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«�� her frère, 
 

" onjour, je suis Arthur, un jeune moine cistercien1 du monastère de 
Fontenay en Bourgogne. J’ai la chance depuis quelques semaines de copier 
des manuscrits anciens dans notre scriptorium2. Pour cela, il m’a fallu faire 
des études avec mes frères plus érudits que moi. Nous vivons actuellement 
une époque formidable dans laquelle des chevaliers lourdement armés 
peuvent croiser l’évêque du diocèse sur le parvis de sa magnifique cathédrale 
gothique, l’abbé dans le cloître finement décoré de son monastère, la belle 
dame du château qu’il devra courageusement protéger ou même le bon et 
pieux3 roi Saint Louis…  Je vais donc te présenter le Royaume de France 
comme on me l’a présenté. 
  

 # otre roi est donc Saint Louis. Il est roi depuis 1235 et est le fils de 
Louis VIII et de Blanche de Castille. Nous l’aimons tous car il est très juste, 
très pieux et très généreux avec son peuple. Il est actuellement parti en 
croisade en Afrique du Nord pour reconquérir des territoires sur les Musulmans. Je t’en reparlerai plus tard 
quand le moment viendra. Tu dois aussi savoir que le pouvoir du Roi ne cesse de grandir depuis que ses 
représentants, appelés baillis au Nord du pays et sénéchaux au Sud, s’installent un peu partout en France. 
 

 � ependant, les seigneurs restent encore les maîtres de leur immense château fort et des terres qui les 
entourent. En effet, jusqu’à la fin du siècle dernier, le Royaume était divisé entre les grands seigneurs et les rois 
n’avaient pas encore autant de pouvoirs que maintenant. Je vais t’expliquer pourquoi. Jusqu’au XIIe siècle, le 
pouvoir des rois de France est faible car de puissants seigneurs se partagent les terres du Royaume. De plus, le 
Roi a du mal à se faire obéir par ces grands seigneurs qui possèdent de nombreux vassaux. Le vassal jure 
fidélité et aide à son seigneur tandis que ce dernier le protège  et lui donne des terres qu’on appelle un fief. Un 
seigneur peut être un vassal d’un seigneur plus puissant. Seul le Roi n’est le vassal de personne car il est au 
sommet de la pyramide vassalique. Cela veut dire qu’il est le seigneur de tous les autres seigneurs. Mais 
pendant longtemps, les grands seigneurs ne l’ont pas traité comme ils auraient dus. Ce temps là est fini car 
Philippe Auguste et Saint Louis ont vraiment beaucoup développé le pouvoir royal et je pense que cela va 
encore continuer. 
 

� $ e vais m’arrêter là car j’ai encore beaucoup de choses à te dire. Je vais maintenant te parler des 
châteaux forts, des chevaliers et des paysans. Les châteaux forts sont les châteaux fortifiés des seigneurs qui y 
vivent une partie de l’année avec leur famille et leurs vassaux. Parfois, lorsque les terres sont attaquées, les 
paysans viennent s’y réfugier. Au XIIIe siècle, ce sont de véritables forteresses protégées par d’épaisses 
murailles et au centre desquelles se dressent un donjon. Il y en a un à quelques jours à pied du monastère et je 
suis parfois passé devant quand j’étais encore jeune et que je vivais chez mes parents. Les seigneurs et les 
vassaux sont des chevaliers. Ce sont des personnages fascinants car, bien qu’ils fassent souvent la guerre et 
qu’ils soient souvent violents, ils se cachent sous une mystérieuse armure et sont lourdement armés. Parfois, ils 

                                                 
1 Les cisterciens sont des moines appartenant à l’ordre de Cîteaux. Arthur t’en dira plus tout à l’heure. 
2 Le scriptorium est une pièce du monastère où les moines copiaient des manuscrits anciens. 
3 Pieux veut dire croyant. 
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s’entraînent à faire chuter leur adversaire de leur cheval lors de grands tournois où ils sont observés par les 
belles dames du château qu’ils doivent protéger en toute occasion. 

 � a vie des paysans n’est pas aussi rose que celle des chevaliers. Ils dépendent du seigneur car ils sont 
sur ses terres qu’on appelle la seigneurie. En échange de ses terres, les paysans doivent beaucoup de choses aux 
seigneurs comme des impôts et des corvées. Les corvées sont les travaux obligatoires et non payés que les 
paysans font de temps en temps pour leur seigneur. Par exemple, ils peuvent aller dans la forêt lui couper du 
bois ou nettoyer ses douves. Certains paysans sont encore plus malheureux car ils appartiennent vraiment au 
seigneur et ne peuvent quitter ses terres même s’ils en ont envie. 

 

 %epuis la fin du XIe siècle, les valeureux chevaliers dont je t’ai parlé partent en 
croisades. Ils sont d’abord partis pour libérer la Terre sainte, c'est-à-dire la région autour de 
Jérusalem, des turcs musulmans qui s’en étaient emparés. Tu comprends que Jérusalem est 
un endroit important car c’est là que Jésus Christ a été crucifié. C’est donc un lieu de 
pèlerinage important. Les premiers chevaliers ont pris le nom de croisés car ils devaient 
coudre une croix sur leur vêtement.  Malheureusement, les Turcs ont repris la Terre Sainte 
mais certains croisés sont restés là-bas. Tu sais, ce n’est pas la peine d’aller aussi loin pour 
partir en croisade. Dans le sud de la France, des hérétiques4 appelés Cathares ont été 
combattus et vaincus. De plus, pour lutter contre les hérésies, le Pape et l’Eglise ont créé 
un tribunal spécial appelé l’Inquisition Il paraît que les inquisiteurs sont parfois cruels. 
 

 � � propos du Pape, il est temps de te dire deux ou trois choses sur le clergé 
catholique. Le clergé qui regroupe tous les hommes d’Eglise est divisé en deux : le clergé régulier et le clergé 
séculier. Les clercs séculiers vivent parmi les gens tandis que nous les moines, nous vivons dans un monastère 
et nous suivons une règle. Celle de notre monastère est celle de Cîteaux, écrite par le grand Bernard de 
Clairvaux. Je t’expliquerai tout à l’heure ce qu’il faut faire pour respecter la règle. Il y a d’autres ordres comme 
celui de Cluny. Au début du siècle, deux ordres sont apparus : les Franciscains et les Dominicains. Ils ne sont 
vraiment pas comme nous car ils ne sont pas dans un monastère mais ils se déplacent dans les villes et 
enseignent la parole de Dieu. Ce sont des personnes courageuses car ils ne vivent que de la mendicité. C’est 
pour cette raison qu’on les appelle les frères mendiants. Actuellement le pape est Innocent IV et il a été élu en 
1243. 
 

