E DE NANTEUIL

G.DE SAINT-CLA IR.— DELAHAYE













E. DE NANTEUIL
G. DE SAINT-CLAIR C. DELAHAYE

La Paume et 1e Lawn-Tennis



















La Paume

ET

Le Lawn-Tennis



26796. — PARIS, IMPRIMERIE LAHURE

rue de Fleurus, 9




BIBLIOTHEQUE DU SPORT

ANARAARAAAAAN AN,

La Paume

ET

Le Lawn-Tennis

PAR

E. DE NANTEUIL
G. DE SAINT-CLAIR — DELAHAYE

PARIS

LIBRAIRIE HACHETTE ET C*

70, BOULEVARD SAINT-GERMAIN, 79

1898

Droits de traduction et de reproduction réservés.

EEFE - USP
BIBLIOTECA

\ 5L







LE

JEU DE PAUME

PREMIERE PARTIE

CHAPITRE PREMIER

ORIGINES ET HISTOIRE CU JEU DE PAUME

A balle lancée avec la main est évidemment lorigine de la
L paume, et il est bien certain que le jeu de balle remonte a
la plus haute antiquité. Homere, dans un passage bien connu de
1'Odyssée, représente la belle Nausicaa, fille d’Alcinoiis, roi
des Phéacicns, s'amusant 4 c¢ passe-temps avec ses suivantes.
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5 LE JEU DE PAUME.

Sophocle 1's aussi immortalisé dans son drame satyrique
(IGveprar), aujourd’hui disparu. Rien ne nous empéche donc
d’attribuer a la fille d'un roi grec I'invention du jeu de la balle,
qui, d'aprés Eustathe, évéque de Thessalonique au xir® siecle,
s’appelait alors éxetivox et gewvic, origine probable du mot fennis
des Anglais.

Le jeu que les Grecs appelaient sphéristique, embrassait tous
les exercices ou 'on employait la balle, et les licux consacrés a
ces exercices se nommaient sphéristéria. Leur jeu favori était
la pheeninde, qui a fourni aux commentateurs des auteurs anciens
unc fertile matiere aux discussions philologiques; nous passe-
rons sous silence ces controverses, qui du reste ne nous
apprennent rien sur la marche du jeu. Contentons-nous de
savoir que I'’étymologie la plus probable du jeu de la phaeninde
est un verbe grec qui signifie « tromper ».

Des Grecs, le jeu de balle passa chez les Romains. On n’au-
rait que 'embarras du choix si I'on voulait citer les nombreux
auteurs latins qui en font mention. Ovide, Horace, Martial,
Plaute, Pétrone et surtout Manilius ont tour & tour chanté la
popularité de cette récréation des dges classiques. Pline nous
informe qu'un certain Pythus ou Picus fut linventeur de la
balle; mais il a oubli¢ de nous dire ot et & quelle époque il

vivait. Horace, qui lui-méme ne l'aimait pas, dit dans sa
v* satire :

Fugio campum lusumque trigonem.
Plaute se sert fréquemment des termes : datores et factores,
et I'idee de servir la balle ou-de la reprendre est rendue par les

expressions : datatim ludere, remittere, repercutere, expulsare,

geminare, que l'on rencontre fréequemment chez les auteurs
latins et dans ce vers :

Et non sperato fugientem reddere gestu,

que l'on trouve dans Saleius Bassus et qui indique bien I'effort
supréme du joueur pour une reprise inattendue.
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Les jeux de balle pratiqués par les Romains et empruntés aux
Grecs étaient au nombre de quatre, qu’Aurelianus nomme
spheera ITtalica : le ballon (follis), notre football d’aujourd’hui;
la balle trigonale* (pilatrigonalis), qui se jouait & trois; la balle
villageoise (pila paganica); et la harpastum. Elles sont toutes
exprimées dans ces quatre vers de Martial :

Non pila, non follis, non te paganica thermis,
Praeparat, aut nudi stipitis ictus hebes :
Vara nec injecto ceromate brachia tendis,
Non harpasta vagus pulverulenta? rapis.

La harpaste des Romains n’était autre que la pheeninde des
Grecs. Bien que ce jeu fut exclusivement réservé aux hommes,
Martial cite une certaine Philcenis au nombre des joueurs céle-
bres, mais il ne la cite que comme exception.

La littérature des jeux de balle cesse avec le début de 1’ere
chrétienne, comme du reste tout autre genre de littérature; il
n'est donc pas étonnant que nous ayons été privés pendant
plusieurs siécles de tous renseignements sur la matiére. La
popularité de ces jeux s’était toutefois maintenue en Italie, et
lorsque les Romains conquirent la Gaule, fondant des colonies
ou établissant des municipes, ils importerent dans notre pays
leurs meeurs, leurs coutumes et par conseéquent leurs jeux.
La harpaste prit droit de cité. Il est le devancier de la
Longue Paume, de la Pelote, du Rebot, prototypes du Jeu de
Paume.

Pour trouver 'exercice de ce jeu tel qu'on le connait de nos
jours, il faut passer de I'antiquité & une période plus rapprochee
de nous, celle du moyen age, qui vit les debuts de la Paume.

A cette époque, on ne Ienferma pas d’abord entre quatre
murs; on ne la joua qu’a ciel ouvert, pour que la salubrite de

1. Ce jeu se jouait encore au xvi® siécle. Sous le nom de pilelrigone,
Rabelais la fait jouer & Gargantua (voir page 49) o ‘

2. Epithete donnée 4 la balle parce qu'on la saisissait pres du sol,
dans le pet‘if nuage de poussiere qu’elle soulevait en tombant.
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I'air vint s’ajouter encore & ce que cet exercice a d’hygiénique.
Tandis que d’autres jeux, tels que le mail et les boules par
exemple, se jouaient sur les remparts des villes, au moyen age
la balle & la main se jouait en France et en Italie dans des lieux
non couverts, tels que les parcs et les fossés des chateaux, voire
méme sur tous autres espaces en plein air présentant les dimen-
sions voulues.

C’était déja le jeu des rois, puisque Louis le Hutin mourut,
dit-on, d'un refroidissement apres s'y étre livré, en 1316 (Villaret,
Histoire de France). Ce n’est pas le seul de nos rois 4 qui ce
jeu ait été fatal. Philippe de Comines rapporte en effet que
Charles VIIT mourut au chateau d’Amboise, le 27 avril 1498, a
la suite d’'une partie de Paume.

Les chroniques du temps abondent du reste en reécits et
anecdotes sur le compte de la Paume, connue alors sous le nom
de lusus pilee cum palma.

A la fin du xv° siécle de grandes modifications s’étaient déja
opérées dans le jeu. Des chiteaux et des campagnes il s’était
popularisé dans les villes; le défaut d’espace amena peu a peu
les raffinements de la Paume actuelle, et la Courte Paume, jouee
dans les lieux clos, s'associa bientot 4 la Longue Paume, qui con-
tinua & se jouer en plein air. C’est de ce mot courte que vient le
mot court adopté chez les Anglais pour désigner le lieu dans
lequel se joue la paume i laquelle ils ont donné le nom de
Tennis. Au xvr° siécle, ce lieu recut en France le nom de Iripot,
quil a conservé jusqu’au xviie siecle. L’étymologie de ce mot
a éte souvent cherchée, mais n’a jamais eté expliquée d’une
facon satisfaisante! 11 est difficile de fixer la date 4 laquelle on
comn.lenc;a .a jouer & la paume dans un endrojt clos, mais il est
certain qu.’l.l existait déja des Jeux de Courte Paume 3 Paris
vers le milien du x1ve siécle. Charles V en avait un au Louvre,
e i 1 e s s el

8, dépendance de I’'hotel Saint-

1. Voir page 45.
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Paul, qui ne disparut quen 1552, quand la rue du méme nom
et la rue de la Ménagerie furent percées sur emplacement de
ce royal séjour, réputé pour ses belles treilles et sa ménagerie.
Bientot il y eut une telle quantit¢ de Jeux & Paris, que le roi
Charles V, par un édit de mai 1369, comprit la Paume, ce
noble esbattement, qu’il appréciait fort, dans l'interdiction qu’il

“:E‘ .\\\“\\\{I ‘

il {l‘///// A

Jeux dc Paume de Fontainebleau (1614).

fit de tous les jeux!. Mais, & la faveur des troubles qui sur-
vinrent, cet édit fut emporté comme tant d’autres; la liberté
des tripots ne tarda pas &4 se rétablir. En 1427, tout le monde
pouvait les fréquenter impunément, et, conme le remarque
M. E. Fournier dans son intéressante notice sur le Jeu de
Paume (le Jen de Paume, son histoire et sa description), « les
gens de Paris oubliaient, en jouant & la Paume, qu'un roi
anglais occupait le palais de leur prince ». C’est a cette époque

1. Ordonnances du Louvre, tomc II, pagc 172.
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quune gaillarde commeére des Flandres, nommee Me}rgo.t,
« assez jeune, comme de vingt-huit a trente ans », qul jouait
dans le tripot de la rue Grenier-Saint-Lazare, était 1’égalej
des plus forts joueurs. Elle jouait, dit un vieil auteur qul
en parle (Journal dun bourgeois de Paris sous le régne c?e
Charles VII, Michaud et Poujoulat, 1836), « de devant main
et de derriére main, trés-puissamment, trés-malicieusement,
trés-habilefnent, comme pouvoit faire homme; et pou venoit
Phomme & qui elle gaingnast, sice n’estoient les plus puissants
joileurs, et estoit le jeu de Paris ou le mieulx joiloit en rue
Grenier-Saint-Ladre, qui estoit nommé le petit Temple ». Si la
raquette n’était pas encore en usage en France, comme le
pensent certains auteurs, on peut se faire une idée de la vigueur
des mains de cette demoiselle. Mais rien ne prouve, d’apres le
passage cité plus haut, que la vigoureuse Margot ne se servit
pas de raquette.

Quoi qu’il en soit, son usage ne parait s’étre introduit qu’assez
tard en France. D’aprés la tradition, ce sont les Italiens qui les
premiers se servirent d’un gant; ce gant devint évidemment de
plus en plus fort; puis un joueur ingénieux eut 'heureuse idée
d’adapter un treillis de cordes a ces gants, et 'on y ajouta bientot
des manches. Mais, chose singuliére, cette innovation italienne
ne fut pas accueillie sans murmures en France. Les anciens
joueurs de Paume a la main la réprouvent comme une innovation
effeminée et sans profit pour le jeu. Il est vrai que l'on était
encore dans lenfance de lart et que la rachetia italienne du
x1v° siecle devait étre naturellement trés rudimentaire et toute
différente de celle dont nous nous servons & présent. & en juger
par I’échantillon que nous en_a laissé Mitelli et que nous repro-
duisons a la page 43.

Outre la raquette, on se servait aussi d’un instrument appelé
battoir. Ces battoirs, dont les manches étaient plus longs pour la
Longue Paume que pour la Courte Paume, étaient faits en bois
mince et assez ¢élastique pour renvoyer la balle avec une certaine
force. On les fabriquait de formes variées : ronds, ovales, ovales
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allongés, voire méme carrés. Mais plus souvent ces battoirs
etaient formés d’un cadre de bois, sur lequel on tendait du par-
chemin, et I'on prétend que de précieux manuscrits servirent a
cet usage. Calomies (Calomiésana, tome VI des (Euvres de Saint-
Evremond) rapporte avoir « oui dire 4 M. Chapelain qu'un de
ses amis, homme de lettres, avoit joué a la Longue Paume avec
un battoir sur lequel se voyoient des fragments de quelques
décades de Tite-Live que nous n'avons point, et que ces
fragments venoient d’un apothicaire, qui, ayant eu en don des
religieuses de Fontevrault plusieurs volumes en parchemin du
méme auteur, les avoit vendus par ignorance 4 un faiseur de
battoirs ».

La raquette et le battoir, des que l'usage s’en fut répandu,
devinrent I'insigne distinctif de tout bon paumier, et Rabelais,
parlant des étudiants de droit de la ville d’Orléans, lesquels,
dit-il, faisaient « bel exercice de la paulme », nous les montre
toujours la raquette en main. Il ajoute que Pantagruel, s’en
étant allé étudier parmi eux et s’étant plus facilement rendu
bon maitre en 'art cherché dans les tripots qu’en la science qui
se prenait aux écoles, prétendait que tout écolier, bon paumier
et danseur habile, n’avait guére besoin que d’une glose de droit
en la cervelle pour arriver d’emblée au cucullio, bonnet doctoral,
et passer coquillon, c’est-a-dire docteur. Il décrit comme suit, dit
Rabelais de Pantagruel, le blason et la devise des licenciés en
ladite université :

Un esteuf en la braguette,
En la main une raquette,
Une loi en la cornette,

Une basse danse au talon,
Voy vous la passé coquillon.

L’estenf était le nom donné alors 4 la balle poussée par la
main ; ce nom tire son origine d’estouppes ou estoupes de laine
dont elle était faite, ou plutot devait étre faite, car les esteuviers
n’hésitaient pas & remplacer la laine par du son. Si bien que
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Louis XI dut leur enjoindre, par un edit du 14 juin 1480, trois
ans avant sa mort, de changer leur maniére de faire. Nous re-
viendrons du reste sur ce sujet dans un prochain chapitre.

Nous avons déja vu que Charles VIII n’aimait rien tant que
ce jeu, soit qu’il s’y exercat lui-méme, soit qu’il n’y fiit que
simple spectateur des parties. Nous ne trouvons dans les chro-
niques de I’époque aucune mention faite de Louis XII comme
joueur de Paume. Nous savons toutefois qu’il y jouait lorsqu’il
n’était que duc d’Orléans (Richard de Wassebourg, Antiquités
de la Gaule Belgique). 11 est donc probable que ce prince
galant et chevaleresque continua de pratiquer le jeu comme
tout bon chevalier.

Francois I y joua avec succes : non seulement il était bon
joueur, mais encore beau joueur. L’anecdote suivante le prouve;
elle est racontée par Loys Guyon en ses Diverses Lecons (1613).
Un jour qu’il jouait contre deux de ses favoris avec un moine
pour second, celui-ci eut un si joli coup de raquette que la
partie tourna pour le roi.

« Voild ce qui s’appelle un beau coup de moine! s'écria
Francois I

— Ce sera, Sire, un beau coup d’abbé quand il vous plaira, »
répondit son adroit partenaire. Et le roi lui concéda la premiére
abbaye vacante.

Henri II parait avoir été le plus fort de tous nos rois. Bran-
tome nous dit dans ses Mémoires qu’il jouait beaucoup et jouait
fort bien; il ne voulut jamais tenir le fond du jeu, mais seconder
et tiercert, cest-a-dire venir se placer vers la corde, qui était
'endroit le plus difficile et le plus dangereux. Nous voyons donc
par 14 que les parties devaient se faire 4 quatre et a six, puis-

1. Expressions du Jeu de Courte Paume et du Jeu de Longue
Paume. Tiercer, servir de tiers d’un c6té au Jeu de Paume et tenir
une place vers la corde; tenir la corde. Arréter une balle au tiers, soit
ala volée, soit au bond. Seconder, se dit du joueur qui, dans les par-
lies 4 quatre, se tient vers les ouverts, ducoté du dedans pour prendre
les balles de volée, et du coté de la grille pour défendre celle-ci.



Gentilhomme jouant & la Paume (1583).
(D’aprés un document ancien.)
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qu’on tiercait. Brantome ajoute que le roi aimait la Paume pour
elle-méme et non pas par lucre, car, quand il gagnait, il aban-
donnait son gain & ses partenaires et payait pour eux quand ils
perdaient; mais & cette époque les enjeux étaient déposés par 2,
3 ou 500 couronnes, et non pas comme aujourd’hui, ajoute-t-il,
par 4, 5 et 12000; « aussi les payements ne se font plus aussi
regulierement qu’autrefois ». C’était au Louvre que jouait Henri 15
non dans le vieux Jeu bati par Charles V, mais dans le nouveau
construit par Frangois I, du c6té du Petit-Bourbon, vers Saint-
Germain I’Auxerrois. Ces Jeux, car il y en avait deux, étaient
construits « en forme de baraque », sans toits et passablement
étroits. Le roi se plaisait fort, dit Brantome, quand la reine
sa femme, Madame et sa sceur, et les dames de la cour venaient
le voir jouer, et surtout donnaient leurs sentences comme les
autres personnes des fenétres d’en haut.

L’époque des Valois nous parait marquer 'apogée de la
Paume en France, si ce n'est pour le talent des joueurs, du
moins peut-étre quant 4 sa popularité dans toutes les classes
de la société. L’ambassadeur vénitien Lippomano, dans une
lettre écrite de Paris sous Henri III, dit qu’il y avait alors plus
de 1800 Jeux de Paume dans la capitale. Il est probable que la
plupart étaient des espaces non couverts, ol se pratiquait I’exer-
cice de la balle sous ses différentes formes. Cette multiplication
des Jeux et Tripots & Paris avait déja provoqué en 1530 un édit
royal ordonnant de fermer tous les Jeux, excepté ceux fréquentés
par la noblesse, et défense d’en batir de nouveaux, méme dans
les faubourgs. Comme on ne tint pas compte de cet ordre, le
Parlement dut intervenir et il insista par un arrét sur la de-
fense déja faite de batir de nouveaux tripots; il alla méme jus-
qu’a condamner vertement plusieurs vilains, coupables d’avoir
joué a la Paume. Il est probable qu’en prenant cette mesure
Henri III et le Parlement cherchérent bien plus par leurs édits
et ordonnances a supprimer les paris auxquels les parties
donnaient lieu, que le Jeu de Paume lui-méme. Expulsés de la
ville, les tripotiers se rejetérent sur les faubourgs. Mais ils
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comptaient sans le Parlement, qui, le 24 mars 1530, comprit
les faubourgs dans 'interdiction dont la ville avait été frappée,
et rendit Pannée suivante un nouvel édit portant défense de batir
de nouveaux Jeux sous peine de démolition de I'édifice.

Cet arrét fut-il dot 4 la jalousie du souverain, déclarant la
Paume, comme la chasse, plaisir de gentilhomme, interdit aux
roturiers? Flit-ce une simple mesure de police? Je ne sais; mais,
quel que soit le sentiment ou le motif qui ait fait agir le roi et le
Parlement, ce bel exercice n’en prit pas moins fout ’essor dési-
rable et les Jeux de Paume se multiplierent & l'infini; il en
advint de I’édit royal et de l'arrét du Parlement ce qu’il advint
de lordonnance de Charles V : ils furent discutés et rimés,
mais, quant a étre observés ils ne le furent point, & en juger par
la lettre de l'ambassadeur vénitien que nous avons citée plus
haut.

Le nouveau Jeu de Paume bati par Francois [, mais proba-
blement remanié par son successeur, marque une date impor-
tante dans I'histoire de la Courte Paume; nous ne possédions
jusqualors aucun ¢lément sérieux sur le Jeu et la facon de le
jouer. Ces éléments, sous forme de plan et de descriptions,
riches en renseignements précieux sur le Jeu de Paume du
Louvre, nous sont donnés dans un ouvrage italien, publié¢ en
1555, le Trattato della Palla, de Scaino, dont nous aurons 'oc-
casion de parler plus longuement.

Charles IX, ainsi que nous I'apprend Brantome, partageait le
gout de son pére pour ce jeu, mais sa préférence était acquise
a la Longue Paume, car il n’aimait que le plein air et disait
constamment que :

Le séjour des maisons, palais et bastimen's
Estoit le sépulchre des vivants.

Son gotitne I'empécha cependant pas de renouveler contre les
tripots les prohibitions de ses prédécesseurs, mais toujours
sans plus de succes. C’est au tripot du Louvre, ou il jouait
chaque jour, que le 22 avril 1572, a la veille de la Saint-Bar-
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thélemy, vers deux heures, on vint lui apprendre que Coligny
venait d’étre blessé par Maurevert. « Par la mort-Dieu! exclama
le roi, ne me laisseront-ils jamais en paix! »

Henri I1I était beaucoup trop efféminé pour pratiquer un exer-
cice qui demandait tant d’activité; il aima mieux le bilboquet
que la Paume, qui demeura l’exercice préféré de Henri IV. On
peut juger de la passion de ce roi pour ce jeu par le fait
suivant, qui niontre en méme temps quel attrait cet exercice a
pour ceux qui aiment a le pratiquer. On rapporte qu'Henri de
Navarre, aprés les horreurs de la Saint-Barthélemy, 4 un
moment ou non seulement la vie de tous ses amis et partisans
avait été sacrifiée, mais ou la sienne méme courait les plus
grands dangers, ne put s’empécher de se lever des le point du
jour pour continuer une partie commencée la veille. Si Henri
pouvait y jouer dans un pareil moment, on peut se figurer 'ardeur
avec laquelle il s’y livra quand il fut monté sur le tréne. Mais
n’était-ce pas aussi un peu pour s’¢loigner de son royal cousin,
qui efit trouveé bonne I'occasion de se débarrasser du parpaillot?

A peine a-t-il fait son entrée dans Paris, qu’il est déja dans e
tripot, habit bas, s’en donnant & cceur joie et de toutes ses
forces. « Le Roy, dit I'Estoile, dans son Journal, sous la date
du 16 septembre 1594, joua a la Paume tout du long de I'aprés-
disnée dans le Jeu de Paume de la Sphéret. » Huit jours apres,
le 24, il y est encore, « tout en chemise, encore estoit-elle
déchiree sur le dos, et avoit des chausses grises a jambes de
chien, qu'on appelle » Ce roi-soldat avait des joies d’enfant
quand il gagnait; il empochait les écus avec un certain orgueil.
« Au moins je tiens bien ceux-la disait-il, aprés avoir gagné
400 couronnes qui étoient sous la corde; je suis siir que per-
sonne nie me les dérobera, car ils ne passeront point par les
mains de mes trésoriers » (Journal du 27 octobre 1594). De son
tripot de la Sphére, Henri IV surveillait la perception de I'impot;
vers la fin de mai 1597, nous dit encore I'Estoile, il « envoya

1. Tripot voisin du Louvre.
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querir des principaux de ses cours, et de ceux qu’il savoit étre
des plus aisés de sa bonne ville de Paris, et leur demanda de
largent d’une facon qu’ils se trouvérent bien empeschés de
lesconduire, encore qu’ils en eussent la volonté. Cependant il
passoit son temps & jouer 4 la Paume et estoit d’ordinaire & la
Sphére, on Mme la marquise (de Verneuil) et Mmes de Sourdize
et de Sagone se trouvoient tous les jours pour le regarder
jouer; se faisoit prester de l'argent par Mme de Monsseaux,
laquelle il caressoit fort et baisoit devant tout le monde ». Ce
qui ne 'empéchait pas en méme temps d’avoir I'ceil sur les
menées des Espagnols, tout prét, quand le moment serait venu,
donnant congé au jeu et & 'amour, a se jeter sur Amiens, « avec
cette souplesse de mouvements que la Paume entretenait si bien
en lui », ajoute Fournier.

Louis XIII monta sur le trone 4 ’dge de neuf ans, et 1a Paume
fut comprise parmi les exercices qui devaient faire partie de son
éducation. Un certain Pierre Gentil fut chargé de lui enseigner
le Jeu des rois, moyennant une rétribution annuelle de 500 livres.
C’est peut-étre le premier paumier dont le nom nous soit par-
venu. La Lande fut sans doute son successeur, car, dans une
lettre datée du 4 mai 1637, le roi écrit de Saint-Germain en Laye
au cardinal de Richelieu pour se plaindre que son paumier n'a
eu ni ses gages ni ses dépenses payés.

« Le pauvre La Lande, écrit-il, que je vous ai montré dans
vostre jardin, n’a seu encor avoir un sol ny de son voyage, ny de
ce que je luy ay donné. »

Il existait donc & cette époque un Jeu & Saint-Germain; il y en
avait un autre 4 Fontainebleau. Il y en avait méme deux dans ce
dernier palais, ainsi que le prouve une estampe tirée d’un ouvrage
publié¢ en 1614 par le Florentin Alexandre Francini?. L'un de
ces Jeux était couvert, I'autre découvert; ils étaient situes cote
a cote dans le coin gauche de la cour du Cheval-Blanc, et leur
construction datait probablement de Francois I

1. Portrait de la Maison Royale de Fontaine-Belleau.
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Sous un roi qui avait appris la Paume de si bonne heure, le
jeu ne pouvait manquer de prospérer. Cependant, malgré sa
popularité, les régles n’en étaient pas encore bien définies, et ce
n'est qu'en 1632 qu'un livre, publi¢ a4 Paris par C. Hulpeau,
sous le titre de Royal Jeu de Paume, essaya de les fixer. Nous
aurons plus tard I'occasion de revenir sur cet ouvrage, qui con-
tient les premicres régles usitées qui nous soient parvenues.

Pendant tout le rigne de Louis XIII et le commencement de
celui de Louis XIV, la Paume continua a fleurir. Cet autre roi de
Paris pendant la Fronde, le duc de Beaufort, surnommeé /e Roi
des Halles, fut un grand amateur de Paume et dut sa popula-
rit¢ en grande partie a ce jeu. Toutes les marchandes de Paris
s’en allaient par pelotons pour le voir, lorsqu’il jouait dans le
tripot du Marais-du-Temple. Guy Patin (Lettres choisies, 1707)
raconte qu’'un jour le tumulte fut si grand, que le duc fut obligé
de quitter sa partie pour aller a la porte mettre le hola. Ce
qu’il ne put faire sans permettre que ces femmes entrassenten
petit nombre, les unes aprés les autres, pour le voir jouer.
S’apercevant quune de ces femmes le regardait d’un bon ceil :

« Eh bien, ma commzre, lui dit-il, vous avez voulu entrer!
Quel plaisir trouvez-vous a me voir jouer et & me voir perdre
mon argent?

— Jouez hardiment, monsieur de Beaufort, répondit-elle, vous
ne manquerez pas d’argent; ma commere que voild et moi, nous
avons apporté deux cents écus, et, s’il en faut davantage, je
suis préte a en retourner querir autant. »

Toutes les autres femmes aussi de crier qu’elles en avaient
autant a son service, et le duc les remercia.

En 1657, 'ambassadeur de Hollande (Guy Patin, Journal de
voyage a Paris, en 1657 et 1658), s’étant fait donner la liste des
principaux établissements de Paris, constata T'existence de
114 tripots réguliers. Il parut méme surpris que le nombre
n'en fat pas plus grand. C’était pourtant un chiffre fort respec-
table et bien propre a exciter 'envie des joueurs actuels. Les
temps troublés de la Fronde paraissent avoir été mauvais pour
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la Paume. Paris étant assiége, la famine menacait la ville; les
spectacles et les jeux de toute nature étaient presque abandonnés.
M. de Beaufort n’était gueére plus en disposition pour faire des
belles parties, et les commeéres des Halles pour lui offrir ce
qu'il perdait. Le Ministre d’Etat flambé, une des plus spiri-
tuelles mazarinades, décrit toutes les desolations de Paris a ce
moment, voire méme celle des paumiers, qui ne trouvaient plus
d’enjeux a mettre sous Ja corde. |

L’orviétan est pris pour sot,

Il n’a ni théatre ni baume,

Et Cousin, Saumur et Sercot
Ne gagnent plus rien & la paume.

Voild encore trois nouveaux noms de paumiers a ajouter &
ceux de Pierre Gentil et de La Lande, et 4 ceux plus anciens de
Fesson et de Becquet, iripotiers de la fin du xvr siecle, qui tous
deux furent pendus comme Ligueurs acharnés.

Louis XIV avait pratiqué la Paume dans sa jeunesse, 4 Saint-
Germain;; devenu le Roi-Soleil, il ne ’'aima plus. I préférait les
jeux d’appartement ou les divertissements de cabinet, et, comme
son medecin lui ordonnait ’exercice, il se livra 4 la culture du
billard, un jeu appelé a remplacer la Paume et qui contribua mal-
heureusement a sa décadence. Le roi toutefois ne se désintéressa
pas completement des choses de la Paume: il fit construire un
Jeu a Versailles; toutefois, non seulement il n’y joua jamais,
mais il n'y parut méme pas. Les paumiers recurent de 1}ui
cependant des marques d'intérét et, d’aprés Dangeau dans
son Journal, « il vit jouer & Fontainebleau (26 octobre 1687) les
orands joueurs de Paume et leur accorda le privilege qu’ils
soliicitaient. Ceux-ci jouerent dorénavant deux fois la semaine
a Paris ct firent des annonces comme les comédiens. Ils étaient
cinq : les deux Jourdain, Le Pz}pe, Clerge et Servo » (probable-
ment le Sercot du Ministre d’Etat flambé).

Sous Louis XV, la décadence de la Paume continua; sans
encouragement de la part du roi, toujours isolé dans les mystéres
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d’une débauche égoiste et solitaire, négligée par la noblesse
depuis la fin du régne précédent, la Paume continua naturelle-
ment a dechoir. Il est pourtant certain que Louis XV, comme
ses prédécesseurs,avait dii recevoir dans son enfance des lecons
de Paume; mais il la pratiquait fort peu. Quand cela lui arrivait,
voici le cérémonial observé, d’aprés 'ouvrage de Dumont sur
le Cérémonial diplomatique des cours de I'Europe, publié a
Amsterdam en 1739: « Quand le roi joue a la Paume, un officier
de la garde-robe lui présente une balle d’une main en tenant son
epee de lautre. I1 marque aussi toutes les parties que perd le
roi pendant qu’il joue, et le roi les paie toutes, qu’il ait gagné ou
perdu. Quand le roi a fini de jouer, celui qui tient le Jeu de
Paume doit fournir aux officiers de la chambre et de la garde-
robe une collation si la partie a eu lieu apres le diner, ou un
déjeuner si elle s’est faite dans la matinée. »

Le nombre des tripots décrut; trop nombreux pour ceux qui
les fréquentaient, plusieurs furent abattus et d’autres convertis
en théatre ou appropriés & d’autres usages. La diminution des
Jeux entraina celle des bons joueurs. Il en resta pourtant quel-
ques-uns, entre autres un nommé Cabasse, qui a donné son nom
a un coup singulier de bosse d’arriére-main; Clergé?t, Farolais
l’ainé, La Fosse, Barcellon le pére, et Barnéon, qui jouerent
de 1740 a 1755. Louis XV fut le dernier de nos rois qui tint
une raquette; Louis XVI préferait la serrurerie a la Paume;
Louis XVIII était impotent. Charles X, qui y avait joué autre-
fois lorsqu’il n’était que comte d’Artois, était trop agé pour
reprendre la raquette quand il monta sur le trone. Le duc de
Berry fut le seul qui conserva les saines traditions de la famille;
il jouait médiocrement il est vrai, mais il jouait tous les jours.

La famille d’Orléans a produit quelques bons joueurs. Le
revers du duc de Nemours a passé en proverbe, et son adresse
d’arriere-main était reconnue. Philippe-Egalité, le peére de
Louis-Philippe, jouait assez bien & la Paume, et le nom

1. Fils ou petit-fils sans doute du Clergé déja nommé.
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d’Orléans a été donné a un coup qui consiste a faire entrer la
balle du toit dans le dedans.

Quand la Révolution survint, les nobles émigreérent, et le seul
souvenir que nous ayons du Jeu & cette époque est le Serment
du Jew de Paume, ou les députés du Tiers Etat jouerent tout
autre chose que la Paume.

En 1780 il ne restait plus que dix Jeux de Paume 4 Paris. Un
de ces établissements, celui de la rue Mazarine, survécut jus-
qu'en 1837. Quand Blanchet, qui en était le maitre, eut ferme ce
Jeu, il se réfugia passage Sandrié jusqu’au jour ol le terrain
fut exproprié. Le Jeu allait se trouver encore sans asile, quand
I’empereur Napoléon III lui ouvrit les portes du Jardin des
Tuileries, ou fut construit le Jeu actuel, le seul qui existe de
nos jours a Paris.




CHAPITRE 1II

REGLES ET LITTERATURE DE LA PAUME

L’ANTIQUITE des régles de la Paume est un des traits caracte-
ristiques de ce jeu; ni le temps, ni la pratique, ni la mode
méme, ce grand dissolvant, n’y ont apporté de changements, et
les regles actuellement en usage contiennent tous les principes
du jeu tels que nous les trouvons dans les premiers documents
écrits que nous possédions sur ce sujet. Cela provient de 'esprit
essentiellement conservateur de nos maitres-paumiers, les seuls
détenteurs de la tradition. Tandis qu’en Angleterre ces regles
ont été quelque peu modifiées pour certaines raisons que nous
ne pouvons développer ici, elles sont restées immuables chez
nous, du fait qu’elles ont passé¢ de génération en geénération de
paumiers, depuis leur origine jusqu'a nos jours, sans que 1'un
d’eux se soit permis de porter une main sacrilege sur les regles
faconnées par ses devanciers. « Elles sont parfaites, disent-ils;

Cet en-téte, qui représente un Jeu Quarré, est lareproduction d’une
planche de PArt du Paulmier raqueltier, de M. de Garsault.
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alors pourquoi les changer? » Cette persistance a travers les
Ages prouve toute la justesse des anciennes régles.

