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Séquence 1/Ext jour/Cha mps 
 
 Ouverture sur le ciel gris dans un champ où il n’y a pas  
âme q ui vive. Un bruit dans la forêt. On s’approche. Un 
cheval surgit avec un cavalier en armure sur so n dos. Il 
traverse un champ de blé. Le cavalier penche sur le côté 
gauche. Il a un bras dans le vide. Il lui manque sa main 
gauche. Seule sa main droite tient la bride du cheval. So n 
visage est ensanglanté. 
 
Séquence 2/Ext jour/Village 
 
 Toujours aussi mal en point, le cavalier p asse les rem-
parts et traverse un village, manquant de renverser une 
femme avec son bébé. I l se dirige sur les hauteurs du vil-
lage, vers le château. 
 
Séquence 3/Ext jour/Cour du château 
 
 Le cavalier descend de cheval, aidé par deux hommes  
dans la co ur intérieure du château. I ls le transportent vers 
la porte principale de la co ur intér ieure. 
 
Séquence 4/Int jour/Château 
 
 Le comte est assis sur son trône ento uré de ses conseil-
lers. Le cavalier entre et vient au rapport, toujours aidé par 
les deux hommes. I l s’agenouille. 
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LE CAVALIER 
Comte Philippe ! J’ai échoué dans la miss ion q ue vous 
m’avez confiée. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
As tu pu transmettre mon message ? 
 
 Le cavalier montre sa main. 
 
LE CAVALIER 
Non. 
 
 Le comte fait signe aux d eux hommes q ui accompa-
gnent le cavalier. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Emmenez-le. 
 
 Les deux ho mmes traînent le cavalier  hors de la salle. 
Les murmures des co nseillers montent lentement. L’un 
d’entre eux, hab illé de noir, s’approche. 
 
 
LE FOURBE 
Si je p eux me permet tre Monseigneur, j’ai une propositio n 
à vous faire. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Je t’éco ute Le Fourbe. 
 
LE FOURBE 
Vo us envoyez des cavaliers ramener une d uchesse po ur en 
faire vô tre. La méthode est la même q uel que so it, le nom-
bre de cavaliers, le jour ou la saison. Toutes les miss ions  
sont un échec. 
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LE COMTE PHILIPPE 
Que préco nisez-vous alors ? 
 
LE FOURBE 
D’envoyer des perso nnes qui paraîtraient inaperçues, des 
paysans par exemple. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Des villageois ? Non, je ne pense pas. I ls ne reviendraient 
même pas. Voyez déjà l’état de nos cavaliers. 
 
LE FOURBE 
J’ai po ur tant deux perso nnes en tête qui po urraient faire 
l’affaire, à moins qu’elles refusent. Pour cela, j’en app elle 
à votre pouvoir de persuas ion. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Vraiment ? Bien.  Tu me les amènes au plus vite, je me 
charge de les faire accepter, sans passer par aucune torture. 
 
 Le comte se lève et se dir ige vers une grande fenêtre 
qui donne sur tout le château et le village plus bas. Il se 
par le à lui- même. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Ma duchesse, ma duchesse. Je t’attends d epuis des années. 
Viens à mo i pour que nous puiss ions aller ensemble au 
sacre du Roi. J’ai b esoin de to i. Je ne veux plus être la 
risée de toute la régio n ! 
 
Séquence 5/Ext jour/Ruisseau 
 
 Un ho mme est debo ut au milieu d’un ruisseau d’un 
débit assez élevé avec pour outil une s imple besace. Il 
n’est pas très grand et a les cheveux longs et le visage fin. 
On lui donne 30 ans à peine. Il observe les poissons. Il 
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s’arrête, tend la main et… un poisson surgit de l’eau et  
saute dans sa main. I l le met dans sa besace. On co nstate 
qu’elle est au ¾ pleine. I l recommence de la même faço n. 
Un autre poisson surgit  et vient se bloquer dans sa main. Il  
le met à nouveau dans sa besace. Il s’arrête et tourne la 
tête vers le chemin. Un bruit so urd interrompt sa pêche, 
celui des fers de trois chevaux venant à sa rencontre. Les  
cavaliers descendent le petit talus pour aller jusq u’au ruis-
seau et à la renco ntre de cet homme magique. L’un des  
cavaliers descend. 
 
 
LE CAVALIER 
Le Belloy ? 
 
LE BELLOY 
Oui ? 
 
LE CAVALIER 
Ta vo is ine nous a dit  qu’on pourrait te trouver ici. Que fais  
tu au milieu de ce ruisseau ? 
 
LE BELLOY 
Je prends le frais. Ca pose un problème ? 
 
