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La croissance des villes 
Des moyens de transport peu développés, et des routes souvent impraticables ont largement favorisé le développement de systèmes autarciques. En effet, les populations étaient attachées à leurs terres, les liens vassaliques se restreignaient géographiquement, … de la même façon, il fallait que les moyens de communication et le commerce soient "à portée de main". 

Ainsi, les petites villes, c'est à dire des agglomérations de consommateurs, comportaient dans leur enceinte même des jardins, des granges et des hangars qui permettaient d'engranger les récoltes de l'année. Ces villes était habitées essentiellement par des agriculteurs exploitants et des propriétaires terriens.
Les villes plus grandes, peuplées alors d'artisans, de commerçants, d'administrateurs, etc… ne produisaient pas elles-mêmes les denrées nécessaires. Elles s'annexaient donc les villages voisins, avec leurs terres. Ainsi, chaque maison, chaque ferme, chaque petit pays tend à se suffire, et s'applique à vivre sur soi. Par la constitution de stock, les populations s'efforçaient également de palier les disettes locales le risque d’une guerre ou siége éventuel. L'économie n'était donc pas tournée vers la vente ou le profit, mais uniquement vers la satisfaction des besoins locaux.


Peu à peu, de gros villages situés dans des régions fertiles, où les fermiers locaux venaient vendre leurs produits, devinrent des bourgs, images réduites des centres de commerce. En effet, un port, un village situé au confluent de deux rivières, ou près d'un carrefour achalandé, se transformait souvent en ville en pleine expansion. Quand des crises se faisaient sentir, les gens s'y rassemblaient pour se trouver plus proches des produits dont ils avaient besoin : ils n'avaient pas à craindre que le froid les coupe des autres paysans, et pendant les périodes de famine, ils pouvaient résister plus longtemps, puisque l'endroit était mieux desservi. 

Parallèlement, lors de périodes de guerres (et, antérieurement, d'invasions barbares) les paysans se sont regroupés autour du château de leur seigneur, ou autour d'un monastère réputé et puissant. Ils espéraient y être à l'abri des attaques et les maisons naissaient à l'intérieur des murailles, créant des villes tassées, appelées villes neuves. Les seigneurs acceptaient cette situation, non seulement par leur obligation de protection, mais aussi parce que cette population supplémentaire lui fournissait de la main d’œuvre, sur place, pour le renforcement des murailles ou l'élévation de nouvelles enceintes. 

A la fin du Moyen Age, les paysans se révoltaient souvent contre leurs conditions de vie, trop rudes et trop précaires. Or s'ils quittaient leur seigneur et leur terre et passaient un an sans avoir été retrouvés et capturés, ils gagnaient leur liberté. Ainsi, de nombreux paysans s'évadaient et se réfugiaient en ville, ou la densité de la population les rendait moins facilement repérables, et où ils avaient des chances de survivre en vendant leurs services. 


La population itinérante 

Cette économie autarcique n'incitait pas au déplacement, la population étant au contraire très attachée à son "chez soi". Si les routes était fréquemment empruntées par des voyageurs occasionnels (famille se rendant chez un voisin, suzerain en déplacement, etc…), la population itinérante était par ailleurs réduite. 

Les professionnels du voyage sont ceux qu'un crime, la misère ou une disette locale avaient chassé de chez eux, les vagabonds (voleurs ou non) qui profitaient de l'hospitalité monastique, les jongleurs, montreurs de bêtes ou chanteurs, qui courraient les noces, les foires, les pèlerinages et les tournois, et enfin les clercs qui prenaient des distances avec l'église ou souhaitaient répandre la bonne parole. Ils côtoient sur les routes les commerçants se rendant à une foire, mais aussi les enquêteurs, les coursiers et les messagers… 

Viennent aussi des voyageurs dont la vie se partage entre sédentarité et vie itinérante : des ouvriers à la recherche de travail, ou se déplaçant pour se perfectionner dans leur métier, des étudiants qui suivent leur maître d'une université à une autre, voire parfois d'un pays à l'autre, et surtout des prêtre, religieux ou laïcs, qui suivent la route d'un pèlerinage. 

Le pèlerinage est alors une véritable institution : c'est un témoignage de piété, une pénitence infligée à certains crimes, ou une peine à laquelle condamnaient certains tribunaux. Mais c'est aussi un moyen d'échapper à la routine et de chercher les aventures. 