Le plus ancien de tous les ouvrages traitant de la Paume est
le Trattato della Palla, d’ Antonio Scaino, publié en 1555, que
nous avons déja cité dans le premier chapitre de ce livre. Nous
y voyons que la maniére de compter par quinze était déja
adoptée depuis longtemps; qu’'un jeu se composait de quatre
quinze; qu’il fallait deux quinze successifs pour gagner un jeu
quand les deux coOtés avaient chacun quarante-cing; qu’on
employait les termes a due et vantaggio pour désigner la posi-
tion de la partie, termes dont dérivent d-deux et avantage, dont
on se sert maintenant. A cette époque, en Italie, la partie ne se
composait pas de plusieurs jeux, et se jouait en un seul. Mais
le gain de cet unique jeu était simple, double, ou triple : simple
quand le coté perdant avait gagné un ou plusieurs coups;
double, lorsque les quatre quinze étaient gagnés par le méme
coté; triple, lorsqu’un coté, aprés avoir gagné les trois pre-
miers quinze, en perdait ensuite cing consécutivement.

Scaino donne aussi-sur les chasses, dont le role est st important
dans la Paume, et sur la maniére deles marquer, des.explications
et des regles trés intéressantes. C’est dans son Traité de la
Paume qu’est expliqué pour la premiére fois le mot caccia, en
francais chasse, en anglais chase. D’aprés cet auteur, « ce mot
explique la marque de la balle qui est lancée ou poursuivie
(cacciata), et il fixe cette marque au point ou la balle termine
sa course dans les limites qu’elle ne doit pas franchir ». Cette
définition serait un peu vague, mais Scaino I'explique en ajoutant
que les chasses étaient habituellement marquées au premier
point ou la balle cessait de rouler ou etait arrétée apres son
second bond. Cette régle était observée dans la Paume jouée en
plein air (alla distesa) et elle I'est encore dans la Longue Paume
qui continue & se jouer en France. Mais Scaino dit de plus, et
cette remarque a une valeur historique intéressante, que dans le
jeu della Corda, la Courte Paume, beaucoup de joueurs insis-
tajient pour que la chasse fiit marquée au point ou la balle tou-
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chait le sol une seconde fois. C’était la pratique usitée dans
presque toute la Toscane. Scaino la recommande fortement
comme permettant au joueur d’envoyer sa balle avec une grande
force contre le pied du mur du fond et de telle facon que son
premier bond s’arrétait 1a et qu’elle revenait en roulant le long
du sol. Il est aisé de voir quel progres réalisa cette regle nou-
velle, et 'on peut attribuer 4 son adoption, qui devint bientot
générale, la naissance de la Paume moderne et I'importance que
prit de suite le coup coupé.

Dans cet ouvrage, Scaino compare les regles en usage en
Italie avec les regles adoptées en France. Il n’accepte pas tou-
jours ces derniéres et les discute en homme qui a étudié le jeu
des deux pays. Il nous parait intéressant de noter ici les points
les plus saillants sur lesquels ce désaccord existe, car c’est
dans Scaino, ne 'oublions pas, que nous trouvons pour la pre-
miere fois quelques indications sur nos vieilles régles fran-
caises.

Il discute tout d’abord le cas de la balle jouée par-dessus la
corde et rebondissant du méme co6té. La balle ne peut étre
bonne, dit-il, parce que sa direction doit étre jugée par son
premier bond, et le bond de celle-ci est du mauvais co6té du jeu.
En France, ajoute-t-il, la balle est bonne si elle rebondit de
cette facon du mur du fond, touche la corde et reste du méme
cOté, parce que les Francais considérent qu'une balle qui touche
la corde en passant est bonne; mais I'usage en Italie est opposé
a cette regle. De méme, si elle rebondit dans le filet, elle doit
étre considérée bonne, car le filet n’a pas été mis la comme un
signe par-dessus lequel il est nécessaire de jouer la balle, mais
il a été attaché a la corde pour distinguer plus facilement les
balles qui passent de celles qui ne passent pas par-dessus
la corde.

Remarquons en passant que le filet avait déja 4 cette époque
remplacé la corde et que son usage était primitivement différent
de celui de nos jours.

Scaino décide que, lorsque par erreur plus de deux chasses
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ont été marquées, les deux dernieres seulement doivent compter
et non pas les chasses précédentes, « car, dit-il, dans le jeu c’est
toujours les dernieres actions qui sont conclusives, et cette regle
est généralement adoptée ». Sur ce point Scaino differe de tous
les auteurs francais récents. De méme, si deux chasses sont
marquées quand 'un des joueurs a 45, les deux chasses doivent
étre jouées, 4 moins que le joueur qui dvait 45 avant que la
seconde chasse ait été faite, en ait appelé, demandant s’il 0’y
avait pas déja une autre chasse, et ait obtenu une réponse
négative. Dans ce cas la premiére chasse doit étre annulée
comme si le joueur qui a 45 n’avait que 3o.

Plus loin Scaino explique les cing cas prévus d’un joueur
ayant a jouer une chasse pour la seconde fois : 1° quand il n'a
pas réussi 4 la gagner, et qu'il se couvre d’un avantage quil a
recu; 2° quand la chasse est ¢ retirer; 3° quand la balle a creve;
4° quand le joueur qui défend la chasse a dépassé la ligne du
premier en donnant le service et qu'alors son adversaire réclame
un nouveau service; etenfin 5° quand il y a contestation et qu'elle
ne peut étre tranchée. Nous retrouvons dans le deuxieme cas la
vieille régle, qui existe toujours en France, d’'un joueur ayant a
jouer a4 nouveau une chasse lorsque la balle tombe sur le
carreau juste 4 l'endroit ou elle a été marquée. Le quatrieme
cas est le seul dans tout l'ouvrage ou l'auteur fasse mention
d'une regle concernant les fautes de service et il est fort
regrettable que nous n’y trouvions pas de plus amples rensei-
gnements sur cet intéressant sujet.

Ce livre contient encore différents details sur les balles, les
raquettes et les battoirs employés alors dans les jeux della Palla,
avec des indications sur la construction et 'aménagement des
lieux ou ils sc¢ pratiquaient. Entre tous ceux en usage alors en
Italie, c’est au jeu della Corda, la Paume actuelle, qu’il donne
hautement la preférence, comme étant de beaucoup « le plus
beau et le plus honorable ». L’opinion publique a toujours
depuis ratifié son choix.

C’est en 1599 que parurent en France pour la premiére fois
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les regles écrites de la Paume. Voici, textuellement reproduit, le
titre du petit livre rare qui les contient :

L'VTILITE QVI PROVIENT DV IEV DE LA
PAVME AV CORPS ET A L’ESPRIT

Traduit du grec de Galien en francois.

Avec une déclaration de deux doutes qui se trouvent en comptant
le ien de la Paume, le tout depuis augmenté des raisons aux

difficultés qui peuvent advenir joiiant & iceluy, avec les régles
du ieu de prix.

Par Forbet, 'aisné, Maistre en cet exercice.
A Monsieur le Comte d’Auvergne.
Paris, chez Thomas Sevestre.

1599.

Le livre publié¢ par C. Hulpeau en 1632, sous le titre de Jeu
Royal de la Paume, dont nous donnons plus loin le frontispice,
n’est que la reproduction du précédent. Ces regles se retrouvent
en 1659 dans la Maison académigue, premiére édition d’un traité
sur les Jeux, réédité & maintes reprises jusqu’a la fin du siécle
dernier sous les titres de : Maison des Jeux Académiques,
Académie universelle des Jeux, etc.... Enfin, nous avons trouve
encore les mémes regles et les dissertations qui les précédent
dans un livre intitule : Divertissemenis Innocens, contenant les
régles du Jeu des Echecs, du Billard, de la Paume, du Palle-
Mail et du Trictrac. La Haye, chez Adrien Mdetjens, 1696.

Forbet, dans une dissertation bien trop longue pour étre citée
en entier ici, émet les idées les plus bizarres sur ce qu'il appelle
deux doutes qui se trouvent en comptant le jeu de la Paume,
c’est-a-dire sur la maniére de compter en augmentant par
quinzaines. Nous renvoyons a cet auteur ceux de nos lecteurs
qui voudraient connaitre ce travail, intéressant surtout & raison
de la solution aussi singuliére qu’ingénieuse que Forbet ap-
porte a cette question, qui ne sera jamais, croyons-nous, résolue,
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malgré les explications données par lui, par Scaino et bien
d’autres encore.

« Messieurs, qui désirez vous ébattre et jouér a la Paume, il
faut jouer afin de recréer le corps et delecter les esprits, sans
jurer ni blasphémer Dieu. Avant de jouér il faut tourner la ra-
quette pour savoir qui sera dans le jeu. Le premier coup de
service est le coup de Dieu, que I'on appelle & présent des
Dames et des Demoiselles. »

Ainsi commencentles vingt-quatre articles de I'Ordonnance du
Jeu faite a Paris en 1599, imprimée par C. Hulpeau en 1632 et
réimprimée dans la Maison académique de 1659 et la Maison
des Jeux académiques en 1665 et 1668, les trois ouvrages qui
sont les fondements de toutes les descriptions du Jeu et des
régles qui ont été trouvées dans les livres et éditions publiés
depuis.

La reproduction in extenso de ces vingt-quatre articles nous
entrainerait trop loin; nous renverrons nos lecteurs 4 I'un ou
l'autre de ces trois ouvrages. Nous allons les analyser rapide-
ment, ne relevant seulement que les points les plus intéres-
sants, ceuX notamment qui pourront jeter quelque clarté sur
l'origine de certaines de nos régles actuelles.

Dans le premier article, nous remarquons que le premier ser-
vice était un coup dessai, qui me compiait pas; il s’appelait le
coup de Dieu, qui, plus récemment, recut le nom de coup des
Dames ou Demoiselles, en ’honneur de ces Dames. Cet usage
galant est tombé en deésuétude;il est remplacé par le salut de la
raquette de joueur & joueur. D¢ja, comme & présent, le choix
des coOtes était déterminé par le sort au moyen d’une raquette
que faisait pirouetter le marqueur. Le joueur (art. 2) qui recevait
le service pouvait dire qu’il n’était pas prét et crier : Pour néant!
il mavait fait aucune tentative (démarche) pour reprendre la
balle (art. 2 et 11). Dans la partie ordinaire de quatre jeux,
quand les deux cotés avaient chacun trois jeux, on devait faire
a-deux des jeux, mais non dans la partie & six jeux, & moins de
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convention contraire. Ce n’est qu’d la fin du siecle dernier que
I'usage de Paris de jouer en huit jeux avec a-deux des jeux fut
définitivement adopté en France. Comme les frais de Paume se
payaient autrefois par partie et non par heure, les maitres des
Jeux avaient un intérét évident a ce que les parties durassent
le moins longtemps possible. Le lecteur a remarqué que dans
le jeu italien deécrit par Scaino la partie ne se composait pas
de plusieurs jeux et se jouait en un seul. Quarante ans plus tard,
nous voyons que la partie de plusieurs jeux était déja adoptée —
4 quatre et méme 4 six jeux. La regle prescrit (art. 3) la hau-
teur & donner a la corde, de facon « & ce que 'on puisse voir le
pied du mur d’un bout & l'autre par-dessus ». Cette régleresta la
méme jusqu’d Barcellon, qui décida que la hauteur de la personne
ajustant le filet ne devait pas étre de plus de 5 pieds 3 pouces
sans qu'elle se rehaussat sur la pointe des pieds, et la hauteur
de la corde devait étre a4 hauteur de la ceinture. Ce méme
article regit les cas des balles entrant entre le filet et ladite
corde ou entre la corde et le poteau; le coup n’était pas bon (il
faut que la balle franchisse la corde). Les regles 4, 5 et 6 éta-
blissent les devoirs des marqueurs et le droit des joueurs d’en
appeler aux spectateurs. Nous trouvons aussi dans larticle 4 le
terme chasse-morte que nous retrouverons a l'article 13, et qui
n’est plus usité de nos jours. Evidemment cette expression était
employée par les joueurs dans un sens interrogatif lorsque,
arrivés a 45, ils s’informaient s’il y avait une chasse a tirer et si,
par conséquent, il était nécessaire de changer de coté. Nous
voyons par les derniers mots de larticle 5 que les sommes
gagnées 4 la Paume pouvaient étre réclameées parvoye de justice,
ce qui prouve en quel honneur était notre jeu a cette époque.
L’article 7 contient la disposition suivante : Si un joueur venait
a toucher la balle de quelque partie de son corps, il perdait le
coup. Cette regle a toujours subsisté et est encore en vigueur
actuellement.

L article 10, qui se rapporte au service, a un certain intérét au
point de vue historique. Dans les ouvrages de Forbet (1599) et
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de Ilulpean (1632) il n’est pas congu dans les mémes termes
que dans la Maison académique de 1659. Le texte des premiers
auteurs est le suivant : « Si, en servant sur la thuille, I'on ne
servait que sur le plastre, contre le bord de la dite thuille...,
c’esta refaire. » Il faut conclure de la que jusqu’en 1632 au moins,
et méme un peu plus tard probablement, le toit incliné des jeux
était couvert en tuiles enfoncées dans du platre (Voir Frontispice,
page 20). Quand parut la premiére édition de la Maison acadé-
migque en 1659, le bois avait remplacé la tuile pour couvrir la
galerie, et I’éditeur de cet ouvrage dut modifier le texte pri-
mitif : « Si, en servant sur le bois, I'on ne servait que sur le
bois, contre le bord de la dife bois ». L’imprimeur de la Maison
académigue, en substituant le mot bois a celui de thuille, aurait
oubli¢ de changer le genre de ladjectif qui le précede. Ce
détail nous permet donc de fixer I'’époque de ce changement
important dans la construction des Jeux : ce fut entre 1632 et
1659. Le principe contenu dans cet article 10 a donné naissance
a la regle actuelle qui décide que le service qui touche d’abord
le bandeau n’est jamais bon, quand méme il se reléverait ensuite
sur le toit.

Les articles 8, 12, 13 et 14 sont relatifs aux erreurs commises,
soit dans I’annonce des chasses, soit dans le compte des points
des joueurs. Alors, comme & présent, si’ordre des chasses avait
été interverti, il devait étre rétabli quand l'erreur était reconnue;
si trois chasses avaient été marquées, la derniére était annulée;
si un joueur avait compté dans son jeu quinze ou trente de moins
4 son préjudice, ou dans la partie moins de jeux qu’il n'en avait
réellement, I'erreur pouvait étre rectifiée s’il s’en apercevait, dans
le premier cas avant la fin du jeu, et dans le second avant la fin de
la partie. Mais siun seul service avait été donné apres ’'annonce du
jeu ou de la partie en question, les résultats en restaient acquis
inévitablement. D’aprés larticle 13, le joueur qui, ayant quarante-
cing, n’avait pas dit chasse-morte et laissait marquer deux chasses,
supportait les consequences de sa faute et était forcé de jouer
les deux chasses. Il n’en est plus ainsi maintenant. I1 résulte
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évidemment du texte des articles 13 et 14, ainsi que de Darticle 2,
que c’etaient les joueurs eux-mémes qui comptaient leurs points :
le role des marqueurs se bornait & marquer et & annoncer les
chasses, & dire si elles étaient gagnées ou perdues, & juger les
coups douteux, sauf le droit des joueurs d’en appeler aux specta-
teurs « sans en contredire ». La régle explique ainsi la chasse-
morte : « mais ayant été dit chasse-morte et n’étant pas répondu
par les marqueurs aux joueurs qu'il y en a une, elle demeure
morte ».

Les articles 16 et 18, d’accord avec les régles plus anciennes
données par Scaino, stipulent expressément qu’une chasse doit
étre retirée par le joueur dont la balle retombe 4 I'endroit méme
ou ladite chasse a été marquee, soit surle carreau, soit dans 1'un
des ouverts. l

L’article 19 commence par établir que si un joueur réclame
un quinze ou chose semblable contestée par son adversaire,
c’est & lui & prouver son dire. Ceci est parfaitement clair, mais
le reste de l'article l'est beaucoup moins; en voici le texte :
« Aussi donnant I'avantage 'un & 'autre, celuy a qui il est donné
peut prendre au premier jeu tel avantage qu’il luy plaira, méme
quitter la partie, I'autre ayant trois jeux et quarante-cing et non
un jeu, s’il ne plait a I'adverse partie ». Il est ici question, nous
présumons, des avantages de demi-quinze, de demi-trente ou de
demi-quarante-cinq. Le joueur qui les recevait avait le droit,
comme il I’a encore actuellement en France, de prendre au pre-
mier jeu avantage le plus fort et, si son adversaire le lui avait
refusé, il pouvait quitter et annuler la partie quand elle n'était
pas complétement terminée, quelle qu’en fat la situation. Je ne
sais si le lecteur trouvera cette explication trés satisfaisante,
mais nous n’avons pu en trouver une meilleure.

Nous ne retiendrons de l'article 20 que la regle relative a la
faculté qu’a le joueur de prendre la bisque et qui est conforme
celle en usage a présent; mais il nous a été absolument impos-
sible de comprendre les derniéres lignes de cet article, ainsi
concues : « Comme sur les chasses, moyennant qu’illa prenne sur

3



84 LE JEU DE PAUME.

la premitre ou sur la seconde, la premiére étant jouée; mais
ayant passé la corde, il n’est permis de retourner pour prendre
ladite bisque; et quant & une faute, elle ne se peut prendre que
la faute ne soit faite; si c’est sur une chasse, ladite faute ne
peut s’y perdre (ou prendre) ».

Nous avons déja vu dans la notice historique de cet ouvrage
quautrefois les parties de Paume étaient souvent intéressées.
On dut donc établir des régles assez séveres quant aux condi-
tions de ces parties, aux obligations qu’elles 1mposaient, aux
paris dont elles étaient I'objet, au dépot et a la garde des
enjeux, etc. Les articles 21, 22 et 23 traitent ce sujet. L’argent
était remis en mawn tierce et chaque joueur devait donner la
méme somme. Les parieurs ne pouvaient se prononcer dans les
coups douteux, ni donner aucun conseil pendant le jeu. Comme
la société qui fréquentait les tripcts.devait étre assez meélée et
que pas mal de chevaliers d’industrie s’y donnaient rendez-vous,
il était naturel qu'on prit contre eux des précautions sérieuses,
et les dispositions précédentes remplissaient assez bien ce but,
du moins dans une certaine mesure.

Outre ces régles générales qui s’appliquaient au jeu ordinaire
de la Paume, il y en avait de spéciales pour les prix qui se dispu-
taient en certaines occasions. Nous les trouvons dans ’ouvrage
de Forbet, imprimé par Hulpeau sous le titre de : Les Formes
tenues et observées par les anciens Maistres du Royal et hono-
rableieu de la Paume, lorsqu’il se ioue un prix.

Dans Tédition de 1743 de I'Académie universelle des Jeux, on
lit & ce sujet : « On a vu souvent dans les jeux de Paulme
proposer des prix, pour ceux qui piqués d’une noble émulation
étoient bien aises de faire voir leur adresse en ce jeu. On )
recevoit honnétement tous ceux qui vouloient y jouer; ils de-
voient aussi y entrer avec toute la modestie et I'honnéteté pos-
sibles : autrement ils payeroient la peine de leur indiscretion ».
Et en effet quelques-unes des régles eédictées pour réglementer
ces tournois sont: beaucoup plus rigoureuses que celles qui
s’appliquent a la partie ordinaire. Ainsi, d’apres les articles 4
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et 5,1le premier coup de service élait donné pour de bon; la faute
bonne (ce qui signifie, nous supposons, qu’on ne pouvait servir
qu'une seule fois); le bord en platre du toit était considéré
comme bon en servant, mais le frou de service ne valait rien ;
comme compensation & la difficulté du service dans de pareilles
conditions, le joueur qui le recevait ne pouvait jamais le refuser
en disant pour néant; de plus toute balle qui touchait la corde
perdait quinze. Enfin dans le jeu pour des prix, il ne pouvait y
avoir & refaire. Le joueur qui avait & tirer une chasse devait,
du premier coup, faire mieux que son adversaire etil la perdait
quand sa balle entrait dans la galerie ou elle avait été faite ou
retombait sur le carreau a Pendroit méme ou elle avait été
marquée. Ces dispositions sévéres devaignf étre les plus an-
ciennes regles de la Paume, qui, aprés s’étre peu & peu adou-
cies, étaient remises en usage quand les prix se disputaient,
pour permettre d’écarter un trop grand nombre de concurrents
et mieux constaier la force des joueurs et rendre les parties
plus courteés. Ce dernier point ne manquait pas d’importance,
puisque, d’aprés Particle 3, les dépendans dans ces sortes de
tournois étaient tenus de rester dans le Jeu de huit heures du
matin a sept heures du soir et qu’il ne leur était accordé qu'une
heure dans la journée pour diner ou changer de chemise.

Dans son livre intitulé: Art du Pawmier-Raquettier, 1767,
ouvrage des plus intéressants et devenu rare, M. de Garsault
décrit longuement’état de développement de la Paume 4 'époque
ou il vivait. Depuis lui, les regles du jeu n'ont pour ainsi dire
pas varié. Il serait donc tout a fait inutile de rapporter ici les
passages de son livre quiy ont trait, non plus que ceux qui
ont le méme objet dans les traités subsidiaires publiés par M. de
Man...x en 1783 et par P Barcellon, paumier, en 1800. Mais
comme ces trois ouvrages présentent chacun a des titres
divers un intérét trés réel, nous demandons & nos lecteurs la
permission d’en donner une analyse succincte avant de terminer
la partie historique de ce travail.

Le trait¢e de M. de Garsault est, comme l'indique son titre,
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IArt du Paumier-Raquettier et de la Paume, bien plus theo-
rique que pratique. Apreés avoir donné la description des édifices
ol se jouait la Courte Paume, le Jeu Quarre et le Jeu de Dedans,
avec des instructions sur leur mode de construction, il entre
dans les plus grands détails sur la fabrication des raquettes et
des balles. Le texte est accompagné de planches nombreuses
tres soignees, dont nous reproduisons une partie. Puis I'auteur
indique la maniére la plus commode d’étre vétu pour jouer a la
Paume. Les maitres des établissements louaient autrefois aux
amateurs, outre les raquettes, les vétements dont ils avaient
besoin, et qui consistaient en bonnets, chemises, pantalons, bas
et souliers. La location d’un habillement complet était de 15 sols,
celle de chaque piece séparée de 4 sols, sauf celle du bonnet,
qui n’était que de 2 sols. Les raffinements de la civilisation ont
fait heureusement disparaitre, depuis longtemps deja, cette
promiscuité de vétements qui ne devait pas étre fort agréable.
Apres la partie, les joueurs trouvaient dans une chambre un
bon feu, devant lequel ils se séchaient en se faisant frotter par
les marqueurs. EEn termes de paume, une serviettes’est toujours
appelée et s’appelle encore un frottoir. Les lits qui avaient
existé autrefois dans les Jeux de Paume étaient déja supprimes
du temps de Garsault, par suite d’accidents souvent trés graves
arrivés a certains joueurs. Vient ensuite ’explication du jeu, ou
plutot de I'Art de la Paume, suivant le propre terme de Pauteur.
Apres avoir décrit la partie et ses regles, il donne la nomencla-
ture des termes du jeu et la definition des principaux cbups,
mais sans aucun conseil sur la maniere de les exécuter. La
partie en quatre jeux etait alors complétement abandonnee; elle
se composait de six ou de huit jeux, suivant les conventions des
joueurs. Les frais de chaque partie étaient, & Paris, de une livre.

L’ouvrage de M. de Man...x (Manivieux ?), qui parut seize ans
apres le précédent, porte le titre suivant :

« TRAITE SUR LA CONNAISSANCE DU ROYAL JEU DE LA PAUME ET

1. Bibliotheque Mazarine, A. 12737.
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DES PRINCIPES qui sont relatifs aux différentes parties quon y
joue »,

Dans lequel on établit les moyens les plus prompls et les plus
strs pour devenir habile a ce jeu, soil dans le jugement de la
balle, soit dans lattaque, soit dans la défense; suivi d aulres
deétails curieux auxquels on a joint des conseils sur la prudence
que doivent avoir les Amateurs pour éviler les piéges que I'on
peut lendre a leur inexpérience; avec les noms des plus fameux
Paumiers et celui des Amateurs les plus connus!.

Dedi¢ & Son Altesse Royale
Monseigneur le Comte d’Artois.

La facon dont l'auteur a traité son sujet nous parait justifier
assez heureusement le titre un peu pompeux QU’il a donné a son
livre. Les deux premiers chapitres relatifs au Jeu de Paume et
A ses accessoires, balles et raquettes, ne comportent pas d’obser-
vations. Les troisieme, quatriéme et cinquiéme renferment des
instructions et des conseils tres justes et trés pratiques sur les
difféerents services, sur les moyens de gagner ou de défendre
les chasses, sur les effets du Tambour, sur la maniére d’exé-
cuter les coups de Biscote, de Bosse, de Dedans, de Volée et
de Demi-Volée. Les chapitres v et vi sont consacres, le pre-
mier 4 la partie de Quaire, le second aux parties de Combi-
naisons. Quand le moment en sera venu, c’est-i-dire dans la
portion de ce travail qui traitera du jeu en lui-méme et de la
facon de le pratiquer, nous pourrons avoir recours dans une
certaine mesure aux préceptes donnés par l'auteur et qu’il suffit
de mentionner pour le moment. Je ne veux retenir de son livre
que ce qui appartient au passe.

La partie du livre de M. de Man...x qui a trait aux regles du
jeu, ne nous fournira qu'une seule observation. Déja de son
temps le service connu sous le nom de Service pigné ou mar-
telé était en usage; mais il soulevait des objections et on avait

1. Necufchatel, 1783.
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le droit de le refuser, surtout quand le premier coup de la balle
sur le toit n'avait pas dépassé la corde. Il est probable que cette
faculté devait donner lieu 4 une foule de contestations.

Dans le titre de son ouvrage, lauteur promettait 4 ses lec-
teurs des conseils sur la prudence que doivent avoir les ama-
teurs pour éviter les piéges que I'on peut tendre a leur inexpé-
rience. C’est ce qui fait 'objet de son deuxieme chapitre : De
Pamour-propre des Joueurs et du manege des Escrocs pour le
tourner a leur profit.

Nos lecteurs ont pu voir dans notre premier chapitre que la
Paume, depuis bien longtemps, avait ét¢ non seulement un jeu
d’adresse, mais aussi un jeu d’argent dans lequel des enjeux,
souvent trés considérables, étaient engages. Cette coutume
d’intéresser plus ou moins les parties était encore dans toute sa
force a la fin du siecle dernier. Il n’est donc pas étonnant que
les Jeux de Paume, les Tripots, comme on les appelait, fussent
hantés par une foule de joueurs peu scrupulcux qui prenaient
tous les moyens possibles pour se faire un revenu de leur
adresse. Et malheureusement un certain nombre de maitres de
jeux et de paumiers étaient de connivence avec eux. Ces escrocs,
ces égrefins (sic), comme les nomme M. de Man...x, parcouraient
la province et les tripots de Paris, cachant leur jeu et changeant
de noms, jusqu’au jour ou ils finissaient par étre trop connus
pour continuer avec succeés leur industrie. Mais ils n’en faisaient
pas moins pendant trop longtemps un certain nombre de dupes.

M. de Man...x croit aussi devoir mettre en garde les amateurs
contre un certain nombre d’individus qui se servaient de bat-
toirs au lieu de raquettes. Le battoir ne ressemblait pas alors
au battoir primitif recouvert de parchemin, en usage, surtout
pour la Longue Paume, jusqu’a la fin du xvir siecle. C’etait
un instrument ayant la forme d’une petite raquette, creux en
dedans comme une cuillere, fait de planchettes en bois minces,
collés et cousus de tous cotés. Le battoir n’avait pas I’¢lasticite
de la raquette, et les joueurs de paume étaient embarrassés sou-
vent par la marche d'une balle renvoyée par le battoir. Cela
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tenait 4 ce qu’elle allait plus lentement, filait sur le carreau et
s’amortissait tout 4 coup. Le jugement était dérouté par des
coups mous qui entraient & peine dans les cfarreaux des chasses,
et par la marche singuliére d’une balle qui semblait toujours
se dérober dans ses filés en tournoyant en lair. Aussi les
joueurs de battoir faisaient-ils presque toujours tomber les au-
tres dans leurs filets. Un Espagnol trés habile dans le manie-
ment de cet instrument avait parcouru la France en faisant par-
tout beaucoup de dupes. Il était considéré dans son genre
comme aussi fort que le célebre Masson. Aprés avoir écumé
la province, il vint se fixer & Paris, ol il continua d’exploiter
les amateurs. |

Le chapitre x1'de I'ouvrage qui nous occupe traite : Des pré-
cautions @ prendre pour sa santé quand I'on joue & la Paume.
Enfin les x11° et xmm1° contiennent les noms des Paumiers et des
amateurs les plus célebres, avec le degré de leur force. J'aurai
plus loin I'occasion de faire encore d’autres emprunts au traité
de M. de Man...x. C’est en somme un ouvrage trés intéressant,
tant au point de vue historique qu’au point de vue pratique. Il
a éte déja plus d’une fois mis a contribution par ceux qui ont
écrit sur la Paume, et l'auteur a droit au témoignage de leur
gratitude.

Je reviens maintenant aux régles du jeu, auxquelles ramene
tout naturellement ’examen du livre du paumier P. Barcellon,
publié & Paris en I'an VIII (1800), sous le titre : Régles et prin-
cipes de Paume. Je n’ai pu, & mon tres vif regret, avoir entre
les mains cet ouvrage, qui est devenu introuvable. Je 'ai cherché
sans succes dans toutes les bibliothéques publiques de Paris.
Mais M. J. Marshall, dans ses Annales du Tennis, en donne une
analyse dont je vais reproduire quelques passages.

Ce petit livre, dit-il, qui n’a que 118 pages, outre 2 pages
d’observations préliminaires, contient un fond de matieres plus
solide et plus pratique qu'aucun des traités antérieurs sur le
méme sujet. I1 mériterait d’étre réimprimeé en entier, mais il faut
se contenter d’en citer les remarques principales.
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Barcellon semble, comme M. de Man...x, n’avoir pas conau
Pouvrage de Garsault, et sa description du jeu n’est pas si
scientifique que celle donnée par cet écrivain si exact. Barcellon,
par le fait, écrit comme un homme qui ne connait que le coté
pratique de la Paume. Il fait remarquer (p. 8) que le plafond
doit étre plat, et non vouté comme dans certains Jeux, quoique
les derniers soient d’un effet plus agréable a I'ceil, parce que le
toit, qu’il était alors permis de toucher sans perdre un quinze,
ne devait pas attirer la course de la balle d’une facon aussi inat-
tendue que ne le faisait une surface courbe ou concave. Il admet
le service pigué ou martelé, qui, dit-il, était généralement interdit,
de méme que le service délivré de n’importe quel point du Jeu,
méme entre le filet et la raie du second. Il tourne en ridicule
I'interdiction de ces services et déclare que tous ceux qui sont
conformes a la regle générale doivent étre permis, quand bien
méme ils toucheraient, dit-il, les quatre murs et le toit. Cette
opinion n’est évidemment pas soutenable et n’a pas recu la
consécration du temps.

Il explique par de bonnes raisons qu'une balle ne peut étre
considérée comme vraiment reprise que si elle a été frappée net-
tement, et non ramassée ou jetée avec la raquette.

Il nous dit que la regle touchant les poteaux de la galerie a
été pour la premieére fois bien fixée de son temps. Avant lui on
avait 'habitude de marquer contre le joueur qui I'avait lancée
toute balle qui, ayant touché un de ces poteaux, revenait par-
dessus la corde. Barcellon trouve que c’est absurde, puisque le
poteau est une partie de 'ouvert, et, d’aprés lui, une balle qui
touche, par exemple, le poteau du premier, doit étre marquée au
premier comme si elle y était entrée ; mais si, aprées avoir touché
ce poteau elle entre dans la Porte,elle doit étre marquée Porte,
puisque c’est sa veritable direction. De méme, naturellement,
pour les autres ouverts. Ces principes servent de base aux
regles actuelles.

