
Moi, Arthur, roi légendaire 

es Quêtes 
 e Merlin

L
D



Je suis Merlin l'Enchanteur, humble serviteur et 
conseiller du noble roi Arthur. En ces temps 

sombres, le Graal sacré, coupe bénie et source de 
toute magie, a été arrachée de notre monde, 

plongeant Camelot dans le désarroi. 

Jadis gardien de la paix et de la justice, il est 
désormais perdu à cause des guerres qui ont 
ravagé notre royaume. Pour le retrouver et 

restaurer l'ordre, vous, preux chevaliers, devrez 
accomplir six quêtes glorieuses; chacune vous 
rapprochera du Graal et ramènera l'éclat de 

notre royaume.



Première quête :
La carte de Bretagne

Première quête :
La Carte de Bretagne



Aujourd'hui encore, la confusion entre "Bretagne" et 
"Grande-Bretagne" est courante, mais ces deux 

termes désignent des régions géographiquement et 
historiquement différentes.

La Bretagne se réfère à une région de France, 
tandis que la Grande-Bretagne désigne une île au 

nord-ouest de l'Europe, composée de l'Angleterre, de 
l'Écosse et du Pays de Galles.

Au temps d’Arthur, c’est encore différent… c’est ce 
que nous allons voir. 



Replace ces lieux en suivant mes petites énigmes 
et en te servant de la carte actuelle.

Petite Bretagne

Carmélide

Brocéliande

Pays de Galles

Londres

Camelot

Avalon

Bath



Seconde quête :
Le Blason du Chevalier



"L'ensemble des 
chevaliers et seigneurs 
du royaumes étaient 

présents et arboraient 
fièrement leurs 

armoiries."
***

"Des dizaines de tentes 
avaient été installées 
dans un vaste champ.

Des drapeaux flottaient 
et une foule imposante 

se pressait dans les 
tribunes pour admirer 

les combattants." 



Les armoiries étaient aussi un 
symbole d’appartenance à une 

famille noble ou à un clan. 
Elles étaient souvent 

héréditaires, transmises de 
génération en génération. 

Au-delà des champs de bataille, 
les armoiries étaient utilisées 

dans la vie courante. Elles 
étaient présentes sur des 
sceaux, des bâtiments, des 

documents officiels, et même 
des vêtements.

Héraldique
pour en savoir plus

Les armoiries 
permettaient aux 

chevaliers et soldats de 
se reconnaître 

facilement en pleine 
bataille, même lorsqu'ils 
étaient en armure, ce 

qui était essentiel pour 
éviter les confusions.

La héraldique est l'art et 
la science des armoiries 
et des blasons, un système 
de symboles visuels qui 
servaient à identifier les 
individus, les familles, les 
organisations ou les 
territoires, 
particulièrement durant 
le Moyen Âge. 



Les armoiries avaient une 
fonction symbolique. 

Chaque blason était conçu avec 
une combinaison de couleurs 
(appelées émaux), de figures 
géométriques ou d'animaux 
stylisés, chacun ayant une 
signification particulière

Les émaux

Les figures 
Clique ici !

Clique ici !

https://www.youtube.com/watch?v=bnvd0koeExg
https://www.youtube.com/watch?v=pajNal62v2w&ab_channel=D%C3%A9couverteH%C3%A9raldique


Maintenant que l’héraldique n’a plus de 
secret pour toi, voici votre seconde 
quête qui te permettra, peut-être, de 
retrouver un second morceau du 
précieux graal égaré : 
- choisi une carte. 

Tu as le choix entre Arthur, 
Lancelot, Perceval, Guenièvre, la 
Dame du Lac et Galaad. 

- Invente son blason en t’aidant des 
informations que j’ai pu glaner sur 
eux. Tu dois t’inspirer de leur 
description, de leur lieu de provenance 
et des faits marquants de leur 
vie pour choisir les émaux 
(couleurs) et les figures.



10) Place encore deux 

points à 3cm en dessous des 

deux derniers et trace deux 

arcs de cercle de 3cm de 

rayon à partir de ces deux 

points. Ces arcs de cercle 

doivent se toucher pour 

faire une pointe.

1) Place ta feuille dans le 
sens Portrait.

2) En haut de la feuille à 1 
cm du bord, trace une droite 
de 14 cm de longueur et qui 
est parallèle au bord 
supérieur de ta feuille.

3) Place deux points à 2cm 
en dessous de chaque 
extrémité.

4) Trace deux arcs de 
cercle de 2cm de rayon de 
chaque côté

5) Trace deux droites 
verticales de 20cm.

6) Place deux points à 2 cm 
de chaque extrémité de 
chaque droite.

