, etc.) repérés sur la carte. 

 

  



 

21 

Prends garde également au fait que: 

- les signes conventionnels ne sont pas forcément à l'échelle. Une route de7m de large sur une carte 1:50'000 

aurait seulement une largeur de 0,14 mm et serait impossible de la représenter par une double trait. 

- plus l'échelle est petite (1:100'000 p. ex.), plus la simplification est grande (chemins et habitations 

disparaissent). 

- une carte est en quelque sorte une photographie, simplifiée, prise à une certaine date. Depuis, il se peut 

qu'il y ait eu des modifications dans le paysage: nouvelles routes, habitations rasées,... 

 

4.7.2.  Choix du tracé  

Le choix du cheminement se fait en fonction de différents facteurs : genre d'itinéraire, environnement, situation 

météorologique, mode de déplacement (voiture, vélo, marche), temps à disposition, condition physique et âge des 

participants. 

4.7.3.  Probl¯mes techniques dôorientation 

En général, on choisit un itinéraire qui s'éloigne le moins possible de la ligne directe (vol d'oiseau). 

- On examine les chemins, routes, pentes, obstacles,... 

- Anticiper les difficultés techniques d'orientation, les risques d'erreurs, les dangers potentiels (précipices, 

haute montagne....). 

- On divise le trajet en sections délimitées par des lignes d'arrêt et des zones repères. On repère à l'avance 

des points tels que croisements marqués. lisières, formes de terrain caractéristiques, cours d'eau (longer, 

franchir), bâtiments isolés et visibles, 

- Penser à fixer un point de non-retour et à prévoir des itinéraires de secours. 

- Vérifier l'itinéraire au fur et à mesure de l'avancée et détecter rapidement les erreurs d'orientation. 

- On repère également les lignes directrices (crêtes. vallons, combes, chemins, cours d'eau, ...) qui longent 

l'itinéraire. 

Attention: 

Le choix de l'itinéraire se fait d'après la carte et doit être régulièrement adapté à la situation réelle. 

5.  Orientation  

5.1.  Boussole et utilisation  

5.1.1.  Description de la boussole  

Une boussole est composée des éléments suivants : 

- Un boîtier : Support de la boussole, il est muni dôune ligne de vis®e (prolong®e par un cordon9 et dôun 

index fixe. 

- Un cadran mobile (capsule) : Circulaire et gradué. Il est muni de lignes parallèles à la direction nord-sud et 

de rep¯res pour lôaiguille.  

- Une aiguille aimantée ou magnétique : Lôextr®mit® rouge de lôaiguille indique le Nord magn®tique. 
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5.1.2.  Nord magnétique et nord géographique  

Le Nord magnétique, indiqué par l'aiguille d'une boussole, ne coïncide pas avec le Nord géographique. Chaque 

année, le Nord magnétique se déplace d'environ 0,3 degré vers l'Est. En 1993, il coïncidait exactement avec le Nord 

géographique. L'angle de déclinaison est l'angle formé par les deux droites reliant le point de station avec le Nord 

géographique d'une part et le Nord magnétique d'autre part. 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1.3.  Graduation dôun cadran 

Le cadran de la boussole est une sorte de rose des vents beaucoup plus précise. Quelle que soit sa graduation, il se lit 

toujours dans le sens des aiguilles d'une montre, à partir du nord, qui est le début et la fin de la graduation. 

Généralement, le cadran est divisé en 360° (degrés), il existe aussi des boussoles qui ont sont divisées en 6400 AĂ 

(pour mille d'artillerie). La conversion des degrés en pour mille et inversement peut se faire par calcul en posant le 

rapport suivant : 

360

*6400
)millepouren(

6400

*360
)degrésen (

6400360

x
you

y
x

yx
==Ý=  

ou plus simplement : 100 AĂ =5.625° ou 1°=17.8 AĂ 

 

On peut également utiliser la figure « Graduation du cadran » pour convertir à l'aide d'une réglette les degrés en pour 

mille et inversement. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1.4.  Définitions  

L'azimut  est l'angle entre le nord et la direction de marche. (1) 

Le point de station est l1endroit où l'on se trouve, le point de départ. (2) 

L'objectif  est le point où l'on se rend (double cercle) 

La direction de marche est la droite qui relie le point de station à l'objectif. (3) 

Figure 22 Angle de déclinaison Figure 21 Rose des vents 

Figure 23 Graduation du cadran 
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La visée est le repérage, à l'aide d'un azimut, d'un point dans le terrain. 

