
Découverte du monument

Préparation
� Prévoir d’imprimer ou de photocopier les parcours 1 
et 2 en fonction du nombre d'équipes 
(la classe sera divisée en groupe de 3 à 5 élèves).

� Chaque parcours doit être encadré par un ou deux 
professeurs qui veillent à ce que les équipes ne se 
distancent pas trop les unes des autres.

� Apporter des appareils photos et/ou dire aux élèves
qu’ils pourront utiliser leurs téléphones portables pour
faire des photographies.

� Apporter des stylos.

� Afin de gagner du temps les équipes (de 3 à 5 élèves)
peuvent être constituées par le professeur avant l’entrée
dans le monument. 

Consignes de sécurité

� Ne pas courir dans le monument.
� Faire attention dans les escaliers. 
� Ne pas se bousculer dans les espaces en hauteur et rester derrière les rambardes de sécurité.

Sur place
Le jeu commence sur le parvis des arènes.

� Le professeur a désigné les différentes équipes et 
choisit si elles effectueront le parcours 1 ou le parcours 2.

� Distribution des parcours à chaque équipe. Le jeu peut
commencer à votre entrée dans le monument.

� Rappel bref des règles du jeu aux élèves :
Ce jeu est un travail d’équipe et de recherche collective. 
Il faut lire attentivement les instructions pour ne pas se
perdre dans le monument, si jamais cela doit arriver, 
il faut que les élèves cherchent à rejoindre la sortie. Le
temps du jeu est d’environ 1h, passé ce délai, les équipes
devront retourner au point de sortie non loin du guichet
de l'entrée. Il n’est pas obligatoire de répondre à toutes
les questions si celles-ci semblent trop compliquées pour
les élèves, ils ne doivent pas hésiter à passer à la suivante.

Chaque enseignant est libre d’utiliser les règles du jeu en tout ou en partie. 
Il s’agit de proposer une approche différente du patrimoine pour les élèves et leur permettre de :

� Circuler et se repérer dans le monument.
� Comprendre l’architecture et la fonction du monument à la période antique.
� Comprendre les mutations du monument (architecture/usage) de l’Antiquité à nos jours.

Cette activité peut être envisagée en deux temps :
� un temps permettant la découverte du monument
� un temps de restitution des connaissances

À l'intérieur de l’amphithéâtre, deux parcours sont possibles, et les élèves devront résoudre des énigmes, trouver des réponses,
émettre des hypothèses. 

La restitution peut ensuite se faire directement dans le monument après les parcours, ou une fois de retour en classe.
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Restitution

Un jeu de carte permettra aux élèves de restituer leurs connaissances acquises dans l’amphithéâtre. Il peut être exécuté
directement après les parcours ou une fois de retour en classe. 

Avant 
� Imprimer et découper deux jeux de cartes.

� Diviser la classe en 4 équipes et désigner un chef de groupe qui consulte son équipe pour répondre.

� Distribuer les cartes du groupe 1 aux équipes 1 et les cartes du groupe 2 aux équipes 2.

� Les équipes 1 s'opposent obligatoirement aux équipes 2.

Règle du jeu 
� Les équipes doivent s’affronter en même temps, il faut
donc désigner deux personnes (une pour chaque jeux) pour
contrôler le temps et vérifier si les réponses sont correctes.

� Tirer à pile ou face pour savoir quelle équipe commence.

� Le jeu est composé de différentes cartes associées les
unes aux autres. Le premier groupe choisit une carte et la
pose, le deuxième groupe doit alors poser la carte qui lui est
associée (le temps de réflexion ne doit pas dépasser 30 s).

� Si la réponse est juste, c'est l’équipe qui a répondu qui
récupère les 2 cartes, si la réponse est fausse c’est l'équipe
qui a posé la carte qui récupère le tout.

� Les rôles sont alors inversés et ainsi de suite jusqu’à que
toutes les cartes soit posées.

� Lorsque une équipe pense ne pas posséder la carte 
associée, elle peut choisir de poser une carte JOKER. 
ATTENTION ! L’arbitre vérifie, si la carte associée est en fin
de compte encore dans leur jeu, c'est l’équipe adverse qui
récupère les deux cartes, et remporte les points.

� Pour l’une ou l’autre des équipes, une fois que toutes
les cartes associées ont été posées, le jeu prend fin.
Chaque équipe compte alors les points situés sur chaque
cartes. Les cartes qui n’ont pas été posées ne doivent pas
être comptées dans le score final.

L’équipe qui a le plus de points a gagné.

ATTENTION ! C’est aussi un jeu de chance et de hasard, 
il peut arriver que l’équipe possédant moins de cartes 
ait plus de points, si elle a réussi à remporter les cartes 
les plus difficiles.
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Réponses pour l'arbitre

� Singulier « Munus » - Pluriel « Munera » ...... Autre nom qui désigne des spectacles de gladiateurs 
� Vomitoires ...... Passages voûtés conçus pour faciliter la sortie des spectateurs 
� Ovale .............. Forme de l’amphithéâtre 
� Sable .............. Cela signifie « arena » en latin 
� L’évergète ....... Il finance les jeux de gladiateurs dans l’Antiquité 
� Les tours ......... Éléments rajoutés à l’amphithéâtre au moyen-âge 
� Une voûte ........ C’est un ouvrage de maçonnerie ayant généralement un tracé courbe, elle recouvre un  espace de circulation
� L’arcade .......... Ouverture faite d’un arc porté sur des piliers ou des colonnes, elle encadre et décore
� Le mirmillon .... Gladiateur dit « lourd », armé d’un grand bouclier, d’une petite épée et d’un casque portant la figure d’un 

poisson
� Le rétiaire ....... Gladiateur sans casque, armé d’un trident, d’un poignard et d’un grand filet de pêche
� Le thrace ......... Gladiateur qui porte deux jambières très hautes et un casque à rebord, il est armé d’une dague courbée et se 

protège avec un petit bouclier
� L’hoplomaque ... Gladiateur armé d’une lance courte et protégé par un petit bouclier rond. Il porte deux jambières 

montant jusqu’aux cuisses.