 $ e ne peux m’empêcher de te parler des églises gothiques qui se construisent un peu partout dans le 
Royaume. Notre siècle pourrait s’appeler le siècle des cathédrales tant ces nouvelles églises sont magnifiques et 
nombreuses. Elles sont beaucoup plus grandes et beaucoup plus hautes que nos vieilles églises romanes. Ce 
miracle est possible car nos architectes ont trouvé de nouvelles techniques de construction. De plus, les vitraux 
sont vraiment très beaux. La cathédrale de Chartres est une des plus belles qui existent, à ce que l’on m’a dit. 
Cependant, les églises romanes ont aussi beaucoup de charme bien qu’elles soient plus petites et plus sombres.  
 

 # ous les clercs, bien que nous ne soyons que d’humbles serviteurs de Dieu, nous occupons une place 
importante dans la vie des gens car ils sont très croyants. Tous les dimanches, tous les habitants de la paroisse 
se réunissent à la messe célébrée par le curé. Beaucoup de jours de l’année sont fériés car ce sont des fêtes 
religieuses. Parfois les gens ont besoin de nous pour faire un pèlerinage. Tu as compris que ce n’était plus 
possible d’aller à Jérusalem. En revanche, il y a un grand pèlerinage en Espagne. Tu en as peut être déjà 
entendu parler. Il s’agit du pèlerinage de Saint Jacques de Compostelle 
 

 � our terminer cette lettre à mes nouveaux compagnons, je me dois de dire quelques mots sur le 
commerce. Car bien que nous ayons fait vœu de pauvreté, le commerce s’est vraiment beaucoup développé et 
de grandes villes comme Venise en Italie ou Bruges en Flandres sont devenues très riches. En France, une 
grande foire a été créée pas très loin d’ici. Elle se trouve à Troyes en Champagne et a lieu deux fois par an. » 

                                                 
4 Les hérétiques étaient des chrétiens dont les croyances étaient différentes de celles de l’Eglise. 
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� " ien entendu, Arthur n’existe pas 
vraiment mais ce qu’il vient de te raconter 
s’est réellement passé. Tout ce qui va se 
passer par la suite ne pourra naître que grâce à 
l’imagination des élèves et au travail du 
meneur de jeu (MJ) qui sera l’enseignant. En 
effet, un jeu de rôle n’est pas comme une 
pièce de théâtre ou un film, les participants 
restent simplement assis autour d’une table et 
le MJ / enseignant va raconter une histoire. 
Mais ce qui est intéressant, c’est que les élèves 
vont pouvoir modifier cette histoire en faisant 
intervenir leur personnage. Ils pourront parler 
à sa place et lui faire mener des actions dans 
l’histoire qui est racontée. Les histoires, 
appelées scénario, se passent au Moyen-âge 
dans un monastère. Par conséquent, les personnages seront des moines qui auront leur caractère et leurs 
capacités bien à eux. Tout cela sera écrit sur une feuille de personnage. Donc pour faire une action particulière, 
il faudra regarder sur la feuille de personnage. 
  

 � es règles de ce jeu de rôle sont très simples : 
 La feuille de personnage est l’élément central. Elle résume les caractéristiques et les domaines de 
compétences du personnage. Il est préférable de suivre les explications à venir à l’aide d’une fiche de 
personnage disponible dans le chapitre suivant afin de mieux comprendre certains termes un peu techniques. 
 Les caractéristiques sont ce que les personnages sont capables de faire. Ce sont des actions très simples 
qui peuvent être faites par quasiment tout le monde. Les domaines de compétences sont beaucoup plus précis 
que les caractéristiques. Ils permettent les de compléter. Prenons l’exemple d’Adelme (la première fiche de 
personnage). Il est capable de se déplacer comme tout le monde, mais grâce à ses domaines de compétences, il 
sera plus performant lors de certaines occasions. Ainsi, il sera capable de se déplacer de façon discrète dans le 
scriptorium de l’abbaye de Saint Martin de Fontenay. D’autres personnages seront capables de le faire dans 
d’autres lieux ou seront capables de faire d’autres actions. 
 Vous l’avez compris, plus la phrase est longue (je suis capable de … dans … de façon …), plus le 
personnage sera performant pour cette action. La longueur de la phrase permettra de réussir ou non une action. 
En effet, dans le scénario se trouvant à la fin de ce dossier, certaines actions ne pourront être réussies que si un 
seuil est atteint. Le seuil demandé sera une phrase à faire avec un certain nombre d’éléments.  
 Prenons un exemple. Apparemment, quelqu’un est venu fouiner dans le scriptorium durant la nuit. Pour 
trouver un indice, le meneur de jeu demandera une phrase de trois éléments. Petrus, un autre personnage pourra 
donc trouver (premier élément) une piste (deuxième élément) dans l’abbaye de Fontenay (troisième élément). 
Ainsi, l’action sera réussie. Ces règles très simples obligeront les élèves à construire des phrases cohérentes en 
fonction d’une situation. 
 
 Voilà donc la seule règle de ce jeu : plus la phrase sera longue, tout en restant correcte et en respectant 
ce qui est inscrit sur la feuille de personnage, plus le personnage sera capable de faire quelque chose de 
compliqué 
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 Cependant, il est possible de complexifier un peu les choses en interprétant, c’est-à-dire en demandant à 
l’élève de jouer son personnage, grâce à la case se trouvant à droite de la fiche de personnage. En effet, les 
atouts et handicaps, ainsi que l’historique peuvent rendre la partie plus intéressante, car ils peuvent permettre à 
l’élève de réfléchir et de se comporter comme son personnage. 
 

 

. + uand les règles seront acquises par les élèves, le maître 
de jeu / enseignant va raconter une histoire / le scénario dans 
laquelle les personnages / élèves pourront intervenir. Certaines 
actions seront plus ou moins difficiles à faire et le meneur de jeu 
doit fixer les seuils de réussite dont nous avons parlé tout à 
l’heure. Il faudra que les personnages les atteignent en faisant une 
longue phrase. Dans le cas du scénario se trouvant à la fin du 
dossier, les seuils de réussite sont déjà fixés. Si un personnage 
s’oppose à un autre personnage, celui qui fera la phrase la 
plus longue remportera la confrontation. 
 

 %ernière chose avant de commencer. Dans un scénario, 
certains personnages sont joués par le meneur de jeu. On les 

appelle les personnages non joueurs (PNJ). Tous ces PNJ seront interprétés par le meneur de jeu. A l’inverse, 
les personnages sont des personnages joueurs (PJ).  