Le point visé se trouve nécessairement sur la ligne de direction que donne l'azimut. 

5.1.5.  Avec une boussole  

La position de l'aiguille aimantée ne joue aucun rôle lorsque l'on travaille sur la carte. 

Attention: il est facile de se tromper de 180° (c'est l'aiguille rouge qui indique le Nord et le 

Nord du cadran possède des repères). 

 

A. 1ère Application : report dôun azimut du terrain sur la carte 

a) Mesure dôun azimut dans le terrain 

Sur le terrain, il peut être utile de connaître l'azimut d'un point du panorama. Pour cela, on 

ouvre le miroir et on tient la boussole à bout de bras, à la hauteur des yeux. L'angle se lit dans 

le miroir. Il peut être pratique de passer le cordon autour du cou. 

1. Diriger la ligne de visée sur le point dont on cherche l'azimut. 

2. Tourner le cadran pour amener les repères principaux de part et d'autre de l'aiguille 

rouge. 

3. L'angle cherché est lisible en face de l'index. 

 

b) Report dôun azimut sur la carte 

Cette opération permet de visualiser la direction de marche donnée par un angle ou mesurée 

dans le terrain (A) et de la tracer sur une carte. On détermine ainsi l'objectif. Ceci peut être très 

utile lorsqu'il est difficile de faire une visée. Il n'est pas nécessaire d'orienter la carte, ni d'avoir 

une boussole. Il s'agit de reporter un angle, un rapporteur (rapex) suffit. 

1. Tourner le cadran de façon à amener l'angle donné en face de l'index (opération 

éventuellement déjà effectuée en a). 

2. Poser la boussole sur la carte. Placer un coin du boîtier côté cadran sur le point de 

station. Tourner le boîtier - la boussole - pour amener les lignes du cadran 

parallèlement aux lignes verticales de la carte (N cadran = N carte). 

3. Tracer la direction de marche indiquée par le côté du boîtier. 

4. Si l'azimut est donné avec une distance, la reporter avec une réglette à partir du point de station. 

 

B. 2ème  Application : utilisation dans le terrain dôun azimut donn® sur la carte 

a) Mesure dôun azimut sur la carte 

Cette mesure d'angle peut se faire au rapporteur (rapex). 

1. Poser la boussole sur la carte le long de la droite reliant le point de station à 

l'objectif. Placer un coin du boîtier côté cadran sur le point de station. 

2. Tourner le cadran - en maintenant la boussole fixe - pour amener les lignes du 

cadran parallèles aux lignes verticales de la carte (N cadran = N carte). 

3. L'angle cherché est lisible en face de l'index. 

4. Mesurer avec une réglette la distance du point de station à l'objectif.  

 

b) Rep®rage dôun objectif, dôune direction de marche 

1. On tient la boussole de la même manière que pour la mesure d'un azimut dans le terrain (A). 

2. Tourner le cadran pour amener l'angle donné en face de l'index. 

3. Tourner sur soi-même pour amener l'aiguille rouge entre les deux repères principaux. 

4. L'objectif est dans le prolongement de la ligne de visée. Il est très souvent nécessaire de se 

fixer des buts intermédiaires. Des personnes peuvent également jouer ce rôle, par exemple 

en cas de brouillard, de nuit ou dans une tempête de neige. 

 

C. 3ème Application : orienter la carte 

On oriente rarement la carte avec autant de précision. 

