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Introduction

Ce guide a pour mission d’expliquer quelques techniques pour contrôler la lisibilité des fichiers 
Ocad avant l’utilisation d’une carte sur une compétition, et de sensibiliser les clubs et les 
cartographes à ce sujet.

Le guide est diffusé aux clubs de la ligue Occitanie en ce début de saison 2021. Pour la première 
fois, les cartes des courses régionales de cette année feront l’objet d’une évaluation par la 
commission cartographie de la ligue en fin de saison. 

Il s’agit d’une première tentative sur ce sujet ; le guide sera mis à jour et complété au fil des années.

Pourquoi s’intéresser à la lisibilité ?

Si une carte de CO n’est pas compréhensible, la compétition qui a lieu sur cette carte n’est pas 
équitable. De plus, une carte peu lisible peut rebuter les débutants. Les technologies modernes 
permettent d’être très précis dans le positionnement des éléments sur la carte, mais cette précision 
devient inutile si l’orienteur ne peut pas lire les éléments lors d’une compétition. 

La lisibilité dépend pour l’essentiel de 4 conditions : 
- l’utilisation des bons symboles, avec les bonnes dimensions
- l’existence d’un écart suffisant entre certains éléments
- le respect des dimensions minimales quand on dessine des éléments linéaires ou de surface
- le choix pertinent des éléments à inclure sur la carte.

Ce sont des contraintes qui obligent à faire des choix : on ne peut pas tout mettre sur la carte. Et une
fois qu’on a choisi les éléments qu’on juge indispensables, on doit souvent les écarter, déplacer ou 
exagérer légèrement dans le dessin pour pouvoir les rendre lisibles lors d’une compétition.

Sur un terrain compliqué, les cartographes sont toujours tiraillés entre deux exigences :

- mettre assez de détails pour pouvoir l’exploiter (c’est à dire permettre au traceur d’y placer 
des postes de manière équitable),

- ne pas mettre trop de détails pour maintenir la lisibilité.

On ne peut pas toujours en vouloir aux cartographes de commettre quelques entorses aux critères 
très stricts des spécifications, mais c’est un mauvais signe s’il y a beaucoup de cas de déviations sur
une carte.



Les deux spécifications : ISSprOM et ISOM

Ce sont les textes de référence concernant les critères de lisibilité :

- ISSprOM 2019 pour le sprint
http://www.ffcorientation.fr/media/cms_page_media/72/International-Specification-for-
Sprint-Orienteering-Maps-2019.pdf

- ISOM 2017 version 2 (sortie début 2019) pour les cartes classiques
http://www.ffcorientation.fr/media/cms_page_media/72/ISOM2017%202%20FR-EN%20DR
%20V2%20cartographie.pdf

Ces deux documents donnent des consignes générales concernant les écarts entre les objets. Par 
exemple, dans l’ISSprOM, le paragraphe 3.3 (page 12) impose un écart de 0,4 mm entre deux 
obstacles infranchissables (par exemple deux bâtiments). 

Ensuite, dans la définition de chaque symbole, on trouve des chiffres qui précisent les longueurs ou 
surfaces minimales. Par exemple si on veut dessiner une petite levée de terre (symbole 105), on 
trouve à la page 20 de l’ISSprOM qu’elle doit avoir une longueur minimale de 1,4 mm 
(= 5,6 mètres sur le terrain). Si on la dessine moins longue que 1,4 mm, on voit moins bien sur le 
papier de quoi il s’agit. Si sur le terrain on a affaire à une levée de terre qui est physiquement moins 
longue que 5,6 m, on doit l’exagérer (la dessiner comme si elle était plus longue) pour qu’elle reste 
compréhensible sur la carte, ou bien l’omettre de la carte.

Pour les surfaces comme la végétation, les spécifications ISOM et ISSprOM donnent un chiffre 
minimum à la fois pour la superficie et pour une largeur. Ces chiffres sont différents selon 
l’élément : une petite zone de Vert 3 se voit plus facilement sur la carte qu’une zone de Vert 1, donc
les dimensions minimales sont différentes : 64 m² pour le Vert 3, 225 m² pour du Vert 1.

Comment contrôler un fichier Ocad1 ?

1 Pour vérifier le jeu de symboles utilisé pour dessiner la carte

Il arrive souvent que les symboles d’une carte sont hors-normes : 

- ou on oublie de mettre à jour son jeu de symboles suite à une évolution dans la spécification,
- ou bien parfois on a discrètement rétréci un symbole pour permettre de faire rentrer des 

éléments dans un espace limité.

Pour cette raison il est important de vérifier les dimensions des symboles.

La technique consiste à afficher la carte en question en arrière plan derrière un fichier neuf, vide, 
lavé de tout soupçon de déviation de la spécification.

1. Dans Ocad, créer une nouvelle carte avec le jeu de symboles de base fourni par une version
récente d’Ocad pour la spécification souhaitée. Pour une carte classique, on choisit l’échelle
10000e ou 15000e selon l’échelle de la carte à contrôler : les exemples donnés dans ce 
document sont à l’échelle 10000e. Pour une carte sprint c’est toujours au 4000e. 