I1 traite avec mepris 'idée qu'un service tournécn dessous, qui
entre dans le dernier sans avoir touché le mur ou le carreau,
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puisse avoir été donné correctement sur le toit de service; il
est, dit-il, mathématiquement impossible que la rotation de a
balle puisse la faire rentrer dans le dernier. M. Marshall ajoute
que Barcellon parait avoir raison, mais qu’il avait entendu dc
bons juges affirmer qu’ils avaient vu un service semblable cor-
rectement donné. G. Lambert, lc fameux paumier anglais, lur a
dit qu'un amateur, le capitaine P., réussissait quelquefois ce
service en jouant avec lui ; mais il le donnait d’arriére-main et
le tournait trés vigoureusement. Dans ce cas-la, le coup en
question peut avoir licu sans infirmer 'opinion de Barcellon.
Dans 'année méme ol parut le traité de Barcellon, un petit
poeme intitulé La Paume fut publié par M. Bajot. Une seconde
édition de cet ouvrage, avec un Essai historique préliminaire et
des notes intéressantes, parut en 1806. Une troisi¢éme, mais sans
les notes et I'essai, fut réimprimée en 1824. Enfin une quatrieme
édition, dans laquelle I'Essai préliminaire fut considérablement
augmenté, fut publiée en 1854. Cet ouvrage a dii colter & son
auteur des recherches infinies et témoigne chez lui d’une érudi-
tion variéc et d’une lecture prodigieuse. Auteurs anciens, récits
de voyages, lettrce de missionnaires, il a tout mis a contribu-
tion. Aussi a-t-il singuliercment facilité le travail de tous ceux
qui ont, apres lui, trait¢ le méme sujct, surtout au point de vue
historique. Son livre est une mine inépuisable de renseignements
et de détails sur toutes les manieres dont le jeu de la balle ou
de la Paume a été pratiqué chez les anciens, les modernes, les
peuples civilisés et méme les populations sauvages du Nouveau
Monde. On peut dire qu’il a servi de basc au dernier ouvrage
publié¢ en France sur la Paume par MM. Eugene Chapus et
Edouard Fournier sous le titre suivant : Le Jeu de la Paume,
son histoire et sa description, Paris, in-4°, 1862. La notice histo-
rique sur l'origine et les développements du Jeu en France est
presque entiérement tirée du livre de M. Bajot. A cet Essai suc-
ctde une partie technique, ayant pour objet la description du
jeu, ses régles et la maniere de le pratiquer. Les conseils que
les auteurs donnent 4 cet égard sont, & pcu de chose pres, la
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reproduction des préceptes formulés par M. de Man...x, qui était
lui-méme un amateur distingué et dont la compétence est incon-
testable. Leur livre contient en outre quelques notices biogra-
phiques sur un certain nombre de joueurs célébres, et seize
planches photographiques (portraits, plans, vues, etc.). Malheu
reusement, comme l’art de la photographie était encore dans
son enfance, ces planches n'ont pas trés bien supporté I'épreuve
du temps.

Il me serait impossible, avant de terminer cette petite biblio-
graphie des auteurs francais qui ont écrit sur la Paume, de ne
pas la compléter en parlant des livres anglais ayant trait au
méme sujet. Je ne pourrai m’étendre longuement sur ces ou-
vrages; mais nous y avons si fréquemment puisé pour trouver
des renseignements souvent introuvables en France, que ce
serait de l'ingratitude de notre part de les passer sous silence.

La littérature des Jeux de Balle, et notamment du Jeu de
Paume, est aussi compléte, quoique moins ancienne, chez nos
voisins que chez nous : notre vieux Jeu national, on I'a vu, y est
trop apprécié pour qu’il en soit autrement. Au nombre des ou-
vrages que nous avons €té appelé a consulter, nous citerons en
premier lieu le Traité sur la Paume de M. Robert Lukin, publié
en 1832 (Treatise on Tennis, by a Member of the Tennis-Club;
Rodwell, Londres). Ce Traité abonde en renseignements pré-
cieux, historiques et pratiques, et ses conseils aux joueurs sont
ceux d’'un homme rompu a toutes les difficultés et finesses du jeu.

Certes, de tous les ouvrages qui ont été écrits sur le Jeu de
Paume, les Annales du Tennis de M. Julian Marshall (Annals
of Tennis, 1878), dont nous avons plus d’'une fois rappelé le
titre dans le cours de ce volume, est le plus complet qui ait été
publié jusqu’a ce jour. M. Marshall a di consacrer de nom-
breuses années A rechercher et a collectionner tout ce que la lit-
térature, l'art et la tradition ont produit sur la Paume, depuis
son origine. Il n'a rien oublie: rien ne lui a échappé; il a puise
a toutes les sources, frappé A toutes les bibliothéques, fouillé
dans tous les portefeuilles pour ériger un monument digne du.
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Jeu dont il a été un fervent et un praticien habile, ¢leve et
ami de notre grand Barre.

Dans un petit ouvrage publié plus récemment (7ennis,
Rackets, Fives, The All-England Series, 18go), M. Marshall a
résumé en une quarantaine de pages les principes du Jeu. C'est
un petit Manuel destiné aux commencants.

Enfin la Badminton Library consacre un volume aux Jeux
de balles et de raquettes; la Paume y a naturellement trouvé
sa place. Cest a M. J.-M. Heathcote, bicn connu dans le
dedans et sur le carreau du Jeu des Tuileries qua été confié
le soin de traiter de notre Jeu national; il I’a fait avec toute
I'érudition d’un vieux praticien.

Ajoutons que, naturellement, les ouvrages des Forbet, des
Hulpeau, des Garsault, des Man. .x, des Barcellon, des Four-
nier, ont servi de base a ces livres relativement récents, et que,
pour leur histoire du Jeu, les auteurs ont puisé largement dans
les chroniqueurs francais de tous les temps.







CHAPITRE I1I

TRIPOTS ET JEUX DE PAUME

la fin du xv* siécle, lorsque le Jeu de Paume abandonna
A, les chateaux pour s’ébattre dans les villes, il fut enfermé
dans des salles. Ces salles prirent plus tard le nom de tripots.
D’ol nous vient ce mot? Selon les uns, il viendrait du conti-
nuel mouvement que le jeu exige et de la trépudation, comme
on disait alors, auquel il oblige le joueur; selon les autres, et
Furetiere est de ce nombre, c’était parce qu’a lorigine ces
salles furent communes aux joueurs de Paume et aux bateleurs
qui dansaient, trépugnaient, sur la corde (du vieux mot triper,
sauter, danser, trépigner). Et & défaut de toute autre, nous
devons nous contenter de cette étymologie, qui ne nous parait
pas toutefois suffisante.
Nous avons vu quil existait, des la fin du x1v* siecle, des Jeux
de Paume dans Paris, mais rien ne nous prouve qu’a cette
époque ces lieux s'appelassent déja tripots. Plus tard, lauteur

Cet en-léte, qui représente un Jeu de Dedans, cst la reproduction
d’une planche de A7t du paulmier-raquetlier de M. de Garsault.
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du Journal d'un Bourgeois de Paris, décrivant les parties de la
fameuse Margot, dit simplement : « et estoit le jex de Paris ol
le mieux jouoit, en la rue de Grenier-Saint-Ladre ». L’Estoile,
dans son jJournal (1594), parle souvent de la Sphére, le rendez-
vous du roi-galant pour ses parties de Paume, et il I'appelle
toujours le Jeu de la Sphére. Le premier ouvrage dans lequel
nous ayons trouvé le terme /ripot appliqué au Jeu de Paume, est
le Thesaurus (1573) d’Henry Estienne. Nous y lisons ce pas-
sage: « Je donneray en premier lieu & celuy (le jeu de paume)
auquel on peut aussi dire la nation francaise est plus adonnée
quune autre : témoin le grand nombre de fripots qui sont en
cette ville de Paris ». Bien avant II. Estienne le mot tripot
faisait partie de notre langue, mais dans un sens différent. Sa
signification alors était celle qu’on lui donne encore aujourd’hui :
lieu ou Ton joue, ou lon triche, lieu mal famé. Ainsi nous
trouvons ces lignes dans le Roman de Tristan (xu1° siécle):
« Molt li fu bel et molt li plot, de ce qu’il sont en lait tripot ».

Et plus tard, dans le Roman de Fauvel (x1v° siecle) : « Moult
y ot belle compaignie. I1y fut barat, boulerie, Faussart, tripot
et tricherie ». De tous temps donc, les mots « tripot » et « tri-
cherie » furent synonymes et 'on y volait alors comme ony vole
de nos jours. Ce ne fut sans doute que plus tard, vers la fin du
xvI°® siecle, & partir de I'époque ou toutes les classes de la Société
se rencontraient dans ces lieux pour y jouer a la Paume, qui était
alors non seulement un jeu d’adresse, mais un jeu d’argent, qu’ap-
parait le mot ¢ripot, dans le sens de Jeu de Paume. Les enjeux
des parties étaient quelquefois considérables et il s’y produisait
de nombreux vols. Cette opinion est confirmée par M. de
Man...x, qui raconte, comme on a pu le voir plus haut, que les
paumiers et les maitres des jeux étaient souvent de connivence
avec des escrocs et des aigrefins qui parcouraient la province,
prenant tous les moyens possibles pour se faire un revenu de
leur adresse.

M. Adolphe Berty, dans son Histoire de Paris (vieux Paris),
fait mention d’'un Jeu de Paume qui aurait existé en 13638 dans
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une cour prés la rue Fromenteau, dans lequel le roi et les princes
jouaient souvent, et d’un autre sur le cote ouest de la rue Saint-
Honoré, dans une maison sans nom, construite (1453) sur une
acre de terrain donné a J. Dannoy Périer. En 1533 ce Jeu prit
I'enseigne & La Liberté, et cessa d’exister en 1631; il fut aussi
connu (1539) sous le nom de Jeu de Paulme de Cléol (probable-

Costumes de joueurs de paumes

ment du nom de son tripotier), mais plus genéralement sous
celui de Jeu de Paulme de la Liberté. 11y avait rue Champfleuri.
nous dit le méme auteur, une maison qui portait le nom de
Maison de la Fleur de Lys (1437-1624), et aussi celui du Plat
d' Estaing (1603); de 1588 jusqu’a 1700 celte maison avait un
Jeu de Paume, qui arbora, pendant quelque temps du moins,

1. D’aprés un document ancien.
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I'enseigne de I'limage de Saint Nicolas. La « Maison de la Fleur
de Lys » fut achetée par Louis XIV le 2 décembre 1667.

Un autre historiographe de Paris (Dulaure, Histoire de Paris)
a retrouvé les traces de l'existence, au xv° siéecle, de deux
autres Jeux dans la rue de la Poterie-des-Halles, laquelle avait
porté le nom de rue Neuve-des-Deux-Jeux-de-Paume. Un de ces
deux Jeux fut réparé en 1571. Charles IX fit construire une
cheminée dans une chambre qui communiquait avec la salle prin-
cipale.

Ces Jeux et ceux de la rue Grenier-Saint-Lazare et la Sphére
qui était prés du Louvre, sont donc les premiers Jeux publics
dont nous ayons connaissance. Il en existait un autre rue Ver-
delet, dont le marqueur est resté celebre pour avoir sauvé la vie
du jeune Caumont-la-Force pendant la nuit de la Saint-Barthé-
lemy. Ce Jeu existait encore au xvIiI°® siécle. Jean-Jacques Rous-
seau (Confessions) y occupait sous les toits un petit logement
d’ou il se rendait tous les jours chez son patron, M. Dupin de
Francueil, par un passage qui faisait communiquer ce tripot avec
la rue Platrizre ou logeait ce financier. La rue Verdelet se trou-
vait tout prés des remparts, dans un quartier perdu. Presque
tous les tripots étaient situés alors en de tels endroits, soit que
I'on y trouvat plus facilement que dans le cceur de la ville des
emplacements peu coiiteux et assez larges pour y établir ces
Jeux, soit qu’on ne voulilt les tolérer que dans des lieux écartes.
Le marais du Temple avait deux Jeux de Paume, bien avant
que ce quartier se remplit de maisons sous Henri IV et sous
Louis XIII. L’un était le Petit-Temple, rue Grenier Saint-Lazare,
que nous connaissons déja, I'autre, tout pres, rue Saint-Michel
(rue Michel-le-Comte), était celui de Lafontaine, qui servit de
salle de spectacle 3 Mondory lorsque le Pefil-Temple fut in-
cendié. C’était 'usage du temps : les comédiens, pauvres et
nomades, manquant d’argent pour se batir des salles définitives,
trouvaient refuge dans ces tripots. C'est ainsi que nous voyons
un autre tripot trés renommé sous Louis XIII, celui du Petit-
Louyre, recevoir en 1632 le théatre du Marais, ot le sieur Morel
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faisait danser d’admirables ballets; celui de la rue des Fossés-
Saint-Germain, connu sous le nom de Jeu de I'Etoile, fut, en
1688, converti en salle de spectacle par les comédiens francais.
Le seul qui semble avoir fait exception a cette régle était
situé rue dela Perle, dont il avait pris le nom; c’était, dit Sauval
(t. I, p.156), le mieux entendu de Paris: « aussi l'avait-on sur-
nomme la « Perle des tripots ». Il existait déja au xvr® siecle;
ses rivaux les plus sérieux, outre le Jeu de la rue Grenier-Saint-
Lazare, son voisin, étaient les tripots de Brague et des Onse
mulle diables. Le premier devait son nom 4 son enseigne, sur
laquelle était peint un chien braque. Ce tripot était en plein
faubourg Saint-Marcel ; Rabelais le connut, car cest la qu’au
sortir de T’école il meéne s’¢battre le jeune Gargantua et ses
amis, qui «se desportoient ez Braque ou en prés, et jouoient
laballe, 4 la paulme, & la piletrigone, galantement s’exercant le
corps, comme ils avoient les ames auparavant exercées » (liv. I,
chap. xxui). Le tripot des Onze mille diables était sur la lisiére
du méme faubourg, rue Neuve-Sainle-Geneviéve, prés I'Estra-
pade. Il changea plus tard son nom bizarre pour celui de
Sphére, qu'un autre tripot plus voisin du Louvre avait déja porté
sous le regne de Henri IV et dont nous avons déja eu I'occasion
de parler. Il y avait aussi un Jeu de Paume rue d’Orléans; a sa
place fut bati, en 1622, un couvent de capucins, remplacé aujour-
d’hui par I'église paroissiale de Saint-Francois-d’Assise.

A peine larue Mazarine, dans le faubourg Saint-Germain, fut-
elle construite, qu’elle se trouva pour ainsi dire bordée de
Jeux de Paume qui acquirent une grande renommée?!; il y en
avait cing. Le plus célebre, au xvie siecle, faisait face a la rue
Guénégaud; il est aujourd’hui remplacé par le passage du
Pont-Neuf. Moliére, dit-on, y donna des représentations avcc
I'Illustre Thédtre; quand il mourut, sa veuve et ses camarades

I. Le numéro 42 de la rue Mazarine porte une plaque commémorative
rappelant cet événement. Une autre plaque au numéro 12 de la méme
rue indique la maison ou se trouvait le Jeu de Paume des « Méetayers ».

4
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chassés du Palais-Royal ne trouvérent pour tout asile que le
tripot de la rue Mazarine.

C’est au xvir® siécle que nous voyons, pour la premiére fois,
paraitre dans les annales de la Paume ua plan et une description
dela Courte Paume. Dans un livre fort rare, le TRATTATO DELLA
PaLLa, traité sur toutes les variétés des jeux de balles connus
alors en Italie, par Messer ANTONIO ScaINo pA Saro, Vinegia,
apresso Gabriel Gioloti de Ferrari et Fratelli, MDLV, 12mo,
I'auteurtrace un plan trés exact du nouveau Jeu de Paume construit
par Henri II au Louvret. Il le décrit ainsi : Il est de dimensions
importantes, dignes de la grandeur d’un roi; haut de quatre
étages et se terminant par un grand mur. Il est entouré d’un
beau portico, que les Francais appellent galeries, trés commode
pour 'assemblage des nombreux barons désireux d’étre présents
pour assister & une bataille aussi noble et aussi royale, et aussi
pour que la balle puisse y courir (toit de service).... « Le mur
principal est uni, mais plus épais dans une de ses parties, la
ou il commence & avancer sur le sol, formant une projection que
les Francais nomment tambour (lamburino), et celui-ci, s’avangant
obliquement, force la balle & bondir en une variété de bonds
lorsqu’elle le rencontre, avec des effets variés et nombreus,
lorsqu’elle est lancée par de bons joueurs, ce qui est fort beau
a voir. »

Ce Jeu est presque pareil 4 nos Jeux actuels, 4 I'exception de
sa grande dimension (114 pieds? de long sur 37 pieds de large),
et de l'absence du petit mur du dedans. Il y a quatre poteaux
dans le dedamns, qui se prolongeait jusqu’au grand mur. Les
ouverts, qui ont actuellement le nom de pories, servaient encore
a cette époque de portes pour sortir du Jeu. Cette disposition,
du reste, a di se conserver longtemps, puisque, d’aprés cer-
taines regles écrites, il y avait des marqueurs dans ces portes,
et le plan que donne Garsault un siecle plus tard dispose ces

1. Ce plan, explique Scaino, lui cst venu de France et il en a
conservé les proportions a I’échelle du pied frangais.
2. Le pied frangais valait cnviron o®,324 de notre systéme décimal.
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portes de méme. Il existait en outre une petite ouverture
devers le Jeu au pied du mur de la grille, & quelques centi-
meétres de la batterie. La balle qui y entrait donnait évidemment
un quinze. La corde nous est montrée coupant le milieu du Jeu,
14 ol nous avons aujourd’hui le filet, et, paralléle, devers le Jeu,
est tracée la segno principale ou raie de service. Ce plan exact
du Jeu de Paume au temps de Henri II nous prouve que le Jeu
se jouait alors, & peu de chose pres, tel qu’'il se joue mainte-
nant, et qu'en outre la forme du Jeu, avec son tambour et sa
grille, le dedans et les galeries, sont bien d’invention francaise.

Il serait bon peut-étre de rechercher ici 'origine de ces quatre
parties d’'un Jeu de Paume avec lesquelles nous faisons connais-
sance pour la premiére fois. Nous serions assez porté a croire,
pour notre part, que le premier tambour et la premiere grille
doivent leur naissance non pas 4 une idée préconcue, mais a
la forme du terrain, ou 4 quelque accident de construction, a
un arc-boutant, & une fenétre grillée, placés par hasard dans un
des premiers emplacements choisis pour y jouer & la Paume.
La balle passant au travers de la fenétre grillee forcait le
joueur qui se trouvait de ce coté-la 4 la defendre et, pour
rendre le jeu plus intéressant, il fut decidé que tout joueur qui
laisserait passer la balle par la grille perdrait un quinze. Il en
fut de méme des ouverts, qui, comme de nos jours, étaient des
galeries permettant aux spectateurs de suivre les parties sans
géner les joueurs;et, comme elles n’étaient point alors proté-
gées par des filets, la régle adoptée pour la balle entrant dans
la grille fut également appliquée aux ouverts. Mais nous esti-
mons que lorigine du tambour et de la grille est plus ancienne
que celle des ouverts, qui n'existerent qu’a partir du jour ou
des Jeux de Paume furent construits dans ce but spécial, comme
celui du Louvre, décrit précédemment. On y conserva le tam-
bour, cette bizarrerie de construction, due au hasard, et qui, on
’avait remarqué, produisait des effets de balle compliqués et
par conséquent rendait le jeu plus difficile et plus intéressant.
Quant & l'étymologie du mom, M. J. Marshall en donne, 2
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mon avis, une explication plausible. Soit que les premiers tam-
bours n’aient pas été construits d’abord en donnant & la muraille
une plus grande épaisseur, mais simplement en planches, soit
que la portion du mur qui les constituait 4 une certaine époque
fut recouverte en bois, la balle en les frappant devait rendre un
son analogue 4 celui d’'un tambour. Dans d’anciens Jeux de
Paume la figure d’un joueur de tambour frappant sur son instru-
ment était représentée en haut de la projection du mur en ques-
tion. Mais il parait évident que ce n’est pas de ces peintures
que le tambour tire son nom, mais qu’elles étaient faites pour
le rappeler.

Au xvire siécle les Jeux de Paume étaient encore nombreux ; en
1657, le chevalier Boreel, ambassadeur des Pays-Bas, constate
quil vy avait sewulement 114 tripots réguliers dans Paris pour
une population de 500000 4mes, habitant 30 coo maisons.

Du régne de Louis XIV date la construction du Jeu de Paume
de Versailles, qui existe encore; les travaux, entrepris au com-
mencement de 1686, furent achevés fin décembre de la méme
année; ils furent dirigés par Nicolas Cretté, paumier du Roi, et
coutérent 45503 francs. Il fut immédiatement fréquenté par les
princes du sang et les seigneurs de la Cour; le roi s’abstint non
seulement d’y jouer, mais méme d’y paraitre, quoique .le con-
traire ait été avancé un peu a la legere.

En depit de la popularité décroissante de la Paume sous
Louis XV, les Jeux construits a cette époque 1'étaient d’une
maniére bien plus scientifique que par le passé. Dans son .17t
du Paumier-Raquettier, M. de Garsault décrit et donne les plans
(page 53) de deux Jeux de Paume, un Jeu Quarré et un Jeu de
Dedans. Nous ne suivrons pas notre auteur dans ses descriptions;
nous nous bornerons a signaler les différences qui existaient
entre les deux Jeux. Le Jeu Quarré, comme on le verra (Plan
gauche), n’avait pas de tambour, pas de mur de dedans, mais
dans le mur du fond (h)? du coté du service, en face de la
grille, se trouvait, au niveau du sol, une ouverture carrée de
16 pouces pratiquée dans I'épaisseur de la muraille. Cette ouver-
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Plan d’un Jeu Quarré et d’'un Jeu de Dedans.

(D’apreés VArt du Paulmier-Raquettier de Garsault.)
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ture se nommait le Trou (J). Au point ot finit la galerie (nn)?
était fixée sur le mur une planche, nommeée 1'Aés (m), d'un pied
de largeur et de six pouces de hauteur, derriere laquelle était un
espace creux : de sorte que la planche, ne touchant la muraille
que par ses extrémités, donnait 4 la balle un son différent de
celle qui frappe le mur. Les balles introduites dans le Trou,
ou frappant I'Ais de volée, gagnaient un quinze.

La grille (i), que 'on nommait aussi le quarré, se trouvait a
Iextremité du mur du fond (%), du cote du grand mur; elle était
a 3 pieds 3 pouces du carreau et sa largeur était de 2 pieds
9 pouces.

Le carreau était pavé de go dalles en pierre de Caen, chaque
dalle avait un pied carré. Le plafond, au niveau du sommet des
grands piliers, était en bois de sapin.

Au centre de la galerie se trouvait un pilier (f) percé, 5 pieds
du carreau, d’un trou A travers lequel passait la corde qui sou-
tenait le filet; du cété du grand mur elle était fixée a4 un crochet
4 la méme hauteur. Au-dessous du poteau f se trouvait une
manivelle destinée 4 rehausser la corde.

Le Jeu du dedans (Planche droite) décrit par Garsault était,
dans ses proportions intérieures, semblable au Jeu Quarre, avec
cette exception, qu’en raison du dedans (B) il était de 5 pieds
plus long. Il n’avait ni frou, ni ais, mais possédait le tambour
(E), le toit et le mur du dedans; celui-ci avait 22 pieds de lar-
geur et 3 pieds 3 pouces de hauteur. Le petit mur (A) soutenant
le toit du dedans du cété de la batterie se nommait alors le mur
du petit dedans, car il était d’un pied plus grand que l'autre (mur
du grand dedans (D)) et par conséquent le dedans était plus petit
de ce coté de la voie du milieu que de l'autre.

Les portes étaient placées comme celles du Jeu du Louvre
décrites par Scaino, c’est-d-dire & 10 pieds des deux cotés de la
corde.

Au moment ol écrivait Garsault, en 1767, les filets garnissant
les ouverts étaient d’invention trés récente. « Auparavant, dit-il,
les spectateurs n’osaient pas rester dans les galeries, par crainte
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de recevoir des balles. » I parait singulier qu'un moyen aussi
simple d’arréter les balles et de préserver les spectateurs n‘ait
pas eté trouvé plus tot.

D’apres la description de Garsault, les Jeux de Paume étaient
de son temps pourvus d’une autre espéce de filet, appelé le
Rabat. 1 était placé au-dessus des toits du dedans et de la grille.
Pour les supporter, plusieurs vergesde fer légeres étaient fixées
dans la muraille, 4 des distances reguliéres et 4 onze pieds envi-
ron au-dessus des toits. Ces verges avaient trois pieds de lon-
gueur et le filety était attaché. Il avait un double usage : d’abord,
rabattre les balles qui rebondissaient du toit incliné, et retenir
celles qui, dépassant les limites du jeu, retombaient du mur en
dessus. Nous serions assez porté A regretter, avec M. J. Mar-
shall, que l'usage du rabat ne se soit pas conservé. Il est dur
pour un joueur de perdre un quinze souvent décisif parce que sa
balle, en rebondissant sur le toit, touche le mur quelques centi-
meétres trop haut. Arrétée par le rabat, elle offrirait encore a
l'adversaire en retombant un coup assez difficile. Il est vrai
que, comme les balles qui touchent maintenant le plafond ne
sont plus bonnes, le rabat a moins de raison d’étre qu’autrefois.
Le plafond, on le sait, était, techniquement parlant, considéré
bon; son utilité n’était pas de délimiter le jeu, mais de protéger
les joueurs du soleil, du vent ou de la pluie. Le jeu de Fontai-
nebleau a encore des filets de ce genre et celui de Hampton-
Court en a conservé les traces.

On remarquera au bas de la planche de Garsault que nous
avons reproduite p. 53 une petite machine, genre catapulte,
sur laquelle repose un volant. Au xvii® siecle on jouait au volant
dans les Jeux de Paume. Ce jeu était méme trés en vogue sous
la Régence et était le jeu favori du duc d’Orléans. On se servait
de raquettes tres légeres, appelées demi-paumes, et de gros
volants dont le cul était de 2 pouces de diametre et les plumes
de 2 pouces et demi de hauteur. La partie se jouait a huit, a six
et & quatre joueurs. Une corde était tendue du codté du service,
puis une deuxieme avec son filet a trois pieds et parallele a
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Pautre. C’était un garcon qui donnait le service, ¢t pour cela il
se tenait & la porte devers le jeu. Il y avait deux sortes de ser-
vice, avec 1a main et avecla manivelle. Onjouait d’aprés les régles
du Jeu de Paume, mais il n'y avait pas de chasses, par conse-
quent les joueurs ne passaient pas : I'on ne devait pas non plus
toucher les murs avec le volant ni rester entre les deux cordes.

Le volant ne pouvait avoir toute I'¢lasticité dec la balle; ses
bonds me pouvaient non plus se diriger dans le méme sens et
watteignaient pas la hauteur de ceux d'une balle. Il fallait an
moins trois douzaines de volants pour pouvoir jouer pendant un
temps raisoanable, et comme chaque douzaine coutait 12 livres
et qu'ils ne pouvaijent resservir, on comprendra que ce jeu était
quelque peu dispendieux.

Le « Badminton » qui fit fureur en Angleterre avant le Lawn-
Tennis, n’est qu'une variante du jeu de volant que nous venons
de décrire.

A T'époque ou M. de Man...x écrivait, il existait encore en
France, et surtout en province, un assez grand nombre de Jeux
Quarrés. De plus, pas un Jeu n’était pareil 4 un autre. Ils
différaient tous et par leurs dimensions et par la coupe de leurs
tambours, et méme par la disposition des hasards, trous, ais,etc.,
placés souvent suivant les caprices des constructeurs des Jeux.
[1 ne restait plus alors qu'un seul Jeu Quarré ou il y elt une
Lune : ¢’était celui de la rue Beaubourg, 4 Paris. Cette lune était
un trou rond de huit pouces de diametre, pratiqué au milien
du grand mur du fond, 4 une hauteur de cinq pieds. On sait que
le joueur qui faisait un coup de trou ou d’ais gagnait quinze;
mais celur qui, par hasard ou par adresse, envoyait sa balle de
volée dans le trou de la lune, gagnait quatre quinze du méme
coup. A cause de cette particularit¢, le Jeude Paume de la rue
Beaubourg avait recu le nom de Jeu de la Lune.

Il est facile de concevoir quelle influence devaient avoir sur la
manisre de jouer les différences dans l'agencement des Jeux.
Celle des joueurs habituels des Jeux Quarrés était tout autre
que celle des joueurs des Jeux de Dedans. On les reconnaissait



3N

B Y
| Pk,

AN

e oy \\li‘ .’"/Jl/ o /év
N 2

SOy 4 =9

gl

Intérieur du Jeu de Paume de Fontainebleau.

v

(Etat actuel.)






TRIPOTS ET JEUX DE PAUME. 59

presque immédiatement, dit M. de Man...x, 4 leur supériorité
dans le coup coupé, supériorité bien naturelle, puisqu’ils étaient
obligés de le pratiquer beaucoup plus souvent pour gagner les
chasses courtes, et méme pour placer la balle dans le Trou de
seryice situé au ras du sol. Notre auteur parait avoir une certaine
prédilection pour les Jeux Quarrés, qu’il considére comme plus
classiques. Il cite, en paraissant la partager un peu, opinion
d’un certain nombre de joueurs de cette époque qui critiquaient
les grandes dimensions du Dedans, et trouvaient que les facilités
qu’elles donnaient au Jeu lui avaient fait perdre une partie de
son Intéret.

Ceux de nos lecteurs qui sont familiarisés avec la Paume
auront di remarquer avec surprise, en parcourant les regles du
Jeu publiées par Hulpeau et dont nous avons donné l'analyse
dans le chapitre précédent, qu'aucune ne fait mention de la der-
niere ouverture de la galerie du coté de la grille, autrement dit,
en terme de Paume, le dernier devers le jeu, comme d’un ouvert
faisant gagner un quinze au joueur dont la balle y entrait. Le
premier éditeur des reégles du Jeu de Paume en 1599 n'aurait
certainement pas omis un point aussi important, si la dispo-
sition actuelle relative au dernier avait déja existé, car il n’ou-
blie aucun des autres hasards gagnants, la lune, le trou, 'ais
dans les Jeux Quarrés, le dedans etla grille dans ceux de Dedans.
11 faut donc en conclure quwil n’y avait alors aucune différence
entre le dernier devers le jew et les autres ouvertures de la
galerie. Mais & quelle époque fut-il assimilé au dedans et a la
grille? Cest ce qu'il est impossible de déterminer. Toutes les
éditions de la Maison académique (1659) ou de 1'Académie
universelle des jeux qui se succéderent jusqu’a la fin du siecle
dernier reproduisent, sans y rien ajouter, les regles donnees par
Forbet et réimprimées par Hulpeau en 1632, et il n’y est jamais
question du dernier comme ouvert gagnant. C'est encore dans
'ouyrage de Garsault qu’il en est fait mention pour la premiere
fois. « Les joueurs, dit-il, ont devers le jeu deux ouverts a
deéfendre, le dernier et la grille, car ’ils y laissent entrer la
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balle qui leur est envoyée soit de bond, soit de volée, ils per-
dent quinze chaque fois. » Il faut remarquer que l'auteur ne
parle pas de cette réegle comme d’une innovation récente; elle
a donc existé plus ou moins longtemps avant I'époque o il
ccrivait et on doit en placer la date entre les années 1632 et 1767.

Il en est de méme pour les raies tracées sur le carreau pour
marquer les chasses. Garsault, qui le premier en donne la des.
cription, ne les a certainement pas inventées. Il se contente de
décrire le Jeu de Paume tel quil existait de son temps. 11 est
évident que ces raies n’étaient pas encore en usage au temps de
Forbet et d’'Hulpeau. A cette époque les chasses étaient mar-
quées par un petit drapeau placé au point ot elles avaient éte
faites. Cette maniére de marquer les chasses était du reste
adoptée pour toutes les especes de Paume qui se pratiquaient
dans des lieux ot le sol était en pierre. Les piquets de couleurs
différentes encore en usage dans la Longue Paume n’étaient
employés que sur la terre nue, ou ils pouvaient étre enfoncés
facilement. Les régles de 1599 ne'parlent ni de la raie de passe,
ni de la raie de service, et c’est aussi dans Garsault qu’il en est
fait pour la premiere fois mention.

Pour terminer cette description d’'un Jeu de Paume au
xvire siecle, nous ferons remarquer que les murailles étaient
alors, comme aujourd’hui, peintes en noir.