 �  la fin de chaque scénario, le MJ donnera des points d’expérience qui permettront aux joueurs de 
développer leur personnage afin de jouer éventuellement une nouvelle fois avant la fin de l’année.  Encore une 
fois, c’est très simple. En cas de réussite du scénario, les joueurs pourront répartir deux points d’expérience 
pour leur personnage. Chaque point permet d’avoir une nouvelle compétence dans la case domaines de 
compétences. Si le scénario est à moitié réussi, les joueurs ne gagneront qu’un point. En cas d’échec, les 
joueurs ne gagneront pas de points. 
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� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Adelme 

� ge du personnage : 28 ans 

. aille du personnage : 1, 78 mètre 

� oids du personnage : 83 kilos 

%escription physique : Adelme est un grand moine légère- 
ment enveloppé aux chevaux bruns et aux yeux marrons. 
 

� aractéristiques 
 
 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 

 

� touts et�/ andicaps : 
 

Adelme est très doué pour les langues  
et les traductions des manuscrits. De 
plus, il est fort comme un ours. 
Cependant, il est un peu gourmand et il 
lui arrive d’aller dérober de la nourriture 
entre les repas et il est un peu dur 
d’oreille . 

�

/ istorique : 
 

Adelme est arrivé au monastère il y a 
cinq ans. Il est le troisième fils d’un 
seigneur voisin. Il a donc choisi de 
devenir moine. Avant de venir, son père 
lui a offert une Bible d’une grande valeur 

�

 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, la cuisine, le 
scriptorium, l’église abbatiale, l’hostellerie, le 
village voisin. 
 
Les objets / les choses : un manuscrit, une plume, 
une bible, un couteau de cuisine. 
 
Les personnes : les moines, l’abbé, les paysans, le 
seigneur voisin. 
 
Les émotions : la peur, le mensonge. 
 
Les attitudes : de façon éloquente, de façon discrète, 
de façon appliquée. 
 
Les animaux : 
 
Les religions : la religion chrétienne. 
 
Les langues : le latin, le grec, l’hébreu, le français 
médiéval. 
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� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Severin 

� ge du personnage : 30 ans 

. aille du personnage : 1,75 mètre 

� oids du personnage : 65 kilos 

%escription physique : Frère Séverin a un physique passe- 
partout. Ses yeux sont bruns et ses cheveux châtains. 
 

� aractéristiques 
 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 

 
 

� touts et�/ andicaps : 
 

Frère Séverin est quelqu’un de très 
discret. Cela l’aide à passer inaperçu. 
De plus, son calme le rend très 
persuasif. En revanche, il a peur des 
animaux et a un mauvais contact avec 
eux et il est très malchanceux. 
 

/ istorique : 
Frère Séverin n’est pas né dans la 
région. En fait, il vient du sud du 
royaume et a encore un léger accent. Il 
a fait des études de médecine à Paris. 
C’est là qu’il a décidé de devenir 
moine. C’est ensuite le hasard d’une 
rencontre qui l’a amené à l’abbaye de 
Fontenay. 
 

 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, l’infirmerie, l’église 
abbatiale, le village voisin, le sud du Royaume de 
France, Paris. 
 
Les objets / les choses : Instruments de médecine, 
piste de pas, un indice, une maladie, une blessure. 
 
Les personnes : les moines, l’abbé, les paysans. 
 
Les émotions : la joie, la nervosité 
 
Les attitudes : de façon calme, de façon discrète, de 
façon persuasive, de façon attentive,  
 
Les animaux : 
 
Les religions : la religion chrétienne. 
 
Les langues : le latin, le français médiéval. 
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� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Remigio 

� ge du personnage : 42 ans 

. aille du personnage : 1,70 mètre 

� oids du personnage : 80 kilos 

%escription physique : Frère Remigio est un moine très 
enveloppé et il n’a plus beaucoup de cheveux 
 

� aractéristiques 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 

 
 
 

� touts et�/ andicaps : 
 

Frère Remigio est romain et ne parle pas 
encore très bien notre langue. Il a l’air 
d’avoir un grand secret. Il a un 
compagnon fidèle qui le suit partout  et il 
a le regard perçant comme s’il observait 
mieux les choses que la plupart des gens. 
 

/ istorique : 
�

Remigio est né à la campagne près de 
Rome il y a longtemps. Il est arrivé à 
l’abbaye il y a quelques années car il était 
poursuivi par l’inquisition. Remigio est en 
fait un ancien hérétique, tout comme son 
fidèle compagnon Salvatore. Il veut à tout 
prix que son secret ne soit pas découvert. 
Il est devenu le cuisinier de l’abbaye 
quelques temps après son arrivée. 
 

 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, la cuisine, l’église 
abbatiale, le village voisin, Rome. 
 
Les objets / les choses : Ustensiles de cuisine, 
récipients de cuisine, plantes aromatiques, viandes, 
morceau médieval. 
 
Les personnes : les moines, l’abbé, les paysans, 
Salvatore, un inquisiteur. 
 
Les émotions : la nervosité, la peur. 
 
Les attitudes : de façon discrète, de façon attentive. 
 
Les animaux : cheval, mule 
 
Les religions : la religion chrétienne, l’hérésie cathare. 
 
Les langues : le latin, l’italien médiéval. 
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� aractéristiques  
 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 

 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Baudouin 

� ge du personnage : 22 ans 

. aille du personnage : 1,85 mètre 

� oids du personnage : 80 kilos 

%escription physique : Frère Baudouin est une montagne 
de muscles aux yeux bleus et aux cheveux blonds 

� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

� touts et�/ andicaps : 
�

Cela saute aux yeux : Baudouin est fort 
comme un ours. De plus, il est protégé par 
l’abbé car il a été recueilli par les moines 
quand il était petit. Son problème est qu’il est 
très timide et il a du mal à s’exprimer en 
public. De plus, sa foi n’est pas toujours 
sincère et il doit bien entendu le cacher aux 
autres. 

/ istorique : 
 

L’histoire de Baudouin est plutôt tragique. 
Comme beaucoup d’enfants du Moyen Age, il 
a été abandonné devant les portes d’un 
monastère. Bien entendu, il a été recueilli par 
les moines qui s’en sont bien occupé et l’ont 
élevé dans la religion. Sa grande force 
physique en a fait un excellent forgeron. C’est 
d’ailleurs à la forge que Baudouin préfère être. 
Il n’aime en effet pas trop les longues messes 
qui rythment la journée d’un cistercien. Il a 
décidé de le cacher à ses frères pour ne pas les 
décevoir. 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, l’église abbatiale, la 
forge, le pigeonnier, le chauffoir. 
 
Les objets / les choses : les outils de la forge 
(enclume, marteau…), une piste de pas, un morceau 
de métal, un objet lourd, une porte. 
 
Les personnes : les moines, l’abbé, les paysans. 
 
Les émotions : la timidité. 
 
Les attitudes : de façon attentive, de façon violente & 
brutale 
 
Les animaux : un cheval, une mule. 
 
Les religions : la religion chrétienne. 
 
Les langues : le latin, le français médiéval. 
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� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Eudes 

� ge du personnage : 35 ans 

. aille du personnage : 1, 80 mètre 

� oids du personnage : 83 kilos 

%escription physique : Eudes est un grand moine légère- 
ment enveloppé aux chevaux bruns et aux yeux marrons. 
 

