Topo des blocs du Vieux-Stoneham
Thibault Varin, octobre 2014

X Acces:

Depuis Québec, prendre l'autoroute 73 Nord (qui devient ensuite la route 17%lragesevers Chicoutimi.
Prendre la sortie 169 (chemin des Freres-Wright/chemin Crawford), toigaectde au stop afin de passer sous
le viaduc, puis tourner a droite au prochain stop sur le boulevard Talbot en diredtostateon service de
Pétro-Canada, continuer un peu plus de 3 km sur ce boulevard puis tourner a gaucté svetaie, rouler
alors environ 1.2 km jusqu'a que vous aperceviez sur la droite, un gros bloc situé a queticpsesn retrait de

la route (voir photo ci-dessous). Vous pouvez vous stationner sur l'accotement ou daremestetit (pour 2
ou 3 véhicules pas plus) situé en contrebas de I'accotement qui fait face au bloc.

x Notation :

- Le code couleur utilisé poueslignes qui symbolisent chaque probleme sur les images du topo est le suivant
vert (VO a V2);bleu (V3 & V5);rouge (V6 et plus).

- Un systéme d'étoilesl¢ 0 a 3 indiqué apreés la cotation de chaque probléme, donne une indication sur la
qualité du passage en question.

- DA = départ assif)D = départ debouMorpho = probléme morphologique, plus facile pour les personnes de
plus grandes tailles.



Secteur principal

Il s'agit des deux gros blocs (blocs A et B) erratiques situés a quelques métres au dessug dedaBtoatA
étant celui le plus proche de la route.

X Bloc A
1. La pointe, V1
DA avec deux sidepulls trés bas sur 'aréte de droite, grimper Il'aréte.

2. Sans histoire VO
DD deux mains sur un gros feuillet vertical orienté vers la gauchep@ritout droit en traversant Iégérement
vers la gauche.

3. Contraste, VOa
DD avec une fissure oblique a gauche, traverser vers la droite pour rejoindre une autre fissure.

4. Mauvaise augure, V3aa
DD avec des réglettes situées entre deux fissures, sortir tout droit sans prerafreelpgse en forme de "L".

5. L'évidence, VOaa
DD avec les deux fissures obliques, rejoindre la grosse prise en forme de "L".

6. Amuse-gueule, VO-
DD avec deux mains dans une longue prise horizontale, rejoindre la série de jugs pour sortir.




7. Qu'ont sle dise, V1+aa
DA deux mains dans la mini-dalle au pied du bombé, remont
fissure oblique vers la gauche pour rejoindre les jugs de l'aré
gauche, sortir tout droit I'apex du bloc. Plus facile en sortant
la dalle située a gauche.

8. Surlefil, V3 aaa , Morpho
DD mains gauche dans l'aréte, main droite dans une unde
située dans le dévers environ un pied plus haut que la mini-
suivre I'aréte en se dirigeant vers la prise en forme de pointe,
sortir tout droit en restant & gauche de la sortie de "Désillusi

9a. Désillusion, V2aaa , Morpho
DD avec deux underclings situées a un pied au dessus
mini-dalle, rejoindre la rampe pour sortir tout droit avec des |
Variante 9b, V1 a : DD avec les deux mains dans la rampe.

10. lllusion, V4+ q S,

DA trés bas avec la main gauche sur un sidepull et la main droite dangelaaate d'une fissure, aller chercher
un plat a droite, puis traverser vers la gauche pour sortir ensuite tduerdrastant toujours a droite d'une
fissure verticale et de la sortie de « Désillusion ». Tout est dans la sortie.




X Bloc B

11. Autour du coin, V1
DD dans la dalle, puis tout droit en restant a droite de l'aréte.[7,

12. Méditation, V3 aa ;
DA avec la main droite dans une bonne prise tout en bas (
fissure verticale et la main gauche de l'autre coté de laf |
Grimper sur le fil de 'aréte jusqu'a la rampe pour sortir tout d}
avec un long mouvement. Ne pas utiliser la grosse prise de
en forme de triangle située danBrovidence ».