1 Ce document indique comment procéder avec Ocad, mais le logiciel open-source « Open Orienteering Mapper » 
possède les mêmes fonctionnalités.

http://www.ffcorientation.fr/media/cms_page_media/72/ISOM2017%202%20FR-EN%20DR%20V2%20cartographie.pdf
http://www.ffcorientation.fr/media/cms_page_media/72/ISOM2017%202%20FR-EN%20DR%20V2%20cartographie.pdf
http://www.ffcorientation.fr/media/cms_page_media/72/International-Specification-for-Sprint-Orienteering-Maps-2019.pdf
http://www.ffcorientation.fr/media/cms_page_media/72/International-Specification-for-Sprint-Orienteering-Maps-2019.pdf


2. Ouvrir comme « arrière plan » le fichier de la carte à vérifier (on parle également de « carte 
de fond » ou bien de « modèle » selon la version du logiciel). 

3. Dans le menu Visualisation, choisir « Mode Travail », et baisser un peu l’intensité de 
l’arrière plan pour voir plus facilement la différence entre l’avant et l’arrière plan.

4. Zoomer sur un élément à vérifier, et dessiner le symbole dans le nouveau fichier à côté de 
son homologue sur la carte en arrière plan. 

Dans l’exemple suivant, on contrôle un bloc rocheux, une falaise, une courbe de niveau et une 
clôture :

On voit dans l’image que sur la carte à contrôler le symbole de la falaise est légèrement trop étroit 
et celui du bloc rocheux est trop petit. La courbe de niveau et la clôture sont correctement 
dimensionnées.

2 Pour vérifier les écarts entre les éléments dessinés

Une méthode simple consiste à créer des
symboles de point au bon diamètre. (Les
cartographes eux-mêmes pourraient utilement 
ajouter ces symboles dans leurs cartes et faire
cette vérification lors du dessin). Dans le jeu de
symboles de cette carte au 10000è, trois
symboles de couleur violine ont été créés pour
permettre de dessiner un point de diamètre
0,6 mm, 0,38 mm et 0,23 mm respectivement.

D’où viennent ces chiffres ? La spécification
ISOM pour les cartes classiques impose un écart de 0,15 mm entre (par exemple) un sentier et une 
clôture qui le longe, mais ce chiffre s’applique à l’échelle 15000e. L’équivalent à l’échelle 10000e 



est 0,23 mm (0,15 mm x 150%). Ce petit point violine de 0,23 mm va donc permettre de vérifier 
l’écart entre les éléments concernés par ce chiffre. Le point de diamètre 0,38 mm s’applique à 
certains symboles de surface (0,25 mm au 15000e). Le point de 0,6 mm est utilisé pour contrôler 
l’écart entre deux éléments infranchissables quand il faut montrer qu’on peut passer entre (0,4 mm 
au 15000e).

Idem pour une carte sprint ISSprOM, avec ces trois symboles pour le contrôle : 

- un point de 1 mm est utilisé pour vérifier une ouverture dans une clôture ou un mur
- un point de 0,4 mm pour vérifier les écarts entre les éléments infranchissables comme deux 

bâtiments ou l’espace entre deux murs parallèles, par exemple
- un point de 0,15 mm est utilisé pour vérifier les écarts entre deux éléments de la même couleur 

(par exemple deux blocs rochers)

3 Pour contrôler les dimensions des surfaces et les longueurs des éléments linéaires

Ocad propose un outil de mesure dans la barre d’outils. Sélectionner l’élément à vérifier, puis 
cliquer sur l’outil :

 

Ocad affiche la superficie pour une surface en m² sur le terrain et en mm² sur la carte (végétation, 
etc.) ou la longueur pour un élément linéaire en mètres et en mm. Il faut comparer ce chiffre à celui 
précisé par la spécification pour le symbole en question.



Des exemples de dessin problématique

Dans cet extrait, les éléments sont
peut-être réellement visibles sur le
terrain et correctement positionnés
sur la carte, mais le dessin qui en
résulte est trop encombré. Les murs
touchent au sentier, les deux trous se
touchent, les points noirs des blocs
rocheux sont trop proches, ...

Sur le terrain la distance réelle entre
deux trous peut être seulement 2 ou 3
mètres, mais le problème de lisibilité
se pose parce que le symbole du trou
a une « empreinte » beaucoup plus
grande, de 12m x 10,5m. Cette
empreinte oblige à écarter dans le
dessin les deux trous qui sont cote-à-
cote.

Pour arriver à une carte lisible, on
doit également enlever le fossé sec
dans le rentrant (redondant), la
clairière (trop petite) et les arbres
remarquables (sans utilité), et écarter
les autres éléments pour éviter qu’ils
se touchent. 

Il est interdit (et inutile) d’entasser des éléments sur une
carte, comme dans cet exemple : c’est le travail du
cartographe de simplifier la situation dans son dessin.

Les éléments au bord d’un chemin doivent être légèrement à l’écart (de 0,23 mm au 10000e) :

A gauche, ce qu’on voit trop
souvent ...