1. Tourner le cadran de façon à amener le zéro (N) en face de l'index. 

2. Poser la boussole sur la carte, les lignes du cadran parallèles aux lignes verticales de la carte. 

Figure 24 Mesure d'un azimut 

dans le terrain, visée à l'aide du 

miroir  

Figure 25 Report d'un azimut 

sur la carte 

Figure 26 Mesure d'un azimut 

sur la carte 

Figure 27 Repérage d'un 

objectif, d'une direction 

de marche 
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3. Tourner la carte (et la boussole) jusqu'à ce que la partie rouge de l'aiguille soit 

entre les deux repères principaux. Le nord (haut) de la carte coïncide alors avec 

le nord réel (indiqué par la boussole). 

 

D. 4ème Application : repérage du point de situation 

Il peut arriver de ne pas pouvoir repérer le point de station sur la carte. La méthode pour y 

parvenir est longue. On peut éviter d'y avoir recours en ne commettant pas d'erreur de 

lecture de carte. 

1. Choisir deux points du panorama que l'on peut repérer sur la carte. 

2. Déterminer l'azimut de ces deux points (A). 

3. Reporter ces azimuts sur la carte (B) 

4. Le point de station se trouve à l'intersection des deux directions de marche. 

 

 

 

 

 

E. 5ème Application : contourner un obstacle 

Certaines boussoles possèdent sur leur cadran deux paires de repères (points) situés à l'est pour l'une, et à l'ouest pour 

l'autre, du nord du cadran. Ces deux paires de points permettent d'éviter un obstacle et de retrouver la direction de 

marche après coup. 

1. Face à l'obstacle, placer l'aiguille rouge entre deux repères latéraux. 

2. Marcher en mesurant la distance (double-pas). 

3. Replacer lôaiguille rouge entre les deux rep¯res principaux ï longer l'obstacle. 

4. Placer l'aiguille rouge entre les deux autres repères latéraux et marcher la distance mesurée au point 2. 

5. Reprendre la direction de marche originelle en replaçant l'aiguille rouge entre les deux repères principaux. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.2.  GPS ï Système de positionnement global  

5.2.1.  Mise en garde  

Bien que le GPS soit un système de navigation très performant et accessible à tous, son fonctionnement n'est pas 

garanti. L'armée américaine qui a mis en place ce service est en mesure de décider à tout moment de le mettre hors 

service ou de dégrader volontairement sa performance. Par ailleurs, le risque qu'un récepteur GPS tombe en panne 

est important. Cela signifie dans notre contexte que le GPS ne doit pas être utilisé en tant que seul moyen de 

s'orienter. Le GPS est à considérer comme un appareil de secours, au même titre qu'une radio destinée à appeler la 

REGA. 

5.2.2.  Fonctionnement du GPS  

Le GPS (système de positionnement global) permet de déterminer sa position 

sur la terre ferme, sur les océans ou dans les airs. Le système repose sur 

l'utilisation d'un récepteur qui utilise des signaux radio provenant de satellites 

pour calculer sa position. En tout 24 satellites GPS sont répartis sur 6 orbites 

Figure 28 Orienter la carte 

Figure 29 Repérage du point de 

station 

Figure 30 24 satellites répartis 

sur 6 orbites 
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autour de la Terre, de manière à garantir en permanence une accessibilité au système depuis n'importe 

où sur Terre. Chacun des satellites envoie en continu sa position ainsi que l'heure précise, déterminée 

par une horloge atomique interne. En comparant les signaux émis par un minimum de 4 satellites, un 

récepteur terrestre est en mesure de déterminer combien de temps le signal a mis pour passer du satellite 

au récepteur GPS puis par résolution d'équations, d'en déduire sa position, ainsi que l'heure. Une fois 

que le récepteur connaît l'heure très précise, la réception des signaux provenant de seulement 3 satellites 

suffit pour calculer sa position. 

Le GPS fonctionne dans le monde entier et permet d'obtenir une précision de l'ordre de 5 à 15 

mètres. Toutefois, les signaux émis par les satellites sont très faibles et peuvent entre autres être soumis 

à deux sources de perturbation : 

- Atténuation due à tout ce qui peut se trouver entre le récepteur GPS et les satellites (toits de 

bâtiments ou véhicules, tunnels, feuilles et branches d'arbre, etc.). Même une simple forêt 

rend déjà difficile la réception de signaux provenant des satellites GPS. 