LE CAVALIER 
Non. Tu es en train de pêcher ? O ù sont tes cannes ? 
 
LE BELLOY 
Je les ai laissées p lus haut. 
 
LE CAVALIER 
Tu n’as pas le droit de pêcher dans cet endroit du ruisseau. 
 
LE BELLOY 
Je l’ignorais. 
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LE CAVALIER 
Le comte veut te voir. I l a à te p ar ler. C’est impor tant. 
 
LE BELLOY 
Qu’ai je fait ? 
 
LE CAVALIER 
Il ne nous a rien d it. Il veut s implement q ue tu viennes 
demain avant le déjeuner. 
 
LE BELLOY 
Bien. J’y serai. 
 
 Le cavalier repar t puis revient sur ses pas. 
 
LE CAVALIER 
Il nous a aussi demandé de co nvoquer Fadeur. C’est to n 
ami. Tu sais où il est ? 
 
LE BELLOY 
En ce mo ment, dans l’une des tavernes de la régio n. Mais 
si vous arr ivez trop tard, vo us pourrez le trouver dans  
l’une des bagarres des tavernes de la régio n. 
 
LE CAVALIER 
Merci. Vide ta besace avant que no us repar tions. 
 
 Le Bello y regarde les cavaliers, hés ite, p uis vide sa be-
sace. Des dizaines de poissons to mbent dans le ruisseau. 
 
LE CAVALIER 
C’est mieux. 
 
 Le cavalier rejoint les deux autres. I l remo nte à cheval. 
Les trois cavaliers remontent la pente pour disparaître. O n 
les entend par tir au galop. Le Belloy o uvre sa b esace et 
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tend la main dans toutes les directions. Tous les poissons  
qu’ il avait laissés tomber sautent dans sa besace. Rien 
n’est perdu. 
 
Séquence 6/Int jour/Taverne 
 
 La taverne est bondée d’hommes auss i saouls les uns 
que les autres. On passe au milieu d e toute cette viande qui 
ne sait  pas co mment elle tient d ebout pour s’arrêter  devant 
un ho mme particulier : Fadeur, une force de la nature vue 
sa taille. Il est au comptoir à discuter. Il a une q uarantaine 
d’années, p lutôt négligé, mal rasé : Un poivreau. C’est le 
maréchal-ferrant du village. 
 
FADEUR 
Ta femme t’attend pas, Char les ? 
 
CHARLES 
Ma femme ? Quelle femme ? 
 
FADEUR 
Celle q ui couche avec la moitié du village ! 
 
CHARLES 
La moitié du village ? Laisse mo i rire ! Au mo ins, je suis  
sur que tu n’es pas dans cette mo itié la ! Elle aurait fait des  
cauchemars la nuit ! 
 
 Fadeur tape sa pinte sur la table. Le brouhaha de la ta-
verne s’arrête. 
 
FADEUR (lentement) 
Pourquoi tu d is ça ? 
 
 Char les prend peur. I l voit Fadeur se faire craq uer les 
doigts. C’est mauvais s igne pour lui. 
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Séquence 7/Ext jour/Devant la Taverne 
 
 Les trois cavaliers ayant rencontré Le Belloy arr ivent à 
cheval devant la taverne. 
 
CAVALIER N°1 
On demande ici ? 
 
 
CAVALIER N°2 
On peut toujours essayer. Ce n’est que le cinquième essai. 
 
 Char les traverse la fenêtre de la taverne et atterr i au 
milieu de la route, juste devant les cavaliers. I ls se regar-
dent. 
 
CAVALIER N°3 
On doit être au bo n endroit. 
 
 Ils descendent de cheval. 
 
Séquence 8/Int jour/Taverne 
 
 C’est une bagarre générale dans la taverne au moment 
où les trois cavaliers entrent. Fadeur  est au milieu d e 
l’actio n. Les hommes se battent et  volent au-dessus des  
tab les. Les cavaliers attendent un instant pour localiser 
Fadeur. I ls réuss issent à le voir. I ls sortent leurs épées et 
les chaînes. Des hommes s’arrêtent. La b agarre s’atténue. 
Fadeur, lui- même, se pose des questions sur le silence qui 
s’installe. Il se retourne et voit les trois  cavaliers. Il 
s’approche avec un homme so us le bras. Les trois cava-
liers reculent. 
 
FADEUR 
C’est pour q uoi ? 
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CAVALIER N°1 
Vo us êtes… Fadeur ? 
 
FADEUR 
Ouai. Un problème ? 
 
CAVALIER N°1 
C’est Le Belloy qui nous a d it q u’o n pourrait vous trouver 
ici. 
 