En 1780, le comte d’Artois, qui croyait avoir 4 se plaindre de
la maniére dont sa facon de jouer était appréciée dans les Jeux
publics (on ne parlait plus de fripots a cette époque), s’en fit
batir un pour son nsage personnel dans la rue de Vendéme, sur
le boulevard, pres de sa résidence du Temple!. Ce Jeu fut connu
de P. Barcellon, paumier distingué, l'auteur des Régles et prin-
cipes de Paume, dont nous avons déja parlé au sujet des regles
du jeu. Il en a noté une particularité intéressante pour les
joueurs. Tous les bords des ouverts étaient coupés a angle aigu,
de sorte que les balles touchant 'intérieur des bords entraient

1. Mémaires secrels, t. XV, p. 197.
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forcément dans l'ouvert. Ce jeu, « le dernier né et le dernier
mort », comme I'a dit M. de Wailly, fut le théatre des triomphes
des deux Charrier pére et fils. Mais il devint ce qu’étaient
devenus presque tous ses ainés ala fin du xvire siécle, une salle
de spectacle.

Quand il fut construit, les Jeux de Paume étaient déja devenus
une rareté & Paris. Des 1800 Jeux existant sous Henri III, des
114 que l'ambassadeur des Pays-Bas avait relevés en 1659, il
n’en restait plus que 10 en 1780, y compris celui du comte
d’Artois. En voici la liste :

Un dans la rue Beaurepaire, mais trés peu fréquenté.

Un autre rue des Ecouffes, le dernier qui existat au Marais.

Un troisieme rue des Francs-Bourgeois-Saint-Michel, tres
ancien, tenu par Grapin, qui le décora on ne sait trop pourquoi
du nom de Jeu de Paume de Monsieur; il est peu probable que
le comte de Provence, déja trés gros et peu ingambe & cette
époque, y ait jamais joué.

Un dans la rue Verdelet, le plus ancien, dont nous avons déja
parle.

Un tenu par le célebre Masson, dans la rue Grenelle-Saint-
Honoré et qui, avec le précédent, était le seul qui restat dans le
quartier du Louvre.

Masson en avait encore un, plus important, rue Mazarine, avec
un passage sur la rue de Seine.

Bergeron, un autre paumier fameux, en avait un tout pres,
dans la méme rue.

Enfin, dans cette rue de tripots, se trouvaient encore deux
Jeux, tenus par Cormier et Des Vertus.

On voit par ce qui précede qu’il n’existait plus a Paris, comme
nous l'avons souvent entendu dire, cent Jeux de Paume avant
la Révolution. La liste que nous venons de donner, d’aprés des
recherches faites a ce sujet, peut étre considérée comme exacte.
Que devinrent ces derniers Jeux? Pendant la tourmente révolu-
tionnaire, la Paume dut & peuprés disparaitre etils se fermeérent
les uns apreés les autres. Il y en avait encore pourtant plusieurs a
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Paris au commencement du si2cle, notamment dans le Quartier
Latin, non loin dulycée Impérial, le lycée Louis-le-Grand actuel
C’est dans ce Jeu que M. de Nanteuil, le pére de celui dont le
nom parait en téte de cet ouvrage, a pousse sa premiere balle.
Enfin le dernier des anciens établissements qui ait survécu est
un de ceux de la rue Mazarine. Il était tenu par Iexcellent
paumier Blanchet et fut fermé en 1839.

C’est alors quune Société d’actionnaires formée par des ama-
teurs fonda le Jeu du passage Sandrié. Si son existence- fut
courte, puisqu’elle ne dépassa guére- vingt années, elle ‘fut du
moins brillante. C’est 1a que le talent de Barre se manifesta dans
tout son éclat, que Henri Delahaye, dit « Biboche », y acquit si
vite sa trées grande force. Lorsque la construction du grand
Opéra nécessita la démolition de I'établissement du passage San-
drié, 'empereur Napoléon III accorda 'autorisation de batir un
Jeu dans le jardin des Tuileries, sur la terrasse des Feuillants,
en face de 1'Orangerie. Commencé en 1861, terminé en janvier
1862, ce Jeu fut inauguré le 29 du méme mois par une partic
entre Barre et « Biboche ». Comme il ne suffisait pas & I'affluence
des amateurs, un second Jeu fut adossé au premier en 1852. Espé
rons que ce dernier asile de la Paume & Paris, le mieux situe, le
mieux disposé qu’elle ait jamais possedé, ne sera plus troublé.

Nous avons vu plus haut que la Paume, au temps de sa grande
vogue, n'etait pas moins populaire dans les provinces qu’a Paris.
Laliste des tripots serait trop longue a citer. On n’en comptait,
en effet, pas moins de cinquante.

Il est évident que beaucoup de ces Jeux de province devaient
laisser 4 désirer sous bien des rapports; mais ils remplissaient
leur but en formant des paumiers et” des amateurs nombreux.
M. de Man...x nous apprend que c’est dans le Jeu de Chalons,
ou les batteries étaient en planches de chéne mal jointes et le sol
recouvert en briques désunies, que M. Reverdy, le plus fort
amatgur Qu siecle, forma son style. Le Jeu de Beaune était comme
une ecupe’ sans les mangeoires, et la hauteur nécessaire parais-
salt avoir €té obtenue en enlevant e plancher des greniers. Tous
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ces Jeux ont partagé le sort de ceux de la capitale et ont disparu
peu & peu. Il ne reste plus maintenant que celui de Bordeaux,
construit en 1780. Il fut longtemps abandonné, mais il a été rendu
depuis & sa destination premiere. Il en a été construit dans ces
derniéres années trois nouveaux : a Deauville, & Pau et 4 Cannes.
Ce dernier a du reste été récemment démoli; le directeur du Jeu
des Tuileries tient également celui de Deauville.

Garsault nous dit que le « roi (Louis XVI) a un Jeu de Paume
dans chacune de ses maisons royales : & Versailles, & Fontai-
nebleau, a Saint-Germain, 4 Compiegne. M. le duc d’Orléans en
a un a Villers-Cotterets et le prince de Condé & Chantilly »
Le Jeu de Saint-Germain n’existe plus qu’a 'état de souvenir
sur d’anciens plans de ce chateau. Ce Jeu n’a pas été protégé
par le souvenir de Jacques, II qui y jouait lors de son exil;
comme celui de Compiegne, il a été transformé en théatre.
Cétait, on I'a vu, passé en usage; les successeurs de Ragotin
ont toujours convoité les Jeux de Paume. Nous n’avons pu
retrouver trace de ceclui de Villers-Cotterets. Le Jeu de Paume
de Fontainebleau fut construit par Francgois I*; on peut voir
encore son F dans le couloir qui conduit au filet d’en haut du
coté de la grille. I en avait fait méme construire deux, dont
un découvert pour les gens de sa suite. Ils étaient paralleles
et contigus. Ils furent en partie détruits par un incendie et
Louis XIV ne rétablit que celui qui existe encore. Dans le mur,
prés de la corde, on peut voir encore une marque qui indique
un trou bouché : ¢’était une petite niche ou il était jadis d’usage
de déposer l'argent des enjeux. La légende veut que ce fat
dans cette niche que furent déposés les 400 écus que Henri IV
gagna un jour et fit ramasser par les garcons de jeu et mettre
dans son chapeau. Quoique assez délabré, il est encore fréquenté
par quelques touristes et par les officiers de la garnison. Nous
savons tous ce quest devenu celui de Versailles; il a subi bien
des vicissitudes depuis le 2 juin 1789, le jour du serment du Jeu
de Paume. Le 7 brumaire an II, la Convention décréta sa con-
version en un musée historique, mais elle négligea d’en payer le
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prix, évalué & 64 0oo francs,a son propriétaire, un certain Talma,
oncle du célebre acteur. Celui-ci profita de la faveur que lui
temoignait le Premier Consul pour obtenir le payement de la
propriété dont il avait hérité de son parent. Napoléon le préta i
Gros, qui y peignit ses deux chefs-d’ceuvre, les Pestiférés de
Jaffa et la Bataille d Aboukir. Sous la Restauration, il devint
un magasin; sous Louis-Philippe, il servit d’atelier 4 Horace
Vernet. Enfin sous le dernier Empire, & l'instigation du
maréchal Regnault de Saint-Jean d’Angély et du général de
Montebello, tous deux grands amateurs de Paume, il fut comple-
tement réparé et rendu & sa destination. En 1855, Barre et
« Biboche » en inaugurérent la restauration par une brillante
partie. Malheureusement le nombre des joueurs, suffisant
d’abord, ne tarda pas & diminuer. La municipalité de Versailles
en profita pour le convertir en un musée historique. Espérons
toutefois qu’il n’en sera pas toujours ainsi et qu’en cette ére de
régénération physique, le Jeu de Paume de Versailles serarendu
de nouveau a sa destination premiére.
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CHAPITRE 1V
RAQUETTES ET BALLES

ous venons de tracer rapidement l'historique du Jeu de

Paume et des regles adoptées; il serait bon, pour com-
pléter cette notice, de dire quelques mots sur les outils du
joueur : la raquette et les balles.

Littre attribue I’étymologie du mot raquetie A rachette ou
rasquette, qui veut dire paume de la main ou plante du pied,
dérive probable du vieux latin racha, poignet ou cheville. —
« Les os de la raquette de la main. » {Mondeville.) — « La
rasquette du pié est composte de quatre os. » (Lefranc.) Cette
origine nous parait préférable & celle que nous donne Ménage.
qui la sort de retiquetta, dérive du latin, retis, reticus, reti-
culum, reticulata et retiquetta, un filet.

L’usage de la raquette en France etait évidemment déja
connu sous Charles VII. Margot, qui vint 4 Paris en 1437,

Cet en-téte est la reproduction d’une planche de A7l du Paulmier-
Raqueltier par M. de Garsault.
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et qui, comme nous l'avons vu, jouait de la Paume mieux qu’un
homme, possédait des coups d’avant-main et d’arriére-main sj
vigoureux, que peu de paumiers la gagnaient. Dans ses Recher-
ches sur la France (1596), Pasquier. constate avec regret que,
de son temps, la vigoureuse jeunesse du moyen Age se perdait
méme dans les exercices de vigueur, au contact des habitudes
plus molles qui nous étaient venues d’Italie. « Nous nous
amollissons, disait-il, comme les Romains le lendemain des
conquétes de la Gréce. » De son temps cependant, quelques
vieux joueurs existaient encore qui avaient joué selon I'antique
mani¢re, et il cite le discours d’un nommé Gastelin, agé de
soixante-seize ans et plus, qui en sa jeunesse « avoit esté des
premiers joueurs de paume de son temps, mais que le deduict
en estoit tout autre, par ce qu’ils jouoient seulement de la
main, et poussoient de telle facon la pelote que fort souvent
elle estoit portée au-dessus des murailles, et lors les uns
jouoient 4 mains découvertes, et les autres, pour se faire
moins de mal, y apportaient des gants doubles. Quelques-uns
depuis, plus fiers, pour se donner quelque avantage sur leurs
compagnons, y mirent des cordes et des tendons, afin de
jetter mieux et avec moins de peine la balle. Ce qui se
pratique tout communément. Et finalement de la c’était la
raquette, telle qué nous voyons aujourd’hui, en laissant les
sophistiqueries du gant ».

Un passage de Chaucer dans son Troylus and Cryseyde,
poeme composé de 1373 a 1384, prouverait qu’on se servait
déja de raquettes en Angleterre, sous une forlne ou une autre:

But canstow playen racket to and fro.
Nettle in, dokke out, now this, now that, Pandarc?

Voici un auntre passage célebre qui se trouve dans la superbe
tragédie de Shakespeare, Henri V (1600, acte I, scéne 11). Les
ambassadeurs du Dauphin de France ayant apporté au roi
d’Angleterre une « tonne de trésors », Henri demande :
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What treasure, uncle ?
Exeler. — Tennis-balls my liege.
I{. Henry. — We are glad, the Dauphin is so pleasant with us :
His present, and your pains, we thank you for :
When we have match’d our rackets to these balls,
We will in France, by God’s grace, play a set,
Shall strike his father’s crown into the hazard :
Tell him, he hath made a match with such a wrangler,
That all the courts of France will be disturbed with chases.

On voit qu'il est question de balles de Paume et de raquettes,
de chasses et de hasards, ce qui pourrait nous fajre supposer
que sous ce roi ce jeu était déja pratiqué avec tous les raffi-
nements actuels, et qu'en Angleterre 'art de la Paume était
beaucoup plus avancé au xve siecle qu’en France. Mais, comme
le fait observer M. Lukin dans son Treatise on Tennis (1822),
« le passage en question prouve dans ce cas, comme dans beau-
coup d’autres, que l'illustre poéte a transporté les coutumes de
son temps & ’époque qu’il représentait dans ses drames ».

Mais, d’un autre c6té, M. Travers, auteur d’'un Traité sur la
Paume (Hobart-Town, 1875), « aime mieux croire que Shake-
speare qui, on le reconnait, en savait plus long que tout autre,
a raison historiquement parlant, car il possédait des moyens de
se renseigner de vive voix et par des écrits que nous ne con-
naissons pas ». Or les moyens que possédait Shakespeare étaient
les chironiques du temps; aucune ne fait allusion aux chasses et
aux ouverts. Holingshed, son chroniqueur favori, dans les meé-
moires duquel Shakespeare a puisé tous ses renseignements
historiques, se contente de narrer cet incident comme suit :

« Pendant le Caréme, le Roi étant 4 Kenilworth, il lui vint
certains ambassadeurs de Charles, Dauphin de France, fils ainé
du roi de France, qui lui apportérent une barrique de balles de
Paris (Paris balls), qu'ils lui présentérent comme un présent de
leur maitre, lequel présent fut trés mal regu, comme étant en-
voyé par mépris, voulant signifier qu’il était mieux pour le roi
de passer son temps a de pareils exercices puérils que d’essayer
d’entreprendre des exploits plus dignes; la-dessus le Roi lui
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écrivit quavant peu il lui enverrait des balles de Londres, qui
détruiraient et renverseraient sur sa téte les toits de ses mai-

sons. »

Nous concluons donc, avec Lukin, qu’au temps d’Henri V on
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Raquette de 1820,

jouait & la Paume et que les
joueurs se servaient de ra-
quettes; mais nous ne cher-
cherons pas a savoir comment
on marquait les chasses, ni si
les ouverts avaient déja été
inventés a cette époque. Nous
ne tenterons pas davantage de
déterminer quel était celui de
nos ouverts qui correspondait
au hasard dont parle Shake-
speare, et jestime que le
poéte ne s’en est pas beaucoup
préoccupé. 11 décrit le jeu tel
que ses contemporains et lui
le connaissaient. Or on sait
que, sous Francois I, les
chasses, les ouverts, le tam-
bour faisaient déja partie du
jeu et cela nous suffit pour
notre histoire du Jeu de
Paume.

La raquette était déja con-
nue en Espagne au commen-
cement du xvi® siecle. M. J.
Marshall, en ses Annals of

1’1enzzzls, cite un manuscrit conservé au British Museum, dans
obii g . . .
quel sont decrits les jeux et €xercices organisés pour I'amu-

sement de Philippe d’Autriche,
recu a Windsor par Henri VI,
playe, and the Kynge of Casteele

roi de Castille, lorsqu’il fut
« Both Kyngs went to tennys
played with the rackette an
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gave the Lord Marques (Dorset) XV*.» D’oil Marshall conclut
que le roi seul se servit d’une raquette, ce qui lui permit de
rendre un avantage 4 son adversaire, qui jouait avec la main.

M. Fournier décrit ainsi la raquette au temps de Francois I*:
« Ce précieux outil était un
lacis de cordes croisées 1’une
sur Pautre, en facon de mailles
et de rets, encadré dans un
cadre de bois qui s’emmanchait
lui-méme dans un court et fort
baton ». La mode s’empara de
ces croisillons, si bien qu’au
temps de Catherine de Médi-
cis les dames de la Cour arbo-
rérent la coiffure en raquettes,
arrangeant leurs cheveux en les
croisant par bandes comme les
raquettiers disposaient leurs
cordes, c’est-a-dire en nattes.
Ce qui nous permet de croire
qu’a cette époque les raquettes
n’étaient pas cordées comme
de nos jours, c’est-a-dire ver-
ticalement et horizontalement.
A quelle époque modifia-t-on ,
la maniére de corder les ra- = /5///’ | <=

i

L

AN

quettes?. Il n’est pas facile | / 3 ////;///
d’en préciser la date exacte. %/%///////%///////%’%//////////////A/////////J//////

Dans le plan du Louvre que Raquette de nos jours.
nous donne Scaino, on peut

voir une raquette cordée diagonalement. La gravure de Mitelli,
artiste italien qui vivait en Italie en 1673, et le frontispice

1. Les deux rois se rendirent au Jeu de Paume et le roi de Castille
joua avec une raquette et rendit 15 au marquis de Dorset.
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de Touvrage de Hulpeau publié en 1632 (J. Crebiette fecil)
nous démontrent que le nouveau systéme des raquettes cordées
par montants et travers était connu en France et en Italie
vers la méme époque, 4 quarante ans de distance. La derniére

Les différentes phases de la fabrication d’une raquette.

reproduction, 4 notre connaissance, d’une raquette cordée dia-
gonalement se trouve dans une gravure datée de 1701, repré-
sentant une vue de l'intérieur d’un Jeu de Paume, 4 Londres.
Cette.gravure, que J. Marshall reproduit dans ses Annales du
Tennis, est tirée d’un petit ouvrage publié 4 Amsterdam et
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(D’aprés une planche de I'A7t du Paulmier-Ragquettier de Garsault.)
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intitule Mémoires du Marquis de Montbrun, par Sandraz des
Courtils.

La raquette, ce précieux outil du paumier, a peu vari¢ dans
sa forme depuis le xvir* siécle jusqu’a nos jours. La gravure que
nous en donne Mitelli parait &tre une reproduction fidele de
la raquette 4 cette époque. Le bois semble taillé dans une
planche plutdot que faconné comme nos raquettes modernes,
sans étancon, ne formant qu'une piéce avec le manche, qui est
recouvert de cuir; elle est 4 10 montants et 12 travers. Cette
gravure, que nous avons reproduite page 43, et les deux autres,
que nous donnons pages 72 et 73, représentent la raquette 4 ses
trois périodes. L.a seconde gravure nous montre les change-
ments opérés tant dans les dimensions que dans la forme des
raquettes pendant le siécle dui a suivi. Elles sont dé¢ja faites
d’un baton recourbé, monté sur un manche, et les montants comme
les travers sont beaucoup plus nombreux. Du temps de Garsault
(1767), I’étancon, piéce formant le centre, était déja en usage, et
cette raquette, a laquelle il manque le fini des raquettes modernes,
ne differe pas beaucoup de celles-ci. La troisi¢éme gravure repré-
sente la raquette moderne, aussi parfaite qu’il est possible de
la fabriquer; cette perfection, qui, d’aprés, certains joueurs
(« Biboche » entre autres), n’est pas un perfectionnement, a
modifié le jeu, qui est devenu plus rapide et moins juste qu'au-
trefois. Ce changement, qui s’opéra vers 1857, provient de ce
quautrefois les cordes horizontales étaient retenues aux cordes
verticales au moyen de nceuds, tandis qu’aujourd’hui elles sont
vannées, c’est-a-dire que ’on se dispense des nceuds en faisant
passer les cordes l'une & traverse l'autre. Par ce moyen on
acquiert plus de rapidité; mais cette surface unie, tout en per-
mettant de couper les balles aussi bien qu’avec la raquette
délaissée, ne permet pas de les placer avec autant de précision,
et le service s’en ressent. Aussi le jeu d’aujourd’hui est-il
devenu si rapide, que la balance entre I'agilité et la science est
moins équilibrée que par le passé.

Garsault, dans son ouvrage, donne une description fort inté-
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ressante de la fabrication des raquettes, qui, comme de nos jours,
appartenait aux Paumiers-Raquettiers. A part quelques détails
démodés, la fabrication des raquettes de son temps (1767) est
restée la méme que celle de nos jours : aussi remverrons-
nous simplement nos lecteurs 4 cet excellent ouvrage, dont:
nous avons tiré les planches (p. 74 et 775) ol on peut voir les
differentes phases par lesquelles passe une raquette dans sa
fabrication, soit : I'échalas plié tout chaud sur le manche &
raquette et ficeleé au collet; la raquette avec son étangon,
dessinée dans la tournure qu’elle doit avoir et resserrée par la
bride de fer; la raquette cordée de ses 18 montants; la raquette
tournée de facon & voir le coteé extéricur avec la disposition des
trous formant deux rangées et le coté intérieur qui n’a qu’une
rangée de trous; enfin, la raquette entiérement cordée maintenue
par deux billards, qui raidissent contre la téte.

La seconde planche (page 75) nous montre une raquette telle
quon les fabriquait 4 1’époque de Garsault, avec ses 18 mon-
tants et 33 travers, les cordes, cote droit et coté nceuds, ainsi
que la portion de la raquette avec son nceud développé.

Le bois dont on se sert pour les raquettes est le fréne; leur
poids moyen est de 420 4 430 grammes avant qu’elles soient
cordées.

L’art de 1a Paumerie fut érigé en corps de maitrise en 1610,
sous le titre de Communauté des Maitres-Raquettiers, faiseurs
d'éleufs, de pelotes et de balles. 1l existait donc a cette époque
trois espéces de balles. D’apres Garsault, 'éteuf ou estenf (du
latin stupa), ainsi nommeé parce qu’il était fait d’étoupes
(estoupes) ou de bourre, se poussait avec la main; ces balles
etaient recouvertes de peau de mouton. Les pelotes étajent des
balles toutes ficelées, non encore recouvertes; les balles étaient
des pelotes recouvertes de drap blanc.

Les' Paumiers-Raquettiers, qui trouvaient la laine trop chére
et qui s’eatendaient fort bien 4 la fraude, ne se génaient pas
pour mettre dans les balles tout ce qu'ils trouvaient sous la
main, et particulierement du son. Une ordonnance de Louis XI,
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grand chasseur et ‘bon paumier, éportsman émérite, comme oOn
dirait de nos jours, les rappela aux devoirs du métier et leur
enjoignit de ne Ven‘dre'que des esteufs remplis de bonne laine
et couverts de bon cuir. Dans les tripots on donnait comme prix
d’adresse des esteufs d’argent; ils étaient creux et 4 peu prés
de la dimension d'une balle de’ Paume.

En Angleterre, aux xvi© et xvire siécles, les balles étaient faites
de crin ou méme de cheveux; M. J. Marshall, dans ses Annales
du Tennis, cite deux ouvrages, publiés en 1591 et 1611, dans
lesquels on fait allusion & cette matiére pour la fabrication des
balles. « They may sell their haire by the pound to stuffe tennice-
balls. » « Thy beard shall serve to stuff those balls by which I
get my heat at tennis. » Vers la fin du xvire siécle les balles

étaient remplies de coton, témoin ce passage d’une chanson
populaire vers 1679 :

My mistress is a teanis ball
Composed of cotton fine.

Ces balles étaient couvertes de peau de mouton. Nous n’avons
trouve aucune trace dans les anciens ouvrages sur la Paume en
France de balles faites de crin; M. J. Heathcote, auteur du
chapitre sur la Paume de la « Badminton-Library », nous
semble faire erreur quand il dit qu’en France les balles sous
Louis XI étaient remplies de cette matiere; cette fausse inter-
prétation provient simplement de ce qu’il a traduit le mot
« bourre » par poil de vache (cow’s hair).

En Espagne, ou les Jeux étaient peints en blanc, on se servait
de balles noires; en France, ol les Jeux et les tripots étaient,
comme nous ’avons déja fait remarquer, peints en noir, elles ont
été blanches de tous temps.

Les balles sont composées de trois ¢léements : de bandelettes
ou lisieres de drap de laine roulées d’une facon extrémement
serrée, de ficelle et de drap blanc trés epais.

La planche que nous donnons page 75, tirée de l'ouvrage de
Garsault, représente une balle dans les differentes phases par

6
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lesquelles passe sa fabrication. La figure a nous montre le
1+ ficelage, 3 tours et un nceud; b, la méme balle, 2° ficelage,
7 tours et un nceud; ¢, la méme balle, 3° ficelage, 6 tours et un
nceud; d, la méme balle & 3 ficelages, composés de 16 tours et
3 nceuds, recouverte de drap blanc. Les figures e,e et m,m
representent les pieces de drap servant & couvrir la balle.

Le poids d'une balle de paume est de 70 grammes environ.
Une bonne balle, fabriquée comme Garsault 'a décrite, peut
durer indéfiniment, si elle n’est pas trop malmenée, gardée dans
un endroit sec et recouverte de temps en temps quand le drap
est usé. On nous a affirmé qu’on se servait a4 Paris de balles
fabriquées il y asoixante-dix ans. Cela se comprend par les soins
que onen a; chaque joueur a d sa disposition, pendant la partie,
neuf ou dix douzaines de balles; on ne s’en sert plus pendant
les deux ou trois jours qui suivent, car les balles comme les
joueurs ont besoin de repos.
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CHAPITRE V

PAUMIERS ET AMATEURS

IERRE GENTIL qui, pour 500 livres par an, fut chargé d’ensei-
Pgner la Paume au jeune Louis, treiziéme du nom, La LANDE
qui lui succéda a Saint-Germain, et qui ne pouvait arriver a se
faire payer, CousiN, SAUMUR et SURcoT, c¢lébres parce que leurs
noms figurent dans. la mazarinade le Ministre d’Etat flambé,
sont, avec la fameuse paumiére MARGOT au xve® siécle et FEssoN
dla fin du xvre, les premiers paumiers dont les noms nous soient
parvenus. De leur talent, de leur facon de jouer, de leurs forces
respectives, nous ne savons rien; toutce que la chronique nous
apprend sur Fesson est que c’était un trés bon joueur et qu'il
avait do 4 son talent d’entrer au service du cardinal de Guise,
ce qui lui donna les moyens de sauver la vie & de Thou en 1589,

pendant la Ligue.
Déja & cette époque les paumiers étaient assez nombreux et
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assez puissants, en raison de leurs relations frequentes avec les
seigneurs de la cour, pour obtenir certains privileges. Ils se
formérent en 1610 en corporation ou maitrise sous le titre de
COMMUNAUTE DES MAITRES RAQUETTIERS, faiseurs d'éteufs, de
pelotes et de balles, et, en vertu de cette charte octroyée par le
roi, les marqueurs étaient obligés, avant de passer paumiers, de
faire un stage comme apprentis d'abord et ensuite comme com-
pagnons. Cette communaute était gouvernée par quatre jurés,
qui recevaient les apprentis et faisaient des visites tous les mois.
On élisait deux de ces jurés chaque année et ils restaient deux
ans en charge. Lapprentissage était de trois ans, et le brevet
devait étre enregistré par les jurés. Les aspirants & la maitrise
devaient faire un chef-d’ceuvre, & 1'exception des fils de maitres
qui en étaient dispensés. Les veuves jouissaient des mémes
privileges que leurs maris tant qu’elles restaient en viduité;
elles pouvaient « continuer les apprentis commencés par leurs
maris, mais non en obliger de nouveaux ». Seuls les paumiers
avaient le droit de tenir les Jeux de Paume, de fabriquer les
raquettes et les balles dont on se sert pour ce jeu et pour
celui du volant. De par cette charte, le '_]eu de la Paume et la
fabrication de ses instruments furent élevés au rang d’un art,
IArt de la Paumerie, le seul jeu prenant rang dans la liste
des Arts et Métiers, décrits plus tard (1767) par Garsault dans
l’A_ca_démie Royale. La charte royale donnée aux paumiers-
raquettiers, enregistrée au Chatelet le 13 novembre 1670, fut
renouvelée sous Louis XIII, en 1627. Ce fut sans doute pour
exclure des Jeux de Paume les naquets, comme on appelait les
marqueurs d’autrefois et protéger les joueurs contre les vols
d argent deballes, voire méme de vétements, si fréquents a cette
époque, que les paumlers raquettiers obtinrent sous le regne
d’ Henn IV le privilege qu; ‘ils SO]]ICItalent Le ro1 n 1gnora1t pas
les vols” qui se plodmsalent dans ‘les Jeux de- Paume témoin
cette anecdote que nous ‘donne "L’Estoille - dans son’ journal
(24 septembre 1394) et dont le roi s ‘amusa fort: AT 1nst1gat10r1
de I'avocat Ducret, qui‘dit 4 Sa Majesté que si elle vouloit
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avoir gdu plaisir, qu'elle fit fouiller un naquet qui faisait le mi-
touard sous la gallerie, et qu'on lui ostat son manteau, qu’on lui
trouverait une grosse de balles qu’il avait dérobee; le roy com-
manda & M. d’O. de ce faire. I't luy ayant esté trouvé ce qu'il
avoit dit, le roy en rit bien fort: et ayant fait venir le naquet,
arraisonna assez longtemps et en tira du plaisir. »

Les naquets n’étaient autres que des vagabonds sans aveu,
qui remplissaient alors les fonctions de marqueurs. Les naquets
n’étaient pas les seuls filous des tripots; d’autres filous s’y
glissaient et y faisaient leurs coups, soit en dérobant l'argent
des cnjeux, soit en trichant au jeu : on les nommait les
matois.

Les naquets, avant que les statuts de 1610 les eussent mis
au triage, étaient d’ordinaire de moitié dans les coups de ces
matois et de moitié dans leurs profits. Mais siles naquets dispa-
rurent, la race des matois se perpétua, car nous avons vu ces
maitres escrocs, ces aigrefins, parcourant plus tard la province
et les tripots de Paris, cachant leur jeu pour faire de nombreuses
dupes. Cependant la bande des naquets comptait parfois quel-
ques honnétes gens, du moins par occasion. Le pauvre diable
qui sauva la vie au jeune Caumont La Force pendant la nuit de
la Saint-Barthélemy, était de ce nombre. Il était venu d’abord,
il est vrai, pour faire son métier de naquet, c’est-d-dire de
voleur, en tichant de dépouiller le cadavre du pere et des fréres,
étendus sur la place méme ou ils avaient été frappés pres des
remparts, non loin de la Croix-des-Petits-Champs. S’aperce-
vant que le jeune Caumont n’était point mort, il prit pitié de
lui, et, oubliant ce qu’il était venu faire, 11 sauva l'enfant et le
porta chez sa tante, Mme de Biron, 4 I'Arsenal. Une pension qui
lui fut payée exactement toute sa vie fut sa récompense.

Sous Louis XIV, nous trouvons d’autres paumiers fameux et
dans une situation heureusement différente de celle de leurs
prédécesseurs. Ce sont CousIN, SAUMUR et SERcoT pendant la
Fronde et le siege de Paris. Puis les deux JourpaiN, LE PaGe,
CLERGE ct Servo (peut-étre faut-il lire SErcot; comme plus
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haut), qui n’eurent d’autre souci que le jeu dans lequel ils
excellaient, ce qui leur valut la faveur du roi. Ils jouérent devant
lui 4 Fontainebleau, I’émerveillant par leur adresse, et obtin-
rent le droit de jouer publiquement ou, pour mieux dire, de
donner des représentations de leur savoir-faire dans un des jeux
de Paume de Paris. Nicolas CRETTE, moins connu, était paumier
du roi et tenait le Jeu de Versailles.

C’est devant Louis XV encore enfant qu’eut lieu & Compiegne
une curieuse partie entre M. pE VizE et le duc d’EsTREES; nous
ne pouvons résister a la tentation de la faire connaitre 4 nos
lecteurs telle que M. Dufort de Cheverny la raconte dans ses
Meémoires (tome II, p. 37) et telle qu’il la tenait de la bouche de
M. de Vizé : « Je pariai un jour, dit celui-ci, contre le duc d’Es-
trées, que je jouerais une partie de paume contre lui et que je
gagnerais. Je devais avoir des bottes fortes, un large baudrier
et une épée de Cent-Suisse; par-dessus tout cela un tambour, une
baguette dans la main gauche, ma raquette de l'autre et une pipe
dans la bouche. Chaque fois que je casserais ma pipe, je devrais
perdre quinze; chaque fois qu’avant de relever la balle je ne frap-
perais pas un coup de baguette, je perdrais trente. Il me donnait
trente et bisque par jeu; la partie était en six jeux. Je m’étais
exerce; le roi, toute la cour en étaient instruits, et il fut convenu
que cette partie extraordinaire se ferait & Compiégne.