� aractéristiques 
 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 

 

� touts et�/ andicaps : 
 

Eudes est très doué pour les langues et 
les traductions des manuscrits. De plus, il 
est fort comme un ours. Cependant, il est 
un peu menteur car il n’est pas sûr de 
lui . 

�

/ istorique : 
 

Eudes est un érudit, un moine très 
intelligent et très cultivé. Il a en effet fait 
de longues à Paris.  

�

 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, l’église abbatiale, le 
scriptorium, le cloître, Paris. 
 
Les objets / les choses : un manuscrit, une plume, un 
livre de médecine 
 
Les personnes : les moines, l’abbé, les parisiens 
 
Les émotions : la timidité, le mensonge. 
 
Les attitudes : de façon attentive, de façon discrète, de 
façon logique. 
 
Les animaux : 
 
Les religions : la religion chrétienne. 
 
Les langues : le latin, le grec, le français médiéval. 
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� aractéristiques 
 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 

� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

� touts et�/ andicaps : 
 

Frère Petrus est quelqu’un de très 
discret. Cela l’aide à passer inaperçu. 
De plus, son calme le rend très 
persuasif . En revanche, il a peur 
des animaux et a un mauvais contact 
avec eux et il est très malchanceux  
 
 

/ istorique : 
Frère Petrus n’est pas né dans la 
région. En fait, il vient du nord du 
royaume. Il a fait des études de 
théologie à Paris. C’est là qu’il a 
décidé de devenir moine. C’est 
ensuite le hasard d’une rencontre qui 
l’a amené à l’abbaye de Fontenay. 
 

 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Petrus 

� ge du personnage : 30 ans 

. aille du personnage : 1,75 mètre 

� oids du personnage : 65 kilos 

%escription physique : Frère Petrus a un physique passe- 
partout. Ses yeux sont bruns et ses cheveux châtains. 
 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, l’église abbatiale, 
l’infirmerie, le village voisin, le nord du royaume. 
 
Les objets / les choses : une piste de pas, un indice, une 
bible, un manuscrit 
 
Les personnes : les moines, l’abbé,  
 
Les émotions : la joie, le mensonge. 
 
Les attitudes : de façon attentive, de façon discrète, de 
façon calme, de façon logique 
 
Les animaux :  
 
Les religions : la religion chrétienne 
 
Les langues : le latin, le grec, le français médiéval. 
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� aractéristiques 
 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 
 

� touts et�/ andicaps : 
 

Frère Virgile est irlandais et ne parle 
pas encore très bien notre langue. Il 
est très sympathique. Il a le regard 
perçant comme s’il observait mieux 
les choses que la plupart des gens. Il est 
aussi très curieux et se promène 
partout. Cela lui joue souvent des tours 
car il n’est pas très discret. 
 

/ istorique : 
�

Virgile est né en Irlande. Il est arrivé à 
l’abbaye il y a quelques années. Il parle 
beaucoup et est souvent de bonne 
humeur. Avant d’être moine, il a fait 
des choses parfois peu honnêtes. 
 

 

� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Virgile 

� ge du personnage : 42 ans 

. aille du personnage : 1,70 mètre 

� oids du personnage : 80 kilos 

%escription physique : Frère Virgile est un moine très 
enveloppé et il n’a plus beaucoup de cheveux 
 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, l’église abbatiale, l’Irlande, 
la cuisine, la porterie, l’infirmerie, le cloître. 
 
Les objets / les choses : Une porte, un morceau de métal, une 
bible, une bourse, une piste de pas, une preuve. 
 
Les personnes : les moines, l’abbé, les villageois. 
 
Les émotions : la peur, le mensonge. 
 
Les attitudes : de façon attentive, de façon bruyanate. 
 
Les animaux : un cheval, un chien. 
 
Les religions : la religion chrétienne. 
 
Les langues : l’irlandais médieval. 
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� aractéristiques 
 

Je suis capable de voir 
Je suis capable de me déplacer 

Je suis capable de parler 
Je suis capable de trouver 

Je suis capable de lire 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de dresser 
Je suis capable de convaincre 

Je suis capable d’ouvrir 
Je suis capable de dérober 
Je suis capable de lever 

Je suis capable de soigner 
Je suis capable d’enluminer 
Je suis capable de cacher 

 

� touts et�/ andicaps : 
�

Cela saute aux yeux : Jean est fort comme 
un ours mais il est très et il a du mal à 
s’exprimer en public. De plus, sa foi n’est 
pas toujours sincère et il doit bien entendu 
le cacher aux autres. 

/ istorique : 
 

Jean a été abandonné devant les portes du 
monastère et a été recueilli par les moines 
qui s’en sont bien occupé et l’ont élevé dans 
la religion. Jean est devenu un excellent 
boulanger. C’est d’ailleurs à la boulangerie 
que Jean préfère être. Il n’aime en effet pas 
trop les longues messes qui rythment la 
journée d’un cistercien. Il préfère se 
promener dans le village pour aller chercher 
de la farine.  

 

� � ystère  
        
        au  
 

  � onastère 
 

# om du joueur : ………………………………….. 

# om du personnage : Jean 

� ge du personnage : 22 ans 

. aille du personnage : 1,85 mètre 

� oids du personnage : 80 kilos 

%escription physique : Frère Jean est grand 
brun aux yeux bleus 

%omaines de compétences 
 
Les lieux : l’abbaye de Fontenay, l’église abbatiale, 
boulangerie, la cuisine, l’écurie, le village voisin. 
 
Les objets / les choses : une piste de pas, un objet 
lourd, des ustensiles de cuisine, un pain, une clé. 
 
Les personnes : les moines, l’abbé, les villageois. 
 
Les émotions : le mensonge. 
 
Les attitudes : de façon attentive. 
 
Les animaux :  
 
Les religions : la religion chrétienne. 
 
Les langues : le latin, le français médiéval. 
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 � es frères, voici le moment de vous donner 
quelques explications sur notre abbaye. L'abbaye de 
Fontenay est située en Bourgogne, dans la paroisse de 
Marmagne à 80 kilomètres de la ville de Dijon. Son nom 
vient du ruisseau coulant à proximité, le Fontenay. Elle est 
entourée de vertes forêts. Notre abbaye a été fondée en 1118 
par les disciples du grand Bernard de Clairvaux et consacrée 
par le Pape Eugène III en 1147. C’est presque la plus 
ancienne abbaye cistercienne du royaume de France mais 
aussi d’Europe. Son style est roman comme beaucoup 
d’églises de la région. Depuis la fin du XIIe siècle, nous 
avons le droit d’élire notre abbé nous même. Nous devons 
cela au pape Alexandre III. Notre abbaye est très prospère et nous avons développé diverses activités comme 
les activités métallurgiques et sidérurgiques dans notre forge construite à la fin du siècle dernier. 
 