- Réflexion des ondes contre les bâtiments. Il peut arriver en milieu urbain que les ondes ne 

proviennent pas directement du satellite, mais qu'elles soient d'abord réfléchies sur un bâtiment (comme la 

lumière sur un miroir). Cela a pour effet un positionnement faux, sans même que l'utilisateur du 

récepteur GPS ne s'en aperçoive.  

5.2.3.  Possibilités offertes par les récepteurs GPS  

Bien qu'un récepteur GPS ne connaisse rien de plus que l'heure et sa 

position, de nombreuses autres informations peuvent en découler. En 

fonction des modèles, les récepteurs GPS peuvent disposer des 

fonctionnalités suivantes (liste non exhaustive) : 

- affichage de la position dans plusieurs systèmes de 

coordonnées ; 

- affichage de la vitesse de déplacement horizontale ou 

verticale ; 

- affichage de la distance parcourue ; 

- affichage de la position sur une carte stockée dans mémoire 

du récepteur GPS ; 

- enregistrement du trajet parcouru avec possibilité de 

l'exporter sur un ordinateur ; 

- calcul d'itinéraires routiers ; 

- introduction de points de passage ou destinations que le GPS convertit en azimuts ; 

- boussole ; 

- affichage des points d'intérêts (restaurants, hôtels, etc.) à proximité. 

Les fonctionnalités en gras sont essentielles pour tout GPS utilisé dans un cadre scout. Les récepteurs GPS sont 

classés et optimisés en fonction de leur utilisation. On peut trouver entre autres des récepteurs GPS pour 

l'aéronautique, pour les trajets sur route, pour la marine, pour le sport, etc. Seuls les GPS de randonnée sont toutefois 

vraiment adaptés à une utilisation scoute. 

5.2.4.  Utilisation du GPS dans un cadre scout  

Comme spécifié plus haut, le GPS n'est pas suffisamment fiable pour pouvoir être utilisé en tant que seul moyen 

pour s'orienter lors d'une randonnée, d'autant plus lorsqu'il s'agit d'une randonnée pouvant présenter certains dangers. 

Il peut toutefois être intéressant de l'utiliser dans un cadre scout pour les raisons suivantes : 

- Pour jouer (chasse au trésor, geocaching, course d'orientation sans carte), adapté à toutes les catégories 

d'âge, les louveteaux se contenteront de suivre une flèche pour atteindre un trésor, alors que les plus âgés 

pourront participer à une véritable CO où seul le GPS sert de moyen d'orientation. 

- Dans un but formateur, pour apprendre à se servir d'un GPS de randonnée et exploiter ses différentes 

possibilités. 

- En tant qu'appareil de secours (brouillard en montagne, grandes surfaces enneigées sans point de repère, 

imprévu menant à finir une randonnée difficile après la tombée de la nuit). Cependant si le GPS doit être 

 

Figure 32 Exemple d'affichages d'un récepteur GPS de 

randonnée simple 

Figure 31 Un 

récepteur GPS 
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utilisé dans une telle situation, cela ne doit pas être considéré comme normal. Une erreur a été commise, et 

tout aurait d¾ °tre mis en îuvre pour ®viter de se retrouver dans cette situation. 