« Je me divertis 4 Paris; je perds mon argent. Je me rappelle
mon pari. Je n’avais pas le sol pour me rendre 4 Compiégne.
Je pars 4 pied, mon épée sous le bras. Je rencontre un
gaillard qui allait aussi lestement que moi; nous nous accos-
tqns; il franchissait les fossés, les haies : j’en fais autant; je me
Pique, je parie, je perds; je mets I'épée 4 la main, il fait de
méme : il se défendait & merveille. Il me fait une blessure 4 la
hanche, saute le fossé, caracole autour de moi et me met dans
une rage dont on n'a pas d’idée, lorsqu’il me dit : « A quoi bon
« vou.s e..,nt.éte-r? je vous soignerais par tous les bouts. Ecoutez-
Z ;?;:;rjdaalniaﬁrfsu; les ‘mé.tier-s : Jai étfé prévot de salle, jai été

pothicairerie de moines, et depuis deux ans
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« Je m’exerce dans les troupes de sauteurs pour aller 4 la foire
« Saint-Germain. Vous voyez bien que vous n’avez pas tant de
« titres que moi. »

« La paix se fit, continue M. de Cheverny. Vizé montra sa
blessure; notre homme la fit soigner, y mit un emplatre, et les
voila & poursuivre leur chemin, les deux meilleurs amis du
monde. Vizé le prend a son service, et ils arrivent 4 Compiegne
la veille au soir de la partie que tout le monde attendait.

« Vizé se présente dans l'aréne avec son accoutrement; on
peut juger de la gaieté que cela produisit sur des courtisans qui
voyaient '’enfant-roi s’en-amuser. Vizé, tout 4 son affaire, n’était
pas homme & étre distrait; toutes les folies, il les faisait le plus
sérieusement du monde. Il joua sa partie et la gagna aux
applaudissements universels. On I’'accompagna en triomphe pour
le faire changer; mais ’étonnement des spectateurs fut grand,
lorsqu’on vit qu’il avait sur le devant de la hanche un cata-
plasme rempli de sang, ce qui ajouta encore au merveilleux de
cette partie.

« Jai été 4 méme de vérifier 'anecdote, dit en terminant
M. de Chaverny; le marquis de Souvri, mon voisin (par la
terre de Coormeré qu’il avait achetée) m’ayant confirmé le trait
comme présent. »

Ce tour de force et d’adresse place M. de Vizé au nombre des
meilleurs amateurs de Paume de cette époque.

Nous avons déja nommé CABASSE, qui a donné son nom 4 un
singulier coup de bosse d’arriére-main, sur lequel nous n’insis-
terons pas, car on en suspecte la possibilité.

C’est dans Pouvrage de M. de Man... x, publié en 1783, que
nous trouvons les premiers renseignements sur les joueurs de
Paume remarquables & partir du xvir® siecle. A cette époque
(de 1740-1753), ils étaient au nombre de quatre : CLERGE, FARO-
LAIS I'ainé, BARCELLON le pére et BarNEou. CLERGE était le plus
fort de tous, & cause dela violence de son premier coup, violence
qui n’excluait pas la précision. Il était aussile meilleur joueur
de son temps dans la partie de quatre, ne prenant que les balles
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qui lui revenaient, laissant les autres & son’partenaire, quelque
faible qu'il fut et offrant ainsi un contraste marqué avec la plu-
part des forts joueurs, qui accaparaient le jeu.

BARCELLON, le pére de T'auteur du livre dont nous avons eu
I'occasion de parler, se distinguait par la vigueur de son coup,
sa remarquable volée et la variété de ses ressources.

Farorais I'ainé n’était pas aussi fort que les deux joueurs pré-
céden.t‘s, mais il avait un jeu plein de grace et d’activité.

BarNEOU, qui était trés petit, suppléait a la vigueur par une
adresse extréme a se servir des ouverts.

Parmi les meilleurs amateurs vers 1760, on cite MM. de Mox-
VILLE et GAULARD & Paris et M. Boranprr a4 Orléans. Ce der-
nier pouvait rendre prés de quinze aux deux autrcs. Mais le
plus fort amateur de France & cette époque était sans contredit
M. Reverpy, de Chalon-sur-Sadne. Il réunissait toutes les
qualités d’un bon joueur : un jugement str, une offensive vigou-
reuse et une défense opiniatre. Il était grand, avait une excellente
volée et conservait toujours son sang-froid, méme dans les
parties les plus intéressées. Malgré cette réunion de qualités,
rare chez un amateur, il y en avait alors deux en Angleterre,
MM. Hawkins et PRICE, qui pouvaient tenir téte a M. Reverdy,
et méme, d’apres l'auteur francais que nous citons, le premier
de ces deux joueurs avait une certaine supériorité sur lui.

Au nombre des amateurs qui se sont signalés vers la fin du
xvir siecle, citons parmi les plus connus : MM. DEsjeBERT, de
CaN DE CHATTEVILLE, de BERTEMON, de VOMARDE, MEUNIER et
le marquis pE CuaMPCENETS. M. Desjobert fut un des meilleurs
eleves de Masson, dont il fut aussi I'émule; malgré une consti-
tution faible, il avait une supériorité marqueée sur les autres
amateurs. Lorsqu'il prenait sa lecon avec Masson, il avait I’habi-
tude de chausser des souliers lestés de plomb, pour ¢’entrainer
aux reprises éloignées et aux coups difficiles. Des autres nous
navons que les noms, mais tous excellaient d’une fagon ou d’une
autre. La province produisit également 3 cette époque de bons
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joueurs, entre autres MM. ImMBerT et Ricarp, tous deux de
Lyon; le premier était de premiére force et le second réussis-
sait surtout dans les parties de quatre.

Les plus remarquables paumiers de la fin du siecle et du
commencement de celui-ci ont été, en France : MassoN, BER-
GERON, si célebre par ses coups de bosse et de bréeche, CHAR-
RIER pére, les fréres BARCELLON, MARCHESIO et en Angleterre
Philip Cox, plus connu sous le nom de Old Cox.

Masson, « le grand Masson, le pere des Paumiers », comme
lappelle M. de Wailly, était né a Paris en 1740; 4 vingt-cing
ans il était déja dans toute sa force et avait une incontestable
superiorité sur tous ses contemporains. CHARRIER pére, qui
tenait le Jeu de Paume de la rue Venddome, nommé Jeu du
Comte d’Artois, était le seul qui eft pu prétendre a lutter
contre lui. Il possédait des moyens brillants, entre autres la
netteté et la stireté de sa parade des coups de bosse et la
vigueur de son attaque du dedans. Mais Masson, avec une
exécution tout aussi remarquable, possédait un jugement supe-
rieur 4 celui de son rival et un art étonnant de prendre son
défaut. Charrier, tenu sans cesse en eveil et en suspens par les
surprises du jeu de son adversaire et indécis sur le choix des
positions & prendre, perdait une partie de ses moyens. Aussi
Masson pouvait-il lui rendre prés de demi-quinze. C’était sa
science, sa conduite du jeu qui lui permettait de rendre cet
avantage 4 un joueur dont l'exécution ne le cédait pas a la
sienne.

L’une des plus celebres parties jouée par Masson fut celle
quil joua a Fontainebleau devant le Roi et la Cour contre
Clergé et Charrier, en leur rendant demi-quinze. C’est de lui
quon cite le tour de force suivant, qui parait un miracle
d’adresse et d’agilité : On placait deux tonneaux, I'un du cote
du dedans et Pautre du coté de la grille. Masson donnait le
service étant dans le tonneau, en sortait pour jouer la balle et
devait y rentrer avant que son adversaire elt repris la sienne;
de l'autre cote, il attendait le service dans son tonneau place
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prés de la grille, en sortait pour prendre le service et y entrait
en un clin d’ceil. Et ce n’était pas, dit-on, contre de faibles
amateurs qu’il jouait une telle partie! Man...x nous apprend
que Masson portait des lunettes, chose assez remarquable i
cette époque, et qu'il -avait inventé une manitre ingénieuse de
reprendre la balle tombant perpendiculairement du toit et tout
prées du mur, en la recevant sur sa raquette et en la jetant
par-dessus la corde.

Masson avait tenu deux Jeux de Paume, un rue Mazarine et
celui de la rue de Grenelle-Saint-Honoré. Grace a son esprit
d’ordre, il avait amassé une petite fortune et était devenu pro-
priétaire du Jeu de la rue Mazarine et d’'une maison qui en
dépendait. Il eut trois fils, dont un seul a joué a la Paume, sans
dépasser une force mediocre. Sa femme, au contraire, avait des
dispositions pour ce jeu et le pratiqua. Mais, dit Man...x, elle
avait un caractére détestable et contestait tous les coups, au
grand desespoir du marqueur, qui n'osait jamais se prononcer
contre sa patronne. Son mari, qui n’en avait pas moins peur,
donnait toujours raison 4 « son petit coco », de sorte quelle
trouvait rarement des adversaires de bonne volonteé.

Ce que notre auteur nous apprend sur BERGERON, c’est qu'il
devait venir de Nevers, ol son pére tenait le Jeu de Paume.
Cétait, dit-il, un jeune joueur distingué, doué d’une exécution
brillante et complete, qui s’alliait 4 un grand jugement et a une
prudence merveilleuse. C’était lui qui, aprés Charrier, appro-
chait le plus du grand Masson.

Barcellon le pére, que nous avons cité parmi les paumiers
remarquables du xvure siécle, eut deux fils; ils naquirent a Gre-
noble, cette pépiniére de tant de joueurs célebres, des Bergeron,
des Blanchet. des Barre. Ils marchérent sur les traces de leur
pere et devinrent, I'un et Pautre, de trés forts joueurs. Pierre
Barcellon était, dit M. de Man...x, un joueur particulirement
gracieux, bien bati, un modeéle de précision dans son jeu, et de
courtoisie et d'honnéteté dans son caractére et sa conduite. II
est auteur du rare et precieux petit traité sur la Paume que
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nous avons cité plusieurs fois. Il y parle de son frére Joseph et
dit que, de tous les joueurs francais, c’était celui qui reprenait
le mieux la balle d’arriere-main, spécialement contre le mur du
fond.

Le Sporting Magazine de Londres, de I’année 1802, rend
compte d’un match qui eut lieu entre Barcellon et Cox jeune.
Le match fut gagné par Barcellon.

Le jeune antagoniste de Barcellon, Philip Cox, 4gé de
vingt ans, surnommeé plus tard Old Cox, devint par la suite un
des plus forts paumiers de tous les temps. Né en 1779, il com-
menga par étre marqueur & Oxford, puis passa en la méme qualité
a Londres, dans le Jeu de Haymarket, qu'il tint de trés bonne
heure jusqu’a sa mort, en 1841, 4 I’age de soixante-deux ans. Ce
qui prouve sa grande force, c’est qu’il ne recut jamais plus de
demi-quinze et bisque de Barre, le plus grand joueur de Paume
connu.

Nous trouvons dans le recueil déja mentionné le Sporting
Magazine, le compte rendu de deux matchs, joués entre Cox,
le propriétaire du Jeu de Paume de Haymarket, et M. MARCHESIO,
de Paris, fils du Paumier de la Cour de Turin. Le premiér eut
lieu le 20 mai 1815. « Cox rendait demi-quinze. Le match con-
sistait en cinq parties et fut gagné par Cox, qui enleva les trois
premieres dans un grand style. » La seconde lutte entre les deux
mémes joueurs eut lieu le 11 mai de 'année suivante, avec un
résultat différent, « Marchesio gagnant facilement les trois par-
ties de suite ». Enfin, quatre ans apres, en juin 1819, eurent lieu
deux matchs entre Cox et Amédée CnaRRIER, le fils du rival de
Masson. Ils se terminerent tous deux a l'avantage du joueur
anglais. Les compatriotes de Charrier, présents i cette partie,
défiecrent Cox de faire une partie contre son méme adversaire
pour la somme de 300 livres sterling, le match devant avoir
lieu & Paris. « Ce pari fut accepté », ajoute la Gazette. Mais nous
ignorons si cette partie eut jamais lieu, et depuis cette époque
jusqu’au moment ol BARRE parut sur la scene, le vieux Cox put
prétendre au titre de champion de la Paume. DBarre le lui



02 LE JEU DE PAUME.

enleva en 1829, en le battant avec la plus grande facilité, et il
elit pu certainement le faire bien plus tot. Ph. Cox eut deux fils
qui suivirent la carriére de leur pére, et tinrent avec lui le Jeu
de Paume de Haymarket. L’'un d’eux, Willlam James, né en
1806, fut pendant quelque temps le champion de la Paume en
Angleterre, jusqu'au moment ou cet honneur lui fut enlevé
par Edmond Tompxins, alors agé de vingt ans, aprés une lutte
acharnée. Nous reviendrons en temps et lieu sur ce dernier
joueur, dont'la carriére nous offre un intérét d’autant plus
grand, qu’il a eu souvent l'occasion de se mesurer avec les
deux plus grands paumiers francais de ce siécle, BARRE et
« BIBOCHE ».

Avant de passer a la biographie de ces deux paumiers, disons
un mot d’Amédée CHARRIER, fils du maitre paumier du Jeu du
Comte d’Artois. Malgré sa difformité des deux pieds, il était
d’une tres grande force, car il fut le seul qui essaya de jouer
avec Barre 4 but. Il avait la spécialité du coup de la descente
du toit, qu’il prenait de volée avec un sang-froid imperturbable,
tirant jusqu'd onze fois de suite le dedans par la bosse. Amé-
dée, qui était a cette époque le champion de France (Barre
wavait alors que dix-sept ans), traversa la Manche en 1819
pour se mesurer 4 Londres avec le vieux Cox et, comme on
a vu plus haut, il se fit battre facilement en deux occasions.
Cox Dbattit Amédée dans le second match par huit jeux contre
quatre.

Amédée Charrier, nous l'avons dit, est le seul qui ait osé
jouer Barre & but, mais avec quel succés, 'anecdote suivante.
nous le dira : Un jeune diplomate anglais, Lord William Harvey,
lun des fondateurs du Tennis-Club de Londres, avait & plu-
sieurs reprises exprimé le désir de voir Barre et Amédée aux
prises dans une partie & but. Barre ne demandait pas mieux,
mais Amédée se fajsait prier, arguant qu’il était de dix ans
plus agé que son confrere et qu’en raison de la conformation de
§es_ pieds il lui était difficile de jouer en téte-a-téte. L’entente
ctait difficile, mais le diplomate-paumier sut triompher par un



PAUMIERS ET AMATEURS. 93

moyen bien simple des objections d’Amédée Charrier. Lord
W. Harvey invita les deux paumiers & diner : le menu fut
excellent, les vins de premiere classe, et Amédéc et Barre, aussi
bonnes fourchettes que bonnes raquettes, y firent honneur, si
bien qu’a la fin du repas Amédée offrait de rendre 4 Barre un
demi-quinze pour bisque.

Les conditions de la partie furent rédigees et signées séance
tenante. Elle devait étre en 12 jeux et & but, pour un enjeu de
25 louis. Barre, qui ne voulait pas demeurer en reste de généro-
sité¢, paria méme une autre somme de 25 louis qu’Amedée ne
prendrait pas 4 jeux sur les 12. Il gagna la partie et scs deux
paris, par 12 jeux contre 3.

Avec BARRE pére et DELABAYE pére, nous cloturons la liste
des paumiers les plus célebres du commencement du sitcle.
BARRE peére, paumier de deuxiéme force, vint 4 Paris avec sa
famille dans le courant de 'année 1808 il s’établit paumicr rue
Mazarine et il exer¢a cet état honorablement pendant trente
ans. DELAHAYE pére fut paumier successivement a4 Amiens, a
Compiegne ct a Geneve. Il n’était pas de premiere force, mais
son jeu était trés elégant et il donnait fort bien la legon.

Edmond BARRE, le Talma de la Paume, comme on I'a sur-
nomme, mais plus familierement connu de ses éleves sous le
nom du « Pére Barre » et de « Papa Barre », et en Angleterre
de « Old Barre », naquit a Grenoble le 2 décembre 1802. Dés
qu’il fut dans le cas de tenir une raquette, il recut des lecons de
son pere et de Barcellon. A I'age de quinze ans il se faisait déja
remarquer par son adressc, et cn 1820 il était de force a battre
les meilleurs amateurs. En 1827, Barre fut appelée 4 Fontai-
nebleau pour jouer devant le roi qui appréciait fort cet cxer-
cice. Il y avait alors a la Cour un assez grand nombre de
joueurs de Paume, et parmi les plus zélés ct les plus forts
citons : MM. Ic geéneral Preval, le duc de Polignac, le duc
de Guiche, lc comte de Clermont, le duc ct le comte de La
Rochefoucauld, le duc de Mouchy, etc. Barre avait vingt-
cing ans; son talent, son adresse étaient tels, quil- put, en
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cette partie, faire la chouette 4 but contre les deux plus forts
paumiers de cette époque, Amédée Charrier et Marchesio.
Son jeu, sa maniére élégante et facile, la sfireté de son coup
d’ceil surprirent tous les amateurs, et le Roi lui donna un té-
moignage de sa satisfaction en le nommant son paumier, avec
une pension sur sa cassette. Pendant ce voyage, Barre fit une
partie avec le comte de Reignac, officier des lanciers de la garde,
rendant tous les murs; il la gagna. Le comte demanda a jouer
revanche dans quelques mois; « je vous gagnerai, ajoutait-il,
car j'aurai fait des progrés d’ici 14 ». Barre accepta: « Comte,
lui répondit-il, je reviendrai au mois de mai prochain; je vous
ferai la méme partie, et je m’engage & faire a pied le chemin de
Paris & Fontainebleau. » Il fallait un jarret de paumier pour
jeter un pareil défi. Le 5 mai, Barre se mit en route 4 la pointe
du jour et a trois heures de I'aprés-midi il arrivait au rendez-
vous, un peu fatigué de cette étape de 64 kilomeétres qu’il avait
franchie en dix heures. Aprés une heure de repos, Barre entrait
dans le Jeu, faisait la partie convenue et la gagna facile-
ment. Aprés avoir bien diné avec son adversaire et quelques
amateurs, il fit encore une promenade d’une heure dans la
ville, et le lendemain lintrépide marcheur reprenait la route
de Paris, a pied, en compagnie de son collegue Louis LABBE,
qui, pour égayer la route, sautait les fossés et faisait des
gambades comme s’il n'avait eu que quelques kilometres 4 par-
courir. '

Les amateurs francais ne furent pas les seuls qui eurent
I'occasion d’admirer le talent de ce paumier distingue; nos
voisins d’outre-Manche surent apprécier tout autant, sice n'est
plus, que nous. Nous avons vu que Barre se mesura en 1829
avec le « vieux » Cox et le battit facilement. A égalité, Barre
p’avait pas encore trouvé son maitre, et dix ans plus tard
nous le voyons encore passer le détroit pour jouer avec Edmond
Tompkins, plus connu sous le nom de « Peter », qui avait
succédé a Cox; Barre lui donna demi-trente et une bisque,
mais apres une lutte acharnée il fut battu. Il continua & visiter
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I'Angleterre tous les ans, donnant des lecons, ce qu’il faisait
mieux que tout autre, et jouant des matchs a4 Londres, &
Brighton, & Cambridge, a Oxford, etc., ou encore chez des
particuliers. Le 1 aout 1849, nous le voyons & Brighton, jouant
deux matchs contre Cox et Tompkins. En décembre 1849,
d’apres Bell's Life, nous le retrouvons encore une fois 2
Brighton, jouant une série de parties avec « Peter » Tompkins
et son fils Edmond, seul ou avec M. Taylor, le plus fort ama-
teur anglais & cette époque.

En 1855, Barre fut nommé Paumier de 'Empereur, avec une
pension de 1200 francs.

Barre fut le meilleur paumier que le monde ait produit et
probablement produira. Ses services et ses premiers coups
étaient si variés, ses reprises et ses volées si précises, qu'il n’eut
jamais d’égal, et qu’il est impossible d’exagérer la réputation
dont il jouit des deux cotés de la Manche. C’était un athléte,
comme l'on dirait de nos jours, dans tout l'acception du mot,
et 'anecdote racontée plus haut démontre que sa force physique
et son endurance touchaient presque au phénomeéne. Sa carriére
de paumier fut une série de succes ininterrompus, car il ne fut
jamais battu @ but. Peu de joueurs ont possédé, i la fois, les
qualités de ce grand paumier; I'aisance et la facilité de son jeu,
alliées a la vigueur de son coup et & la supériorité de sa tactique,
n'ont jamais été surpassées; une ou deux de ces qualités suffi-
raient pour faire d’'un joueur ordinaire un joueur de premier
ordre. Nous puisons ces renseignements dans les ouvrages
anglais de M. J. Marshall et de M. J. Heathcote, qui tous deux
connurent Barre et surent I'apprécier. M. Heathcote le connut
tard, il est vrai, et lorsqu’il était déja a son declin, mais le sou-
venir que lui a laissé notre grand paumier est si vivace et si
agreéable, qu'il rappelle avec un plaisir bien légitime les heures
quil a passées avec lui. Il nous le fait voir sous un autre jour
que tous ses biographes frangais et c’est autant son caractére
franc, loyal et généreux que sa force comme Paumier que notre

auteur admire.



gb LE JEU DE PAUME.

M. J. Marshall n’est pas moins enthousiaste que M. Heathcote
du talent et du caractere de Barre. Il I'appelle un grand homme
a great man, car, dit-il, nous ne craignons pas d'étre taxé
d’exagération en disant qu’il devait sa supériorite tout autant
a ses qualités intellectuelles qu’a ses qualités physiques, et que,
par conséquent, il elit été, selon toute probabilité, tout aussi
grand quelle que fatla condition dans laquelle le hasard l'eit fait
naitre.

Les visites de Barre en Angleterre continuérent pendant toute
la septieme décade de sa vie, et deux des plus belles parties
de quatre qui furent jamais jouées a Lord’s furent celles de 1868
et de 1870, entre Barre et G. Lambert contre Edmond et John
Tompkins; il joua encore en 1871,lorsque, malade des privations
subies pendant le siége de Paris, il fit sa derniére visite a
Londres.

C’est laqu’une souscription fut ouverte en sa faveur; elle se
monta a4 20000 francs en moins de deux mois; le montant lui
en fut offert par tous ceux qui avaient admiré son talent pen-
dant les jours de prospérité et qui le plaignaieat dans l'adver-
site.

Barre mourut & Paris, le 13 janvier 1873, 4 'dge de 71 ans,
quelques mois apreés la mort de son beau-frere Garcin, paumier
a Fontainebleau. Nous donnons ici son portrait, reproduit
d’aprés une photographie conservée dans les archives du Jeu
de Paume des Tuileries.

A Barre succéda « BIBOCHE », actuellement maitre du Jeu de
Paume des Tuileries. Charles DELAHAYE est né le 24 juillet 1825,
4 Amiens, ou son pére tenait un Jeu de Paume. Dans le courant
de I’année 1840, 1l fut attaché comme éleve au Jeu de Paume du
passage Sandri¢ ; il s’y fit bientot remarquer par son adresse et
par son intelligence. D’une taille au-dessous de la moyenne, il
paraissait a cette époque n’étre encore qu'un enfant : quelques
amateurs auxquels son caractere vif et enjoué avait plu lui don-
nerentce nom de « Biboche », qui lui est resté. Sa taille ne nuisit
nullement 4 ses moyens : elle semblait au contraire lui donner
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plus de facilité; il avait un poignet de fer et coupait admira-
blement la balle. Son adresse lui donnait 1a méme portée quec
celle des joueurs d’une stature plus élevée, et une facilité
toute aussi grande d'arriver a la balle.

Son jeu n’en resta pas moins plein de finesse et d’élégance;

Edmond Barre.

ausst déplore-t-il, comme bien d’autres, la nouvelle école des
paumiers qui se distingue de l'ancien jeu par la force et la
violence du coup de raquette, principalement a la défense, et si,
dit-il, cette maniere brutale va en augmentant, la Paume mo-
derne deviendra dangereuse et sera i lancien jeu ce que le
cochonnet est au billard. Il ne sera plus possible de dire

7
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d'un joueur : « Il a un joli jeu et de belles maniéres »
- 11 joua & but avec les deux plus forts paumiers, Barre, son
professeur, et Ed. Tompkins, qu’il battit.. Ce fut en juin 185
qu’il se rendit en Angleterre, pour rencontrer son rival anglais,
dont il avait- déja battu le pére, « Peter », qui était i cette
époque le premier paumier d’Angleterre. Il joua Edmund a
égalite et le battit, & Oxford d’abord, et quelque temps
aprés au Saint-James-Court. Jaloux de prendre sa revanche,
Tompkins s’en vint & Paris en 1858, avec Iinfention bien
résolue de battre « Biboche » sur son propre terrain, « dans
son tripot », comme on disait au xvi° siecle. Pour se faire
la main, Tompkins, qui ne connaissait pas le Jeu de Paris, fit
quelques parties avec M. Mosneron, amateur accompli, & qui
« Biboche » ne pouvait rendre plus de quinze pour bisque. Battu
4 but.par M. Mosneron, il remit prudemment sa partie avec
« Biboche » 4 une autre année. Au mois d’avril 1860, Tompkins
fit sa réapparition & Paris, au passage Sandrié, et un match fut
arrangé entre « Biboche » et lui au plus t6t cing parties. Dans
ce match, chaque coup, chaque jeu, chaque partie furent con-
testés avec acharnement, mais les ressources aussi nombreuses

Cc beau portrait, gravé en 1880 par Masson, formc avec ceux de
Masson, de Henry Dclahaye, de Barre, de Tompkins, uae galeric mal-
heureusement incompléte des grands maitres dc la Paume. 1l est le
produit d’une souscription ouverte par les nombreux ¢&léves de
« Biboche », qui ont voulu, en le lui offrant, lui donner une marque
d’estime et d’affection. La liste des souscripteurs, document précieux
appartenant aux archives de la Paume, porte les signatures de tous
les amateurs qui ont fréquenté le Jeu des Tuileries dcpuis 1871
jusqu’en 1880. Nous y avons relevé lcs noms de ::S. A. I. le duc N.
de Leuchtenberg, du Prince Batthyany, du comte Z. Kinski, de
MM. le marquis de Saint-Sauveur, le comte C. de Fitz-James, le vi-
comte Aguado, J. de Lareinty, Robert et A. Hennessy, Ed. de Ville-
plaine, H. Baudoin, le comte Foy, G. Brinquant, lc comté du Bou
chage, le comte d’Imécourt, le vicomte de Janzé, le comte (aujour-
d’hui marquis) de I'Aigle, M. de Mieulle, Gecorge Greville, le comte
Armand, J. Waddington, A. O'Connor, William A. C. Barrington,
R. de Varenne, F. Mallet, M. de Saint-Pierre, le baron M. Gérard,
L. de Lafaulotte, C. H. Ridgway, Jean et F. Hottinguer, A. de Sour-
deval, etc., etc.



Charles Delahaye, dit  Biboche
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que variées de « Biboche », son énergie indomptable, son
service formidable, lui assurérent la victoire. Le premier jour
de ce match remarquable, Tompkins gagna deux parties sur
trois; il avait été¢ entendu que la rencontre de ces deux pau-
miers ne durerait pas plus d’une semaine, I'Anglais étant obligé
de retourner dans son pays le plus tot possible. Malheureu-
sement, le premier jour « Biboche » se blessa accidentelle-
ment au bras et il fallut remettre la partie au samedi sui-
vant. Ce jour-la « Biboche » gagna trois parties. Le lundi 15,
les deux champions se rencontrerent de nouveau et commen-
cérent une partie qui ne dura pas moins d’'une heure et demie.
« Biboche », qui tenait la téte, cassa sa raquette; Tompkins sut
profiter de cet accident et regagna bientot du terrain en amenant
la partie sept a sept, 4 deux des jeux; l'avantage des jeux fut
pour « Biboche »; les adversaires revinrent encore & deux des
jeuxet firent ainsi jusqu’a trente jeux. Le résultatde la derniére
partie resta longtemps incertain, chacun des deux joueurs per-
dant ou gaghant 4 leur tour l’avantage des jeux. « Biboche »
toutefois réussit finalement a gagner le jeu,la partie et le match,
soit cinq parties contre deux. Le gain de cette victoire peut étre
attribué en grande partie au service formidable de « Biboche »,
et notamment au service d'oreille dont il est l'inventeur.

Ce fut le dernier match public que joua « Biboche »; il dut
abandonner tout exercice violent en raison de son état de santé
et, & partir de 1880, sacrifiant son coup de raquette 4 la bonne
administration de son Jeu, il dut renoncer & entrer dans le jeu
soit pour jouer, soit pour donner la lecon. Néanmoins « Bi-
boche », dont nous donnons le portrait a ’age de cinquante-cing
ans, dirigea toujours le Jeu des Tuileries avec cette courtoisie
affable qui est un des points de son caractére. Il se retira défini-
tivement en 1896, aprés cinquante-six ans d’une carriére bien
remplie, estimé et regretté de tous ceux qui l'ont approcheé. Il
fut remplacé par « Séraphin » GARCIN, le neveu du Garcin qui
tenait le Jeu de Paume de Fontainebleau et frére d'Hippolyte
GaRrcIN qui {ut longtemps paumier du Jeu de Saint-Pétersbourg.
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Masson, nous l'avons vu, aimait & compliquer ses parties de
combinaisons difficiles; Louis Labbé, gérant du passage Sandrié
de 1840 4 1845, joua une partie en portant Duret, son marqueur,
sur le dos; Barre jouait parfois avec des amateurs d’une certaine
force, en poussant la balle par-dessous la jambe, ou de la main
gauche, et méme avec le manche de sa raquette. « Biboche » fit
mieux, car on raconte qu’il joua une partie en tenue de marche
de garde national, sac au dos, fusil, shako et tout le fourniment
complet. On ne peut exagérer I'incommodité d’un pareil accou-
trement; outre le poids et la difficulté de jouer avec un fusil,
baionnette au canon, dans la main gauche, le ceinturon et la
giberne devaient enlever au joueur ses moyens d’action et lui
occasionner une fatigue excessive.

MM. pe NANTEUIL DE LANORVILLE et BOICHARD peuvent étre
considérés comme nos meilleurs amateurs d’avant 1830 de leurs
exploits nous savons peu ou prou. Mais ce que nous pouvons
dire, c’est que M. de Nanteuil fut sans contredit un des plus
brillants joueurs connus.

« Biboche » nous a raconté 'anecdote suivante sur cet excel-
lent amateur et sur un joli coup de plafond auquel il assista. Rap-
pelons qua cette époque le plafond était bon; il le fut jus-
qu’en 1861, époque 4 laquelle le jeu du passage Sandrie fut
exproprié pour la construction du nouvel Opéra.

M. de Nanteuil jouait quelquefois avec un de ses amis en lui
rendant tous les murs; l'enjeu était un diner. Ce jour-la, M. de
Nanteuil avait contre lui 7 jeux 4 6, 45 4 30 du tout et chasse un
a tirer, en changeant de c6té pour tirer la chasse. L’ami croit
avoir partie gagnée et, dans sa joie, nargue son adversaire en
faisant le simulacre de jouer du viclon avec sa raquette, ajoutant :
« Ce n'est pas moi qui paierai le diner! » La partie reprend;
M. de Nanteuil, qui tirait la chasse un, prend la balle a la des-
cente du toit et vise son ami qui prend peur, arréte la balle, non
pour la jouer, mais pour se garer, perd le coup et la partie.
Ce fut au tour de M. de Nanteuil de le narguer. Quelque
temps apres, ces deux mémes joueurs recommencerent le match;
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dans le courant de la partie, le méme coup se présente, c’est-a-
dire une chasse u#n & tirer par M. de Nanteuil. L’ami, qui n’a pas
oublié la facon quelque peu vigoureuse avec laquelle son adver-
saire prend la balle a la descente du toit, s’avance a pas me-
surés jusqua la raie du second et se précipite & plat ventre
dessous la corde du jeu. M. de Nanteuil s’en aper¢oit, joue

M. Mosneron. b

vivement le service en poussant fortement la balle au plafond;
celle-ci retombe sur le dos de son adversaire, qui naturellement
perd encore la chasse.

M. MosNeEroN, dont nous avons déja parlé et a qui
« Biboche » ne pouvait donner quun demi-quinze et une bisque,
succéda & M. de Nanteuil comme premier amateur de France.
Son service et son premier coup n’avaient rien de bien remar-
quable, mais il y suppléait par une grande adresse et possédait
surtout des ressources variées qui le faisaient égalerles paumiers
les plus expérimentés. M. Heathcote le considére comme étant
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plus fort que son rival anglais M. C. G. Taylor. Il avait un
service tourné qui forcait son adversaire jusqu’a la ligne de
passe et méme au deld et en rendait la reprise extrémement
difficile. Son jugement rapide lui permettait de prevoir les
coups et, s’avancant vers les galeries, ‘il se placait de facon &
pouvoir prendre la balle de volée et la renvoyer contre le tam-
bour avec une précision infaillible. Ses parties & Paris avec
Tompkins furent les derniéres qu’il joua. Antoine-Anselme
Mosneron était né a Nantes et mourut 4 Paris le 29 mars 1869,
dans sa cinquante-neuvieme annee. M. J. Marshall fait en ces
quelques lignes le panégyrique de ce brillant joueur : « Le meil-
leur et le plus naturel des hommes; le plus habile des joueurs;
le mentor de tous les débutants et pendant longtemps I’habitué
le plus assidu du jeu et du dedans. »

Les contemporains de Barre et de « Biboche » en Angleterre
qui méritent de trouver une place dans cette monographie des
grands paumiers, furent Edmund Tompxins, le fils de « Peter »,
George LaMBERT et, dans des temps plus récents, Charles
SAUNDERS et Peter LATHAM.