Avancez un peu plus loin
vers la gauche et 

placez-vous où vous
voulez au milieu 

des gradins   

Vous avez passé le guichet d'entrée,
vous êtes désormais dans la première
galerie de circulation. 
Dirigez-vous  vers le deuxième passage
à votre droite vous devez vous retrouver
face à des panneaux explicatifs.

Sur les panneaux explicatifs, retrouvez 
et photographiez :

1. Le siècle de construction de l’amphithéâtre. 

2. Une vue aérienne de l’amphithéâtre.

3. L’autre nom du spectacle des gladiateurs.

4. Le secutor .
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Continuez ensuite droit devant
vous afin d'accéder aux gradins.
Composé d’un ensemble de galeries, de 
couloirs et d'escaliers, l'amphithéâtre 
possédait un ingénieux système de 
circulation. Ce système permettait aux 
nombreux spectateurs d’accéder rapidement
aux différents niveaux de la cavea
(qui constitue l’ensemble des gradins).

N’hésitez pas 
à vous asseoir.
Vous contemplez alors
l’arène (piste de sable)
où avaient lieu les 
combats de gladiateurs.
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� le terme « arène » que l'on utilise aujourd'hui
pour désigner le monument vient du latin
« arena ». Que signifie t-il ?

1. gladiateur               2. sable               3. taureau

� Quelle est la forme de l’arène de l’amphithéâtre ?

1. ovale               2. ronde               3. rectangulaire

� Imaginez maintenant les gradins de la cavea remplis de spectateurs.

Durant l'Antiquité, combien de spectateurs pouvait
accueillir l’amphithéâtre ?

1. 11 210               2. 21 000               3. 980 000 

la  cavea était divisée en maeniana (niveaux) afin que les 
différentes classes de la société ne se mélangent pas. 
les places de choix se trouvaient au plus près de l’arène afin de
mieux voir les spectacles qui s’y déroulaient. 

en sachant cela, reliez par un trait, les différents
membres de la société romaine au niveau qui leur
correspond :

les citoyens romains   � �  près de l’arène 

les magistrats   � �  tout en haut

les femmes, les enfants, � �  au milieu                         
les esclaves   

Durant l'Antiquité la piste était placée sur un plancher 
recouvert de sable. elle n'était pas au niveau du  sol comme
aujourd'hui mais deux mètres plus haut, pourquoi ? 

1. Dessous le plancher, il y avait les coulisses, les machinistes, des monte-charges,
des trappes  pour changer les décors  et faire sortir les gladiateurs.

2. le gladiateurs habitaient sous la piste, c’était plus pratique pour les combats, 
ils étaient déjà sur place.

Collège

Le mur du podium délimitait la piste.
Il était constitué de grandes dalles

(grandes pierres plates) sur lesquelles
se trouvaient des  inscriptions monu-
mentales en latin. Malheureusement,
elles sont très abîmées aujourd’hui.
Certaines inscriptions rappellent qu’un
riche romain, C. Junius Priscus, a donné
de l’argent pour construire une partie
de l’amphithéâtre et financer des jeux. 
C’est ce que l’on appelle l’évergétisme. 

Crédits photos : sauf mention spéciale, ville d’Arles – service patrimoine



Attention ça se complique, lisez attentivement.

Montez le petit escalier de 7 marches, 
il est juste en face des marches que
vous venez de descendre.  
Arrivés en haut comptez 5 passages 
(vomitoires) en marchant doucement.
Au 5ème passage, tournez à gauche. 
Dirigez-vous maintenant vers la grande
grille et placez-vous au milieu de la galerie. 

Après être sortis de la cavea,
vous arrivez dans une galerie,
dirigez-vous alors vers la droite.
Continuez tout droit jusqu'à
trouver des marches devant
vous. Descendez-les. 
Vous arrivez ici :

Placez-vous  au milieu,
face à la tour.
Vous êtes dans une des
quatre grandes entrées
principales de l’Antiquité.
Celle-ci se situe au sud.

Continuez tout droit en longeant
les gradins trouvez la sortie
entre les numéros 214 et 240.

DRÔLE DE LABYRINTHE À

L'AMPHITHÉÂTRE
groupe 1

©Art graphique & Patrimoine 

p. 2

Posez maintenant vos mains sur les gradins.
Vous devez savoir que l’espace disponible pour
un spectateur ordinaire à l’époque romaine
était de 4 paumes de mains alignées.  

Mesurez, grâce à cette technique,
la dimension de votre place dans
les gradins. Photographiez-vous
ensuite tous ensemble.

1. les spectacles pouvaient durer la journée entière.

2. les combats étaient retransmis à la télévision 
en direct.

3. les combattants portaient des surnoms comme 
Ferox, Fulgur (rapide comme l’éclair). 