 � ’ordre que nous suivons au monastère est donc l’ordre cistercien. Un 
ordre est une règle religieuse que nous devons suivre. C’est un ordre qui s’oppose 
à la richesse d’autres ordres comme l’ordre clunisien et veut revenir à des choses 
simples et essentielles : La prière et le travail. En latin, cela se prononce ora et 
labora. Nous vivons donc dans le calme et la méditation. Nos autres occupations 
sont la et la traduction. Ils nous arrivent même de sortir de notre monastère pour 
aller prêcher. Les quelques richesses de l’abbaye ne nous appartiennent pas. Elle a 
été fondé à la toute fin du XIe siècle par Robert de Molesme mais Bernard de 
Clairvaux est le cistercien le plus célèbre. Notre robe est blanche avec un 
scapulaire noir5. Notre monastère est très important car plus de 350 autres en 
dépendent partout en Europe. 

 

  $ e vais maintenant décrire notre abbaye et ses principales pièces : 
  

2 L’église abbatiale : Elle a été construite au milieu du XIIe siècle en forme de croix comme la plupart des 
églises. Elle est plutôt grande puisqu’elle fait plus de 60 mètres de long. C’est ici que nous célébrons nos 
messes. 
 

2 Le cloître : notre cloître est magnifique. C'est le cœur de l'abbaye, car il est au centre de l’abbaye et c'est 
là que nous nous croisons lors de nos promenades et de nos moments de prières, de réflexions ou de lectures. 
C’est un lieu de silence et de calme. J’aime beaucoup m’y promener. La galerie située à l’Est est la plus 
fréquentée car elle mène à l’église et à la salle capitulaire. La galerie Sud mène au réfectoire.  
 

2 La salle capitulaire : C’est l’endroit le plus important de l’abbaye, après l’église bien sûr ! En effet, c’est 
ici que les décisions concernant la vie au monastère sont prises. C’est donc là que nous nous réunissons (enfin 
pas tout le monde) lors des réunions. 

                                                 
5 Un scapulaire est une partie du costume d’un moine composé d’une capuche et d’un morceau de tissu couvant les épaules et 
retombant devant et derrière. 

Source : www.wikipedia.org 

Source : www.wikipedia.org 



Mystère au monastère (Rodolphe Bondiguel)  16 

2 Le scriptorium : C’est ici que je travaille à la copie et à enluminer les manuscrits anciens. Certains des 
travaux des plus doués d’entre nous sont de véritables merveilles. C’est un endroit extraordinaire car beaucoup 
d’ouvrages rares y passent le temps que nous les copions. 
 

2 Le dortoir : Notre dortoir se trouve au dessus de la salle capitulaire et du scriptorium. On y accède par 
un escalier d'une vingtaine de marches. Notre règle, la règle cistercienne je te le répète, nous impose une salle 
commune avec des paillasses disposées à même le sol. Nous dormons tous ensemble et non dans des chambres 
individuelles. 
 

2 La forge : le bâtiment se trouve à la limite de l’abbaye. Il a été construit par nos frères les moines à la fin 
du XIIe siècle afin de travailler le minerai qui était extrait de la colline proche du monastère. La dérivation du 
ruisseau de Fontenay, le long du mur de la forge, faisait tourner des roues destinées à actionner des roulements 
pour battre le fer. 
 

 
 
Il y a d’autres endroits intéressants comme 
le pigeonnier ou nous élevons des pigeons, 
l’infirmerie située à l’écart de l’abbaye où 
nous soignons les malades, le logis abbatial 
où vit l’abbé. Entre nous, cette maison est 
loin de la simplicité voulue par notre 
ordre… Il y a aussi pour finir la Porterie 
destinée à abriter le frère portier, chargé de 
surveiller la porte et de recevoir les 
visiteurs. 
 
  
 

 

 � our terminer cette courte description de la vie au monastère, je vais te présenter le déroulement d’une 
journée d’un moine cistercien. Notre vie est rythmée par les prières et les lectures de la Bible. Lorsque nous 
avons du temps, nous le passons à faire du travail manuel. Voici ma journée d’hier. Je me suis levé à 1h du 
matin et je suis allé directement à l’office (c’est un peu comme une messe) des matines durant laquelle nous 
avons lu la Bible et prié. Puis je suis retourné me reposer. J’ai dû me relever pour l’office des laudes à 3h30 
puis pour celui de prime à 6h. Après cet office, l’abbé nous a lu un extrait 
de la Vie de saint Augustin (les moines n’ont pas accès à la Bible) puis 
nous avons confessé nos fautes. Lorsque 7 heures ont sonné, je suis parti 
travailler dans le scriptorium puis dans le moulin alors que d’autres étaient 
aux champs ou dans le colombier. Ma matinée a été entrecoupée par deux 
nouveaux offices (tierce et sexte). Vers 12h30, j’ai déjeuné au réfectoire 
un peu de pain et quelques légumes. Avant de passer à table, nous nous 
lavons le visage et les mains. C’est notre seule toilette de la journée. 
Durant le repas, j’ai écouté un de mes frères lire un passage des Psaumes. 
Mon après-midi s’est passé comme la matinée : travail manuel à la forge 
et deux offices (none et vêpres). En fin de journée, j’ai dîné de quelques 
légumes accompagnant les restes du pain de ce midi. Après ce léger repas, j’ai à nouveau écouté une lecture des 
Psaumes dans le cloître. Ma journée a pris fin vers 20 heures lorsque la nuit s’est couchée. Je suis alors monté 
au dortoir et je me suis couché tout habillé avec une seule couverture tirée sur moi. 
 
 

�



Mystère au monastère (Rodolphe Bondiguel)  17 

��	������0����	�������)��
�	���
��
�'�
�����3����

���������
���	����
���	����
�

+ u’est-ce que le jeu de rôle ?�
  
 Cette question souvent posée est en fait la première énigme du jeu de rôle. Les réponses sont si 
nombreuses qu’un joueur pourra non seulement avoir un avis mais de plus changera de vision et d’opinion au 
long de sa vie. En effet, le jeu de rôle peut être un conte dans lequel le joueur intervient. Il peut être un jeu de 
plateau agrémenté de quelques dialogues et de caractéristiques détaillées. Il peut être un moyen de s’amuser. Il 
peut être un jeu d’ambiance dans lequel l’atmosphère prime avant tout… 
 Par conséquent et puisque l’objet de ce travail n’a pas pour but de théoriser le jeu de rôle à l’école et 
encore moins le jeu de rôle en général, voici une définition officielle : 

« Définition de la FFJdR 
En règle générale, les rôlistes éprouvent beaucoup de mal à définir le jeu de rôle en termes compréhensibles 

par des personnes ne l'ayant jamais pratiqué. La preuve en est faite par la diversité des définitions qu'ils 
donnent de leur propre loisir. A chacun d’eux correspond une définition et des habitudes de jeu. 