Fêtes et réjouissances
Les difficultés de la vie quotidienne et l'angoisse du lendemain entraînent les hommes et les femmes du Moyen Age à profiter de toutes les occasions de rire, de faire la fête et d'oublier ces temps difficiles. Dans les villes, la rue est envahie par les musiciens ambulants, les jongleurs, les "monstreurs de bestes étranges" et les diseuses de bonne aventure. Elle peut aussi devenir le lieu de jeux collectifs, d'adresse ou de force. Alors se déroulent tirs à l'arc ou à l'arbalète, jeux de quintaine, batailles rangées à coup de cailloux... Et sur les places ont lieu des courses de chevaux ou des jeux de ballon. Dans les campagnes, on trouve surtout des jeux de ballon, ou des lancers de javelots, des tirs à l'arc, ...

En ville, mais aussi dans les grands bourgs agricoles, les fêtes donnent lieux à des abus de nourriture et de boisson, qui entraînent tous les excès. Ainsi, les viols collectifs ou individuels semblent tout à fait habituels, s'apparentant presque à un rite de virilisation.

Les principales fêtes sont religieuses, ou liées à un événement royal (naissance, mariage, victoire militaire par exemple). A ces occasions, toute la population se rassemble autour de banquets, forme des processions, danse, etc.

Dans l'enceinte des châteaux, en dehors des périodes de fête, les jeux sont un moyen d'occuper les longues journées, surtout lorsque la météo interdit les promenades ou les parties de chasse. La mine et le hasard sont des jeux de dés très populaires, où l'argent intervient. Nous ne savons que très peu de chose dessus, mais apparemment, il fallait faire un double six pour remporter les mises. Les échecs étaient aussi très pratiqués, et faisaient même partie de l'éducation des jeunes nobles. On sait que les pièces n'étaient pas tout à fait les mêmes que celles de notre jeu actuel (ainsi, la reine n'apparaissait pas), et les déplacements étaient différents eux aussi. 
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Le début des châteaux

Suite à la séparation des races comme les tribus barbares étaient nombreuses et belliqueuses, il a fallu s'organiser pour se défendre et exploiter la terre.
Les seigneurs, pour afficher leur puissance, mais aussi pour se protéger et s'organiser en avant-postes, se retranchent donc derrière des châteaux fortifiés, de plus en plus élaborés.

Au début il n'existe pas de châteaux à proprement parler. Les villages, ou certaines grandes fermes sont justes entourées par une palissade de bois rudimentaire, précédée d'un fossé. Mais en aucun cas cette enceinte ne pouvait résister à un assaut d'envergure.
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Pour les plus grand village ou point stratégique, apparaissent les mottes féodales. Au pied d'une éminence, un fossé est creusé. Il précède un talus surmonté d'une palissade de bois et l'ensemble constitue une première ligne de défense. Au sommet, le donjon(3), tour de bois carrée, et la chemise, une autre palissade, forment l'ultime réduit défensif. Le donjon sert également de résidence au seigneur et à sa famille, qui sont protégés par la garnison.
Parfois le plan est plus compliqué : des mottes secondaires peuvent renforcer la défense de la palissade.
Cependant, il est important de noter que les châteaux forts ne suivent aucun plan type : chacun est unique, composant avec les contraintes du relief, les limites budgétaires et l'urgence de la guerre.

Suivant les races, la pierre est de plus en plus fréquemment utilisée. Alors naissent les premiers châteaux véritables, souvent en lieu et place de mottes féodales.

Les fortifications sont renforcées et améliorées. Les enceintes sont maintenant d'épais murs de pierre : les courtines (8) permettent une meilleure défense des murs en cas d'attaque rapprochée.
Deux enceintes délimitent des cours dans lesquelles la population locale peut se réfugier. Cependant lors des hostilités, si les vivres viennent à manquer, ceux qui ne combattent pas ou ne se rendent pas totalement utiles seront chassés sans scrupules. Afin que ni la garnison ni la famille seigneuriale ne soient exposées à d'éventuelles trahisons, le donjon reste la seule enceinte strictement réservée. 
1), percées de meurtrières et surmontées de chemins de rondes. Les mâchicoulis et les tours d'angle (
Les seigneurs s'efforcent de préserver des réserves de céréales, des prés pour le bétail et les chevaux, des puits (6) sont aménagées dans les cours pour les animaux. En cas d'attaque et de siège, un château bien organisé pouvait ainsi résister pendant des mois, restant quasiment imprenable sauf par la ruse, ou par empoisonnement de l'eau potable...
7), et du bois pour le combustible. Des écuries (
Avec les risques de plus en plus élevés notamment  face au chaos et au guerres internes ; des modifications importantes sont ajoutées à cet arsenal défensif :
- les courtines sont placées sur des talus, séparés du corps du château par de profonds fossés. Sur les côtés défendus par un escarpement naturel, les murs suffisent à repousser les attaquants, mais ailleurs, les fossés sont remplis d'eau et servent, en temps de paix, pour la pêche et la chasse du gibier d'eau.
- de longues archères aux formes étudiées viennent remplacer les simples meurtrières, offrant aux tireurs une position de tir souvent meilleure, et un angle bien plus large.
- des herses très lourdes (fortes grilles mobiles coulissant verticalement, et aux barreaux terminés par des pointes. La grille est en bois, elle est donc fréquemment renforcée par des sabots de fer résistant aux incendies. Pour manœuvrer la herse, on utilise des treuils et des chaînes situés dans une chambre haute au-dessus de la porte.), ainsi que des portes massives (2) et des ponts levis permettent de fermer efficacement le château durant la nuit.