4. Chaque année, un gladiateur livrait en moyenne 
une dizaine de combats.

5. Ils pouvaient espérer une libération et la remise 
de leur peine s’ils gagnaient après quelques années.

Vrai ou faux ? Aujourd’hui l’amphithéâtre est toujours un
lieu de spectacles.

Trouvez  trois événements qui
n’ont pas lieu dans les arènes.

1. Des courses de voitures.

2. le concours mondial de billes.

3. Des corridas.

4. Des ballets aquatiques.

5. Des concerts.

Arrêtez-vous, levez les yeux
et regardez le plafond (que
l'on appelle plus précisément
en architecture une voûte) :
est-il plat, arrondi, 
ou triangulaire ?

Cet accès est appelé vomitoire.
Les vomitoires (du latin 
« vomitere » qui signifie 
« sortir vite ») étaient des 
passages conçus pour faciliter
l’entrée et la sortie des 
spectateurs dans tout l’espace
de la cavea.



Vous devez apercevoir en face de vous ceci  
(c’est un pigeonnier de grand luxe) :

Repérez et notez l’inscription 
sur le bâtiment  

............................................
C’est une devise latine signifiant 
« Dieu m’aidant, mon épée me seconde ».

Une fois en haut de l’escalier
partez à droite, et observez
attentivement le sol, vous
pouvez vous rendre compte
que toutes les dalles ne sont
pas identiques.

longez maintenant les grilles vers la droite et empruntez
alors  le deuxième grand escalier. en haut de cet escalier,
faites quelques pas à  gauche et montez le premier escalier
que vous  trouverez encore à gauche.

Continuez dans la même direction en levant la tête,
retrouvez deux anciens conduits de cheminées dans
la voûte, ils doivent être identiques à la photo.
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Reliez les mots  à la bonne définition (aidez-vous de l'illustration).    

� C’est un ouvrage de maçonnerie ayant
généralement un tracé courbe, 
elle recouvre un espace de circulation.

� ouverture faite d’un arc porté par des piliers
ou des colonnes, elle encadre et décore.

Certaines dalles sont d’origine, d'autres

ont été restaurées au XXIème siècle.

Faites une photo d’une dalle
d'origine romaine et d'une
dalle restaurée l’une à côté de
l’autre.

À présent, observez bien les murs 
autour, trouvez et photographiez 
le mur aux 2 niches.

Indice : une niche n'est pas qu'une maison
pour les chiens mais un renfoncement creusé
dans un mur.

Continuez à avancer tout droit et retrouvez
ce pilier où l’on peut voir les trous laissés
par les constructions médiévales. 
ATTeNTIoN à bien retrouver exactement le même.

Que pouvait-t-on placer
dans ces trous :
1. des fils pour étendre le linge.

2. des poutres en bois pour 
soutenir des planchers. 
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Au moyen-âge, l’amphithéâtre est transformé en une véritable forteresse.
la défense est renforcée grâce à la construction des tours de guet. Une
petite place publique est aménagée au centre et des maisons sont
construites à l’intérieur de l’enceinte. Ces maisons sont ensuite détruites
au XIXème siècle pour dégager le monument. Mais nous pouvons encore
en apercevoir certaines traces. C’est ce que nous allons essayer de
découvrir maintenant...

ARCADe  �

VoÛTe  �



Continuez toujours tout droit pour arriver à cet endroit.

Prenez maintenant, le petit passage
à droite et montez tous les escaliers
jusqu'en haut.
rentrez à l'intérieur de la tour. 

Tournez-vous et repérez :
� le fleuve (le rhône). 
� tous les clochers (il y en a  au minimum 3).
� une rue étroite vue d’en haut.
� des éoliennes.  
� les alpilles (petites montagnes).

si c’est le cas, bravo :
vous vous repérez bien. 
sinon, vous êtes perdus,
pas de panique, 
trouvez l’accès à la tour,
celle près de l’entrée du
monument.

Passez le petit mur
et observez en face
de vous. 

avant de redescendre de la tour par l'escalier,
observez et  trouvez le coquillage.

Descendez encore ( jusqu’aux gradins 
métalliques) et tournez à gauche.

BraVO VOUs aVEz fiNi ! Pour regagner la sortie, repassez devant les
panneaux explicatifs à votre droite, dans la galerie en face de l’inscription sur
l’arcade « passage 11, toril bas » allez à droite en suivant le panneau « sortie »
et cherchez à atteindre des marches d'escaliers qui descendent. attendez alors
ici que tous les groupes aient terminé leurs parcours pour rejoindre vos profes-
seurs et sortir du monument.
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Qu’est-ce que c'est ?
1. Un passage pour accéder aux gradins.

2. Une dalle (pierre) de sol d'un étage
qui a été détruit.
3. Une pierre de plus.

Le monument a été dégradé autrement que par
le temps qui passe. Parmi les coupables
retrouvez D.LEON.

Passez maintenant sur la terrasse
et regardez vers l’arène.
Observez alors les éléments 
d'architecture et dessinez la forme
qui se répète le plus souvent.DRÔLE DE LABYRINTHE À

L'AMPHITHÉÂTRE
groupe 1
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Observez cette vue aérienne,
repérez où vous êtes 
(placez une croix).

Photographiez
� Les arènes vu d’en haut (en plongée).
� Les structures métalliques modernes
qui accueillent les spectateurs.
� Votre équipe. 