Enfin 'Amérique a maintenant le champion du monde, Tho-
mas PettiTT, de Boston (Etats-Unis).

Edmund ToumpxiNs naquit 4 Oxford en 1826; il est donc plus
jeune d’un an que « Biboche ». A I'dge de vingt ans il osa se
mesurer avec le « vieux » Cox et le battit; cette partie auw plus
10t cing, la plus longue qui ait été jouée, dura plus de quatre
heures. Tompkins fut successivement paumier & Leamington,
locataire du Jeu de Saint-James Street et, depuis 1866, maitre
paumier & Oxford. Edmund, avec qui Barre et « Biboche »
eurent souvent I’occasion de se rencontrer, et notamment avec
ce dernier en 1860, était de la vieille école des paumiers; son
jeu gracieux et élégant, presque parfait, contrastait avec celui
de I'école moderne, plus rapide et plus vigoureux. A la suite
d’un accident survenu en 186g, il dut rester pendant plusieurs
annees dans linaction et se vit oblige, en 1871, de refuser le défi
que lui lanca G. LAMBERT pour le titre de champion de la Paume.
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Né en 1842, Lambert débuta en 1859 comme marqueur du Jeu
de Paume de Sabin a4 Oxford; en 1866 il prit la place du mar-
queur du Jeu de Hampton-Court et trois ans plus tard fut élevé
au rang de maitre paumier & Lord’s. Lambert est incontesta-
blement le meilleur paumier que les Anglais aient possede.
Barre, qui I’avait souvent vu jouer, maintenait, ma peut-étre par
ce sentiment de générosité qui lui faisait exageérer la force de
ses adversaires et déprécier la sienne, qu’a age égal il n’elt pu
lui donner des avantages. En 1885, J. PETTITT, le joueur ame-
ricain, se mesura avec lui pour le championnat du monde. Ce
match, qui eut lieu le 11 mai & Hampton-Court, au plus 10!
treize parties, ne dura pas moins de trois jours. Aprés une
défense acharnée de la part de Lambert, alors agé de 44 ans,
Pettitt gagna la partie et le titre de champion par 7 parties
contre 5; 58 jeux contre 51 et 361 coups contre 352. Depuis cette
époque, ce paumier habile, mais quelque peu excentrique, a
conservé son titre, malgré les efforts de Ch. Saunders, qui
en 1886 avait enlevé 4 G. Lambert le championnat d’Angleterre.
Pettitt et Saunders se rencontrérent en 18go, & Dublin, dans le
Jeu de sir Edward Guinness. Saunders, correct et froid, possé-
dant un service et un premier coup excellents, coupant les balles
avec une rare habileté, Pettitt, doué d’un jugement rapide et
d’une activité extraordinaire ainsi que d’une reprise merveil-
leuse, offrirent aux amateurs le spectacle d’un contraste rare
de styles. Pettitt gagna par 7 parties contre 5 et conserva
le championnat. Nous avons eu l’occasion de voir le champion
américain lorsqu’il vint & Paris en 1887 et joua quelques parties
avec les paumiers des Tuileries « Biscon » et Ferdinand. Tous
ceux qui assisterent a ces parties furent d’avis qu’il jouait tres
bien, qu'il avait un service difficile, beaucoup d’attaque et une
défense extraordinaire, mais que sa maniére laissait & désirer.
Pettitt appartient a la nouvelle école, qui se distingue de I'an-
cienne par la force et la violence du coup de raquette. D'un
autre cote, Pettitt défend cette école, prétendant que « les
joueurs francais actuels pratiquent la Paume comme on dansait
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autrefois le menuet», — c’est-d-dire avec grace et ¢légance. —
Cette remarque, qui n'a rien de désobligeant, au contraire,
dépeint bien la différence qui existe entre le jeu francais, qui
a su conserver les traditions de l’ancienne école, et le jeu
anglais et américain, plus violent et plus brutal, et par consé-
quent moins élégant. « Biboche » regrette de n’avoir pu, a cause
de son Age, se mesurer avec Pettitt, et de ne I’avoir pas eu en
face de lui, Ja raquette en main. « J’aurais essayé, dit-il en
riant — quand on lui rappelle cette petite pointe d’esprit du
paumier américain — et peut-étre réussi, & changer ledit menuet
en un galop final plein de gaieté francaise. »

En 1891, Pettitt ayant rcnoncé 4 son titre de champion du
monde, Charles Saunders, champion de 1886, lanca en 1895 un
defi qui fut relevé par P. Latuam, déji bien connu comme cham-
pion du jeu de Rackets et comme marqueur du Jeu de Paume
du Queen’s Club. Le match eut lieu & Brighton et fut facilement
gagné par Latham (7 parties sur g, 46 jeux sur 24).

L’Angleterre, qui ne posséde pas moins de trente Jeux de
Paume, a fourni en ces derniéres années toute une pléiade
d’excellents amateurs. Plusieurs d’entre eux sont bien connus
et appréciés 4 Paris. Citons parmi eux M. C.-G. TayrLor, qui
pendant quinze ans (de 1843 & 1838) se classa et se maintint le
premier de tous les amateurs anglais; nous 1’avons vu jouant
avec Barre a Brighton en 1849. Il joua & Paris, 4 but, avec
M. Boichard, sans résultats; mais, malgré les sollicitations de
ses amis, qui eussent voulu le voir se mesurer avec M. Mosneron,
dont il était considéré comme I'égal, il ne joua jamais avec lui. I1
confia cette mission & son rival d’alors, M. J. M. HEATHCOTE,
et quand celui-ci se rendit & Paris en 1880, M. Mosneron lui
donna un demi-quinze et ne put le battre. M. HEATHCOTE,
champion d’Angleterre de 1867 4 1881 puis de 1883 4 1886, ¢léve
de E. Tompkins, ami et grand admirateur de Barre sur lequel
tl a écrit des « Souvenirs » dont nous avons donné plus haut
quelques passages, est né en 1834; il commenca & pratiquer la
Paume a I'Université¢ de Cambridge en 1852. De 1856 jusqu'a la
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fermeture de ce jeu, il fréquenta assidiment le Jeu de Saint-
James Street, recevant des legons de Tompkins. En 1859
et 1860, il recevait un demi-trente de Barre et un demi-quinze
de M. Mosneron. En 1861 il était assez fort pour ne recevoir de
Barre que quinze et en 1862 un demi-quinze; en 1864 il jouait a
but avec ce dernier; ajoutons que Barre était alors agé de
soixante-deux ans. En 1869 il battit G. Lambert 4 égalité, mais
plus tard ce maitre Paumier, étant en progres, le battit en lui
donnant un demi-quinze, avantage qu'il fut obligé de réduire plus
tard, en 1873, & un quinze pour une bisque. Ces «records » don-
nent une idée de la force de M. Heathcote, qui a eu pendant
longtemps le titre de champion d’Angleterre que I'Hon. A. Lyt-
tleton lui a enlevé en 1887 et que détient actuellement M. H.
E. Crawley.

Ce championnat fut institué en 1867 par le Marylebone Club;
limité aux membres du cercle seulement, il est joué tous les ans
a Lord’s et consiste en deux prix, une médaille d'or et une
médaille d’argent.

Il existe en outre depuis 1850 un championnat a Oxford et un
concours interuniversitaire, entre Cambridge et Oxford, & deux
et & quatre.

Notre pays, moins favorisé que ’Angleterre, il est triste d’étre
obligé de le constater, ne pourra de longtemps encore fournir
un aussi grand nombre de bonnes raquettes. Ceci tient 4 deux
causes : la premiere, que nous connaissons déja, est le petit
nombre de Jeux de Paume existant en France; lautre est
I'absence de ces championnats nationaux et internationaux qui
permettent aux joueurs de tous pays de se mesurer entre eux et
qui créent une émulation et une rivalité bien faites pour stimuler
I'énergie des joueurs. Nous sommes convaincu que la popu-
larité de notre vieux jeu gagnerait 4 la création de concours
tels qu’ils sont organisés en Angleterre pour la Paume, et en
France par I'Union des Sports athlétiques pour la Longue-
Paume et le Tennis. Des joueurs comme MM. W. Bazin, Brin-
quant, E. Gillois, A. O'Connor, F. Mallet, de Vial, M. Raoul-
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Duval,-J. Hottinguer, etc., sauront un jour, le cas échéant, tenir
haut le drapeau de la Paume francaise dans des concours. inter-
nationaux.

Nous voicl arrivés maintenant au terme de la partie historique
de ce travail surla Paume. Tout ce qui suivra aura pour objet, d’a-
bord la fixation exacte des Regles actuelles de la Paume moderne,
puis la description du jeu lui-méme, et enfin les préceptes utiles
A donner sur la meilleure maniére de le pratiquer. En une. telle
matiére nous sentons parfaitement que 'autorité et la compétence
nécessaire nous font tout & fait défaut, mais nous espérons que
le nom de notre collaborateur, M. H. Delahaye, ou plutot
« Biboche », dont les conseils étaient si appréciés de tous ceux
qui ont fréquenté le Jeu de Paume des Tuileries, rassurera am-
plement nos lecteurs.




DEUXIEME PARTIE

LE JEU

CHAPITRE I

LA CONSTRUCTION

L y avait autrefois deux sortes de Jeux : I'un se nommait le

Jeuw Quarré, il est aujourd’hui abandonné; l'autre le Jeu du
Dedans et du Tambour; c’est celui qui a été conservé et que
nous allons décrire.

Les Jeux de Paume forment tous un rectangle, entouré de
murs et ayant au moins 7 metres de hauteur; le batiment doit
étre, autant que possible, dans la direction Est et Ouest, avec
le dedans 4 'Est. Cette disposition permet de placer au Nord
le mur principal, ou se trouvent les ouvertures d’éclairage.

Pour qu’un Jeu soit dans de bonnes proportions, il doit avoir
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28 métres de longueur sur 9 m. 50 de largeur. H doit étre pave
en carreaux trés unis de pierre de Caen, quiest incontestable-
ment la meilleure pour ce genre de carrelage. L’on se sert
également de marbre et de ciment; mais, outre que le marbre
est fort coliteux, il est glissant; quant au ciment, il manque de
cohésion et d’élasticité : il retient la balle.

Sile lecteur veut bien jeter un coup d'ceil sur les plapches Tetll,
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Planche 1

Jeu de Paume vu du dedans.

représentant l'intérieur du Jeu de Paume des Tuileries, il remar-
quera que dans le Jeu vu du dedans il régne le long du mur
de la galerie transversale (1), faisant face au grand mur (2), et des
deux murs du fond, un toit en planches unies et jointes les unes
aux autres. A gauche, ce toit, que 'on nomme ?oit de service (3),
est soutenu par des piliers en fer, supportés par des petits murs
qu'on nomme murs de batterie (4), élevés de 3 pieds 1/2 de roi!

1. Le pied de roi vaut environ o™,324 de notre systeme -décimal.



Jeu de Paume vu du dedans (PL 1I).
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au-dessus du carreau. Les espaces compris entre le toit, le mur
de batterie et les poteaux se nomment ouveris; ces ozwerts.sont
garnis d’un filet pour empécher que les spectateurs ne regoivent
des balles. Ils sont au nombre de quatre de chaque coté du
filet ; on dit: 'owvert du dernier (5), du second (6), de la porte (7)
et du premier (8); les poteaux qui séparent ces ouverts en pren-
nent le nom; ainsi I'on dit : poteau du dernier, du second, etc.
Un linteau peint en vert qu’on nomme bandean (9) parcourt le
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Flanche 2

Jeu de Paume vu de la grille.

bord du toit au-dessus des ouverts; ajoutons que ces toits ont
une pente de 45°.

La planche I représente le jeu vu du co6té du dedans, avec les
ouverts & gauche. Le lecteur a en face de lui le grand mur du
Jfond (10), et le toit de la grille (11); le mur qui retient le toit se
nomme mur du fond du jeu (12) ; A droite, il remarquera un double
mur, adossé au grand mur, et faisant saillie de 1 pied 1/2, soit
45 centimetres : c’est le tambour (13), incliné de 45° dans la
direction de la grille. Derriere le tambour, 4 une distance de

8
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10 pieds, se trouve une ouverture de 1 m. 10 de hauteur sur
o m. 83 de largeur, qui se nomme la grille (14). Les deux

CARREAU DU JEU. plans que nous donnons ci-

. T e CRE cortyrereeeifipers orer - contre permettront du reste
o : ++ aisément de se rendre compte
193 L. L, %0 ) '......1,3-7.....“ E ' . , .. .
. i i de ces differentes disposi-
——e i | tions.

Aoy En tournant le dos 4 .la
Jlﬁ grille (pl. 1), le lecteur fera

1

face au dedans (15), ouver-
ture qui régne au-dessous et
presque dans toute la lon-
gueur du toit opposé a celui
de la grille (toit du dedans)
(16). Le petit mur entre
I’ouvert du dedans et le mur
de batterie se nomme la
grande bréche (19); celui
entre l'ouvert du dedans
et le grand mur est la pefite
bréche (20). :

Un filet (17) maintenu par
une corde partage transver-
salement le jeu en deux par-
ties, 'une appelée le coté du
) sw— = = dedans et Pautre le coté de la
e ' ot i grille et du tambour ou de-
% vers le jeu; la corde, tendue
N i au moyen dun levier, est
| attachee d’un coté au poteau
de la cage du marqueur (18)

3

........................ 4 i et de lautre 4 un anneau
' rivé dans le grand mur. Au
centre, la corde est élevée de o m. g2 au-dessus du carreau,

et & chaque extrémité de 1 m. 20 La partie inférieure du filet
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traine quelque peu sur le carreau, afin d’'empécher les balles
de passer dessous. Les entrées du jeu, ou cages du marqueur,
sont situées de chaque coté du filet.

La hauteur du plafond d’un Jeu de Paume n’est pas exacte-
ment déterminée; il est soutenu par des piliers établis sur le haut
des contre-murs. Le Jeu est éclairé par des ouvertures prati-
quées entre les piliers dont nous venons de parler. Ces ouver-
tures sont garnies de grillages, afin que les balles lancées 4
cette hauteur ne se perdent pas.

Le sol du Jeu n’est pas completement de niveau; il est de
10 centimetres plus bas prés de la corde qu’aux deux extré-
mites, celle du dedans et celle de 1a grille. Cette déclivité, abso-
lument invisible a I’ceil, lui a été donnée afin de permettre aux
balles de rebondir plus facilement et de marquer en quelque
sorte un léger temps d’arrét. Le jeu acquiert alors une extréme
finesse : tout effet transmis a la balle se produit exactement.
Dans le Jeu anglais, ou le carreau est de niveau, il arrive
constamment que la balle, bien appuyée, glisse sur le sol et que
par suite I'effet ou le coup coupé se trouve annulé ; la demi-volée
devient alors indiquée pour la défense et le jeu prend une rapi-
dité qui lui enléve une grande partie de sa finesse.

Le sol est dallée de carreaux teintés d’une couleur tan, et le
lecteur remarquera que sur ces carreaux, du coté du dedans, sont
tracées en blanc des lignes qui aboutissent d’un c6té au grand
mur, et de lautre coté au mur de batterie; au-dessus de ces.
lignes sont peints des chiflres correspondant aux numéros des.
carreaux .pairs depuis 2 jusqu’a 14. Les carreaux impairs ne
portent pas de numéros et aucune ligne ne vient en fixer la place.
C’est donc la sciotte, ou interstice entre deux carreaux, qui
fixe la chasse, dont on trouvera I'explication plus loin, et in-
dique les chasses demi-carrean, un carreau, un et demi, deux et
ainsi de suite jusqu'a 14; plus loin sont tracées les lignes.
des chasses du dernier, du second, de la porte et du premier,
deésigneées par les lettres D, S, P, P, peintes en vert sur les
murs de batterie (voir plan, page 113). Entre les lignes des.
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Jeu de Paume vu de la grille (pl. I1, p.
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chasses au dernier, au second et 4 la porte, se trouvent peints
sur le mur deux chiffres 4, qui servent & marquer les chasses
intermédiaires entre le dernier et le second, le second et la
porte. On annonce alors ces ch#sses « au dernier la gagne de 4 »,
« au second la gagne de 4 ». De méme, entre la porte et le pre-
mier et entre le premier et la corde on remarque un chiffre 2,
qui sert a marquer les chasses entre la porte et le premier, le
premier et la corde.

Si le lecteur passe du coté de la grille, il verra que de ce coté
du Jeu il n’y a point de courtes chasses marquées sur le
carreau; il y a seulement, comme du coté du dedans, des
raies transversales 4 partir dela corde jusqu'au dernier ouvert,
et la chute d'une balle y fait chasse. Au dela de la raie du dernier
jusqu’au mur du fond, il ne se fait pas de chasse; c’est le seul
espace dans le Jeu qui en soit exempt. La raie du dernier est en
méme temps la raie de service; elle est 416 pieds dufond du jeu.

Il y a en outre prés de la grille et paralléle au grand mur, une
raie qu'on appelle raie de passe, dont on verra l'utilité plus loin.
Cette raieest 4 1 m. 68 du tambour et 4 2 m. 13 du grand mur;
elle se prolonge sur le mur du fond du Jeu par une raie peinte
en vert et marquée d'un P. Enfin il existe une ligne qui,
allant du mur du fond du Jeu a celui du dedans, coupe le Jeu en
deux parties ¢gales dans toute sa longueur. Cetteligne sert dans
les parties de combinaisons ou I'un des adversaires rend la
moitié du Jeu et dans les parties de quatre; pour permettre aux
joueurs de mieux juger des coups, la ligne est continuée par
un poteau allant jusqu’au toit de la galerie du dedans.

Les murs d'un Jeu de Paume sont en pierre, ou en brique
dans les pays ou la pierre est trop coliteuse. A l'intérieur, ils
sont peints en noir.

C’est en pierre qu’a été construit le Jeu de Paume des Tuile-
ries; les salles de jeu sont de la méme grandeur que celles du
passage Sandrié. Elles sont éclairées sur chacune des facades
latérales par sept grandes baies 4 plein cintre.

Les salles de jeu sont dallées en pierre de Caen; la partie
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supérieure des murs et les piles isolées sont peintes en vert
d’eau pale, pour ne pas fatiguer la vue des joueurs; les piles
isolées et les centres des baies & I'interieur sont rehaussés de
filets verts formant enroulement.®

Il a été réservé le long des batteries du jeu une galerie ou
le public est admis.

Le batiment qui se trouve entre les deux salles de jeu ren-
ferme les chambres d’amateurs, le salon de réunion, latelier
pour la fabrication des balles et des raquettes, une piéce ser-
vant de séchoir; il est construit en briques et élevé d’un rez-
de-chaussee.

DEFINITIONS

Chaque jeu a une langue qui lui est propre. Celle de la Paume,
qui date de fort loin, comprend une foule de termes dont il est
nécessaire de connaitre la signification exacte pour pouvoir
bien saisir les regles du jeu et en comprendre le mécanisme.

Nous allons en donner la nomenclature.

Appuyer la balle. Se dit ou bien lorsqu’on pousse vigoureusement
la balle, ou lorsqu’on la retient en la coupant, selon la position
de la raquette.

A remettre. Coup a recommencer.

Arriére-main. Coup donné de gauche i droite et frappé avec le revers
de la raquette, la jambe droite en avant.

Attaque (I’). Celui des deux joueurs qui atfague est celui qui recoit le
service.

Avantages. Concessions qu’un joueur fait a4 un autre pour égaliser
les chances de la partie.

Avantages francs. Concessions de quinze ou demi-quinze, trente ou
demi-trente ou quarante-cinq ou demi-quarante-cing.

Avant-main. Coup donné de droite & gauche, la raquette a la hauteur
de la ceinture et horizontalement. la jambe gauche en avant.

Balle a la main. Balle tres facile & reprendre et offrant I'occasion
d’un coup facile.

Bandeau. Linteau placé en appentis entre le bord du toit de la galerie
et les montures de cette galerie ou au-dessus des joues des murs.

Batterie. Portion du mur de cdté au-dessous des ouverts. '
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Bisque. Celui des deux joueurs qui recoit une bisque a le droit de
prendre un quinze au moment de la partie qui lui semble le plus
avantageux. :

Bonne. Expression du marqueud signifiant que la balle a été servie
correctcment ou qu’clle a été reprise avant son second bond,
maintenuc dans les limites fixées, et qu’on peut la jouer.

Bréche (grande). Petit mur du dedans du c6.é du grand mur.

Bréche (petite). Petit mur du dedans du co6té de la batterie.

But (@ but). Jouer & but, jouer & égalité sans qu'un des adversaires
rende des points 4 Pautre.

Carre. L’angle du bandeau.

Chasse. Coup laissé en suspens par 'un des joueurs et dont la perte
ou le gain doit étrc décidé ultéricurement par un autrc coup.

Cotés. Les dcux parties du jeu séparées par lc filet.

Coup coupé. Maniére de prendre la balle de facon 4 lui imprimer
un mouvement vertical ou horizontal contraire 4 sa direction, ce qui
la fait ’amortir et tomber aussitot qu’elle a touché le carreau et un
mur du fond.

Coup tourné. Ballc 4 laquelle on imprime un mmouvement de rotation
qui contrecarre son effet quandelle a touché un mur du fond et la
fait revenir sur elle-méme.

Coup de bosse. Variét¢ du coup précédent au moyen duquel la kalle,
aprts avoir bricolé contre lc grand mur, pénétrc dans le dedans
sans avoir touché le carreau.

Coup de bréche. On désignc sous ce nom un coup par lequel la balle
cntre dans le dedans pres de ses encoignures. '

Coup de bricole. Un joueur bricole une balle quand, au lieu de
chercher & la faire passer directement par-dessus le filet, illa renvoie
en la frappant vivement contre un des murs de coté.

Coup de dedans simple. Coup par lequel la balle cst lancée dans le
dedans en ligne droite.

Coup de cabasse. Le coup par lequel la balle, frappant en bricole
le mur du dernier, se jette obliquement dans le dedans. Cette déno-
mination de cabasse vient de ce qu'un paumier de cc nom tirait,
pretend-on, ce coup avec succes.

Coup de demi-volée. (Voir Volée.)

Coup de poteau. Le coup par lequel la balle frappc le potcau qui
partage le dedans.

Coup de volée. (Voir Volée.)

Dedans. Grande ouverture pratiquéc dans le mur du fond du coté ou
s¢ donnent les services. Par dérivation, ce mot s’applique aussi
quelquefois au joueur qui occupe cc co6té du jeu et aux spectateurs
qui sc trouvent dans cette galerie.
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Défendre une chasse. Essayer d’empécher celui qui tire la chasse
de la gagner.

Dernier. La dernjére ouverture de la galerie a partir du filet de chaque
coté du jeu.

Devers le jeu. Moitié¢ du jeu comprise entre le filet et le mur du fond
oppos¢ au dedans, nommé aussi c6/é de lx grille.

Doublée. Se dit d’une balle reprise aprés son second bond, c’est-a-
dire apreés qu’elle a touché deux fois le carreau.

Droits (les). Le devant ou endroit de la raquette ou ne se trouvent
pas les nceuds.

Faute. Il y a faute: expression du marqueur quand la balle servie ne
touche pas le toit de la galerie ou 1’entre pas dans Pespace devers le
jeu ou il n’y a pas de chasses, la ligne du dernier étant bonne.

Fond du jeu. Moitié du jeu comprise entre le filet et le mur
du dedans; c’est dans cette portion du jeu, appelée aussi cdté du
dedans, que se donne le service.

Friser la corde. Se dit lorsque la balle frole légérement dans sa
course la corde qui soutient le filet.

Grand mur. Le mur longeant le jeu a droite quand on est du c6té du
dedans. )

Grille. Ouverture placée au coin du mur du fond devers le jeu.

Joues d'en bas. Epaisseur du mur i la petite et a la grande bréche
du dedans. a la galerie et a la grille.

Joues d'en haut. Pans coupés aux coins des murs d’en haut.

Mauvaise. Se dit de la balle qui n’est pas reprise conformément aux
régles du jeu ou des limites du jeu.

Mettre dessous. Jouer trop bas, de fagon que la balle s’arréte dans
le filet sous la corde.

Mettre dessus. Le cas contraire.

Moitié du jeu. Dans certaines parties de combinaison, on divise le jeu
dans le sens de la Jlongueur en deux moitiés. Celui qui donne ’avan-
tage de la moitié du jcu ne peut jouer, soit du ¢6té du dedans, soit
du coté de la grille, que dans la moitié convenue.

Mur de service. Le mur opposé au grand mur au-dessus du toit, a
gauche du co6té du dedans.

Nceuds (les). Coté de la raquette ou les montants (cordes qui vont
de haut en bas) passent par-dessus les (ravers (cordes horizontales
qui croisent les montants).

Ouverts. Le dedans, la grille et les huit ouvertures pratiquées dans
la galerie adossée au mur de service.

Parer. Arréter une balle de voléc pour lempécher d’entrer dans un
ouvert.

Passe. Ily a passequand la balle de service, sans étre faute, tombe au
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premier bond entre le tambour et la raie de passe, ou quand le joueur
lareprend ayant les dcux pieds entre la raie de passe et le grand mur.

Peloter. Lancer quelques balles préliminaires, avant d’engager le jeu,
pour se faire la main, se rendre compte de la souplesse des balles,
de la tension de sa raquctte et de la finesse de son doigté. Cest le
salut avant lassaut, le galop d’essai avant la course, d’oll Pexpres-
sion « Peloter cn attendant partie ».

Pied. La ligne de jonction du mur avec le carreau; on.dit que la balle
fait pied, quand elle frappe cette ligne.

Pied sec. Se dit d’une balle faisant pied sans se dégager aucunement
du carreau.

Placer la balle. La faire tomber sur un point déterminé de fagon a
prendre le défaut de Padversaire.

Porte. La seconde des ouvertures sous le toit de service & partir du
filet, de chaque coOté du jeu.

Porte (la balle porte). Expression signifiant que la balle rebondit
contre un mur aprées avoir touché le carreau.

Porte et croise. Balle qui porte contre un mur de coté et s’¢leve pour
croiser le jeu et toucher un mur du fond aprés un bond sur le carreau.

Poteaux. Pilicrs en bois ou en fer qui séparent les ouverts les uns
des autres. Il y en a quatre de chaque cété du jeu: le poteau sous
la corde, et ceux du premier, de la porte ct du second;ily en a
également un qui, dans le dedans, continue jusqu’a la hautcur du toit
la raie qui divise le fond du jeu en deux parties egalcs.

Premier (le). La premiére ouverture de la galerie 4 partir du filet, de
chaque c6té du jeu.

Premier coup (le). Le coup par lequel un joueur releve le service.

Prendre le défaut de son adversaire. Placer la balle ol n’est pas
Padversaire, qui, au cas ol son défaut est bicn pris, arrivera trop tard
a la balie ou méme renoncera a la relever.

Raie de passe. Raic tracée parallelement au grand mur a4 1 m. 68 du
tambour.

Raie de service. La raic tracée sur le carrcau devers le jeu parallele-
ment au mur dufond ¢t quicommence au milieu de ouvert du dernier.

Raies de chasses. Lignes tracées sur le carreau du jeu pour marquer
les chasses.

Rendre tous les murs, les murs du fond, les murs de coté et
les ouverts. Divers avantages cn vertu desquels celui qui les rend
s’interdit de toucher tous les murs de premier bond, c’est-a-dire
avant que la balle ait touche le carreau deux fois, ou bien les murs
du fond ou ceux de coté et de faire entrer sa balle dans les ouverts.

Second (le). La troisieme ouverture de la galerie a partir du filet
de chaque coté du jeu.
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Service. Le commencement du coup; signifie aussi la balle servie.

Service ajusté. Service donné en envoyant la balle contre le grand
mur de facon quelle tombe obliquement sur le toit et, aprés avoi
rebondi sur le carrcau, suive le mur du fond, d’ou lc joueur aurs
de la peine a la détacher.

Service pied. Service par lequel la balle, en tombant du toit, s’amortil
au pied du mur et du carreau, sans faire aucun effet.

Service piqué ou pointé. Service donné en envoyant la balle sur le
toit comme si on la frappait avec un marteau. Ce mouvement lui fait
suivre le toit par cascade et la fait retomber avec rapidité en char-
geant le joueur vers la raie de passe et méme le mur du tambour.

Service tourné. Ce service se donne en prenant la balle par en
dessous avec la raquette; la balle, dont I'effet est contrarié, apres
avoir touché le mur du fond tourne vivement sur elle-méme et
s’éloigne du joueur qui veut la reprendre.

Tambour. Double mur adossé au grand mur, formant dans le jeu une
avance d’un pied et demi, soit 45 centimeétres.

Temps d’arrét ou Temps d’opposition. Opposer la raquette & la
balle, de volée ou demi-volée, sans frapper ni repousser.

Tirer une chasse. Essayer de placer la balle 4 son second bond
entre Pendroit ol la chasse est marquée et le mur du fond.

Toit de service. Toit de la galerie adossé au mur de service.

Volée. Balle reprise avant qu’elle touche le sol du jeu.

Volée (demi-). Balle reprise au moment ou elle frappe le carreau.

La nomenclature qui précéde ne centient que les termes les
plus usités 4 la Paume. La signification de ceux qui manquent
sera donnée en temps et lieu, 4 mesure qu’ils se présenteront.
Nous espérons que les définitions que nous venons de donner
suffiront amplement pour lintelligence des régles et du méca-
nisme du jeu.

LES REGLES

La codification des régles du Jeu de Paume, tel qu’il se joue
de nos jours, n’apas été chose facile. Ce n'est pas la premiére
fois que ce travail a été entrepris; nous avons vu dans notre
précis historique que Forbet, Scaino, Garsault, et plus tard
Barcellon, ont essayé de les fixer définitivement ; mais ces régles
sont toujours accompagnées de commentaires variant au gré de
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ces paumiers, et selon les facons différentes dont ils les com-
prenaient et les enseignaient. Nulle part elles ne sont présentées
sous une forme pratique et concise. Nous avons cherché a
remplir cette lacune; pour y arriver et pour pouvoir mettre
sous les yeux de nos lecteurs des régles briévement énoncées,
nous avous adopté l'ordre, mais l'ordre seulement, suivi en 1872
par le Comité du Marylebone Club, composé d’amateurs expe-
rimentés, et plus tard, en 1878, par M. J. Marshall.

Il est inutile d’ajouter que nous n’avons en aucun cas suivi
le comité anglais dans ses errements qui 'ont amené 4 modifier
nos vieilles régles du Jeu de Paume. Nous nous sommes inspirés,
pour mener 4 bien ce travail délicat, des auteurs cités plus haut
et de la vieille expérience de « Biboche », détenteur de la tradi-
tion, telle qu’elle lui a été transmise par Barre et ses devanciers.

REGLES DU JEU DE PAUME
INSTRUMENTS. CHOIX DES COTES

ARTICLE PREMIER. — Les balles ne doivent pas avoir plus ou
moins de om. 058 de diametre ; leur poids ne doit pas étre de plus
de 65 grammes, ni moins de 60 grammes.

Il 0’y a aucune restriction pour la forme, le poids et la di-
mension des raquettes.

La hauteur du filet au-dessus du carreau doit étre de 92 cen-
timétres au centre et de 1 m. 20 aux extrémités.

ART. 2. a) — Le choix des cotés au commencement de la
premiére partie est déterminé par le sort.

b) Dans les parties suivantes, les joueurs commencent chaque
partie du coté ou ils ont terminé la derniére.

SERVICE.

ART. 3. — Pour que le service soit bon, il faut :
@) Que la balle soit frappée avec la raquette.
&) Que le joueur donnant.le service n’ait pas dépassé la raie
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du second (au cas ou il ne serait pas conforme 4 cette regle, le
marqueur doit le prévenir, et le coup est nul).

¢) Que la balle servie touche le dessus du toit de la galerie de
coté avant de toucher aucune autre partie du jeu, sauf le mur
de service, et retombe en descendant du toit sur le carreau dans
I'espace compris entre le mur du fond, la raie du dernier et la
raie de passe ou sur une de ces raies.