La Fédération Française de Jeu de Rôle a proposé aux internautes - membres ou non de la fédération - de 
participer à la mise au point d’une définition du jeu de rôle. Celle-ci a été élaborée dans le but d’être simple et 
généralisable au plus grand nombre de jeux de rôle. Toutefois, la richesse de thèmes abordés et de techniques 
de jeu est telle que cette définition ne peut être «la définition» de tous les jeux de rôle. Celle-ci est donc une 

définition parmi tant d’autres, qui a le mérite d’avoir été peaufinée par une vingtaine de rôlistes de tous 
horizons : 

Le jeu de rôle est un jeu de société qui prend ses origines dans les contes au coin du feu. Les spectateurs 
participent au conte en imaginant les actions des personnages. Le conteur mène le jeu en tenant compte de ces 

actions dans la suite de son récit. Ainsi l'histoire se construit grâce à l'imagination de l'ensemble des 
participants, c'est donc une sorte de conte interactif. » 

 

Site de la fédération française de jeu de rôle, www.ffjdr.org 
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� odus operandi : la mise en place : 
 

Voici la procédure à suivre pour mettre en place le jeu en classe. Si jamais vous désirez jouer le scénario en 
club avec 5 ou 6 élèves, tout est prêt. Il n’y a plus qu’à mener la partie du scénario d’introduction.Sinon : 

- Distribuer aux élèves une semaine à l’avance un dossier contenant la présentation de l’Europe (chapitre 1), la 
présentation de l’abbaye de Fontenay et leur personnage prétiré. Il est impératif de leur demander d’amener 

trois ou quatre dés 6 chacun. 
- Répartir les élèves en groupe de deux assis à la même table. Ainsi, il n’y aura qu’une quinzaine de 

personnages maximum. Cela fait beaucoup mais si les élèves se tiennent bien, tout ira bien. Afin d’intervenir, 
ils devront se concerter et décider lequel des deux prendra la parole. 

- Expliquer les règles. Les élèves devront absolument avoir lu auparavant dossier !!! 
- Présenter la situation de départ : la vie à l’abbaye et la première matinée avant la convocation chez l’abbé. Ici, 

il est possible de les interroger sur ce qui se passe afin de bien vérifier que le dossier a été lu. 
- Convoquer les joueurs chez l’abbé. Le scénario commence ici. Il est temps de vidéo projeter le plan et les 

images des pièces de l’abbaye. 
- En jouant les personnages, il faudra mettre les élèves en situation de jeu. Certains désireront interpréter leur 
personnage, d’autres non. Cela n’a pas vraiment d’importance. Les joueurs devront expliquer à la classe et au 

meneur de jeu ce qu’ils font ou veulent faire. A la différence d’un cours plus classique, la réussite de leur 
proposition passera par une phrase se composant de suffisamment d’éléments. Si l’élève échoue, il ne pourra 
pas faire ce qu’il a dit et le scénario ne pourra pas avancer.  Cependant, un autre joueur pourra faire une autre 
phrase pour débloquer la situation. Ainsi, le meneur de jeu pourra passer à la phase suivante. Et ainsi de suite. 

- Quand les personnages se déplacent, il faut déplacer le point orange sur le plan de l’abbaye et projeter les 
photos des pièces correspondantes. 

 
Une remarque est importante. Suite à la partie test, il apparaît que pour une première de meneur de jeu, il serait 
bon d’être assisté d’une autre personne (collègue, élève…) en charge de la vidéo projection. Il est possible de 

tout faire tout seul mais, mieux vaut être assisté au début.  
Passée cette période de « noviciat », vous pourrez voler de vos propres ailes. 

�

�

�

�

�

�

�

�

�

�

�

�

�
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6 ne journée ordinaire ? (20 minutes)�
 
 Ce scénario d’introduction est une enquête portant sur le vol d’un cheval comme le titre l’indique, mais 
aussi sur une mystérieuse tentative de meurtre. Il peut être joué par la classe entière. Il faudra simplement 
regrouper les élèves par deux afin qu’il n’y ait pas trop de personnages et d’avis différents. 
 Le meneur de jeu n’aura qu’à suivre les évènements décrits dans les chapitres et se laisser aller à 
interpréter ses PNJ. Bien entendu, il n’y aura pas de combat dans ce scénario. Il est évident que cette dimension 
du jeu de rôle n’est pas celle que nous allons exploiter ici. En revanche, il est important de donner vie à cette 
partie en narrant les évènements, en décrivant les lieux et les personnages avec précision afin que les 
élèves/joueurs s’immergent dans un monde qui n’est pas le leur. Vous n’êtes qu’un narrateur qui donne vie à 
des éléments imaginaires. Amusez-vous ! 
 
 Les moines (les joueurs/élèves) se lèvent tranquillement à six heures ce matin d’été 1250. La nuit a été 
chaude et le soleil brille haut dans le ciel de Bourgogne. On entend un coq chanté au loin dans le village voisin. 
Il est temps de se rendre à l’office de prime. Nos moines (les joueurs/élèves) ont désormais l’habitude de ces 
longues journées de prière, de travail et de solitude. Cela ne fait peut être pas envie mais à vrai dire, il fait bon 
être au monastère en cette belle saison. Et que le silence est agréable… Cependant, l’hiver a été froid et, il faut 
bien l’avouer, ce n’était pas aussi simple à cette époque. Enfin bref, l’important n’est pas là. Aujourd’hui ne 
sera pas une journée comme les autres pour nos moines.  
 En effet, ils vont être convoqués dans la salle capitulaire par l’abbé après la lecture des psaumes et la 
confession. Cela est assez surprenant. Pourvu que nos moines n’aient rien fait de mal ?! En tout cas, ils n’iront 
pas recopier des manuscrits dans le scriptorium ce matin car une autre mission les attend. 
 
 De plus, les personnages ne le savent pas encore mais une tentative de meurtre a été commise et cela va 
être à eux de sauver l’un de leur frère.  
  
 Dans cette introduction, les joueurs/élèves vont pouvoir tout d’abord se décrire et se présenter aux autres 
(nom, physique, caractère…) et commencer à se déplacer sur le plan de l’abbaye. Il serait intéressant d’utiliser 
les images représentant les pièces et les mettre en relation avec le plan. Pour cela, un vidéoprojecteur serait 
idéal mais imprimer les photographies est également possible. 
 