Descendez ensuite 
par le premier escalier
sur la gauche et suivez 
le chat, s'il n'est pas là,
c'est pas de chance 
mais descendez 
quand même.

Photographiez la tour vu d’en bas (en contre-plongée).



Vous avez passé le guichet d'entrée,
vous êtes désormais dans la première
galerie de circulation. 
Dirigez vous  vers le premier passage 
à votre droite, un escalier se trouve 
devant vous. Montez tout droit.
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L’amphithéâtre fut construit durant 
l’Antiquité, à la fin du Ier siècle ap. J.-C,.
La structure générale de ce bâtiment est
antique mais certains éléments se sont
rajoutés au fil du temps. Comme, par
exemple, les 3 tours de guet  que vous
pouvez repérer. Elles ont été construites
au moyen-âge, car durant cette période,
l’amphithéâtre est transformé en 
forteresse.
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Parmi ces mots, lesquels pourraient
qualifier l'architecture du monument :
rythmée, répétitive, désordonnée,
symétrique, irrégulière. 

Redescendez maintenant l’escalier
métallique et montez ensuite tout
en haut de la tour. Une fois en haut,
rentrez à l’intérieur. 

Quelle est la forme de l’arène de l’amphithéâtre ?

1. ovale               2. ronde               3. rectangulaire

Imaginez maintenant les gradins de la cavea ( la cavea constitue l’en-

semble des gradins) remplis de spectateurs.

Durant l’Antiquité, combien de spectateurs pouvait
accueillir l’amphithéâtre ?

1. 210               2. 21 000               3. 980 000 La tour derrière vous se situe au nord. En sachant cela,
où se situe les deux autres tours.

1. à l’est et à l’ouest.               

2. Au sud et à l’ouest.               

3. Au sud et à l’est.

COLLègE

Le monument a été dégradé
autrement que par le temps 
qui passe. 

Parmi les coupables
retrouvez D.LEON.

Passez maintenant sur la terrasse 
et repérez : le fleuve (le Rhône),
tous les clochers (il y en a au
minimum 3), une rue étroite vue

d’en haut, des éoliennes,  
les Alpilles (petites montagnes)...
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Crédits photos : sauf mention spéciale, ville d’Arles – service patrimoine

Observez cette vue aérienne, repérez
où vous êtes (placez une croix).

Vous contemplez l’arène (piste de sable)
de l'amphithéâtre.
Le terme « arène » que l’on utilise aujourd’hui pour

désigner le monument vient du latin « arena ». 

Que signifie t-il ?

1. gladiateur               2. sable               3. taureau

Vous trouverez ces 
escaliers métalliques. 
Montez-les et 
installez-vous dans 
les gradins.



Avancez tout droit, en observant
attentivement le sol, vous pouvez
vous rendre compte que toutes les
dalles ne sont pas identiques.
Certaines dalles sont d’origine, 
et d’autres ont été restaurées au
XXIème siècle.
Faites une photo d’une dalle
d'origine romaine et d’une dalle
restaurée l’une à côté de l'autre.

Restaurer veut dire stabiliser le bâtiment dans
son état d’origine pour pouvoir continuer à
l’utiliser. La restauration demande un savoir-
faire de spécialiste.

Autour de vous sans dépasser le
petit mur, trouvez et photographiez
un ancien conduit de cheminée 
et des portes murées , qui sont des
preuves de l’habitation du 
moyen-âge.
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Cette gravure montre bien que l'amphithéâtre
est transformé et occupé par la population au
moyen-âge après la chute de l’Empire romain. 
Le monument devient alors une véritable petite
ville. Les maisons sont détruites au XIXème siècle,
pour dégager et rendre son aspect d’origine au
monument. Mais nous pouvons aujourd’hui en
apercevoir certaines traces. C’est ce que nous
allons essayer de découvrir maintenant...

p. 2

Empruntez maintenant
la galerie derrière 

le petit mur. 

Photographiez
� L’ovale parfait des arènes vu 

d’en haut (en plongée).
� Les structures métalliques 

modernes qui accueillent 
les spectateurs.

� Votre équipe. 
Avant de redescendre de la tour 
par les escaliers, observez et  
trouvez le coquillage.
En bas des premiers escaliers à
droite, sur les panneaux explicatifs,
retrouvez la gravure de J. Peytret,
réalisée en 1686.

Passez maintenant sous la tour par
le petit passage à votre droite.
Vous êtes au-dessus de l’entrée
actuelle. Vous devez voir ceci : 

Qu’est-ce que c’est ?
1. Un passage pour les chats.

2. Une dalle, (pierre) de sol d’un étage qui a été détruit.

3. Une pierre de plus.

Continuez toujours à avancer et retrouvez 
ce pilier où l’on peut voir les trous laissés
par les constructions médiévales. 
ATTENTION à bien retrouver exactement ce même pilier.

Que pouvait-t-on placer dans ces trous :
1. Des fils pour étendre le linge.

2. Des poutres en bois pour soutenir 
des planchers. 



Repérez et notez l’inscription
sur le bâtiment  

.........................................
C’est une devise latine signifiant « Dieu
m’aidant, mon épée me seconde ».

Retrouvez sur tout
le mur du podium

les lettres : 
A, N, L, M, R

Continuez dans la même direction en levant la tête,
retrouvez deux anciens conduits de cheminées dans
la voûte, ils doivent être identiques à la photo.