13. Providence, V1a
DD dans une belle fissure qui débute par une grosse
triangulaire située a 5 pieds du sol.

14. Mystére, V6aa
DD avec deux réglettes situées dans une fissure horizontal
pieds du sol. Grimper tout droit sans utiliser la fissure verticaleRtevidence ».
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15. Evidence, VO+aaa
DD, grimper le systéme de fissures.

16. Solution bloc, V7aa
DD avec deux réglettes peu profondes situées dans une fissure horizontale a 5sé&dsdlduchercher une
grande réglette oblique plus haut a gauche, puis monter tout droit dans la dalle.

17. L'ascenseur, VO
DD dans la grosse fissure verticale.

18. Effort en vain, V3+ aaa

DD main gauche dans un sidepull & 4 pieds du sol et main droite sur un bon plat/pilecetéarée hauteuyr
rejoindre des prises fuyantes sur la lip pour se rétablir, puis sortdrmtidans la dalle. Rester gauche de la
fissure de "I'Ascenseur".

19. La rampe de la crasse, Vi
DD dans la fissure oblique pour rejoindre ensuite la rampe a droite qui méne au sommet. A brosser !




20. L'encoche, V3
DD avec des réglettes obliques situées dans la rampe, rejoindre ensuite la liptpalarsola dalle a l'aide du
gros sidepull. A brosser !

21. Retour a la terre, V2a, Morpho
DA main gauche dans I'aréte, main droite sur un bon plat a droite a 2 pieds durgmdr Garéte pour rejoindre
de gros plats qui vous conduiront au sommet.

22. Ca glisse en criss, V8a , Morpho

DD main gauche sur une pinch a 4 pieds du sol et main droite sur un sidepulllzitnéréde hauteur plus a
droite, grimper tout doit & I'aide de plats fuyants. Ne pas utiliser la grosge &admnoite avec les mains ou les
pieds.




Le colosse

x Acces :A partir du secteur principal, prendre le sentier qui méne a la pacpii @¢bute au dessus du bloc
B) sur une centaine de métres jusqu'a ce que vous aperceviez le bloc giaueplas haut a droite, a

environ 30 meétres du sentier.

1. Le zigzag, V5+aaa
DD sur deux gros plats assez évidents a 5 pieds du sol, traverser vers lgodiraiggoindre la lip, puis revenir

vers la gauche pour sortir vis-a-vis des prises de départ.




2. La chute, V6+aaa
Méme départ queLe zigzag », mais au lieu de rejoindre la lip et revenir & gauche, corditraserser vers la
droite avec de bonnes prises pour remonter tout droit dans le surplomb. Un belle sortie vous attend.

3a. Les pieds dans l'eau, V7t aa

DA avec deux réglettes situées a environ 3 pieds du sol. Traverser vers ladgmscheetoit pour rejoindre la
sortie de « La chute ¥ariante 3b, V7 aa : méme départ que « Les pieds dans I'eau », mais au lieuide sort
comme dans « La chute », utiliser des bonnes prises situées a droite de l'asgigipsur le cété droit du bloc.




4. Songe d'été, Vaia, Morpho

DD les deux mains dans une bonne prise a 6 pieds du sol, monter tout droit. La céfimhwtaiment de la
taille du grimpeur !

5. Rondeurs, V2
DA avec des réglettes a environ 3 pieds du sol, traverser |égérement a droite pour rejoindredeas s ».




L'iceberg

x Acces :A partir du secteur principal, emprunter le sentier qui méne a la (eampii débute au dessus du
bloc B) pendant environ 80 métres, puis quitter le sentier en bifurquant a gesichbouest) au niveau
d'un gros bouleau marqué d'une balise jaune, marcher tout droit vers l'ouest pendant environ 200 metres er

suivant les flags roses.

1. Péle nord, V5aa
DD les deux mains sur une grosse prise oblique a 5 pieds du sol au centre dildsltmutAdroit pour rejoindre

la fissure et sortir Iégérement a gauche de l'apex du bloc.

2. Poble sud, V6aaa
DA avec la main gauche dans une réglette et la main droite danslke ledissure, rejoindre ensuite la prise de

départ de< Pdle nord » pour suivre le méme itinéraire que ce dernier.
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