6.  TECHNIQUES DE CONSTRUCTION -  PIONNIERISME 

6.1.  NíUDS ET CORDES 

6.1.1.  CORDES (CHANVRES OU SYNTHETIQUES)  

 

Propriétés des cordes Chanvre retors Nylon, à gaine tressée Polypropylène 

Absorption dôeau Forte : raccourcissement 2 à 4 % 0 à 4 % 

Résistance à la 

décomposition 

mauvaise bonne très bonne 

Résistance à la lumière très bonne bonne moyenne 

Résistance à la 

température 

élevée jusquô¨ 100ÁC jusquô¨ 80ÁC 

Résistance à la rupture 

(corde de Ø 10mm) 

800 kg 2000 kg 1400 kg 

Coefficient de résistance à 

la rupture par rapport au 

chanvre 

1 2,5 1,7 à 2 

 

Allongement lors dôune 

charge de 50% de la 

résistance à la rupture 

10 % 30 % 21 % 

Capacit® dôabsorption 

dô®nergie sur lôar°te et 

résistance au frottement 

relativement bonne suffisante faible 

Poids, par m¯tre dôune 

corde supportant une 

charge de 1900 kg 

193 kg 65 kg 70 kg 

Prix du m. en fr. (Ø 11mm, 

état 1995) 

3 fr. à 4 fr. 4.50 fr à 5.40 fr. 1.70 fr à 2.50 fr. 

Emploi technique de pionnier alpinisme, rappel Pont de corde, haubanage 

Attention Se raccourcit au contact de 

lôeau ou de lôhumidit® et 

sôallonge en s®chant 

Ne jamais soumettre une 

charge de longue durée 

(ponts) !: allongement 

Ne jamais utiliser pour le 

rappel ou pour un 

téléphérique à mousqueton, 

en raison de la faible 

résistance aux températures 

élevées 

 

Attention : Les cordes J+S ne sont pas contrôlées. Elles ne peuvent pas être utilisées comme cordes porteuses d'un 

pont et encore moins pour s'encorder. 

 

Une corde, surtout en montagne, mais aussi lors de constructions, sert à protéger et à sauver la vie. Par 

conséquent, toute corde doit être entretenue scrupuleusement. 

 

A. Entretien des cordes 
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La durée de vie des cordes dépend des points suivants : 

- Protéger les cordes de la saleté et des dégâts. Ne jamais marcher sur les cordes. 

- Ne jamais faire passer une corde sur un angle vif. Si cela est inévitable, protéger la corde avec un chiffon 

ou un objet mou. 

- Faire sécher les cordes sales et les nettoyer avec une brosse, car les particules de saleté qui s'infiltrent à 

l'intérieur agissent comme de minuscules couteaux. Les cordes synthétiques peuvent être lavées avec 

précaution. 

- Enrouler soigneusement les cordes, éviter que des boucles ne se forment à cause de la torsion. Ces boucles 

amoindrissent la résistance à la rupture. Stocker les cordes sèches. 

- Entreposer les cordes dans un endroit sec. Ne pas les faire sécher en plein soleil, à proximité d'une source 

de chaleur ou sur un fourneau. 

- Contrôler minutieusement la corde sur toute sa longueur pour détecter les défectuosités avant et après 

l'emploi. Eliminer les extrémités abîmées. En montagne, votre vie en dépend. 

 

B. Enroulage des cordes 

Une corde bien enroulée est très facilement transportable et prête à l'emploi. Il suffit alors d'être attentif en la 

déroulant. La corde ne doit pas être entortillée sur elle-même ou vrillée. Avant de l'enrouler, on déroule 

complètement la corde. S'il y a formation de boucles lors de l'enroulage, on tourne la corde légèrement sur elle-

même, ce qui emp°che la formation de çnîudsè. 

 

C. La poupée 

Enrouler la corde autour des coudes d'un aide. Si l'on est seul, s'asseoir en tailleur et l'enrouler autour des genoux. On 

peut prendre la corde par le milieu et l'enrouler ç¨ double è, ce 'qui acc®l¯re la manîuvre. On termine par deux tours 

autour de la corde enroulée. Voir la figure. 

 

D. La méthode de lap coiling 

Enrouler la corde de cette mani¯re emp°che la formation de boucles. On termine  lôenroulage par une surliure autour 

de la corde enroulée. Voir la figure. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 34 Méthode de lap 

coiling 
Figure 33 La poupée 
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6.1.2.  Nîuds 

Il est important de conna´tre les propri®t®s des nîuds. Certains sont d'une solidit® remarquable, mais les d®faire pose 

un réel problème. D'autres sont plus faibles, mais se défont aisément. D'autres encore, et il s'agit certainement des 

meilleurs, ont plus ou moins les deux qualités. 