7) Retrace des arcs de cercle de 2cm 
de rayon.

8) Trace une droite qui relie ses  
deux arcs de cercle.

9) Place le milieu de cette droite 

puis 2 points à 3cm de chaque côté.

11) gomme les traits et points inutiles et 

repasse le reste au feutre noir.



Roi Arthur Pendragon

Description Description

Reine Guenièvre



Fée Viviane

Description Description

Lancelot du Lac



Perceval Le Galois

Description

œ

œ

Description

Galaad



Troisième quête :
Arthur & Merlin



La légende arthurienne, avec ses chevaliers, 
ses quêtes et la magie de Merlin, a inspiré 
de nombreuses œuvres à travers les siècles. 

Des films, des séries, des livres et des 
dessins animés ont repris l'histoire du roi 

Arthur pour la raconter de différentes 
manières, souvent adaptées à leur époque et 

à leur public. 



Merlin l'Enchanteur (1963)
Un dessin animé familial et 
humoristique qui raconte 

l'enfance d'Arthur, futur roi, 
guidé par le sage et drôle 

Merlin.

Kaamelott (2005)
Une série comique et 
satirique où Arthur, 
roi désabusé, tente de 

gérer la quête du 
Graal et ses chevaliers 
maladroits dans une 
ambiance médiévale 

décalée.

Voici trois exemples de films qui 
montrent la diversité des adaptations de 

la légende Arthurienne.

Excalibur (1981) 
Un film épique et sombre qui 

retrace la légende du roi 
Arthur, de son ascension au 
trône à sa chute, en mettant 

l'accent sur le destin, la 
trahison et la magie.

Clique ici ! Clique ici ! Clique ici !

https://www.youtube.com/watch?v=_ChGxws__P8&t=186s&ab_channel=ZTANZY
https://drive.google.com/drive/folders/1xEze8_fn7iAyrtlC23LwKlUiMb4Yus01?usp=drive_link
https://www.youtube.com/watch?v=X1fSUs6Hwog&ab_channel=ImaginationInstitute


Décrivez les personnages 
d'Arthur et Merlin dans 

chaque adaptation.

Quelles sont les relations entre 
Arthur et Merlin dans chaque 

histoire ?

Les personnages de Arthur & Merlin

Est-ce que vous trouvez qu'Arthur 
est un roi courageux dans ces trois 

versions ? Pourquoi ?

Merlin est souvent un personnage 
très intelligent. Trouvez-vous qu'il 
est plus drôle, plus sérieux, ou plus 
magique dans l'une des versions ? 

Laquelle préférez-vous et pourquoi ?



Jouer la scène de l'épée dans le rocher

Objectif : 
Ensemble, vous devez interpréter et jouer la célèbre 

scène où Arthur tente de retirer l'épée du rocher. 

Vous devez imaginer les gestes, mouvements 

et paroles de chaque personnage pour la mettre en 

scène. Cette scène peut être jouée de manière 

différente selon le ton que vous souhaitez adopter. 

Vous avez deux options :
Version comique : Inspirez-vous de la série 

Kaamelott ou du film Merlin l'enchanteur. 

Ajoutez des éléments humoristiques, des dialogues 

décalés, et une approche légère pour créer un 

moment drôle et divertissant.

Version sérieuse : Suivez la trame classique de la 

légende d'Arthur, comme dans le film Excalibur. 

Mettez en avant l'aspect héroïque, mythique et 

épique de la scène. Laissez transparaître 

la grandeur et l'importance du moment.

Pour la scène il faut 6 personnages : 

❖ Archevêque

❖ Père d’Arthur

❖ Arthur

❖ Keu

❖ Chevalier 1

❖ Chevalier 2

Description de la scène :

1) Le Père d’Arthur suivi de tout le monde replace 

l’épée dans l’enclume devant le parvis de l’Eglise et 

demande à Arthur de la retirer.

2) Keu et 2 chevaliers se chamaillent et essaient à 

tour de rôle sans succès.

3) L’Archevêque stoppe tout le monde et demande à 

Arthur de recommencer.

4) Arthur réussit et tout le monde, autour 

de lui, s’agenouille et baisse la tête.

5) L’Archevêque proclame que la 

Bretagne possède un nouveau roi.



Quatrième quête :
Le serment du Chevalier



Mais d’abord, qu’est ce que la chevalerie ? 
La chevalerie, c'était un code de conduite que 

les chevaliers suivaient au Moyen Âge.

Les chevaliers étaient des guerriers courageux 
qui protégeaient leur royaume et les plus faibles.