L’amphithéâtre est composé d’un ensemble de
galeries, de couloirs et d’escaliers qui crée un
ingénieux système de circulation. Ce système
permettait aux nombreux spectateurs d’accéder
rapidement aux différents niveaux de la cavea.

p. 3
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Descendre alors tous les escaliers
en face de vous, faites ensuite
quelques pas vers la droite puis
descendez le premier escalier que
vous trouverez toujours sur votre
droite. Une fois en bas, dirigez-vous
vers la grille, placez-vous au milieu
de la galerie et arrêtez-vous.

Levez les yeux et 
regardez le plafond 
(que l'on appelle plus précisément

en architecture une voûte) : 
Est-il plat, arrondi, 
ou triangulaire ?

Partez à droite pendant quelques pas et engagez-vous 
vers ces galeries. Vous êtes en face d'une des principales
entrées du bâtiment pendant l'Antiquité.

Le mur du podium était constitué de
grandes dalles (grandes pierres
plates) sur lesquelles se trouvaient
des inscriptions monumentales en
latin. Malheureusement, elles sont
très abîmées aujourd’hui. Certaines
inscriptions rappellent qu’un riche
romain C. Junius Priscus a donné de
l’argent pour construire une partie
de l’amphithéâtre et financer des
jeux. C’est ce que l'on appelle
l’évergétisme.

Allez maintenant tout droit 
en descendant jusqu'à la piste 
de sable. Passez l’ouverture et 
retournez-vous. 
Vous vous trouvez en face du mur du podium,
qui, au temps des Romains délimitait la piste 
de sable.

Levez encore la tête 
vous devez apercevoir 

exactement ceci au dessus.

Reliez les mots  à la bonne définition
(aidez-vous de l'illustration).    

� C’est un ouvrage de maçonnerie ayant
généralement un tracé courbe, 
elle recouvre un espace de circulation.

� Ouverture faite d’un arc porté par des
piliers ou des colonnes, elle encadre et
décore.

ARCADE  �

VOÛTE  �

Continuez dans la galerie
jusqu'à voir côté ville un 
pigeonnier de luxe, 
arrêtez-vous bien en face
de celui-ci. 



Avancez un peu plus loin vers la
droite et placez-vous où vous
voulez au milieu des gradins

Tournez maintenant le dos à la
tour et cherchez à prendre les 
escaliers de 7 marches sur votre
gauche.  Arrivez en haut, comptez
2 passages.  Au 2ème passage,
tournez à gauche.

BRAVO VOUS AVEz FINI ! Faites demi-tour pour retourner vers la galerie
d’où vous veniez. En face de l’inscription sur l’arcade « passage 11, toril bas »
allez à droite en suivant le panneau sortie et cherchez à atteindre des marches
d’escaliers qui descendent. Attendez alors ici, que tout les groupes aient terminé
leurs parcours pour rejoindre vos professeurs et sortir du monument.

p. 4

DRÔLE DE LABYRINTHE À

L'AMPHITHÉÂTRE
groupe 2

Continuez vers la droite
et recherchez la sortie
au niveau des numéros 
433 et 406.

Aujourd’hui l’amphithéâtre est toujours un lieu de spectacles.

Trouvez  trois événements qui n’ont pas lieu
dans les arènes.

1. Des courses de voitures.

2. Le concours mondial de billes.

3. Des corridas.

4. Des ballets aquatiques.

5. Des concerts.

Après être sortis de la cavea, vous arrivez dans
une galerie, dirigez-vous alors tout droit. 
Vous devez vous retrouver devant des panneaux
explicatifs.
Sur ces panneaux retrouvez et photographiez :

1. Le nom du grand amphithéâtre de Rome.
2. Une vue aérienne de l’amphithéâtre.

3. L’autre nom du spectacle des gladiateurs.

4. Le secutor.

En sachant cela, reliez par un trait, les différents
membres de la société romaine au niveau qui leur
correspond :

Les citoyens romains   � �  près de l’arène 

Les magistrats   � �  tout en haut

Les femmes, les enfants, � �  au milieu                        
les esclaves   

Au temps des Romains, la cavea était
divisée en maeniana (niveaux) afin que
les différentes classes de la société ne
se mélangent pas. 
Les places de choix se trouvaient au
plus près de l’arène afin de mieux voir
les spectacles qui s’y déroulaient. 

Posez maintenant vos mains sur les gradins. Vous devez savoir
que l'espace disponible pour un spectateur à l'époque romaine
était de 4 paumes de mains alignées. 

Mesurez, grâce à cette technique, la dimension
de votre place dans les gradins. 
Photographiez-vous ensuite tous ensemble.

Cet accès est appelé vomitoire.  Les vomitoires 
(du latin « vomitere » qui signifie « sortir vite »)
étaient des passages conçus pour faciliter l’entrée
et la sortie des spectateurs dans tout l’espace de
la cavea.

Retrouvez dans le mur de ce passage, ce bas-relief.
Il s’agirait de « Diane »,  
la déesse de la chasse qui protège 
aussi les gladiateurs et les 
bestiaires (hommes qui 
combattaient des animaux dans 
l’arène lors de spectacles de chasse).

Une fois que vous 
y êtes arrivés, 

vous devez voir ceci. 