… à droite , la version corrigée



Dans le dessin de la végétation, il y a une tendance à aller trop loin dans les détails (grâce aux 
orthophotos) :

La version à gauche
multiplie les 
éléments trop petits 
et trop proches ; le 
traceur peut être 
tenté de proposer un
poste inéquitable 

sur un élément de végétation noyé parmi tant d’autres. Les deux autres versions « généralisées » 
sont plus dans l’esprit de l’ISOM.

Des écarts trop petits entre éléments

Dans les exemples qui suivent, il s’agit d’une carte au 10000e d’un terrain très chargé en falaises, 
sentiers, pierriers et murets. Le point violine de 0,23 mm permet de contrôler la proximité des 
éléments. Trois images montrent l’avant et l’après : à gauche, dans la version initiale de la carte, on 
voit que les éléments sont peut-être un peu proches même s’ils ne se touchent pas. Dans l’image du 
milieu grâce au point violine il est clair que l’écart est trop petit. A droite, l’image montre le dessin 
légèrement ajusté pour améliorer la lisibilité. 

Sentier et muret :

Falaise et muret :

Butte, courbe de niveau et fossé :



Un autre exemple d’une carte très chargée qu’on peut améliorer ; dans la version initiale, le dessin 
ne permet pas de voir clairement si ça passe entre les deux grandes falaises :

Les surfaces trop petites :

Sur cet extrait, on voit une zone de semi-ouvert (symbole 404) d’une empreinte de 370 m², loin de 
la valeur de 1400 m² imposée par la spécification pour ce symbole. 

La solution est 
probablement de 
supprimer cette zone 
semi-ouverte, ou de la 
convertir en jaune 50 % 
(symbole 403) pour 
lequel le minimum est de 
225 m² : c’est à juger sur 
le terrain si ça semble très
important pour un 
orienteur de voir que 
c’est plus clair à cet 
endroit.

Les éléments linéaires trop courts :

Les deux images ci-dessous montrent quelques exemples : à gauche, les éléments sont trop courts 
(avec entre parenthèse la longueur minimale précisée par la spécification ISOM). Les éléments dans
l’image à droite ont été allongés.



Quelques éléments de style

Pour une jonction de sentier, l’ajout d’un
point tiret permet d’éviter à ce que ça
tombe sur un espace entre deux traits : 

Ce point tiret sert également à mieux positionner les espaces dans les rentrants et éperons sur une 
courbe intermédiaire :

Un dessin soigné
contribue à une carte
plus facile à
comprendre :



Les surfaces minimales

Pour les cartes classiques, voici un aperçu des différentes surfaces ou longueurs minimales pour les 
éléments soumis à cette contrainte. A gauche de la route, les symboles ponctuels sont dessinés pour 
permettre d’apprécier l’échelle :

Et pour une carte ISSprOM :



Les cartes de Sprint

Dans le format sprint, le choix d’itinéraire est au cœur de la compétition : les concurrents ont 
surtout besoin de savoir par où ça passe. Quand on ne peut pas juger correctement un choix 
d’itinéraire sur la base des informations fournies sur la carte, la conséquence devrait être 
l’annulation des résultats. Pour éviter une telle déception, mieux vaut détecter les problèmes avant 
la course, ce qui nécessite un contrôle très poussé du dessin de la carte. 

Les outils sont les mêmes que pour une carte classique : la vérification des symboles, et des points 
violines pour mesurer les écarts. 

Avec un point violine de 0,4 mm on voit que ces deux 
bâtiments sont trop proches. Sur la carte imprimée on ne 
verra pas clairement le passage entre les deux. Il faut 
agrandir l’écart entre les bâtiments sur le dessin.

L’ouverture dans ce mur devrait avoir une largeur de 1 mm : 
le point violine permet de montrer qu’il faut l’élargir.

L’écart de 0,15 mm entre
éléments de la même
couleur est là pour éviter
ce genre de problème. Le
dessin du sentier sur
l’extrait à gauche ne
permet pas de voir que ça
passe. Sur la version
corrigée (à droite), les
deux bâtiments et le mur
ont été ajustés pour
laisser des écarts corrects.



Au-delà des questions de dimension et d’écart, pour être complètement dans les clous pour une 
carte sprint il faut prendre le temps de lire attentivement la spécification ISSprOM. On y trouve, par
exemple, une interdiction de dessiner des lampadaires, des poubelles, ou des bornes à incendie sur 
une carte sprint : ça brouille la lecture. Pour la même raison, la spécification précise qu’on ne 
dessine pas d’éléments de végétation à l’intérieur d’une zone en vert olive (jardins, etc.), sauf cas 
vraiment exceptionnel.

Un dessin correct prend du temps. Si on peut de nos jours importer le cadastre dans une carte en 
quelques clics et faire apparaître tous les bâtiments, il faut ensuite les éditer, simplifier, écarter, et 
ajuster pour arriver à obtenir une carte exploitable. De même pour le relief obtenu des données 
Lidar. L’automatisation de la création des cartes commence déjà à introduire de nouvelles dérives.