 

A. Nîuds dôarr°t 

Ils empêchent un brin de s'effilocher ou de passer dans un trou. 

 

 

 

 

B. Nîuds de jonction 

 

NíUD PLAT 

Joint deux cordes de m°me ®paisseur. Termine souvent d'autres nîuds. Ne 

résiste pas à de fortes charges. Difficile à défaire lorsqu'il a été très serré ou 

mouillé. 

 

NíUD DE TISSERAND 

Joint deux cordes d'épaisseurs différentes. Peut se réaliser facilement à partir 

du nîud plat 

 

 

Il est facile à défaire Si l'on prévoit une boucle. 

 

 

 

NíUD DE PECHEUR 

Joint deux cordes de même épaisseur ou d'épaisseurs différentes. Il est réalisé à 

partir de deux cl®s. Si les deux brins ont la m°me ®paisseur, le nîud de 

pêcheur est meilleur que le nîud plat, car il est plus r®sistant et plus facile ¨ 

défaire. 

C. Nîuds dôamarrage 

 

NíUD DôAMARRE 

Sert à attacher une corde à un piquet ou à un arbre. Débute les brélages carrés. 

Il résiste à une traction constante sur un des brins ou les deux. 

 

 

NíUD DE CHARPENTIER 

Sert ¨ attacher une corde ¨ un arbre, plus simple ¨ r®aliser qu'un nîud 

d'amarre. Ne tient que si une traction est exercée et ne peut être réalisé qu'en 

début de corde. Un minimum de sept tours est nécessaire pour qu'il soit 

résistant. 

 

 

 

TETE DôALOUETTE 

Ne peut être utilisée que si la traction sur les deux brins est la même. 
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DEMI-CLÉS 

Servent à fixer une corde à un objet mince (anneau, balustrade, tronc 

mince). On fait généralement deux clés identiques l'une derrière l'autre 

(minimum). On peut en rajouter. Ce nîud a une bonne r®sistance et est 

facile à défaire. 

D. Boucles coulantes 

 

NíUD COULANT 

Se défait en tirant sur l'un des brins. 

Employ® pour faire une ®chelle de corde, il s'appelle nîud de gal¯re. La branche est 

passée dans la boucle et le brin coulant est dirigé vers le haut. 

E. Boucles non coulantes 

Elles sont utiles pour l'assurage en montagne et divers systèmes de suspension. 

 

NíUD DE HUIT DOUBLE 

Se défait facilement. Est utilisé également en technique alpine.  

 

 

 

NíUD DE LOURDEAU 

A utiliser uniquement avec de la cordelette ou de la ficelle que l'on éliminera, 

car ce nîud se d®fait difficilement. Peut °tre utilis® pour attacher deux cordes 

de même épaisseur. 

 

NíUD DE CHAISE 

Seule boucle réalisable autour d'une perche sans enfiler le nîud par une extr®mit®. 

F. Nîuds de tension 

 

NíUD DE TENDEUR A DEMI-CLES 

Très facile à réaliser et à défaire. Se retend relativement facilement. Ne résiste 

pas aux secousses. Faire une série de demi-clés et terminer par une tête 

d'alouette. 

 

NíUD DE TENDEUR 

Nîud ¨ d®multiplication de charge, cela permet de tendre la corde tr¯s 

fortement. La boucle est un nîud coulant dans lequel on place un morceau de 

bois de mani¯re ¨ pouvoir d®faire le nîud. Variante : A la place du morceau 

de bois, faire une boucle et la tourner un tour complet sur elle-même. Utiliser 

cette premi¯re boucle pour faire le nîud coulant. 

G. Nîuds dôassemblage 

On utilise ces nîuds pour faire tenir des perches ou d'autres objets semblables entre eux. La qualit® essentielle d'un 

assemblage est sa solidit®. Avec le poids et le temps, ces nîuds se d®tendent. 