Vous avez la piste en face de vous,
longez maintenant les bancs blancs
vers la droite pour atteindre la
croix sur l'image : 
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Autre nom 
qui désigne 

des spectacles 
de gladiateurs

groupe 1

�2 points

Singulier « Munus »
Pluriel « Munera »

groupe 2

�2 points

Vomitoires

groupe 2

�2 points

Forme de 
l’amphithéâtre 

groupe 2

�1 point

Sable 

groupe 2

�1 point

Passages voûtés 
conçus pour 

faciliter la sortie 
des spectateurs

groupe 1

�2 points

Ovale

groupe 1

�1 point

Cela signifie 
« arena »

en latin

groupe 1

�1 point

�
�
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L’évergète

groupe 1

�3 points

Il finance les jeux 
de gladiateurs 

dans l'Antiquité 

groupe 2

�3 points

Les tours 

groupe 2

�1 point

C’est un ouvrage 
de maçonnerie 

ayant généralement
un tracé courbe 
qui recouvre un 

espace de circulation

groupe 2

�3 points

Ouverture faite 
d'un arc porté 
par des piliers 

ou des colonnes, 
elle encadre 

et décore

groupe 2

�3 points

Éléments qui ont 
été rajoutés à 

l’amphithéâtre 
au moyen-âge 

groupe 1

�1 point

Une voûte

groupe 1

�3 points

L’arcade

groupe 1

�3 points

�
�
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Le mirmillon

groupe 1

�2 points

Gladiateur dit 
« lourd », armé 

d'un grand bouclier, 
d’une petite épée 

et d’un casque portant 
la figure d’un poisson

groupe 2

�2 points

Le rétiaire 

groupe 2

�2 points

Gladiateur qui porte 
deux jambières 

très hautes et un 
casque à rebord, 
il est armé d'une 
dague courbée et 

se protège avec un
petit bouclier

groupe 2

�2 points

L’hopplomaque

groupe 2

�2 points

Gladiateur sans 
casque, armé d’un 

trident, d’un poignard 
et d’un grand filet 

de pêche

groupe 1

�2 points

Le thrace 

groupe 1

�2 points

Gladiateur armé 
d’une lance courte 

et protégé par un petit 
bouclier rond. Il porte 

deux jambières 
montant jusqu’aux 

cuisses.

groupe 1

�2 points

�
�
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JOKER

groupe 1

�2 points

groupe 2

�2 points

groupe 2

�2 points

groupe 2

�1 point

groupe 2

�1 point

groupe 1

�2 points

groupe 1

�1 point

groupe 1

�1 point

�
�

JOKER

JOKER JOKER JOKER JOKER

JOKER JOKER JOKER



L’amphithéâtre d’Arles fut construit à la fin du Ier siècle ap. J.-C.
durant la période dite « flavienne  ».
Il semble inspiré du Colisée de Rome (inauguré en 80 ap. J.-C.),
type le plus abouti de ce genre d’édifice créé par les Romains. 
Érigé sur les pentes de la colline de l’Hauture à laquelle 
il s’adosse partiellement, l’amphithéâtre se place dans le
prolongement du decumanus à proximité du théâtre.
Il est l’édifice majeur d’une période d’extension et d’embel-
lissement général de la cité, due à une phase de prospérité.
Ce monument va bouleverser la topographie du quartier
car la ville, durant cette période, va se développer et déborder
au-delà de la ceinture de remparts élevés pendant la période
augustéenne.
Il existait environ 250 amphithéâtres dans tout l’Empire romain
dont près de 75 en Gaule. L’amphithéâtre d’Arles demeure de
nos jours l’un des mieux conservés de la Gaule romaine.

D o s s i e r  p é DA G o Gi q U e

Conçu à destination des enseignants
qui souhaitent 
préparer le parcours 

reconstitution de la ville d'Arles durant l'Antiquité par Jean-Claude Golvin

L’Amphithéâtre 

époque : Antiquité

Date : fin du ier siècle ap. J.-C.

type : architecture publique de spectacle

propriété de la Ville d’Arles, 

classé monument historique (1840), 

patrimoine mondial de l’Unesco (1981).
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U n e A r C hi t eC t U r e  
m o nU m e ntA Le

� Les gradins de la cavea

On estime la capacité d’accueil du monument à
environ 21 000 spectateurs. Aujourd’hui détruite
dans ses parties hautes, la cavea était l’espace
réservé aux spectateurs et à leur circulation. 
À l’extérieur, la façade comprend 2 niveaux de 60
arcades ornées au rez-de-chaussée de pilastres
toscans, et de colonnes corinthiennes semi-engagées
au premier étage. Elle est bâtie en grand appareil
de pierre de Fontvieille et des Baux. Ces deux
niveaux étaient autrefois surmontés d’un petit
étage attique qui aurait servi à la fixation de
poteaux de bois permettant le déploiement d’un
velum qui mettait à l’abri du soleil les spectateurs.
À l’intérieur, la cavea comprenait 34 rangées de
gradins divisés horizontalement par des murs
(baltei) en 3 sections  ; les maeniana. Verticalement
ces sections étaient redivisées en «  cunei ».
Car si tout le monde avait accès gratuitement aux spectacles, on ne disposait pas du libre choix de sa place. 
Durant l’Antiquité on était d’autant plus haut dans l’amphithéâtre qu’on était plus bas dans l’échelle sociale. Près de l’arène,
dans le premier maenianum fermé par le mur du « podium » prenaient place les personnages importants de la société  : magistrats
et sénateurs. C’est également à ce niveau que se trouvaient les deux loges pour les invités de marque et l’éditeur des jeux.
Au-dessus prenaient place les citoyens romains, et enfin tout en haut, les esclaves, les femmes et les étrangers.