Ils devaient toujours être honnêtes, respecter 
les autres, et montrer de la loyauté envers leur 
seigneur et leur pays. La chevalerie encourageait 

aussi la courtoisie, c'est-à-dire être gentil et 
respectueux, surtout envers les femmes. 

En résumé, être un chevalier, ce n'était pas juste 
se battre, mais aussi avoir de belles valeurs !

Clique ici !

https://www.youtube.com/watch?v=FhU2-_hjq7E&t=309s&ab_channel=Jer%C3%A9viseavectoi


Toi aussi, deviens chevalier ! 
Mais avant de pouvoir être adoubé par le roi, 
il te faut écrire et prononcer ton serment ! 
Lis le code de la chevalerie et choisis 4 valeurs. 
Rédige ensuite des phrases qui t’engage à les 
respecter en donnant un exemple pour chacune. 

Mais qu’est ce qu’un serment ? 
Le serment de la chevalerie est une 

promesse, un engagement solennel par 

lequel un chevalier promet de respecter des 

valeurs telles que l'honneur, la loyauté, la 

bravoure, la protection des faibles et la 

fidélité à son suzerain ou à son roi.

Par exemple si je choisis la loyauté, je peux m’engager : 
"Je jure devant Dieu et mes compagnons que je resterai 

loyal à mon roi, le servant avec dévotion et courage, et 
que je défendrai son royaume contre tous ceux qui 

oseraient le menacer."



Cérémonie de 
l’adoubement

Prosterne-toi devant ton roi et 
récite maintenant ton serment en y 

mettant tout ton coeur !



Cinquième quête :
Recherches Documentaires



Thème 3
Les tournois

Thème 1
Les druides

Thème 2
Les armures

Thème 4

Les châteaux forts

Thème 5

Les
chevaliers célèbres



Sixième quête :
Les Prophéties de Merlin



Les phrases prophétiques
Durant tout le roman, Merlin 
n’a cessé de faire des prophéties. 

Mais sauras-tu trouver de 
qui il parle ?

Mais qu’est ce qu’une prophétie ?

Ce sont des phrases, des annonces 

prononcées par des personnes qui 

prétendent connaître l'avenir.

Prophétie 1 
« Ce garçon est voué à 
un destin exceptionnel."

Page 
20

Prophétie 2 
« Quand tu reviendras, tu 
seras devenu un grand 

guerrier et un roi respecté ."

Page 
39

Prophétie 3 
« Profite bien de ce banquet, 
ton aide sera bientôt requise."

Page 
43

Prophétie 4 
« Ce mariage sera la première 
pierre qui entrainera ta chute et 
celle de ton royaume."

Page 
48

Prophétie 5 
« Ce sera un de tes plus vaillants 
chevaliers. Plus tard, son fils 
Perceval te rejoindra également."

Page 
54

Prophétie 6 
« Dans un an, naitra un enfant 
qui te conduira à ta perte.."

Page 
57



Par exemple, la célèbre tapisserie de Bayeux est une 
broderie médiévale du e siècle, longue de près de 

70 mètres, qui raconte la conquête de l'Angleterre par 
Guillaume le Conquérant en 1066. 

Elle représente en détail des scènes clés de la bataille de 
Hastings et des événements qui ont précédé, offrant un 

précieux témoignage historique et artistique de l'époque.

Clique ici !

https://www.youtube.com/watch?v=z9JV2eWrXG8&ab_channel=LaCroix
https://www.youtube.com/watch?v=z9JV2eWrXG8&ab_channel=LaCroix


La tapisserie d’Arthur
Notre dernière quête consistera à 
réaliser une tapisserie collective 

inspirée de celle de Bayeux, 
racontant la vie du roi Arthur.

 
❖ Par groupe, piochez un 

épisode clé de la légende 
arthurienne.
 

❖ Représenter le à travers un 
dessin ou une peinture. 

Nous assemblerons ensuite tous vos 
épisodes pour former une tapisserie 
complète qui retracera l'histoire du 

roi Arthur.

Nous l’exposerons et vous devrez décrire 
votre épisode arthurien.

Groupe 1 : 
La naissance d'Arthur et sa 

protection par Merlin

Groupe 2 : Arthur retirant 
l'épée du rocher

Groupe 3 : Le couronnement 
d'Arthur

Groupe 4 : La rencontre 
avec la Dame du Lac

Groupe 5 : La fondation 
de la Table ronde

Groupe 6 : 
La quête du Graal

Groupe 7 : 
La bataille de Camlann

 Groupe 8 : La mort et la 
traversée vers Avalon

Besoin 
d’inspiration ?

N’hésitez pas à nous 
demander nos parchemins 

enchantés qui vous 
donneront quelques 

idées…
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