FADEUR 
J’écoute. 
 
CAVALIER N°1 
Vo us devez vous rendre au château demain en fin de mati-
née. Le comte Philippe veut vous par ler. 
 
FADEUR 
D’accord. S i je me souviens de ce que vous venez de me 
dire, je viendrai. 
 
 Toute la taverne se met à éclater de r ire. Les cavaliers  
laissent entrevoir un léger r ictus. 
 
FADEUR 
Bon. C’est tout ? 
 
CAVALIER N°1 
Oui. 
 
FADEUR 
Je peux continuer la où je m’étais arrêté ? 
 
CAVALIER N°1 
Les troubles de l’ordre pub lic sont interdits par la loi, par  
conséquent, je me vois dans l’obligat ion de vous… 
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 Fadeur fait un pas en avant. 
 
CAVALIER N°2 
… de vous laisser co nt inuer ce que vous faites. On s’en va. 
 
CAVALIER N°1 
Soyez à l’heure. 
 
 Les trois cavaliers partent sans demander leur reste. 
Fadeur se jette à nouveau dans la bagarre. 
 
Séquence 9/Ext jour/Devant la taverne 
 
 Les trois cavaliers croisent Char les en train de se rele-
ver. Les bruits de bagarres reprennent. Les cavaliers 
remo ntent à cheval et quittent les lieux. Un autre homme 
passe par la fenêtre, tombant au pied de Char les. 
 
Séquence 10/Int jour/Château 
 
 Le comte P hilippe est assis sur son trône, entouré de 
trois de ses conseillers, dont Le Fourbe. Un garde entre et 
annonce : 
 
GARDE 
Mons ieur Le Belloy est arr ivé. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Faites le entrer. 
 
 Le garde sort et ferme la porte. S ilence. La porte 
s’ouvre à no uveau. Le Belloy entre timidement et 
s’approche d u comte P hilippe et de ses conseillers. 
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LE COMTE PHILIPPE 
Tu es venu seul ? 
 
 Le Bello y regarde autour de lui. 
 
 
LE BELLOY 
Oui. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Vo us deviez être deux ! Où est l’autre ? 
 
 A ce moment, on entend des bruits de bagarre de l’autre 
côté de la porte, qui se termine par un grand bruit dans la 
porte. S ilence. O n frappe à la por te. Fadeur passe la tête. 
 
FADEUR 
Bonjour. C’est ici le rendez-vous ? 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Entrez ! Entrez ! Qu’était to ut ce bruit ? 
 
FADEUR 
J’ai eu une légère pet ite altercation avec vos gardes, mais  
tout va bien maintenant. I ls dorment devant votre porte. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Je vous demande pardo n ? 
 
FADEUR 
Rien de bien méchant. J’ai tapé un p eu fort. Je m’excuse. 
Salut Le Belloy. 
 
LE BELLOY 
Salut. 
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LE COMTE PHILIPPE 
Soit. Je vo us ai fait venir, mess ieurs, po ur vo us co nfier une 
miss io n d e la p lus haute impor tance. Sachez que ma fian-
cée ne peut se dép lacer  pour venir se mar ier dans mo n 
royaume car so n père refuse de la marier avec mo i, co mte 
de Gascogne. J’ai essayé la diplomatie, puis la force. Rien 
n’y a fait. J’ai envoyé mes hommes et les résultats ont été 
lamentables, alors aujourd’hui, je fais appel à vous, mes-
sieurs. 
 
 Fadeur  et Le Belloy se regardent.  Ils ne voient pas ce 
qu’on pourrait leur trouver d’extraord inaire. 
 
LE COMTE PHILIPPE 
Vo us devez vous demander : « Pourquoi no us ? ». C’est 
très s imple. Vous êtes des villageois et vous pouvez plus 
vo us fondre comme des villageois d’un autre royaume. 
Vo us n’avez pas de marq ues, ni d’armes, et encore moins 
d’armures. Le ro yaume ennemi ne se méfiera pas. Alors la 
miss io n est simple : Vous allez chercher ma pro mise à 5 
jours de marche à l’est de notre royaume chez le duc de 
Périgueux. Vous l’emmenez et vo us me la ramenez pour 
que je puisse l’épouser. 
 
LE BELLOY 
En échange de quoi ? 
 
LE COMTE PHILIPPE 
En échange de quoi ? 3000 écus… chacun. 
 
 Fadeur et Le Belloy se regard ent à nouveau. Ils n’en 
croient pas leurs oreilles. Le Fourbe tousse. 
 
FADEUR 
Vo us avez d it 3000 écus ? 