� Les espaces de circulation

Tous les amphithéâtres sont conçus selon
le même principe de circulation des spec-
tateurs qui n’est pas renié par les architectes
modernes lors de l’édification de nos stades
actuels.
C’est un exemple parfait d’architecture
fonctionnelle et rationnelle dont le défi est
l’accueil, la circulation fluide et la parfaite répartition de milliers de spectateurs.
Deux galeries circulaires au rez-de-chaussée et au premier niveau sont reliées
entre elles par des passages voûtés et des escaliers rayonnants alternant réguliè-
rement.
Depuis les galeries intérieures, les passages voûtés qui donnent accès aux gradins
sont appelés «  vomitoires  » (du latin «  vomitere »  qui signifie «  sortir vite  »).
Contrairement à la façade et aux gradins, les espaces intérieurs de circulation sont
édifiés en petit appareil. Seuls les escaliers et les encadrements des portes et des
ouvertures sont réalisés avec d’énormes blocs de pierre.
L’amphithéâtre comportait quatre grandes entrées situées aux quatre points car-
dinaux. L’entrée principale ne se trouvait pas au nord comme aujourd’hui mais du
côté ouest où le rocher porte encore la trace d’un escalier donnant sur la ville antique.

restitution des gradins de la « cavea », gravure de peytret 

Un vomitoire donnant sur
les gradins de la « cavea »

Galerie de circulation extérieure
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� L’arène

L’amphithéâtre d’Arles est un vaste monument
dont la superficie dépasse 11 500m2. Avec un
grand axe de 136 m de longueur et un petit axe de
107 m de largeur, il est légèrement plus grand que
celui de Nîmes mais ne fait que la moitié du Colisée
de Rome.
La partie centrale réservée aux jeux et combats,
était nommée en latin «  arena » ce qui signifie
« sable ».  Elle était séparée des gradins par le mur
(balteus) du « podium » revêtu de grandes dalles de
pierre, et recouvert d’un chaperon mouluré formant
un accoudoir pour les spectateurs du premier rang.
Sur ces dalles sont gravées des inscriptions monu-
mentales. L’une d’entre elles rappelle qu’un candidat à une magistrature municipale, C. Junius Priscus, après avoir assumé les
frais du « podium », a offert une statue de Neptune en argent et quatre statues d’airain pour orner le monument, donné un grand
banquet, et fait célébrer pendant deux jours des jeux et une venatio (une chasse). Ce témoignage est significatif d’un évergétisme
intéressé.
Le plancher qui recouvrait la piste était environ 2 mètres plus haut que le niveau actuel du sol. Il prenait appui sur le mur du
« podium » et sur un ensemble de piliers ou poteaux répartis en sous-sol. Ce sous-sol servait de local technique lors des spectacles,
ménageant des circulations pour les machinistes, des emplacements pour les décors et des cages pour les animaux que l’on
pouvait ainsi faire apparaître au milieu de la scène par des trappes du plancher.

L’« arena » 
de l’amphithéâtre 

restitution de l'amphithéâtre d’Arles lors de spectacles
par Jean-Claude Golvin
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L e s  s p e C tA C Le s  
à  L'A m p h i t h éât r e

� Les types de spectacles
proposés

Alors que le théâtre et l’odéon
étaient réservés aux spectacles à
caractère «  culturel  », le cirque et
l’amphithéâtre se partageaient les
représentations sportives et vio-
lentes  : courses de chars au cirque,
combats de gladiateurs dans l’am-
phithéâtre. Les chasses semblent
s’être tenues indifféremment dans
l’un ou l’autre lieu. Quant aux nauma-
chies (batailles navales), elles étaient
sans doute plus souvent organisées
sur des cours d’eau que dans des
amphithéâtres, qui nécessitaient alors
des aménagements spéciaux, ce qui
n’est pas le cas de l’amphithéâtre
d’Arles.



Des duels en armes organisés lors de rites funéraires, seraient
à l’origine des combats de gladiateurs. Ils étaient organisés
afin de rendre hommage au défunt. Peu à peu ces combats
vont sortir du cadre privé pour devenir public. Dans un pre-
mier temps, il n’existait pas encore d’édifice pouvant offrir un
espace adapté pour le bon fonctionnement de ces jeux, ils se
déroulaient sur le forum, où l’on installait des gradins démon-
tables en bois. La popularité des combats de gladiateurs
conduisit très vite à édifier de multiples amphithéâtres en dur
dans une grande partie de l’Empire.
Les jeux qui duraient en général plusieurs jours, se déroulaient
à l’occasion de fêtes fixes, de célébrations du culte impérial,
mais aussi au cours de représentations extraordinaires marquant
un événement de la vie de l’Empire, victoire militaire par
exemple, ou de la vie municipale  : inauguration d’un monument,
élections. 