ART. 4. — Il y a FAUTE quand la balle de service ne touche pas
le toit de service et ne tombe pas dans 'espace indiqué a lar-
ticle précédent.

Si les services coupés, poussés et ajustés touchent la carre du toit
de service et retombent en faisant un ou plusieurs bonds sur le toit,
le service est bon. Si, au contraire, la balle prend le bord du bandeau
et revient directement dans le jeu, elle est fawmie. Dans les services
girafe et tournés en dessous, la balle rifle (frise) souvent le bandeau
du toit de service et retombe dessus : elle n’en est pas moins faute.

La balle est faute lorsqu’elle touche les piliers, les grillages du mur
au-dessus du toit et le bandeau; quand, aprés avoir touché le mur du
fond soit au-dessus, soit au-dessous du toit, elle tombe du premier
bond audela de la raie du dernier; elle est également faute lorsque
son premier bond se fait sur le toit du fond.

Deux FAUTES consécutives entrainent la perte d’un quinze.

ART. 5. — Une balle faute ne doit pas étre reprise.

ARrT. 6. — Quand la balle de service tombe du premier bond
dans I’espace compris entre la raie de passe, le grand mur et la
ligne du dernier, il y a passe.

Arrt. 7. — Une passe ne doit pas étre reprise; mais une balle
servie qui n’a pas encore dépassé la ligne de passe tracée surle
mur du fond du jeu, peut étre prise de volée, a la descente du
toit, quoiqu’elle ett da faire passe si elle n’etit pas été touchée.
De méme une balle reprisé par un joueur n’ayant pas les deux
pieds entre la raie de passe et le grand mur est bonne méme si
elle a dépassé sur le but de service la raie de passe, 4 condition
cependant qu’elle n’ait pas encore touché le grand mur. Si une
balle touche le joueur qui recoit le service ou si la balle de
service, avant de toucher le carreau, est reprise par le joueur
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quand il a les deux pieds entre la raie de passe et le grand
mur, elle est comptée comme une passe.

ArT. 8. — Une passe annule une faute qui vient de se faire
avant ce coup.

ART. 9. — Si le joueur qui regoit le service déclare, avant que
la balle ait touché le carreau, qu'il n’était pas prét, et s’iln’a pas
essayé de reprendre la balle, le service est annulé, quand bien
méme il serait faute. Il annule une faute antérieure. Quand le
joueur qui recoit le service a declaré étre prét aprés avoir été
interrogé 4 cet égard, il ne peut pas refuser un second service.

Il arrive trés souvent qu'aprés une faute de service la balle reste
devers le jeu, tout prés du joueur ou dans ses jambes; dans ce cas il
faut, pendant que le marqueur ou le joueur chasse la balle, qu’il pré-
vienne son adversaire en lui criant: : A remettre, je n’y suis pas -. Sans
cette précaution, le joueur donnerait, dans lanimation du jeu, un
second service tout de suite aprés lautre pour effacer sa faute.

ArT. 10.— Le joueur qui donne le service le continue jusqu’a
ce qu'il y ait deux chasses, ou une seule chasse si l'un des
joueurs a 45 ou avantage; les joueurs changent alors de coté
et celui qui recevait le service le donne, et réciproquement.

ATTAQUE OU REPETITION DES COUPS

ART. 11. — Dans l'attaque ou dans la répétition des coups,
la balle est bonne quand elle est frappée avec la raquette de
fagon qu’elle passe par-dessus la corde, sans toucher un objet
quelconque fixé ou placé dans les ouverts du cote d’ou elle
est poussée et quand elle ne dépasse pas les limites du jeu.

Le plafond, les fonds et les bandeaux, qui se trouvent au-dessus des
joues desmurs, les piliers, les grillages,sont en dehors des limites du jeu.

ART. 12. — La balle n'est pas bonne :
a) Si elle ne remplit les conditions de la régle précédente; ou
b) Si elle est frappée plus d’une fois;

¢) Si, ayant passé la corde, elle rebondit directement et tombe
du coté du joueur qui I'a poussée.
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Ce cas se présente lorsqu’un joueur & Pattaque manque le dedans ou
tire une chasse devers le jeu.

ART. 13. — Toute balle mauvaise ne doit pas étre reprise.

La balle est bonne si elle touche le poteau de la corde, le haut'de la
corde, tous les poteaux des galeries de cOté.

Sila balle, aprés avoir touché la carre du fambour, remonte au-dessus,
sur le pan coupé, elle est mauvaise; mais siau contraire elle revient dans
le jeu, elle est bonne. 1l est tres difficile de voir outouche exactement la
balle; mais ce quiindique sfirement sielle est bonne ou mauvaise,c’est
Peffet qu’elle produit ou la direction qu’elle prend. Cette remarque s’ap-
plique également a la'balle touchant la carre du toit de service (art. 4).

Quand un joueur rend lous les murs, la balle est mauvaise si elle
touche avant son second bond un des murs ou si elle fait pied (touche
en méme temps le mur et le carreau).

MARQUE DES POINTS

ART. 14. — LA DEFENSE. Le jouenir qui donne le service marque
un quinze (sauf dans le cas prévu dans l'article 9):

a) Siun service bon entredans le dernier devers le jeu ou dans
la grille, de volée ou au premier bond;

b) Si-I’attaque ne reprend pas un service bon (sauf quand ce
service fait chasse (art. 17 et 19);

c¢) Silattaque ne reprend pas une balle pendant une répétition
(sauf quand cette balle fait chasse, art. 17 et.19);

d) Si sa balle, dans une répétition entre dans le dernier devers
le jeu oula grille, si elle tombe sur la lgne du dernier ou entre
cette ligne du dernier et le fond du jeu;

e) Si en donnant le service, ou’ dans une répétition, une balle
touche ou retombe sur une autre balle entre la ligne du dernier
et le mur du fond devers le jeu:

J) S’il gagne une chasse (art. 20);

&) Si lattaque perd un quinze (art. 16);

h) Si la balle jouée par son adversaire passe la corde et, pre-
nant le bandeau du fond du jeu ou la carre de la batterie du
dedans, repasse de volée du co6té du joueur qui I’a poussée.

(Note a.) 1l arrive quelquefois que sur le service d’oreille tourné la
balle fait un bond sur le bord du toit et entre de volée dans Pouvert
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.
du dernier. Ce cas se présente également pour le service tourné en
dessous; la balle rentrant vers la bafterie pénétre dans le dernier.

1l arrive.aussi quelquefo'is avec le scrvice girafe que la balle en tom-
bant bonne sur le carreau, prés de la raie de passe, rebondi.t et entre
dans la grille. Dans tous ccs cas, le joueur qui donne le service gagne
le quinze.

ART. 15. — L’ATTAQUE. Le joueur qui regoil le service gagne
quinze (sauf dans le cas prévu dans la régle 9) :

a) Si le joueur qui donne le service fait deux fautes consécu-
tives; i
b) Si le joueur qui donne le service ne reprend pas la balle
dans une répétition (sauf'quand cette balle fait chasse, art. 17
et 19);

¢) Si lui-méme fait entrer Ja balle dans le dedans;

d) S'il gagne une chasse;

e) Si la defense, pendant le service ou une-répétition, perd
quinze (art. 16);

f) Si, pendant une répétition, la balle prend le bandeau. ou la
carre de la batterie devers le jeu et repasse par-dessus la
corde. b '

ART. 16. — L'un ou Pautre des joueurs perd un quinze :

a) S’1l perd une chasse (art. 213 ; '

b) Si la balle pendant une répétition (sauf le cas spécifié a
lart. 7) le touche lui-méme, ou touche ses vétements, ou sa
raquette, sauf lorsqu’il frappe la balle pour la jouer;

¢) Sl frappe la balle plus d’une fois avec sa raquette;

d) 81l renvoie la balle en dehors des limites du jeu (voir note,
art. 11); ,

e) Si la baile ne passe pas par-dessus la corde;

/) Si lui-méme sort des limites du jeu;

£) Enfin s’il touche la corde avec le corps ou avec la main.

(Note f.) Ce cas peut se présenter en partie de quatre ; ainsi le coup
dela grande bricole oblige le premier 4 se porter vivement derriere
son second pour jouer le coup; si cc dernier, pour ne pas géner son par-
tenaire ou dans la crainte d’étre touché, monte dans un des ouverts
ou se réfugic dansla cage du marqucur, il sort des limites du jeu.

9
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(Note g.) Exemple ¢galement cmprunté & la partie de quatre. Le
dedans manqué touche souvent le bandeau du toit qui renvoie la
balle a la corde; le second, qui est déja avancé, se porte vivement en
avant pour la jouer, ct, ne pouvant arréter son €lan, arrive sur la corde.

CHASSES, COMMENT ELLES SE FONT ET SE MARQUENT

ART. 17. Quand une balle jouée

a) Tombe sur un point quelconque du carreau, soit dans le
fond du jeu, soit devers le jeu, pourvu toutefois que dans ce
dernier cas elle ne tombe pas sur la ligne du dernier ni entre
cette ligne et le fond du jeu, elle fait chasse 4 I'endroit ou elle

fait son second bond.

Il est bien entendu que la balle jouée, pour faire chasse, ne doit pas
tomber dans le c6té du jeu ou se trouve celui qui I’a poussée.

b) Si la balle entre dans un ouvert autre que le dedans, le der-
nier devers le jeu et la grille, elle fait chasse a l'ouvert dans
lequel elle est entrée;

¢) Si la balle touche un poteau des ouverts de coté, elle fait
chasse au point du carreau ot elle tombe aprés avoir touché le

poteau.

Une balle qui touche le poteau du filet, ou le haut de la corde,
et qui tombe du cOté opposé au joueur qui Pa pousséc, cst marquée
chasse a Pendroit ou elle tombe.

Une balle qui entre dans un ouvert est marquée chasse a cct ouvert,
quand méme elle aurait touché un poteau adjacent, sans toucher le
carreau dans lintervalle.

Une bricole sur la téte du marqueur fait chasse au marqueur (sous

la corde), sielle a passé par-dessus le filet.
Les lignes des ouverts tracées sur le carreau sont équivalentes et

correspondent a ccux dont elles portent le nom.

ART. 18. — Dans une répétition, quand

a) La balle revient aprés avoir fait son premier bond du
cOté opposé au joueur qui 1'a poussée rebondit par-dessus la
corde (qu’elle I'ait touchée ou non) et revient du c6té du joueur
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qui I'a lancée, elle fait chasse du coté oi elle tombe de som
second bond ;.

b) Sila balle tombe dans le filet du coté opposé & celui qui
I'a poussée, elle fait chasse sous la corde.

ART. 19. — Quand une balle tombe ou rebondit sur une autre
balle (art. 14), elle fait chasse & 'endroit ou se trouvait la balle

qu'ellea touchée.

11 est défendu de pousser les balles en changeant de coté.

COMMENT SE GAGNE UNE CHASSE

ART. 20. — L'un ou l'autre des joueurs gagne une chasse :

a) Si la balle fait mieux que la chasse tirée, ou si elle entre
dans un des ouverts ou touche un des poteaux des ouverts, plus
prés du mur du fond que 'ouvert ou la raie du carreau qui
correspond & la chasse annoncée: ou

b) Si elle tombe sur une balle, ou tout autre objet sur le
carreau, plus prés du mur du fond que la chasse a tirer; ou

¢) Si 'adversaire ne retourne pas la balle jouée, sauf quand
celle ci fait moins bien que la chasse annoncée;

d) Si la balle du joueur qui donne le service entre dans 'ou-
vert du dernier devers le jeu ou dans la grille; ou si la balle du
oueur qui reprend le service entre dans le dedans.

COMMENT SE PERD UNE CHASSE:

ART. 21. — L’un ou I'autre des joueurs perd une chasse :

a) S'il ne reprend pas la balle jouée, sauf quand celle-ci ne
1it pas mieux que la chasse annoncée;

b) Sl reprend la balle jouée et si celle-ci ne fait pas
lieux que la chasse annoncée, ou si, en entrant dans un des
uverts ou touchant un des poteaux des ouverts, elle ne fait pas
lieux que I'ouvert ou la ligne de I'ouvert pour lequel la chasse
st annoncee;
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¢) Sl reprend la balle jouée et si celle-ci tombe sur une
autre balle ou tout autre objet sur le carreau, et ne fait pas
mieux que la chasse annoncée;

d) S’il sort des limites du jeu;

e) Si la balle jouée touche soit lui, soit ses vétements, soit sa
raquette, sauf lorsqu’il frappe la balle pour la jouer.

ARrT. 22. — La chasse est a retirer, si la balle de celui qui tire
une chasse tombe sur le carreau, dans l'ouvert ou sur une
balle, juste a I’endroit ou elle a été marquée.

ARrT. 23. — Aussitdt que deux chasses ont été faites, ou une
chasse, I'un de joueurs ayant quarante-cinq ou avantage (voir
art. 25), les joueurs changent de coté; le joueur qui a fait la
premiere chasse la défend, tandis que l'autre la tire, et de méme
avec la seconde chasse. '

ART. 24. — Une chasse marquée par erreur est annulée. Si par
erreur trois chasses ont été marquées ou bien deux chasses
quand 'un des joueurs a quarante-cing ou avantage, la derniére
est annulée.

MANIERE DE COMPTER

ARrT. 25. — Les points. Quand un joueur gagne son premier
point, il compte quinze; quand il gagne son second, il compte
trente; puis quarante-cing, puis jew. Quand les deux joueurs
gagnent alternativement chacun quinze, ou trente, etc., le
marqueur annonce : Quinze &; treute &, etc. Mais si I'un des
joueurs a un ou deux points de plus que son adversaire, le
marqueur annonce : Quinze a rien, trente a quinze, etc. Si les
deux joueurs arrivent ensemble & quarante-cing, le marqueur
annonce : A deux. Le point suivant gagné par 'un ou l'autre
des joueurs est marqué avantage pour le gagnant; un point
de plus gagné par le méme joueur lui donne le jeu ; mais si au
contraire il le perd, les joueurs sont de nouveau a deux, et
ainsi de suite jusqu’a ce que I'un des joueurs gagne deux quinze
de suite.
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ART. 26. — Les jeux. Le joueur qui le premier gagne huit
jeux, gagne la partie, sauf dans Ies cas qui suivent :

Si chacun des joueurs a gagné sept jeux, ils sont & deux de
jeu, et le jeu suivant est marqué avantage des jeux pour le
gagnant. Si le méme joueur gagne un jeu de plus, il gagne la
partie; mais si au contraire il le perd, les joueurs sont de
nouveau 2 deux de jeu, et ainsi de suite jusqu'a ce que l'un des
ioueurs gagne deux jeux de suite.

Les joueurs peuvent convenir 4 Pavance de ne pas compter l'avan”
tage des jeux et de décider la partie par le premier jeu gagne quand
ils sont 4 deuwx de jeu; mais il faut que cette condition soit expressé-

ment stipulée.

ART. 27. — Coups douteux. Le marqueur doit annoncer &
haute et intelligible voix les chasses et les coups. Lorsqu’un coup
est un peu douteux, le marqueur devra dire vivement : jouez
fout, pour que le joueur n’ait pas a hésiter; il devra dire
ensuite ’il considére le coup comme bon. Si le joueur n’est pas
satisfait de la décision du marqueur, il peut faire appel au
dedans. La majorité du dedans confirme ou renverse les déci-
sions du marqueur; faute de galerie, le coup est reéglé 4 'amiable
entre les joueurs. L’appel doit étre fait avant qu'un nouveau
jeu ait été commenceé.

Les joueurs ne doivent pas influencer le marqueur en annoncant la
chasse de vive voix ou en la marquant avec la téte de la raquette avant
que le marqueur Pait annoncée. Les spectateurs dans la galerie ne
doivent pas non plus donner leur avis sur les coups sans étre con-
sultés par le marqueur, ni causer avec les joueurs lorsque le coup est
engagé. La galerie peut toutefois et doit rectifier la marque des chas-
ses, coups et jeux, etc., aprés avoir été consultée.

PARTIES DE TROIS ET DE QUATRE

ART. 28. — Les regles qui précédent s’appliquent également
aux parties a trois ou 4 quatre joueurs; le servicereste le méme.
Les seconds donneront le service, qui sera repris par les pre-
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miers; mais si, dans le courant de la séance, les joueurs désiren
intervertir les roles, les seconds pourront primer & leur tour,
et ceux qui primaient d’abord pourront seconder.

AVANTAGES

ART. 29. — Biscon et bisque. Le joueur qui regoit un biscon ou
une bisque peut la prendre 4 n’importe quel moment de la partie
s’ll le juge utile. Sauf dans les cas suivants :

a) Une bisque et un biscon ne peuvent en aucun cas étre pris
aprés que le service est donné et que la balle a touché le
carreau;

b) Celui qui donne le service ne peut prendre une bisque ou
un biscon aprés avoir fait une faute au service;

¢) Le joueur qui désire prendre une bisque ou biscon apres
que deux chasses sont marquées ou quand il n’y a qu'une chasse,
un des deux adversaires ayant quarante-cing ou avantage, doit
la prendre soit avant soit aprés avoir changé de coté, mais ne
peut pas, aprés avoir passé, prendre sa bisque et revenir dans le
cote qu’il vient de quitter.

ARrT. 30. — Quand un joueur recoit demi-quinze, demi-trente ou
demi-quarante-cing, il ne peut pas prendre son jeu de quinze,
trente ou quarante-cinq avant d’avoir gagné un quinze.

Ainsi un joueur peut perdre quatre jeux de suite sans pouvoir
prendre 'avantage qu’il recoit.

ART 31. — Moitié du jeu. Le joueur qui recoit la moitié¢ du jeu
choisit la moiti¢ du jeu dans lequel celui qui donne I'avantage
doit placer sa balle du premier bond; celui-ci perdra un quinze,
si la balle reprise par lui ne tombe pas dans la moiti¢ du jeu
convenue. Mais toute balle poussée par lui :

a) Qui tombe sur la raie du milieu,

b) Qui touche les poteaux du dedans du premier bond, apreés
etre tombeée dans la moitié du jeu qui lui est fixée,
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¢) Qui entre dans le dedans de lautre cote du poteau, apres
avoir fait son bond dans sa moitié du jeu, est bonne et compte
pour lut.

Toute balle reprise et bricolée par lui conire wimporle quel
mur qui:

d) Tombe dans sa moitié du jeu,

e) Sur la raie du milieu,

f) Touche le poteau du dedans avant de tomber,

g) Touche n’importe quel toit, galerie ou mur, avant de
tomber dans sa moitié du jeu, ou sur la raie du milieu,

Est bonne et compte pour lui.

DEVOIRS DU MARQUEUR

Le marqueur doit:

Appeler les fautes et les passes;

Appeler les coups au fur et a mesure quils sont joués et
chaque fois qu'on le lui demande ;

Annoncer 4 la fin de chaque jeu et de chaque partie, ou chaque
fois qu'on le lui demande, quel est Padversaire qui a gagné le
jeu ou la partie;

Marquer les chasses et les appeler, quand il y en a deux,
dans Pordre dans lequel elles ont été faites;

Appeler de nouveau les ou la chasse, dans l'ordre, quand les
joueurs ont changé de co6té, et, chacune des chasses quand le
joueur a & la jouer.

I1 doit indiquer que la balle est bonne, en criant : Bonne;

Décider de tous coups douteux ou faire appel au dedans.

11 doit mettre la corde 4 la hauteur réglementaire avant le com-
mencement de la partie;

Veiller 4 ce quil n'y ait pas de balles ni dans le jeu, ni dans
les ouverts;

Mettre la quantité de balles nécessaire dans les auges du
dernier et du dedans;

Aprés chaque partie, réunir les balles dans le panier.
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LE JEU

Le jeu de Paume consiste & lancer et renvoyer, d'apres les
regles ci-dessus, une balle au moyen d’une raquette, dans une
salle préparée a cet effet et dont nous avons donné plus haut la
description.

Le jeu se joue & deux, un contre un; a quatre, deux contre
deux et enfin un contre deux; cette derniére partie se nomme [z
chouette.

Le sort désigne le joueur qui doit servir le premier. Il se
place dans le coté du dedans et commence en lanc¢ant en l'air
3o centimetres la balle qu’il a dans la main et en la frappant avec
sa raquette de facon qu’elle touche le toit de service et entre
de lautre coté du jeu, dans I’espace limité par le mur du fond,
la raie de passe et celle du dernier. S'il ne remplit pas ces condi-
tions, il y a faute, ou passe si la balle, aprés avoir roulé sur les
deux toits, dépasse la rate de passe. Une passe ne compte pas et
annule une fawufe. Si le joueur fait deux faules consécutives, il
perd un point ou guinze. Si, au contraire, la balle est bonne, son
adversaire, qui a pris position de lautre coté du filet, coté de
la grille, ou devers le jeu, doit reprendre la balle qui lui est
servie, ou bien de volée, ou bien entre le premier ou le second
bond, en la faisant passer du co6té du dedans, soit directement
par-dessus le filet, soit en lui faisant toucher les murs ou les
toits du fond. Le joueur qui sert retourne la balle, et ainsi de
suite alternativement, jusqu’d ce que l'un ou l’autre joueur
mette la balle dans le filet (dessous) ou en dehors des limites
du jeu. Mais si I'un ou l'autre des joueurs manque la balle ou
refuse, §’il y trouve un avantage, de la renvoyer en la prenant
au premier bond ou de volée, il y a chasse a I'endroit précis du
carreau que touche la balle & I'expiration de son premier bond,
ou, en d’autres termes, au carreau qu'elle frappe en se relevant
du second bond. Les lignes marquées en blanc sur le carreau
servent & marquer plus facilement les chasses.
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Le joueur qui est du coté du dedans a toujours ce droit; celui
qui est du coté de la grille a aussi dans certains cas, quand
la balle ne fait pas son second bond entre le mur du fond et la
raie du dernier ouvert. C’est ce qui s’appelle une chasse devers
le jeu.

La chasse, dont nous reparlerons longuement plus loin, est un
coup en suspens; nil'unni l'autre des joueurs ne gagne un quinze,
et le marqueur, qui se tient sur le coté du jeu, annonce simple
ment une ckasse. Quand I'un ou l'autre joueur a atteint quaranie-
cing ou avantage ou que deux chasses ont été faites, le marqueur
annonce: Passez, Messieurs; les joueurs changent de coté et
le joueur qui a laissé faire la chasse essaye alors de la gagner,
c'est-a-dire de retourner la balle de fagon qu’elle atteigne &
son second bond un endroit sur le carreau situé entre le mur du
fond etle point ol fut faite la chasse. Par exemple, si la chasse a
été¢ faite sur la ligne portant le numéro 4 (chasse @ quatre
carreaux) ou entre les lignes 4 et 5, pour que la chasse soit
gagnée, la balle devra tomber de son second bond entre le
mur du fond et soit le carreau n° 4, soit le carreau n° 3.
Autant de fois son adversaire lui retournera la balle, autant de
fois le joueur qui tire la chasse aura i la jouer, en s’effor¢ant
toujours de placer sa balle plus prés du mur du fond que le
carreau ou la chasse a été faite. Ainsi donc, l'un des joueurs
tire la chasse et T'autre la défend, et cela continue de la méme
facon jusqu’a ce qu'un des joueurs fasse faute et, par consé-
quent, fasse gagner quinze 4 son adversaire. Si le joueur qui
défend la chasse juge que la balle ne tombera pas 4 son second
bond entre le mur du fond et I’endroit ou la chasse a été faite, il
peut ne pas jouer la balle : il gagnera quand méme la chasse et
quinze.

Le joueur qui envoie la balle dans la grille, le dedans ou 'ou-
vert du dernier devers le jeu gagne quinze, soit qu’il gagne aussi
une chasse qu’il a 4 tirer, soit qu'il empéche son adversaire de
gagner la chasse marquée.

La partie consiste ordinairement en huit jeux et quelquefois en
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six. Dans ce dernier cas, les joueurs doivent stipuler, avant de
commencer la partie, qu’ils ne la feront qu’en six jeux.

Apres cette description sommaire du jeu de Paume, nous allons
faire I'application de ces données préliminaires en expliquant"le
systéme et les phases d'une partie 4 deux, i trois et a quatre

joueurs.
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CHAPITRE I

COMMENT ON APPREND A JOUER
CONSEILS

vaNT de faire connaitre la partie technique du jeu de Paume,

les préceptes relatifs au service, & la reprise de la balle, &
la partie de deux, de quatre, qui ne peuvent &tre mis en pratique
avec succés que par des joueurs expérimentés, nous allons
indiquer ce que doit faire un commencant pour apprendre &
jouer & la Paume et les moyens que doit employer pour s’y
perfectionner un joueur parvenu & une certaine force. Mais
avant d’essayer d’entreprendre cette double tiche, nous répé-
terons, aprés tous ceux qui ont traité ce sujet, que les instruc-
tions écrites sur les divers exercices du corps, et surtout sur un
ieu aussi varié que celui de la Paume, ne peuvent pas établir
des principes bien fixes. De plus, c’est la pratique, et la pra-
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tique assidue, qui seule peut faire acquérir une grande force 4
la Paume. Cependant la méthode enseignée par la théorie doit,
dans une certaine mesure, abréger I'apprentissage des commen-
cants et hater les progres des joueurs plus avancés. C’est dans
ce but que nous adressons aux débutants ces quelques conseils.

Le premier soin d’un débutant sera de faire I'acquisition d’une
raquette. Il en choisira une dont le bois est sans naeuds, bien
équilibrée, rejetant toutes celles qui paraissent trop lourdes de

Comment on doit tenir la raquette d’avant-main.

la « téte », car il ne taut pas oublier que les cordes augmente-
ront encore le poids du bois. Le point d’équilibre d’une raquette
bien comprise doit se trouver & 6 millimétres environ de la vis.
Le poids d'une bonne raquette est de 420 & 430 grammes; plus
légere, votre raquette ne serait plus en raison du poids de la
balle et pourrait se briser sur un coup violent; plus lourde, elle
ne serait pas suffisamment maniable.

Cette acquisition faite, dans sa premiére lecon le débutant
devra apprendre 2 tenir sa raquette ; comme je ’ai déja dit, il est
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impossible, sur ce point, d’établir une régle constante. Les uns
la tiennent longue, les autres la tiennent courte. Que 'eleve
waccepte aucun dogme sur ce point; qu’il tienne sa raquette
aussi naturellement et aussi légerement que possible, tout en
la serrant suffisamment pour que, quand il frappera la balle,
elle ne tourne pas dans la main. Pour ce qui est de la position
que doit avoir le manche de la raquette dans la paume de la
main, il ne peut y avoir deux méthodes; il est vrai que certains

Comment on doit tenir la raquette d’arriere-main.

professeurs ont conseillé a leurs éléves de prendre la raquette
de la placer sur le carreau les doigts en l'air, d’ouvrir le poucé
a angle droit et de saisir le manche de telle facon, etc., etc.
C’est la méthode que Barcellon appelle « un excellent m,oyen
pour avoir la grace d’un estropi€¢ ». Le moyen le plus simple est
de Prendre la raquette de 1la main gauche et de la saisir de la
main droite vers le milieu du manche, les ongles tournés vers le
carreau, le pouce et lindex réunis sur le coté gauche du manche
qui est encercle par.les trois autres doigts. Mais, comme un
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chapitre d’explications ne vaut pas un dessin bien fait, je ren-
voie le lecteur 4 nos deux gravures, qui Ini montreront, mieux
qu'une longue description ne saurait le faire, comment la
raquette doit étre tenue. L’une de ces gravures représente la
raquette préte a reprendre la balle d’avant-main et l'antre
montre la facon de tenir la raquette pour le coup d’arriére-
main. Ajoutons que dans sa position normale, au moment de
pousser la balle, la raquette doit former avec le carreau un
angle de 45 degrés environ et ne doit étre ni trop ouverte, c’est-
a-dire tenue trop horizontalement, ni pas assez, ou _fermée.
« Biboche », dans son style imagé, décritainsi ces positions de Ia
raquette : « Fermer la raquette est le mouvement de quelqu’un
qui verse 4 boire; I'ouvrir est la position de la main qui tourne
le bouton dune porte. Cette derniére maniére de tenir la
raquette est la bonne, car elle permet de pousser, d’appuyer et
de couper la balle sans crainte de mettre dans le filet. »

Une question se présentera sans doute & I'esprit du débutant :
Pourquoi tenir la raquette 4 un angle qui oblige le joueur a
pousser la balle indirectemment pour ainsi dire, sans pouvoir lui
imprimer toute la force qui pourrait Ini étre donnée si la raquette
était a plat, ou, pour mieux dire, formait un angle droit avec
la direction 4 donner 4 la balle? C’est afin de permettre au
joueur de pouvoir couper la balle; ce résultat ne peut étre obtenu
qu’en tenant la raquette 4 cet angle de 45 degrés environ. Une
balle ainsi poussée tournera sur elle-méme et cet effet de rota-
tion la fera tomber trés vite, sans élasticité, aprés le mur du
fond, ce qui en rend la reprise plus difficile que si elle avait été
frappée 4 angle droit. Ce coup, on peut le dire, est I’essence
méme du Jeu de Paume.

En entrant dans le Jeu, prenez la bonne résolution de ne jél—
mais violer ces trois canons de la Paume :

1° Faire toujours face aux murs de c6té au moment de jouer
la balle et jamais & votre adversaire.

2° Prendre toujours la balle & la descente du bond.
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3 Maintenir la téte de la raquette aussi haut que la liberté
d’action le permettra.

De ces trois lois, la premiére est la plus importante : se tou-r-
ner franchement du coté du grand mur pour le coup d’avant-main
et du coté de la batterie pour le coup d’arriere-main. Tant que
ce principe ne sera pas devenu une seconde nature, vous n arri-
verez jamais 4 diriger sirement la balle par-dessus le filet.

Une autre question se présente ici : Quelle position doit-on
prendre au moment de pousser la balle ou de la reprendre? La
nature, je I'ai déja dit, vous indiquera mieux que tous les pre-
ceptes écrits l'attitude que vous devez prendre. Ces positions
dépendent en grande partie des facultés naturelles que vous pos-
sédez pour juger la balle, prévoir sur quel point vous aurez le
plus de chances de la rencontrer, et si vous devez vous porter
au-devant d’elle ou 'attendre. Néanmoins le paumier-instructeur
devra intervenir ici pour vous indiquer quelles sont les positions
qui, en certains cas, vous permettront de jouer le plus facile-
ment la balle, en ayant soin qu’elles soient aussi naturelles que
possible.

Les positions varient a l'infini ; il serait futile de vouloir les
décrire toutes. Cependant on peut établir ces régles générales :
Il faut éviter toute raideur des muscles et des jointures; les
pieds doivent étre séparés de 60 centimétres environ l'un de
lautre; le corps doit étre légérement penché en avant, du coté
de la balle, au-devant de laquelle il faut aller au lieu de
l'attendre. Le joueur doit étre campé sur ses jambes les genoux
plut6t fléchis que pliés, pour lui permettre d’évoluer rapidement,
de s'élancer en avant et de reculer sans hésitation. Pour le coup
d’avant-main, le pied gauche doit étre placé en avant; pour le
coup d’arriére-main, le pied droit marche le premier.

Ces quelques principes posés, cherchons maintenant quels
sont les meilleurs exercices qui pourront faciliter votre appren-
tissage de joueur. Je vous conseillerai pour commencer de vous
placer pres de la batterie, faisant face au grand mur, de prendre
un panier de balles que vous jouerez contre ce mur en les pous-
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sant par un mouvement horizontal bien appuye, la raquette
inclinée légérement, pour les reprendre & leur premier bond,
tantdt d’avant-main, tantot d’arriere-main, jusqu’au moment ou
vous aurez appris 4 placer la balle avec précision, et & bien con-
naitre le moment précis du bond ot la balle doit étre reprise.

Un autre exercice auquel vous pourrez vous livrer avec profit
consiste a faire jeter par le paumier, qui se tiendra un peu der-
riere vous, des balles sur le toit du dedans, pour les reprendre a
leur premier bond et les faire passer par-dessus la corde, tantot
d’avant-main, tantot d’arriére-main. Cet exercice parait de prime
abord des plus faciles; mais ici encore l'intervention du pau-
mier-instructeur devient nécessaire. Les joueurs en débutant
ont une tendance i laisser échapperla balle trop loin devant eux,
si bien qu’ils ne peuvent arriver 4 faire mieux que de la pousser
sans appuyer suffisamment; d’autres, en outre, dans leur désir
de couper la balle, tiennent leur raquettetrop ouverte et ne peu-
vent arriver a la frapper franchement avec les cordes, mais avec
le bois. Ces fautes doivent étre immédiatement corrigées avant
qu'elles deviennent une habitude, malheureusement trop fa-
cile & acquerir.