 

BRELAGE CARRE 

Nîud d'assemblage perpendiculaire. 

1. Se commence par un nîud d'amarre. Faire trois tours. 
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2. Serrer les tours et les faire passer à l'intérieur des précédents. 

3. Terminer le nîud par trois tours de frappe tendus et par un nîud plat. 

 

BRELAGE EN CROIX 

Nîud d'assemblage perpendiculaire. La fa­on de proc®der est la m°me que 

pour le brelage carré. 

 

 

LE NíUD DE TREPIED 

Permet d'assembler trois éléments. Se commence par un nîud dôamarre. Tresser et terminer le nîud par un nîud 

plat. Basculer lô®l®ment du milieu pour tendre le nîud. 

 

LA SURLIURE 

Permet d'assembler deux éléments en long. On peut effectuer deux surliures 

espacées de quelques dizaines de centimètres. Serrer fortement car la solidité de ce 

nîud n'est pas tr¯s grande. 

 

 

H. Nîuds autobloquant 

 

NíUD DE PRUSIK 

Sert à attacher une cordelette à une corde. Peut être déplacé sans difficulté le long 

de la corde. Se bloque et est fixe uniquement Si une tension existe sur la 

cordelette. Est utilisé aussi en technique alpine. 

 

I. Autres noeuds 

Bien d'autres nîuds sont utilis®s pour des usages bien pr®cis. Les livres consacr®s ¨ ce sujet sont nombreux. Les 

marins et les alpinistes utilisent un grand nombre de nîuds dans leur discipline favorite. De plus, certains nîuds 

sont particulièrement décoratifs. En voici deux exemples simples. 

 

NíUD LOUVETAUX 

Ce nîud de bel aspect est utilis® pour nouer les foulards ¨ la premi¯re branche. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NíUD CARRE 

Ce nîud sym®trique et de bel aspect est utilisé pour nouer les foulards dès la 

deuxième branche. 
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6.2.  Outils  

Lôoutillage est précieux. Bien 

entretenu, il permet d'économiser 

ses forces et ses nerfs. De plus, les 

outils sont chers. Un mauvais maniement et un entreposage mal exécuté peuvent avoir des conséquences tragiques. 

La prudence est de mise lorsque l'on travaille avec des outils. Les utilisateurs doivent être formés au maniement de 

ceux-ci. 

6.2.1.  Outis de froissartage  

A. La scie 

Elle sert à couper le bois, en général perpendiculairement à ses fibres. L'état de la lame 

détermine la qualité de coupe. Une scie détériorée, rouillée où mal tendue nécessite un 

effort démesuré. Lorsque l'on scie, il faut tenir la perche de façon à ce que le trait ait 

plutôt tendance à s'écarter qu'à se resserrer, sans quoi la scie se coince. Attaquer le bois 

en tirant plutôt qu'en poussant. A deux, chacun tire alternativement. 

B. La hache 

Elle sert à fendre du bois, rarement à le couper. Il faut la planter sur une souche ou un 

billot, en aucun cas dans la terre ou dans les arbres. Le dos de la hache n'est pas trempé et par conséquent pas solide. 

On ne l'utilisera donc pas comme marteau. 

- Pour ébrancher, on frappe dans le sens de croissance de l'arbre. 

- Ne jamais couper vers soi. Fais en sorte que Si la hache dévie ou rebondisse, elle ne puisse pas t'atteindre. 

- Le transport de la hache se fait en la tenant par le fer, lame vers l'avant. pour éviter de se blesser si l'on 

tombe. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Le ciseau à bois 

Il sert à faire des encoches dans le bois. En tenant l'outil de manière a ce que sa partie 

biseautée soit en contact avec le bois, on évite qu'il s'enfonce trop profondément. 

D. Le maillet 

Il sert à enfoncer de petits pieux et s'utilise avec le ciseau pour faire des encoches. Les 

meilleurs maillets sont en bois. 

E. La tarière, le vilbrequin 




























































































