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Présentation 

The game of the Lords est un jeu  qui aborde le sujet de la société médiévale. Il est utilisé sur le 

niveau 5ème, sur le thème l’Occident Féodal et sur le chapitre « Paysans et Seigneurs ».  C’est un jeu 

de rôles qui se joue en classe entière. L’objectif pédagogique étant de comprendre l’organisation 

d’une seigneurie médiévale, les relations qui existent entre les différentes catégories de la 

population et les conditions de vie au Moyen Age.  

Ce jeu peut être réalisé à plusieurs moments du cours :  

 En milieu de chapitre afin que les élèves découvrent les relations entre les différentes 

catégories de la population et construisent ainsi leurs connaissances. (Ils ont étudié au 

préalable l’organisation d’une seigneurie).  

 En fin de chapitre, pour évaluer les connaissances acquises sur le sujet 

Organisation du jeu  

Les rôles  

 

 

 

 

 

  

Les cartes personnages 

 

On y joue en classe entière. Il y a jusqu’à 30 rôles.  
La situation se déroule dans le Gévaudan au XIIIème siècle. 
Il y a 8 seigneuries laïques, 8 baronnies (Mercoeur, 
Apcher, Peyre, Randon, Tournel, Cenaret, Canilhac et 
Florac) et une seigneurie ecclésiastique (Mende).  Chaque 
baronnie est composée d’un seigneur accompagné d’un 
chevalier. Mende est dirigée par un évêque. Chaque 
seigneur dispose de plusieurs fiefs (le nombre est défini en 
fonction de la situation politique du Gévaudan). Les 
chevaliers disposent d’un seul fief donné par le seigneur.  
Le reste des élèves forment les paysans. Ils sont répartis 
dans les différentes seigneuries en fonction du nombre de 
fiefs. 
 



Les objectifs des personnages  

Personnages Objectifs 

Seigneur   Assurer son salut (avoir de bonnes relations avec l’évêque de Mende)  

 Assurer la prospérité de la seigneurie (économie, territoire, population)  

 Etre un seigneur puissant (domaine militaire, diplomatique, économique…)  

Chevalier   Aider le seigneur  (Diplomatie, Stratégie…)  

 Devenir puissant et riche  

Evêque  Encadrer la société féodale  

 Développer la seigneurie ecclésiastique  

Paysans   Survivre  

 Améliorer les conditions de vie 

 

Déroulement du jeu  

Les élèves sont regroupés par seigneurie (le seigneur, le chevalier et le/les paysans). Il y a une  
« table bataille ». Le jeu s’organise en 10 tours. Chaque seigneur possède un nombre de fiefs, de 
ressources et de paysans.  Chaque tour, les paysans produisent 10 sacs de blé (cartes « blé » ou 
gems jaunes (1 gem = 5 sacs)). Ils doivent en donner 2 au seigneur, 1 à l’évêque et ils en 
consomment 2 par tour. Le surplus étant stocké où utilisé pour répondre aux différentes cartes 
actions). Pour chaque tour, les personnages piochent des cartes actions qui vont leur permettre de 
réaliser leur objectifs.  
 
Lors du premier tour, les élèves piochent le nombre de cartes indiquées dans le tableau (voir ci-
dessous). A chaque tour, ils effectuent un nombre d’actions limitées et conservent les cartes non-
utilisées. Au tour suivant ils complètent leur jeu avec les cartes de la pioche afin de posséder 
toujours le même nombre de cartes.  
Ils doivent effectuer alors effectuer un nombre d’actions limitées et données par les cartes. Lorsqu’ils 
en réalisent une, ils doivent donner la carte au meneur de jeu (prof).  
 
Les élèves s’adressent directement aux personnes concernées par les actions sauf pour un cas 
particulier : 
 
 
La Carte « Attaquer un seigneur »  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cette carte ne peut pas être utilisée au premier tour. 
Lorsque le seigneur l’utilise, il doit se rendre à la table 
de la bataille. Il annonce alors au meneur de jeu, la 
seigneurie qu’il attaque. Le meneur de jeu convoque 
alors le baron ainsi que les alliés des deux seigneurs. 
Chaque baron possède un ou plusieurs dés de 9 
points (en fonction du nombre de fiefs) ainsi que les 
alliés. Le gagnant est celui qui obtient le plus grand 
score obtenu. Le perdant doit donner 2 fiefs ou 7 
cartes « blé » et  3 gems rouges. 

La table de la bataille et son lanceur 

de dés 

 

 



Les cartes et pierres ressources permettent tout au long du jeu d’animer les relations entre les 
différentes catégories de la population :  

 Les cartes « blé » ou gems jaunes (5 cartes blé = 1 gem) 

 Les gems rouges (monnaie)  

 Les cartes fiefs (elles ne peuvent être utilisées qu’entre les seigneurs, les chevaliers et 
l’évêque) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tableau de répartition par rôle  
 

Rôles Nombre 
de fiefs 

Nombre 
de dés  

Nombre 
de gems 
rouges  

Nombre 
de 
paysans  

Nombre 
de sac de 
blés par 
tour  

10 

Nombre 
de cartes 
en main à 
chaque 
tour  

Nombre 
d’actions 
réalisées 
par tour  

Seigneurs et 
chevaliers  
 
Mercœur 
Apcher 
Peyre 
Cenaret  
Canilhac 
Tournel  
Florac  
Randon  
 

 
 

 
7 
7 

13 
2 
6 
9 
8 
8 

 
 
 

2 
2 
3 
1 
1 
2 
2 
2 

 
 
 

6 
6 

10 
4 
5 
8 
7 
7 
 

 
 
 

1 
1 
3 
1 
1 
2 
2 
2 

 
 2 conso 

 

 
5 

 
2 

Evêque 
 

- - 8 - 1 conso 5 2 

Paysans  
 

- 1 2 - 2 conso 
5 restants 

3 2 

 
 
Les élèves doivent donc interagir entre eux et remplir leurs objectifs.  
 
A la fin des 10 tours, on réalise une fiche évaluation des objectifs pour tous les personnages.  
 
 
 
 

 

 

 



Les cartes actions  

Elles sont regroupées en 3 catégories de personnages. Les cartes ont été reproduites plusieurs fois en 
fonction des besoins et du nombre de joueurs.  
 
Les cartes actions des seigneurs-chevaliers  
 
 

 

 

 

 

 

 

  

Plusieurs cartes avec 

différentes 

augmentations 

Il y a plusieurs cartes reprenant 

les différents impôts et taxes : 

champart, taille, cens, corvées… 

Les montants diffèrent.  

 

Chaque seigneur dispose d’une carte 

politique du Gévaudan. 



Les cartes actions de l’évêque 

  

 

En échange, l’évêque donne des points 

« chrétien pieux » aux seigneurs. 



Les cartes actions des paysans 

  

r 



Les piments des Tours  
 
Il est possible d’agrémenter les tours de jeu avec des évènements annoncés par le meneur de jeu.    
Voici quelques exemples de cartes :  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Conclusion 
 
Cette activité est à réaliser sur 1h30 de temps de cours : il faut compter 10 min d’explication des 
règles, 1h de jeu, et 20 min de bilan.  
Le bilan peut être réalisé de différentes manières : travail de groupe (un représentant de chaque 
catégorie sociale…), travail individuel avec un questionnaire, cours dialogué avec le professeur… à 
voir en fonction de ses envies … 
 
Pour plus de renseignements, vous pouvez me contacter à l’adresse suivante : 
berguig.alexandra@gmail.com  
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