  

�

��	�����������

� onvocation chez l’abbé (30 minutes)�
 
 Lorsque les moines (élèves/joueurs) rentrent dans la grande salle 
capitulaire, un grand et magnifique chevalier se tient à côté de leur supérieur, 
l’abbé. Il est rayonnant et très sûr de lui. Peut-être est-ce le moment de placer ici 
une description assez précise. Ici, utilisez les connaissances des élèves. Ils n’ont 
peut être pas vu Ivanhoé mais il y a de grandes chances qu’ils aient vu les 
Visiteurs… Alors n’hésitez pas. De son côté, l’abbé, d’une taille bien inférieur 
semble de bonne humeur (dans la mesure où un cistercien peut être de bonne 
humeur…).  
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 Le chevalier salue les joueurs d’un signe de tête distingué tandis que l’abbé prend la parole : « Mes 
chers fils, je vous présente le seigneur Gontrand de Dijon. Il est de la famille du frère Bertrand qui effectue en 
ce moment son noviciat. Il vient lui rendre visite et compte profiter de sa venue pour découvrir le monastère et 
la vie ici. Malheureusement, frère Bertrand est souffrant et se repose à l’infirmerie. Par conséquent, j’aimerais 
que vous accompagniez notre invité et que vous lui présentiez les différentes pièces de l’abbaye. Pour cela, je 
vous dispense du travail manuel de ce matin ainsi que des offices de tierce et sexte ».  
 Ici les élèves/joueurs devront présenter les pièces de l’abbaye en s’aidant si le besoin s’en fait sentir du 
chapitre IV. Ils se déplaceront avec leur pion sur le plan comme ils l’ont fait dans l’introduction. A ce moment, 
la vidéo projection des photos des différentes salles peut se révéler fructueuse. Le chevalier Gontrand, joué par 
le prof/MJ, relancera les joueurs par des questions bien senties telles que les offices ont-ils lieu toujours dans la 
même pièce ? De quoi est composé votre repas ? Comment appelle-t-on les dessins sur les manuscrits ? Y-a-t-il 
d’autres travaux manuels ?... Les élèves/joueurs n’auront qu’à répondre à ces questions�

�

��	�����������6 ne épineuse enquête (45 minutes) 
 
 A 12h30 arrive l’heure du déjeuner. C’est le moment pour le prof/MJ de décrire la scène avec les 
ablutions, le menu du repas, le lecteur et le grand silence des autres moines. Il ne faut pas traîner sur cette 
description car l’heure de l’intrigue arrive. En effet, suite au déjeuner, les élèves/joueurs sont à nouveau 
convoqués dans la salle capitulaire par l’abbé. Gontrand est également présent mais semble nettement moins 
joyeux que le matin même. A vrai dire, il semble inquiet et en colère (faire une phrase de 2 éléments est 
nécessaire pour le voir). 
 L’abbé coupant à toute question des élèves/joueurs prend la parole : « L’heure est grave car le chevalier 
Gontrand de Dijon vient de m’apprendre que son cheval a disparu de l’écurie de l’hostellerie. Je compte sur 
vous pour le retrouver au plus vite. Bien entendu, vous serez une nouvelle fois dispensé du travail manuel et des 
offices. » Suite à ces quelques phrases, l’abbé se lève et quitte la pièce accompagné de Gontrand laissant les 
élèves/joueurs seuls. 
 Le plus évident est de commencer par l’écurie. L’enquête va être linéaire. Si les élèves/joueurs ne 
pensent pas à visiter l’écurie, le MJ pourra donner un coup de main. Durant l’enquête, les élèves/joueurs 
découvriront des indices leur laissant croire qu’un meurtre a été commis. Ils devront enquêter pour comprendre. 
Si un élève propose de se séparer, expliquez-lui que ce n’est très simple à gérer et que cela va faire perdre du 
temps. 
 Voici les lieux à visiter et les indices à obtenir pour retrouver le cheval. Sur la piste, d’autres indices 
laissent croire à un meurtre : 
 - L’écurie : C’est une écurie composée de quatre ou cinq stalles. Une forte odeur de foin saisit les 
joueurs quand ils rentrent. Il n’y a effectivement plus de cheval mais le frère Barnabé nettoie. 
Malheureusement, il n’est là que depuis la fin du déjeuner et n’a rien vu. C’est normal car le méfait s’est passé 
ce matin durant un office. Deux paysans se sont introduits par un trou dans l’enceinte, sont venus à l’écurie et 
sont repartis avec le fier destrier. Par chance, deux séries de traces partent de la porte de l’écurie. Une première 
vient de la Porterie et l’autre part dans une direction étrange. En faisant une phrase avec 3 éléments, les 
joueurs/élèves peuvent apprendre les choses suivantes :  
 La première piste est constituée de traces de cheval et elle remonte jusqu’à la porterie. C’est tout 
simplement le chevalier qui est entré ce matin. Si les élèves/joueurs la remontent, ils rencontrent le frère portier 
Francesco. Francesco n’a rien vu à part le chevalier rentré de bonne heure le matin même. 
 La deuxième piste est la bonne. Elle est constituée de traces de cheval (si un des joueurs a fait une 
phrase de 4 éléments, il apprend que le cheval a rué à plusieurs reprises) et de traces de chaussures de tailles 
différentes (une grande et une petite). C’est la trace des villageois, le père et son fils, qui ont emmené le cheval 
qui ne s’est bien entendu pas laisser faire d’où les ruades. Ces trois traces mènent à un bosquet près de la 
boulangerie. Elles se perdent dans le bosquet. Peut-être qu’un chien pourrait les effrayer en faisant de biens 
étranges bruits de pas ? 
 Cela pourrait être d’autant plus effrayant qu’il y a une grande mare de sang dans l’écurie. Elle est due à 
une tentative de meurtre sur Frère Anatole. Anatole est un nouveau moine de l’abbaye. Nul ne le sait mais avant 
d’entrer se cacher au couvent, il a volé des bijoux à un marchand lors des foires de Champagne. Le marchand a 
fini par le retrouver et a engagé un voyou pour récupérer ses bijoux. Le voyou a trouvé Anatole dans l’écurie et 
l’a frappé. Ce dernier a beaucoup saigné avant de réussir à s’enfuir. Le voyou l’a poursuivi. Les traces sont 
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détectables avec une phrase de 3 éléments. Malheureusement, le sang disparaît très vite et la piste disparaît. En 
tous les cas, Anatole est parti se réfugier dans l’église abbatiale. 
 