Le château est conçu pour être totalement autonome en cas de guerre. Il abrite donc des locaux pouvant servir à tous les métiers, à toutes les tâches. Du tailleur de pierre au médecin, en passant par le forgeron ou le meunier, chacun trouvera sa place et les instruments nécessaires à l'exercice de son art. Mieux un château est équipé, plus il a de chances de résister en cas de siège ou d'attaque violente. L'équipement intérieur est donc un bon moyen de connaître l'état des richesses d'un seigneur.

Ce n’est qu’avec  que le château devient un lieu de résidence. Les appartements seigneuriaux s'ouvrent sur les cours, deviennent plus confortables et mieux meublés.

Les remparts (1) sont faits de pierres, imbriquées les unes dans les autres en quinconce de manière à résister au mieux aux dégâts infligés par les projectiles. Ils sont parcourus par un chemin de 
9) et le mur de fortification (
ronde, du haut duquel veillent les sentinelles.

Les brétèches : à partir du XIIe siècle, des dispositifs permettant de projeter de l'huile bouillante, ou de la poix sur les assaillants sont mis en place. Il s'agit de logettes en saillie disposées sur la façade des murs d'enceinte. Cf :plus bas
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 L'assommoir est un orifice percé au-dessus de l'entrée. Il permet de pilonner l'adversaire, d'éteindre un incendie, et  aussi de crier des ordres sans avoir à se déplacer. 

L'armurerie (4) sert d'entrepôt et loge également l'atelier du forgeron. On pouvait y trouver des épées longues, des haches, des cottes de mailles, des armures de cuir, des boucliers (voir l’équipement du chevalier)... Mais aussi de l'huile, ou des projectiles pour les balistes. 

Les habitations (5) sont réservées au seigneur et à sa famille. Elles se répartissent entre les appartements de l'épouse, du mari, la chambre matrimoniale avec un réduit pour les servantes, un dortoir pour les enfants en bas âge ainsi que des pièces pour les demoiselles du seigneur.

L'assommoir est un orifice percé au-dessus de l'entrée. Il permet de pilonner l'adversaire, d'éteindre un incendie, et  aussi de crier des ordres sans avoir à se déplacer. 

L'équipement d'un chevalier 

L'attribut essentiel d'un chevalier est, bien entendu, son cheval. Mais il possède également un certain nombre d'armes, offensives et défensives :
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Les armoiries sont des signes de reconnaissance, apparues dans le second quart du XIIe siècle. Elles seules permettent aux combattants, devenus méconnaissables sous le heaume, de s'identifier.

Les chausses (9) sont des bas faits dans un tissu métallique et recouvrant les jambes et les pieds.

La coiffe est dans un premier temps une calotte de laine placée entre le heaume et le capuchon du haubert. Au XIIIe 

siècle, elle est en fer.

La cotte d'armes (2) est un vêtement à longues manches orné des armoiries que les chevaliers, lors des tournois, portent par-dessus l'armure. C'est avant tout un habit d'ornement, sans aucune valeur défensive.

Le ceinturon (6) est une ceinture grossière, en cuir, généralement garni d'une boucle de fer émaillé ou ciselé. Il est souvent utilisé comme emblème pour marquer son appartenance à un groupe.

L'écu (4) est un bouclier mesurant 1,50 m en hauteur et 70 cm en largeur. Il peut couvrir un homme debout depuis la tête jusqu'aux pieds. Il est en bois cambré, couvert d'un cuir plus ou moins orné et peint (les armoiries), le tout solidement relié par une armature de métal. Il est muni dans sa partie concave de courroies (des enarmes) dans lesquelles le chevalier passe le bras, et d'une sangle (guigue) qui lui sert à le suspendre à son cou durant la marche. Au milieu de l'écu se trouve une protubérance, une saillie de métal appelée boucle. Parfois on y met une boule de métal précieux ou de cristal. L'écu sert de civière pour le transport des blessés après la bataille. 

