
CONTENU DU JEU

- 1 plateau de jeu A0 (La montagne et ses chemins !)

- 2 équipes de 2 pions reliés par une cordelette.

- 2 dés 6 faces (1 par équipe)

- 2 x 14 cartes équipements

- 3 cartes ! préalables "

-  54 cartes connaissances (3 thématiques mélangées : 
météo, sécurité, terrain)

-  36 cartes nature, environnement et développement 
durable (1 point)

-  2 x 8 cartes ! point de vue " (2 points) et 2 x 1 carte 
! point de vue refuge " (5 points)

-  2 x 8 cartes ! zone de danger " (3 points)  dont 2 
x  1 carte ! zone de danger " Echappatoire prise de 
décision

-   8 pochettes ! défi " associées aux cartes ! zone de 
danger " 

 DÉFI SECOURS (une fiche consigne)
  DÉFI ORIENTATION 

(une fiche consigne + 8 cartes)
  DÉFI CHIEN PATOU 

(une fiche consigne +1 livret + 3 cartes)
 DÉFI BROUILLARD (une fiche consigne) 
 DÉFI ORAGE (une fiche consigne)
  DÉFI TOPO  

(une fiche consigne + 3 fiches carto IGN)
 DÉFI NÉVÉ (une fiche consigne + 4 cartes)
  DÉFI PRISE DE DÉCISION  

(une fiche consigne + 9 cartes)

MISE EN PLACE
- Installer le plateau sur une table
-  Placer les cartes Equipement sur leur emplacement 

face visible.
-  Placer la carte Point de vue ! Refuge " et la carte  

! Zone de danger - Echappatoire Prise de décision " 
sur leurs emplacements au centre du jeu.

-  Placer les cartes Point de vue sur leurs emplacements.
-  Placer les cartes ! Zone de danger " (face image  

visible) sur leurs emplacements.
-  Brasser puis déposer les tas de cartes connaissance 

et nature sur leurs emplacements respectifs (face 
question visible). 

-  Mettre à disposition les pochettes défi (titre visible)  
-  Ecrire les coordonnée GPS sur la fiche réponse ! défi 

secours " en fonction du lieu où se situe la partie.
-  Positionner les pions reliés sur la case Départ/Arrivée 

(deux pions reliés par équipe)
-  Positionner les cartes ! préalables " au bord du  

plateau proche des emplacements face question

PRINCIPE / BUT DU JEU :
Les participants, par équipe de 2 à 4 joueurs, réalisent 
une randonnée sur un temps défini au départ (30 ou 
40 min). Chaque groupe de randonneur représenté 
par deux pions reliés par un fil, doit accumuler le 
maximum de points durant son périple. Si l’équipe 
réussit à revenir au départ avant la fin du temps, 
alors elle pourra multiplier ses gains par 2. Si elle dort 
en refuge elle gardera ses points, si elle est encore en 
chemin alors elle divisera ses points par deux.
Mais des obstacles naturels (zones de danger) vont 
les mettre à l’épreuve ! Leurs connaissances et leur 
capacité à coopérer vont être primordiales pour 
s’équiper correctement et réussir les défis.

FABRICATION DU JEU
REMARQUES PREALABLES 

• Ce jeu a été élaboré dans le cadre d’une démarche de service public. Il est mis à disposition gratuitement. Il est utilisable 
sans réserve auprès de tout public.  

• Les éléments de jeu (cartes, plateau, défis…) sont disponibles au format dématérialisé .pdf. Il suffit de télécharger les 
fichiers puis de les faire imprimer dans la qualité de papier souhaitée par l’usager.  

• Les fichiers sont pré-formatés en recto-verso, de sorte qu’aucun réglage particulier d’imprimante n’est nécessaire. Les 
fichiers sortants n’ont plus qu’à être découpés par l’utilisateur, avec les éléments recto-verso alignés.  

• Tous les fichiers (planches de cartes, défis…), hormis le plateau de jeu, sont au format A4.  
• Afin de favoriser la personnalisation et la rejouabilité du jeu, des fichiers de planches de questions vierges sont mis à 

disposition de sorte que l’utilisateur puisse inventer lui-même ses propres contenus.  
• Le plateau de jeu a été dessiné pour s’imprimer idéalement sur une bâche en plastique au format A0, soit 84,1 x 118,9 

cm. Toutefois, une impression en format plus petit, bien que moins ergonomique, est possible.  
• Dans le cadre d’une manipulation par des groupes d’enfant, il est conseillé de plastifier les éléments de jeu. 

CONTENU DU TELECHARGEMENT

DOSSIER CARTES_A4 Notice règles du jeu Read me Cap VTT Plateau de jeu

DOSSIER CARTES CONNAISSANCE

DOSSIER DÉFIS

Cartes connaissance météo Cartes connaissance secours

Cartes connaissance terrain Cartes connaissance VTT

Cartes nature

Cartes points de vue

Cartes préalables

Cartes tickets

Cartes équipements

Cartes dangers



FABRICATION ET IMPRESSION DU JEU 

• Le plateau est au format d’image .tif, en haute résolution - fichier de gros volume. Il est conseillé de 
passer par un service de reprographie pour le faire imprimer. A défaut, une taille A2 apparaît minimale 
pour profiter du jeu. 


• Imprimer en couleur les règles du jeu (3 pages illustrées)


• Imprimer les 4 fichiers .pdf des cartes connaissances en recto-verso. 

• Découper ces cartes individuellement après impression. Plastification en option.

• Imprimer en 2 exemplaires couleur le fichier .pdf des cartes danger en recto-verso. 

• Découper ces cartes individuellement après impression. Plastification en option.

• Imprimer en 2 exemplaires couleur le fichier .pdf des cartes équipements en recto-verso. 

• Découper les cartes individuellement après impression. Plastification en option.

• Imprimer en couleur le fichier .pdf des cartes nature en recto-verso. 

• Découper ces cartes individuellement après impression. Plastification en option.

• Imprimer en 2 exemplaires couleur le fichier .pdf des cartes point de vue en recto-verso. 

• Découper ces cartes individuellement après impression. Plastification en option.

• Imprimer en couleur le fichier .pdf des cartes préalables en recto-verso. 

• Découper ces cartes individuellement après impression. Plastification en option.

• Imprimer en couleur le fichier .pdf des cartes tickets remontée mécanique en recto-verso. 

• Découper les cartes individuellement après impression. Plastification en option.


• Imprimer en couleur les 9 fichiers .pdf correspondant aux 9 défis présents dans le jeu, recto-verso. 

• Découper les matériels de jeu présents dans ces fichiers. Plastification en option.


• Regrouper dans une même pochette/chemise/trieur/classeur les éléments de chaque défi. 


• Acheter, récupérer ou fabriquer 2 pions (1 pour chaque équipe)


• Acheter, récupérer ou fabriquer 2 dés à 6 faces classiques. 


• Se munir d’un chronomètre. 

BON JEU !