 - Le portier : La porterie est surveillée par le frère Francesco. Personne n’est rentré ou sorti par la porte à 
l’exception du chevalier Gontrand de Dijon qui a soit dit en passant « un très beau cheval ». Après quelques 
minutes de discussion, Francesco pourra donner l’information suivante : « Par le passé, un vol du même type 
s’est déjà produit. Des visiteurs s’étaient introduits par un trou dans le mur d’enceinte. Par bonheur, nous 
l’avons réparé ». Malheureusement, Francesco ne se rappelle plus l’endroit exact. Il faudra obtenir cette 
information en le persuadant de faire un effort (une phrase de deux éléments suffira). Le portier indiquera la 
direction du bosquet. En face de ce bosquet se trouve la boulangerie…  
 
 - L’enceinte : Rien à signaler à part que les traces mènent bien ici, qu’un chien est dans le bosquet et 
qu’il y a un trou dans le mur d’enceinte suffisamment grand pour faire passer un cheval. L’enquête avance bien 
mais il reste un problème : comment retrouver un cheval dans le village ?... Par chance un moine a vu la scène. 
En effet, quelqu’un observe la scène caché dans la boulangerie. Une phrase de 3 éléments sera nécessaire pour 
le repérer. Il s’agit de frère Hugues. Lorsqu’il remarque que quelqu’un l’a vu, il tente de prendre la fuite et de se 
cacher. Une phrase avec trois éléments est nécessaire pour le rattraper. Il semble mentir ou cacher quelque 
chose (une nouvelle phrase de 3 éléments est nécessaire pour se rendre compte qu’il ment). Il a en effet vu les 
paysans passer ce matin lorsqu’il est venu à la boulangerie. Le problème est qu’il n’avait pas le droit d’être là 
car il aurait dû être à la forge. C’est un pêché d’être gourmand et de venir dérober du pain sur les heures de 
travail manuel. C’est pour cette raison qu’il n’a pas été prévenir l’abbé. Ici, vous pouvez selon le temps dont 
vous disposez mener les élèves/joueurs en bateau pendant quelques minutes. Ce serait une bonne chose qu’ils 
arrivent à faire avouer Hugues d’avoir vu toute la scène de la boulangerie. Une fois ces terribles révélations 
effectuées, il pourra faire la description des paysans. Il s’agit d’un adulte et d’un enfant. L’adulte était vêtu 
d’une cape brune, d’une tunique et de braies vertes tandis que le plus jeune était tout de rouge vêtu (cape, 
tunique, braies).  
 Frère Hugues avoue aussi avoir vu quelqu’un entrer dans la nuit. Il n’en a pas parlé non plus car il était 
déjà en train de voler du pain… Il s’agissait d’un individu  portant une cape. Bien sûr, il s’agit de notre voyou. 
Frère Hugues raconte l’avoir suivi jusqu’à l’église abbatiale. C’est ici, que le voyou est entré mais frère Hugues 
n’a pas osé le suivre… Il est allé se recoucher et n’a rien dit à personne. 
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 - L’église abbatiale : Il serait tout à fait logique que les élèves / moines aillent se renseigner à l’église. Si 
ce n’est pas le cas, frère Hugues pourrait les y inciter… En poussant la porte de l’église, les moines / élèves 
vont entendre des bruits de lutte. S’ils ne sont pas assez rapides (une phrase de 4 éléments est nécessaire), ils ne 
pourront qu’apercevoir le voyou s’enfuir tandis que frère Anatole a de nouveau été frappé et qu’il saigne 
beaucoup. Il va demander aux moines / élèves de lui ramener ce que le voyou lui a dérobé. Il s’agit bien 
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entendu des bijoux mais il va bien se garder de le dire… Le voyou se dirige le plus rapidement possible vers le 
trou du mur d’enceinte. Aux élèves d’y penser rapidement et de le rattraper. S’ils ont l’idée d’aller à cet endroit, 
estimez qu’il le rattrape et qu’il récupère les bijoux. Dans ce cas, frère Anatole devra répondre à bien des 
questions… S’ils n’ont pas l’idée, le voyou pourra s’enfuir. 
 Il ne restera plus dans ce cas qu’à récupérer le cheval au village… 

�

��
��
���
���� aute avouée à moitié pardonnée (5 minutes) 
 

 La fin du scénario se déroule dans le village. Retrouver les deux villageois n’est pas chose difficile. Il 
suffit de poser la question au premier venu.  Si le cours sur la société médiévale est fait et si le temps le permet, 
il est possible de développer un peu cette partie. En effet, il sera peut être plus difficile de trouver les voleurs 
s’ils se cachent. Dans ce cas, il n’y aura qu’à rajouter des indices. Attention, faire cela nécessitera sûrement une 
troisième heure… 
 En tout cas, Hubert et son fils François sont aux champs avec le cheval. Ils sont donc pris sur le fait. Ils 
s’excusent et expliquent que leur cheval de trait est mort et que c’est par nécessité qu’ils ont volé le cheval du 
noble chevalier. C’est donc de bonne grâce qu’ils vont rendre le fidèle destrier. 
 De retour dans la salle capitulaire, les joueurs vont être félicités par l’abbé et par Gontrand. Ce dernier 
va reprendre la route tandis que nos moines vont reprendre leur activité quotidienne. En attendant la prochaine 
enquête… 
 
 Si tout s’est bien passé et que les joueurs ont su enquêter sans aide extérieur de votre part, donnez-leur 
deux points d’expérience.  S’ils ont de plus bien interpréter leur personnage, vous pouvez ajouter un point 
supplémentaire. 
 

En cas de question sur tout ce qui a été dit : bondiguel.rodolphe_at_gmail.com 
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omplète le plan de l'abbaye. A chaque fois que les personnages auront traversé une pièce importante du 
monastère, tu écriras dans la case qui convient son nom, ce qu’y fait un moine et le numéro de la photo 
correspondante. 
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Photos des pièces principales de l’abbaye : 

  

Photo n°1 Photo n°2 

  
Photo n°3 Photo n°4 

 

etrouve les activités d'un moine. Parmi les activités de cette liste,  entoure les activités habituelles des 
moines. 

 
édige un texte.  Décris en cinq ou six lignes, et en faisant des phrases courtes, la journée d'un moine dans 
une abbaye. Tu devras parler de ces différentes activités et des différentes pièces du monastère dans 
lesquelles il se rend. 

 

Je m’appelle …………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………. 

 

Entraînement aux tournois de chevalerie Travail manuel (travaux des champs, forge...) 

Prière Construction de cathédrale 

Lecture des Psaumes ou de la Vie de saint Augustin Copie de manuscrits 

Vente de la production du monastère sur les marchés 
ou dans les foires 

Messe pour les fidèles dans l’église abbatiale 

� �

� �

 

Illustration : Klem 
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Le dortoir 
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L’église 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Le cloître 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

La salle capitulaire 
 
 
 

                                                 
6 Source : site de l’abbaye de Fontenay 
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Le scriptorium 
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Chelini, Jean, Histoire religieuse de l'Occident médiéval, hachette Pluriel, 2002 
Le Goff, Jacques, Le Moyen Age expliqué aux enfants, éditions du Seuil, 2006 
L’Histoire, L’âge d’or des grandes abbayes, n°217,  janvier 1998 
Divers manuels de classe de 5e 
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www.wikipedia.org 
www.abbayedefontenay.com 
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Remarques : L’écurie dont il est question se trouve à l’hostellerie et le dortoir est  
au-dessus de la salle capitulaire 