L'épée (7) est l'arme chevaleresque par excellence. Au XIIe siècle, elle mesure environ 1 m et pèse 2 kg. Sa lame est large d'environ 9 cm. Elle a une longue lame à deux tranchants. On s'en sert surtout pour assommer l'adversaire. Il est d'usage d'enfermer des reliques dans le pommeau, destinées à porter chance au combattant et à le protéger des mauvais coups.

Les éperons (10) sont des petites branches de métal, terminées par une pointe, que le chevalier attache par-dessus les chausses. Ils sont l'un des emblèmes du chevalier, car remis et attachés par le parrain lors de l'adoubement.

Le gambison (8) est une cotte de tissu rembourré. Il se porte sous le haubert, afin de servir de protection du corps supplémentaire. Il est aussi appelé surcôt ou jaséran.

Le haubert (1). C'est une cotte de maille, c'est à dire une longue tunique métallique qui descend jusqu'au-dessous du genou. Elle est formée d'environ 30 000 mailles, ou anneaux de fer entrecroisés, pour un haubert simple, pèse de 10 à 12 kg et peu aller jusqu’à 60 000 mailles et peser jusqu’à 25 kg. Elle est fendue sur le devant et le derrière, et elle se prolonge vers le haut de façon à constituer un capuchon (aussi appelé chapel) qui protège le cou, la nuque et le bas du visage. Très coûteux, le haubert est en principe impénétrable à l'épée et à la lance. On le vernit de diverses couleurs. Quand il n'est que poli, on parle de haubert brillant.

Le heaume (3) est un grand casque d'acier de forme cylindrique ou conique. Il est bordé d'un cercle, c'est à dire d'une bande de métal ornementé de pierres précieuses ou de morceaux de verre colorés. Sur le devant se trouve une barre de fer rectangulaire, le nasal ou protège-nez. Le heaume est posé sur le capuchon du haubert et y est attaché par des lacets de cuir. A la pointe du heaume, on attache un tissu aux couleurs de sa Dame.

La lance mesure environ 3 m et pèse de 2 à 5 kg. Le bois est le plus souvent du frêne, le fer est en acier bruni, en forme de losange ou de triangle, au sommet est fixé le gonfanon, petit étendard presque toujours à trois langues ou à trois pans. Quand la lance est en arrêt, elle s'appuie sur le feutre, un bourrelet de feutre fixé à la selle. L'endroit de la hampe où le chevalier place sa main est recouvert d'une peau et s'appelle quamois, qu'on peut traduire par "manche garni de cuir".

Les mitaines (5) sont des gantelets de laine, puis de cuir, où seul le pouce est articulé. A partir du XIIe siècle, elles sont en fer.

La selle comporte en avant et en arrière deux parties plus relevées, ce sont les arçons. Certains arçons de derrière sont en métal repoussé, émaillé ou ciselé, d'autres en bois sculpté.

Chevaux 

Il existe beaucoup de termes désignant différents chevaux. Le mot "cheval" étant un terme générique habituellement employé pour désigner une mauvaise monture mais attention messieurs les MJ’s et PJ’s il n’y a pas que les destriers et les chevaux de selle. 

Le destrier, le cheval de bataille par excellence, pas particulièrement coûteux, mais d'une valeur affective très grande pour le propriétaire. Il n'est monté qu'au moment du combat. On l'appelle ainsi par ce que l'écuyer tenait la bride dans la main droite. Pendant un combat, pour le protéger, il est revêtu d'un carapaçon, une couverture de fer généralement de la même couleur que l'écu. 

Le misaudor (milsodor, milsoudor), un destrier de très grande valeur, donc très précieux. Magnifique cheval de bataille. 

Le palefroi, un cheval de parade essentiellement, qui coûtait très cher et qui devait être le mieux paré possible. C'est la seule monture permise aux nobles dames, qui l'utilisaient pour voyager. 

Le roussin (roncin), un cheval de trait de peu de valeur, utilisé comme monture par les vilains. 

Le cheval de service, désignait un cheval de forte taille monté à la chasse ou à la guerre, par un écuyer.

Le sommier, un cheval de peu de valeur utilisé, comme son nom l'indique, comme bête de somme, c'est-à-dire pour transporter les fardeaux.

