FICHE DE PREPARATION DE SEANCE


Date :

- Champ disciplinaire : Histoire



- Niveau :  Cycle 3

- Titre de la séquence : H12 Le temps des châteaux, les seigneurs  : « ceux qui font la guerre »

- Compétences devant être acquises en fin de séquence :

· Se repérer dans le temps.

· Etre capable de distinguer la grande période historique qu’est le moyen âge et pouvoir la situer chronologiquement, commencer à connaître pour cette période les différentes formes de pouvoir.

· Avoir compris et retenu le rôle des personnages et des groupes qui apparaissent dans les divers points forts, ainsi que les faits les plus significatifs, et pouvoir les situer dans la période.

- Nombre de séances : 





- N° : 2

- Titre de la séance : Vie et mœurs des chevaliers

- Consigne de départ : Voir déroulement.

- Objectifs spécifiques : 

· Permet de prendre des informations historiques dans un texte complexe.

· Permet de prendre des repères de temps.

· Permet de lire un schéma

· Permet de resituer des événements et des personnages sur une frise. 

· Permet de connaître un mode de vie, celui des chevaliers

- Durée : 60 minutes

- Matériel :

· Une fiche par enfant.

- Mode de travail :
- Individuel

- Collectif

- En groupe 

- Place dans la progression : 
- Découverte



- Structuration


- Réinvestissement



- Evaluation

- Trace écrite : Vie et mœurs des chevaliers

- Déroulement :


1/ Lecture de « ceux qui font la guerre » 2 et 3
Correction :
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Trace écrite :

Vie et mœurs des chevaliers
On devient chevalier par l’adoubement, le chevalier combat mais ses occupations favorites sont la chasse et les tournois.
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H12 Document

« Ceux qui FONT LA GUERRE »

Vie et mœurs des chevaliers
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H12 Document

L’équipement du chevalier

La protection des chevaliers :
Les chevaliers portent autour de la tête et sur le corps une cotte de maille formée de milliers d'anneaux entrelacés : c'est le haubert.

Sous le haubert, le chevalier porte une gambison qui permet d'atténuer les coups de l'adversaire. Pour se protéger les jambes, le chevalier porte des jambières en mailles métalliques.

Les éperons servent à piquer le cheval pour activer son allure. Ils se portent derrière les chausses.

Le chevalier possédait aussi une lance en bois qui se cassait souvent dès le début du combat.

L'apparition de l'armure :
Au XVème siècle, les riches chevaliers sont protégés par une armure faite de plaques métalliques.

Elle coûte cher et pèse près de 30 kg. Il faut deux écuyers pour hisser un chevalier en armure sur son cheval !

La tête des chevaliers est protégée par un casque de cuir ou de fer.

Vers la fin du XIIème siècle, le casque recouvre tout le visage à l'exception d'une fente, étroite au niveau des yeux : c'est le heaume.

L'écu permet de protéger des coups.
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H12 Document

« Ceux qui FONT LA GUERRE »

      Vie et mœurs des chevaliers




�





Miniature du XIVe :


Les chevaliers étaient unis par un code de fraternité. Pour communiquer ils utilisaient un langage secret avec les mains 





�





�





Le chevalier et sa dame, Miniature XIIIe.





Adoubement d’un chevalier, Enluminure du XIVe.











�





En t’aidant des documents, complète le dessin.


Que manque-t-il à ce chevalier ?





Casque conique.


Bouclier.


Anneau en métal sur lequel le chevalier appuie le pied.


Longue arme blanche tranchante.


Cotte de mailles.


Long manche de bois terminée par un fer. 








Haubert.


Épée.


Étrier.


Heaume.


Écu.


Lance.








Un combat de chevaliers.


Miniature du XIIe, BNF, Paris.
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« Sire, on massacre tes hommes ! » Raoul entend ce cri : le sang lui monte à la tête ; il lève les poings et crie à pleine voix : « Armez-vous, chevaliers ; je veux saccager Origny sur l’heure ! » Sous les cognées et les coins d’acier la palissade s’abat de toutes parts ; les chevaliers traversent le fossé, pénètrent par toutes les brèches. Des femmes, des enfants, des vieillards essaient de fuir : ils sont cloués contre les murs ou contre leurs portes. Le sang coule partout. Les écuyers* jettent des charbons ardents dans les granges. Tout Origny s’embrase. Les petits enfants brûlent dans leurs berceaux. L’odeur de l’incendie et de la chair grillée se répand dans la campagne. Raoul est content.


Raoul de Cambrai, récit épique du XIIe.


*écuyer : jeune noble qui se met au service d’un chevalier et qui porte son écu.





La paix de Dieu





Je n’envahirai aucune église. Je n’assaillirai pas de clerc et de moine ne portant pas d’armes, ni de gens marchant avec eux sans armes. Je ne m’emparerai pas du paysan, de la paysanne, des serviteurs et des marchands. Je ne prendrai pas leurs deniers, je ne les ferai pas racheter, je ne prendrai ni ne gaspillerai leur bien, et je ne les fouetterai pas. Je n’incendierai ni ne détruirai les maisons à moins que je n’y trouve à l’intérieur un cavalier qui soit mon ennemi et en arme, ou un voleur. Excommunication, si je ne respecte pas ce serment.





Accord de paix de Verdun-sur-le-Doubs, 1021-1022.
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Jeu de la Quintaine.





�





Tournoi, représentation du XIIe, BNF.





�





Scène de chasse à courre.


Miniature du XIIIe, BNF, Paris.





Le tournoi


Le terrain choisi, le champ, était une vaste étendue de campagne. Les lices* délimitaient des refuges où les combattants avaient le droit, selon les règles du jeu, de se mettre à l’abri pour reprendre haleine, boire un coup. Lorsque l’une des troupes se sentait prête, elle s’avançait vers l’autre : le tournoi était engagé. Le jeu consistait à se lancer sur l’adversaire, férir* dans le tas et poindre* la lance dressée, ceux de la vague suivante espérant bien que les premiers n’auraient pas tout brisé. Les chevaliers venaient là comme à la guerre, pour ravir des armes, des harnais, des destriers*, pour ravir des hommes. Guillaume le Maréchal avait plus qu’étourdi un adversaire, lui fendant le heaume et la coiffe ; puis un peu las, il s’était assis tout bonnement, pour qu’on ne lui dérobât pas le vaincu, sur le corps du prisonnier.


G.Duby, Guillaume le Maréchal, Fayard, 1984.


*Lices : barrières, palissades de bois.	*Férir : syn. frapper.


*Poindre : syn. charger. 			*Destriers : chevaux de combats.