� L’organisation d'une journée de jeux

Le matin se déroulaient les chasses reconstituées (venationes).
Les animaux pouvaient venir de tout l’Empire, mais il est pro-
bable qu’à Arles les chasses s’effectuaient en grande partie
avec des animaux de la région  ; ours, sangliers, taureaux, cerfs,
mais aussi lapins. Lors de ces chasses les hommes affrontaient
les animaux sauvages dans l’arène. 
À l’heure du déjeuner, se déroulaient les exécutions de prison-
niers. On retrouve cette pratique essentiellement à Rome, il
n’est pas certain que cela était le cas à Arles. 
C’est dans l’après-midi que se déroulaient les combats de
gladiateurs (ou munera). Ils sont la forme de spectacle la mieux
connue, en raison de divers textes littéraires ou témoignages
épigraphiques et d’une abondante iconographie sur des objets
de la vie courante.
Lorsqu’un riche particulier ou un magistrat décidait d’offrir
un combat, il s’adressait à un impresario, le laniste (lanista),
qui recrutait les gladiateurs et les entraînait dans des écoles
spécialisées appelé ludi gladiatori. Les troupes comportaient
plusieurs catégories de combattants, que l’on distinguait
grâce à leurs armements et à leurs techniques de combat. 
Les gladiateurs étaient issus de groupes sociaux variés. On
trouvait des esclaves (dont des prisonniers de guerres) et des
criminels condamnés aux travaux forcés, qui pouvait voir leur
peine changée en une proposition de combattre dans l’arène.
Ils avaient alors droit à un entraînement et au maniement des
armes afin que les combats soient plus égaux. Enfin, un tiers
d’entre eux était constitué de volontaires. Dans la plupart des
cas, les hommes qui s’engageaient étaient attirés par la prime
offerte, le gîte et le couvert dispensés par le laniste, mais aussi
par l’espoir de s’enrichir rapidement et d’acquérir la gloire.

� Déroulement des munera (combats)

Les munera commençaient par un défilé (pompa) où figuraient
le commanditaire des jeux, des musiciens, les gladiateurs
parés de riches vêtements et portant vraisemblablement des
armes de parades somptueuses.
Les duels de gladiateurs n’étaient jamais le fait du hasard  :
la constitution des «  paires  » découlait d’un dosage subtil
faisant intervenir la spécialité de chaque combattant et la
spécificité de chaque type d’armes  ; sans doute devait-on
prendre en compte aussi la qualité propre du gladiateur car
il aurait été inutile et peu spectaculaire d’opposer un vétéran,
aux nombreuses victoires, à un novice.
Les gladiateurs faisaient partie de la catégorie des infâmes,
ils étaient privés de leurs droits civiques et politiques. 

statuette de gladiateur trouvée
place de la major à Arles
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� L’occupation de l'amphithéâtre au moyen-âge 

Après la chute de l’Empire romain, l’amphithéâtre devint un des
refuges de la population et fut transformé en forteresse. Au
moyen-âge, la défense fut renforcée par quatre tours qui lui donnent
sa physionomie si particulière. Il devint alors une véritable petite
ville, avec sa place publique aménagée au centre de l’arène et
une chapelle qui abritait les reliques de saint Genest, le martyr
local. 
On retrouve aujourd’hui dans les galeries supérieures, des anciennes
traces de cette occupation du moyen-âge (arcade murées, cloisons,
portes et fenêtres). Ces vestiges ont été conservés dans la structure
du monument.

Arcade extérieure murée

L’amphithéâtre habité, gravure de peytret (1686)

U ne  hi s to i r e  
C o m p L ex e

5



Galerie du promenoir après restaurations

� Les différentes phases de restauration

À partir du XVIIIe siècle, des initiatives furent prises pour
libérer l’édifice Antique de cette occupation parasite.
Ainsi, en 1735, le conseil de la ville décide d’interdire la
restauration de maisons ruinées à l’intérieur du monument.
Il faudra cependant attendre 1826 pour que, sur l’initiative
de la municipalité du baron de Chartrouse, commence
l’expropriation des deux cent douze maisons construites
à l’intérieur et contre la façade de l’édifice Antique. Dès
1830, le processus était assez avancé pour permettre
l’organisation des premières courses de taureaux, et, en
1844, l’ensemble était enfin dégagé. Classé monument
historique en 1840, le monument Antique fait, depuis,
l’objet de très fréquentes campagnes de restauration.
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Galerie du promenoir avant restaurations

Arcades extérieures pendant les restaurations



� Un retour à la fonction initiale de lieu de spectacle 

Aujourd’hui, malgré les vicissitudes du temps et une capacité d’accueil
du public réduite de moitié, l’amphithéâtre conserve sa fonction de
grand monument de spectacle. Il accueille des concerts et manifestations
culturelles, ainsi que des spectacles de tauromachie de deux types  : les
corridas et les courses camarguaises (ou «  courses à la cocarde  »).
La corrida, véritable combat entre l’homme et l’animal, a été lancée en
France au milieu du XIXe siècle par l’impératrice Eugénie de Montijo,
épouse de Napoléon III. C’est à la même époque que sont fixées avec
précision les règles de son rituel. À Arles aujourd’hui, les corridas ont
lieu à l’occasion des férias de Pâques et du Riz (en septembre).
Contrairement aux courses à la cocarde qui emploient des taureaux de
la région, ceux des corridas sont plus lourds, moins vifs et plus puissants
que leurs cousins de race camarguaise.
Lors de la course à la cocarde, les «  razeteurs  », hommes vêtus de
blanc, bravent l’animal afin de récolter des attributs sur le front du
taureau, à l’aide d'un crochet métallique en forme de peigne. Les taureaux
dits «  cocardiers  » ne sont pas mis à mort et certains deviennent des
stars à la retraite paisible, et sont même parfois statufiés.

U n e  h i st o i r e C o m p L e x e 7

Corrida goyesque sur une arène décorée par Christian Lacroix
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