L’¢leve devra également apprendre des le début qu’il est pré-
ferable de se placer de maniére 4 envoyer la balle tomber dans
le coin du jeu diagonalement opposé a celui ou il se trouve,
et ceci pour les trois raisons- que voici : la premiére, c’est que
ce coup permet 4 celui quile donne de couper la balle de 1a meil-
leure fagon; la seconde, c’est que la balle ainsi poussée passera
par-dessus la corde, 4 son point le moins ¢leve au-dessus du
carreau; et la troisiéme, qui est une conséquence des deux pré-
cédentes, c’est qu'il est trés difficile de reprendre une balle ainsi
poussee, qui tombe genéralement hors de portée de I’adversaire et
fait les chasses les plus courtes. N’essayez pas en pratiquant ce
coup de raser de trop pres la corde; cela est inutile, et en le fai-
sant vous courez de grands risques, sans aucun avantage en
perspective.

Vous demanderez ensuite 4 votre instructeur de vous donner
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quelques balles 4 reprendre, notamment de la facon ?'uivante 1l
passera devers le jeu, avec un panier de balles, qu’il vous -en‘-
verra par-dessus la corde sur les toits, soit & l'avant, soit a
l'arriere-main. Chaque balle devra étre accompagnée de l'instruc-
tion nécessaire pour vous montrer comment elle doit étre
reprise.

Le moment peut étre arrivé maintenant d’apprendre a donner
quelques services : deux ou trois seulement pour débuter, tels qu'e
le service roulé sur le bord du toit, le service d'un bond sur le toit
et un semblant de service ajusté, mur et toit, sans chercher tout
d'abord 4 tourner les balles. Vous trouverez dans le chapitre qui
auit 1a description détaillée de ces services; le paumier, raquette
en main, vous les expliquera, ainsi que la facon de les donner.
Cherchez seulement pour l'instant 4 observer les effets produits
sur la balle, par ces différents services, aprés qu'elle a touché le
toit, le mur et le carreau, et, quand vous les aurez bien compris,
passez de l'autre coté de la corde pour recevoir quelques ser-
vices que le paumier aura soin de vous donner avec la plus
grande précision. Il pourra commencer par le service sur les
deux toits, le service roulé sur le bord du toit, qui donnent de
trés bonnes balles a reprendre. L’instructeur devra, a4 chaque
reprise, expliquer le pourquoi et le comment des fautes qui auront
été certainement commises. En recevant le service, surveillez
attentivement le mouvement de celui qui vous le donne. C’est par
sa position, par le mouvement qu’il aura imprimé a sa raquette,
que vous serez 2 méme de juger le genre de balle qui vous est
servie, ce qui vous permettra de prévoir aussitdot qu'elle est
partie de la raquette, les angles et les lignes qu'elle formera
d’apres l'impulsion qu'elle a recue, sans avoir & attendre le
moment ou elle produira son effet, si je puis m’exprimer ainsi.
De cette maniere vous apprendrez comment rebondit une balle
suivant qu'elle a été poussée, coupée et tournée de telle ou
telle facon. Un joueur encore novice en se précipitant sur les
coups s'embarrasse, pour ainsi dire, dans la balle, tandis que
celui dont le jugement est exercé se fixe dans un endroit ot il

10
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sait que la balle, aprés ses ricochets, viendra le trouver. On dit
de tel joueur quil est toujours bien placé & la balle. Ne quittez
pas la balle de P'ceil depuis son départ de la raquette jusquau
moment opportun — bien court, ne 'oubliez pas — de la reprise;
C’est 4 cet instant-1a que vous aurez a appliquer cette loi fonda-
mentale de la Paume, qui consiste & prendre la balle a I'expira
tion de son premier bond, lorsqu’elle est pres du carreau.

Lorsque du premier coup d’ceil votre jugement vous a fixé sur
la direction d’une balle, vous devez devancer le coup et vous
placer de maniére que, soit d’avant-main, soit d’arriére-main,
vous ayez toujours la balle 4 coté de vous. Il importe d’arriver
par le chemin le plus court au point ou il faut relever la balle;
c’est & quoi les plus habiles joueurs ne manquent pas, et c’est
ce qui fait dire, par le peu de mouvements qu’ils font, que Iz
balle vient les trouver

Le coup de volée parait beaucoup plus facile qu’il ne l'est &
vrai dire. 5’1l est difficile de juger une balle sur le carreau, il est
‘bien plus malaisé de la juger avant qu’elle y arrive, c’est-a-dire
en la moitié du temps. La moindre déviation de la raquette
enverra la balle dans la corde ou dans le plafond; aussi, pour
prendre une balle de volée, ne devez-vous pas la frapper, mais
simplement lui opposer la face de votre raquette maintenue
avec fermeté dans la main et rapidement placée 4 peu pres 4 la
hauteur de I’¢paule, la saignée du bras pliée. Pour la volée
d’avant-main, campez-vous fortement sur les jambes et prenez
la balle de coté. Si vous voulez appuyer le coup, accompagnez-
le d’un léger mouvement de corps en avant. Si, au contraire,
votre intention est de retenir la balle pour qu’elle tombe sans
porter au fond du jeu apres le mur, vous n’aurez qu’a faire une
petite retraite de corps accompagnée d'un mouvement d’oppo-
sition. Pour la volée d’arriere-main, I'opposition se fait de la
meéme maniére, mais le corps du joueur doit &tre un peu plus
incliné en avant.

La demi-volée est un coup qui vient tout naturellement a cef-
tains joueurs et que d’autres mettent longtemps a saisir. 1l s
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joue en placant la raquette sur un point du carreau aussi preés
que possible de celui ou la balle doit toucher. La raquette doit
étre placée avec la téte regardant le carreau et & un angle qui
renverra la balle, de par I'élasticité méme des cordes et sans

Volée d’avant-main.

employer de force, dans la direction quon veut lui donner. Un
temps c-l’opposition trés court suffira pour faire repartir la balle
aussi vivement qu’elle est venue.

CeFt.e méthode s’applique surtout 4 1a balle prise de demi-volée
au milieu du jeu. Il en est autrement pour celle qui file contre
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les batteries ou le grand mur : dans ce cas l'opposition de la
raquette ne suffit pas et le coup doit avoir une certaine force,
parce qu'alors il faut lui communiquer un double effet en la fai-
sant bricoler contre le mur, de maniére qu’elle remonte assez
haut pour passer par-dessus la corde.

Je ne dirai que peu de chose ici du tambour, cette pierre
d’achoppement des joueurs; il est impossible d’énumérer les
effets nombreux et variés produits sur la balle par cette addition
arbitraire au Jeu de Paume. Il faut une longue expérience et
beaucoup de jugement pour arriver 4 connaitre les angles dif-
férents que forment les balles en revenant dans le jeu aprés avoir
touché le tambuor; bien peu de joueurs acquierent cette expé-
rience avant plusieurs années de pratique, et 'on peut juger de
la difficulté que présente cette partie du jeu par la variété des
moyens que le joueur a & sa disposition pour se défendre des
balles apres le tambour. Celles-ci se jouent d’avant et d’arriére-
main, de volée et de demi-volée, soit apres le mur de la batterie
du dernier, soit apres avoir porté contre les murs du fond et de
coté. L’essentiel est de la faire passer n’importe comment.
En général, quand le joueur croit que la balle doit toucher
le tambour, il doit se tenir & peu prés au milieu du jeu et porter
toute son attention vers le petit mur au-dessous de la grille pour
le cas ou la balle éviterait le tambour. Si elle prend le pied du
mur en avant, il y a lieu de la bricoler par un mouvement sec et
court; si au contraire elle porte, il faut la diriger vers le dedans
a la petite bréche ou la ramener au mur de la batterie. Sile
joueur juge que la balle doit arriver sur le tambour, il doit se
préparer 4 la reprendre d’arriere-main en se placant un peu en
arriere du milieu de la raie du dernier. Si la balle porte avec
force et a4 hauteur d’homme, le joueur devra courir tout en se
préparant, pour un coup d’avant-main, vers l'ouvert du’ dernier
dans lequel la balle entre parfois. Dans ces coups, comme dans
une foule d’autres, c’est la position de l'adversaire qui doit
décider dans quelle partie du jeu la balle doit étre placée, pour
prendre son défaut.
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La parade est un coup de volée pour empécher une balle
d'entrer dans un ouvert. Cette définition n’est pas tout a fait
exacte, car, comme l'indique le mot parade, on pare la balle, on
ne la joue pas. Toutefois le joueur ne doit pas se contenter d’em-
pécher la balle, par une simple opposition de la raquette,
d’entrer dans T'ouvert; il faut que celle-ci soit retournée par-

Ballc apres le tambour.

dessus la corde. La parade, particulierement lorsqu’il s’agit de
défendre une courte chasse, est de la plus haute importance et
demande une étude spéciale. La raquette, pour le coup d’arriére-
main,’ doit é&tre présentée du coteé des neceuds, face 4 la balle,
c’_est-a-dire formant un angle droit avec 1a direction dans llaquelle
vient la balle; la main gauche peut la soutenir, non pas pour
tenir la raquette, mais pour la maintenir en place. Avant tout,
la raquette doit &tre 4 hauteur de la figure, surtout lorsque la



150 LE JEU DE PAUME.

balle vient directement et avec force, et, nous le répétons, placée
face 4 la balle; si elle est tenue un peu de coté, la balle, qu’il nest
toujours facile de juger dans son parcours, pourra frapper le
bois au lieu des cordes et atteindre le joueur en pleine figure.

Je viens de me servir pour la premiére fois dans cet éxposé
du mot bricole. Si vous vous reportez au chapitre DEFINITIONS,
vous verrez quun coup de bricole est un coup par lequel la
balle frappe un des murs de coté ou le mur du fond du coté du
joueur qui la renvoie. Je dois mettre en garde les jeunes joueurs
contre la bricole, qui n’est ni un joli coup ni un coup classique,
et je recommande de I’éviter quand cela est possible. Si vous
prenez, au début, I’habitude de vous en servir, vous finirez par
I'employer & tort et & travers, au mépris des vrais principes de
la Paume. Il est cependant bon de le connaitre et méme de le
jouer lorsque le coup l'exige et que l'on ne peut faire autre-
ment, par exemple pour prévenir de demi-volée le coup trés
coupé avant que la balle ne touche un des murs de cote, ou
encore si on ne peut pas a temps se placer a la balle et
qu'elle dépasse le corps de deux ou trois pieds; dans ce cas la
bricole d’avant-main est nécessaire. Quelquefois la balle, en
descendant du toit ou en prenant le pied du mur en avant, va se
coller contre le mur de co6té; il faut alors la bricoler vivement.
Enfin on peut encore avoir recours a la bricole pour reprendre
les coups de bosse et de dedans, mais seulement au moment
ou la balle a un peu dépassé le joueur. Un coup de briccle
tourné en dessous augmente sensiblement les effets de la balle
et empéche I'adversaire d’en juger la reprise.

Quand vous aurez ainsi peloté pendant quelques mois, une ou
deux fois par semaine, soit seul, soit avec votre instructeur, vous
serez prét & pratiquer le jeu, dont vous apprendrez rapidement
les régles, la facon de marquer, etc.; je vous conseillerai alors
de faire quelques parties de restes. La partie de restes
est un excellent exercice pour les commencants, qui, n’ayant
point a4 se préoccuper des chasses, peuvent concentrer toute leur
attention sur le service et la reprise des balles. Il ne faut tou-
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tefois pas en abuser, car si cet exercice oblige le débutant a
relever toutes les balles, il le pousse & les reprendre trop rapi-
dement et trop vigoureusement, tendance qu’il faut au contraire
modeérer, car elle empéche de jouer avec preécision. Jaimerais
mieux vous voir faire quelques parties avec le paumier ou un ami
assez fort pour vous rendre fous les murs. Rien ne perfectionne
plus le jeu d'un débutant que d’avoir & reprendre des balles
venant directement & lui, comme cela se présente lorsque cet
avantage est donne.

Attachez-vous a connaitre les habitudes de votre adversaire et
ses points faibles : vous arriverez a juger plus facilement de
lendroit ou il vous enverra la balle, et cela vous permettra de
vous placer en conséquence; vous découvrirez ainsi bientot le
defaut de la cuirasse. Ne laissez jamais échapper l'occasion de
prendre son défaut, c’est-d-dire de lui envoyer la balle de ma-
nitre que, dans la position ou il se trouve, il ne puisse aisément
la reprendre, ni méme la juger. S'il a de la peine & relever la
balle d’arriere-main, attaquez-le de ce coOté-la; si sa parade est
faible, tirez les ouverts; et enfin si le coup de demi-volée ne
lui est pas familier, donnez-lui des balles coupées.

En regardant jouer le maitre, vous remarquerez surtout que
la supériorité d'un joueur est dans l'attaque, dans ce fait qu’il
ne manque jamais de gagner un quinze toutes les fois que la
balle lui est donnée & la main. La défense, quelque active qu'elle
soit, finira toujours par succomber devant un jeu sévére.

Par suite, commencez par vous exercer a ne battre ni les
murs, ni les toits, afin de ne pas vous faire écraser et, ayant la
balle 4 la main, affermissez-vous sur vos jambes, et par un mou-
vement peu développé, venant de l'avant-bras et du poignet,
efforcez-vous de « tuer » la balle, selon l'expression améri-
caine.

Soyez caime enfin! vous n'en jugerez que mieux: les balles. Un
joueur trop vif s'emporte sur les coups. Ayez au contraire du
sang-froid et de la confiance, et vous arriverez i surmonter bien
des difficultés. Ne prenez surtout pas cette ficheuse et déplo-
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rable habitude qu'ont bien des joueurs de se plaindre de tout :
de la ‘chance, du marqueur, de leur raquette, des balles, de la
chaleur. Vos jérémiades ne feront que donner confiance a votre
adversaire, et il saura en profiter. ‘

Jouez pour gagner et pour perfectionner votre jeu, et ne cher-
chez pas & étonner la galerie par des coups bien au-dessus de
vos forces. Barre jouait un jour en Angleterre avec un joueur
aussi ambitieux que maladroit, qui, par désir de se montrer,
essayait de ces grands coups qui, lorsqu’ils sont réussis, attirent
l'approbation des spectateurs; le joueur mettait dessous a tous
coups. « Ah ¢a! lui dit Barre en souriant, vous avez donc oublié
qu’il y a un filet dans le milieu? »

Jeunes joueurs, n’oubliez jamais cette petite lecon de notre

grand paumier.
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CHAPITRE IIl

L'ATTAQUE ET LA DEFENSE

SERVICES

E service, on l'a souvent répété, est I'dme du jeu, et cet
L axiome est parfaitement vrai. « Il n’est pas un spectateur
attentif, dit M. Lukin dans son Trait¢ sur la Paume, qui
n‘ait observé l'influence du service. Un bon service, comme une
bonne ouverture au jeu d’échecs, gagne généralement I'attaque,
ce qui est un avantage considérable. Par un mauvais service,
c’est-d-dire par un service dont votre adversaire peut tirer faci-
lement le parti qui lui convient, vous perdez 'attzque et vous
restez dés lors sur la défensive. » Nous ne saurions donc trop
engager non seulement les commencants, mais méme ‘tous les
amateurs, a se pénétrer de I'importance capitale du service, et a

prendre 'habitude de le soigner dés leurs débuts et de travailler
sans cesse a le perfectionner.
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M. de Man...x,dans son Traité de1783, distingue quatre especes
principales de services : service ajusté, service roulé, service
tourné et service martelé, piqué ou pointé. Les deux derniers
auteurs qui ont écrit sur la Paume, MM. J. Marshall et J. M.
Heathcote, n'en comptent que trois espéces : le service ajusté
contre le mur de service, le service ne touchant que le foit etle
service tourné en dessous, qu’ils nomment aussi service pied.
On peut dire en effet que tous les services procédent plus ou
moins de ces trois ou quatre especes principales. Mais il y a
des variétés en trés grand nombre et il serait beaucoup trop
long et méme inutile de les énumeérer toutes. Nous nous con-
tenterons de citer les plus usitées, en expliquant en méme temps
la maniere de les aonner.

Service un bond sur le toit. — Se donne de toutes les places,
mais de préférence pas trop loin du mur de la batterie. On
enleve la balle un meétre 4 peu prés au-dessus du toit, en ména-
geant son coup de raquette de facon que la balle ne porte pas
aprés le mur du fond. Ce service, quand il est réussi, géne forte-
ment les joueurs qui ont un jeu décidé.

Service roulé sur le bord du toit. — Se donne prés du mur de
batterie et sur la raie de six avec un mouvement de raquette
horizontal et & la hauteur de ceinture. On trouve de temps en
temps le pied du mur du fond.

Service chemin de fer. — Se donne a 1 m. 50 du mur de la
batterie, le plus au fond du jeu possible. On prend la balle
basse avec la raquette trés ouverte, en soutenant fortement le
coup; si on manque le pied du mur du fond du jeu, I'effet que
I'on a produit sur la balle la raménera sur le mur de batterie
dont elle ne se détachera pas, et pourra méme quelquefois la
faire entrer dans le dernier. Nous recommandons de ne pas le
donner continuellement : il épuise les forces et devient monotone.
Les gauchers peuvent trés bien donner ce service en tournant la
balle en dessus; l'effet de leur balle correspond 4 celui dela
balle tournée en dessous par les droitiers.

Service vif trés coupé. — Se donne de la raie de quatre prés
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du mur de batterie en sapant la balle par un bon coup de poi-
gnet., Il faut viser & toucher le mur de service 4 15 centimetres
environ au-dessus du toit et au milieu du jeu 4 peu pres. Bien

Service ajusté.

donné, il tombe trés vite aprés le mur du fond et il est excellent
pour défendre les chasses de six 4 dix carreaux.

Service un bond sur le toit, mur et carreau. — Se donne de la
raie du dernier 4 cheval sur la raie du milieu du jeu; on tient
la raquette trés ouverte en coupant légérement la balle qui, ne
faisant qu'un bond sur le toit, reste presque sur place au fond du
jeu, secolle dans le mur et géne l'attaque.
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Service ajusté et coupé. — Se donne de la raie du dernier au
milieu du jeu; il faut tenir la raquette trés ouverte, bien se
cramponner avec ses jambes sur le carreau et couper fortement
la balle en visant le mur 3o centimétres au-dessus du toit de
service. Ce service doit étre regardé comme le service classique
de la Paume. Il peut se donner avec assez de regularité, sans
trop de fatigue et il remplit la condition principale de tout bon
service, celle d’oter au joueur qui le recoit la. facilité de donner
4 son coup 'extension nécessaire. '

Service ajusté tourné en dessous et de coté. — Se donne du
dernier de quatre, en ménageant son coup de raquette de fagon
que la balle arrive en haut du mur de service en tir plongeant;
alors elle glisse sur le mur, fait un bond sur le toit, charge le
joueur et ne se détache pas du mur du fond. Bien ajusté, il géne
beaucoup pour prendre la balle 4 la desceqte du toit.

Service d’oreille et retenu. — Se donne de la raie du second,
un peu 4 gauche de la raie du milieu du jeu. On tient la téte de
la raquette verticale, & la hauteur de l'oreille, on tourne forte-
ment la balle de coté par un mouvement du corps. La balle pro-
duit son effet en sens inverse de la pente du toit, et elle tombe
sur le carreau, puis reste sur place avec une légere tendance 4
rentrer dans le mur de la batterie. Le bond sur le toit doit avoir
lieu autant que possible entre la petite joue du dernier et le fond
du jeu. Quand ce service est bien donné, il géne beaucoup
pour couper la balle et il est méme trés difficile de le prendre a
la descente du toit. Mais il n’est guére & la portée des commen-
cants et il faut une grande virtuosité pour le réussir.

Service girafe. — Se donne tout prés de la batterie, entre 1a
raie de dix et celle du dernier. La raquette doit étre tenue
trées ouverte, et le mouvement qui frappe la balle doit decrire
un demi-cercle de droite & gauche, 4 hauteur de la ceinture. Il
faut enlever la balle trés-haut et la faire retomber 4 10 centi-
metres environ du bord du toit. Nous recommandons de ne pas
abuser de ce service et de le réserver pour les situations criti-
ques. La girafe était un des services préférés de Barre. Quand
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1l le réussissait, et ¢’était rare qu'il en fat autrement, ce service
était imprenable.

Service passe. — Ce service, qui est independant de la volonté
du joueur, se présente souvent et, comme nous I'avons vu dans
les Regles du jeu, annule une faute précédente, parce qu’il est
bon pendant quelques secondes avant d’étre nul. Le joueur qui
le recoit peut et doit méme souvent le prendre & la descente
du toit, d’avant ou d’arriére-main, en essayant de mettre un
pied sur la raie de passe pour l'avant-main. En hésitant a le
jouer pour voir si la balle sera bonne ou nulle, on s’expose, si
elle tombe bonne sur la raie de passe, & se trouver enfermé
entre la balle et le mur.

Service piqué, martelé ou pointé. — Ce service, qui a été
longtemps pratiqué et dont on a eu souvent 'occasion de con-
tester la correction, est proscrit par les usages et les regles
actuelles de la Paume. M. de Man...x nous apprend qu’a la
fin du siecle dernier on pouvait le refuser dans certains cas.
Pour donner ce service, le joueur se placait pres de la batterie
et envoyait la balle de toute sa force sur le toit de service
comme avec un marteau. La balle ainsi frappée bondissait avec
une grande rapidité contre le mur, et décrivait en ’air une courbe
plus ou moins élevée ; apres avoir touché le carreau, elle se pré-
cipitait souvent presque jusqu’ala grille sans laisser, pour ainsi
dire, la possibilité de la reprendre. Ce service n’exigeait pas la
moindre adresse : tout joueur suffisamment vigoureux et d’une
bonne taille pouvait le réussir facilement, quelle que fiit du reste
sa faiblesse absolue, et giter ainsi la partie en détruisant la
balance des forces; c’est donc avec justice qu'il est maintenant
condamné. Mais & quelles marques caractéristiques peut-on
reconnaitre si un service est vraiment pigué? Certains joueurs
jugent que celui qui est fortement coupé et frappe d’abord le
toit est piqué. C’est une erreur, par la raison bien simple qu’une
balle coupée ne peut pas étre piquée. Le marqueur doit donc
faire grande attention 4 la maniére dont une balle a été frappée,
pour pouvoir décider si le service est bon ou 4 remettre.
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REPRISE DU SERVICE

L’ATTAQUE

On dit que le joueur qui reléve une balle lancée par son adver-
saire attaque, et on appelle premier coup le coup que l'on joue
pour reprendre un service. Nous allons montrer les principes de
l'attaque, en exposant la maniére de reprendre un certain nombre
des services les plus fréquents.

I. Le joueur qui recoit le service doit se tenir au fond du jeu,
et sur la raie du milieu, la raquette bien en main. I1 doit d’abord
concentrer toute son attention sur la maniére dont son adver-
saire a frappé la balle, afin de bien juger d’avance sa direction et
son effet probable. Dés qu'elle tombe du toit sur le carreau, le
jugement du joueur doit intervenir pour lui faire prendre une
décision immédiate sur Vopportunité de jouer la balle, enla
dirigeant du coté du mur de la batterie ou du coté du grand
mur. Sila balle tombe 4 une distance suffisante du mur du fond,
le joueur doit entrer franchement dans la balle, et la couper
d’autorité dans le pied du grand mur.

II. Le service du pied du mur en avant doit étre vivement
relevé. On tirera le dedans en droite ligne du coté de la grande
bréche, ou, si le bond de la balle le permet, on la raménera sur
le carreau du c6té du grand mur, en la conduisant sans lacouper.

III. Si le joueur juge que le service ajusté ne portera pas apres
le mur du fond, il le prendra 4 la descente du toit, soit en cou-
pant la balle au grand mur, soit en tirant la bosse, ou de préfé-
rence le dedans du c6té de la grande bréche; ce dernier coup est
excellent.

IV. Le service girafe, en tant que service & jet continu, est de
nouvelle importation. Les anciens joueurs, paumiers et amateurs,
le connaissaient et le pratiquaient en certaines occasions, mais
ils n’en abusaient pas. I1 doit étre joué de la maniére suivante : si
on juge que la balle restera sur place en tombant sur le carreau
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prés du mur du fond, on pourra la prendre a la d.escente dudton
en la laissant baisser, ou bien de demi-volée en tirant le dedans

Service pris a la descente du toit.

Ou en la coupant, ce qui demande beaucoup de précision et de
Pétude préalable.

V. Pour tous les services qui portent apres le mur, chargeant
ou rentrant, donnés de n’importe quelle manieére, il suffit d’étre
préparé sans se placer définitivement. Op laissera baisser un

peu la balle, pour pouvoir s'allonger ou se reculer dans le cas
ol le jugement serait en defaut.



160 LE JEU DE PAUME.

LA DEFENSE

I. Le joueur qui donne le service doit, aussitot que la balle a
touché le toit, se placer sur la raie de six carreaux, afin de juger

I
i

/
VA4
5

Balle coupée au grand mur.

ou son adversaire va lattaquer. Le corps un peu incliné, il se
tiendra prét 4 se porter au grand mur ou & la batterie pour jouer
d’avant ou d’arriére-main.

II. 11 faut se tourner franchement vers le mur de coté quand
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on se porte 4 la balle pour la jouer et la saisir juste au moment
ou elle va vous dépasser pour la renvoyer en droite ligne.
II1. Si, au lieude jouer en droite ligne, le joueur veut croiser

Balle d'arriere-main.

le jeu, il devra laisser la balle le dépasser un Ppeu, Bt effe
d’avance prépare 4 la suivre. Si on se trouve du cotée du dedans,
il suffit d’appuyer le coup sans trop couper la balle, par la
simple raison qu’il n'y a pas de chasses jusqu’au dernier devers
le jeu; si I'on est au contraire du coté de la grille, on devra

Il
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essayer de placer et de couper la balle 4 la batterie ou au grand
mur pour faire une chasse courte avant le mur du fond, - |

IV Pour prendre la balle pied du mur en avant, le. joueur doit
la suivre sans se placer, et tenir la raquette basse en la ren-
versant en dedans au moment de frapper la balle par un mou-
vement de poignet. Il peut, suivant les occasions, tirer le pied
du mur de la grille, mur et tambour, la grille ou le dernier.
(Renverser la raquette en dedans est le mouvement inverse de
celui qui est fait pour 'ouvrir; c’est ce quon appelle coiffer la
balle.)

V. La balle coupée sur le carrean doit se jouer avec un petit
mouvement de corps en avant : le coup doit étre soutenu sans
frapper la balle; celle-ci repartira aussi vite qu’elle est venue
et ira s’amortir au fond du jeu. Lorsqu’elle touche un des murs
de coté et qu'elle s’en détache, on peut la prendre de la méme
maniere.

VI. Silon juge que la balle ne portera pas aprés le mur du
fond, ou qu’elle ne se détachera pas du mur de coté, il faut se
porter vivement & sa rencontre pour la prendre de volée ou de
demi-volée.
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CHAPITRE IV

CHASSES ET AVANTAGES

CHASSES

Nous avons vu plus haut, dans la description du Jeu de
Paume, ce que 'on entend par une chasse; le joueur n’est
pas toujours forcé de reprendre la balle jouée par l'adversaire
et il jouit de ce droit dans fout le fond du jeu, et devers le
Jeu, depuis la corde jusqu’d la raie du dernier

Nous rappellerons ici la régle en vertu de laquelle une balle
qui tombe sur un objet étranger au jeu, placé soit sur le car-
reau, soit dans un des ouverts de la galerie, est marquee
chasse 4 l'endroit du jeu, carreau ou ouvert, ol se trouvait le
dit objet; il en est de méme si elle tombe sur une balle qu'on
a laissée sé¢journer dans le jeu.

On sait également qu’une chasse faite ne cause ni perte ni
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gain ; ce n’est que lorsqu’on la tire qu'on peut la gagner ou la
perdre.

Quand deux chasses ont été marquées, si I'un des joueurs n’a
pas déja quarante-cing, les adversaires changent de coté. Celui
qui donnait le service le recoit a son tour. Quand I'un a déji
quarante-cing, ils changent de coété, ou, en terme de Paume,
passent apres une seule chasse.

Les balles envoyées par les joueurs dans les ouverts détermi-
nent aussi des chasses, & l'exception toutefois de celles qui
penétrent dans le dedans, le dernier devers le jeu et la grille, car
toute balle introduite par un joueur dans I'un de ces trois ouverts
lui fait gagner un quinze.

Pour ce qui est des balles qui tombent sur le carreau, il est
bien évident qu’elles ne peuvent pas tomber toujours exactement
sur une des lignes tracées pour marquer les chasses, ni méme
juste a la moitie d’'un carreau. Le marqueur doit donc, autant
que possible, en tenir compte. Ainsi, par exemple, dans le cas
ou la balle est tombée trés peu en decd ou tres peu au dela
de la raie 8, il annoncera ainsi la chasse : & 8 la gagne, ou a8
la perd.

La chasse est marquée 4 I'endroit du carreau que la balle a
frappe & I'expiration de son premier bond; mais si la balle de
celui qui tire une chasse tombe sur le carreau juste 4 I’endroit
ou elle a été marquée, la chasse est & retirer. Cette regle, qui a
toujours subsisté en France, n’est plus adoptée en Angleterre.
Quand le coup dont nous parlons se présente, le marqueur
annonce : Chase-off; le coup est annulé et la chasse ne se retire
pas. Notre pratique me parait la plus rationnelle. Pour qu'une
chasse soit gagnée, le principe est qu’il faut que celui qui la
tire fasse mieux que son adversaire, et de plus il semble fort
injuste d’enlever, dans certains cas, 4 un joueur le bénéfice d'une
chasse fort difficile & gagner pour son adversaire. Notre regle
a, du reste, en sa faveur lautorit¢ d'un long usage, puis
qu’elle est citée dans 1'ouvrage de Scaino cité plus haut.

Il existe encore en Angleterre une pratique difféerente de la
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notre au sujet de la balle qui revient apres son premier bond
par-dessus la corde du coté du joueur qui I'a lancée. Chez nous
clle est marquée chasse du coté ou elle tombe. En Angleterre
clle est marquée chasse & la corde du cote Oopposé au joueur
qui I'a lancée. Ce changement & I’ancienne régle que nous avons
conservée n'a eu lieu qu'en 1872.

Si par erreur trois chasses ont été marquées ou bien deux
chasses quand l'un des joueurs a quarante-cing ou avantage, la
dernitre est annulée. Cétait le contraire du temps de Scaino :
la premiére chasse ne comptait pas, et il en donne pour raison
que « ce sont toujours les derniers coups qui sont concluants
au Jeu de Paume ».

l.a balle qui, aprés avoir touché le poteau auquel est fixe le
filet, passe par-dessus et tombe de l'autre coté du jeu, a donné
lieu dans le passé A des controverses multiples et & des regles
différentes. L’ancien usage en France, parait-il, avait été de la
tenir pour bonne et de la marquer a I'endroit ou elle tombait.
C'était I'application du vieux principe de la Paume : marquer oi
va Péteuf. Puis, je ne sais pourquoi ni quand, on est arrivé a con-
sidérer le poteau de la corde comme hors du jeu, et la balle qui
le touchait était déclarée mauvaise. C’étaitencore, nous le croyons,
la régle en usage & Paris vers 186o. Un certain temps apres,
Barre et Biboche, se fondant sur ce que le poteau du filet doit
étre considéré comme une partie méme du filet, ont rétabli 'an-
cienne régle, et c’est elle qui maintenant fait loi en France.

Il me reste & présenter une derniere observation sur lamaniére
dont les raies de chasse sont tracées dans les deux pays. Nous
avons dit plus haut quen France les ¢hasses sont comptées 4
partir de la batterie du dedans par carreaux d’un pied de roi de
largeur, qui sont au nombre de 14. Dans les Jeux anglais il y a
6 raies de chasse, distantes d’un yard (0 m. g14) 'une de Vautre
et { intermédiaires, pour les chasses d’un demi-yard, soit 12 en
tout. Dans les Jeux francais les raies de chasse des ouverts sont
tracees du point situé au milieu de chaque ouvert 4 un point
correspondant au pied du grand mur. Mais. outre ces raies, sont
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marqués, en de¢a et au dela de laraie du milieu des ouverts, un
certain nombre de carreaux pour fixer exactement les chasses.
Ainsi une chasse peut étre au second la gagne (ou la perd) d'un,
de deux, de trois, ou la gagne de quatre (carreaux), et de méme
pour les autres ouverts. M. J. Marshall fait observer que si un
semblable systéme était introduit dans les jeux anglais, il aide-
rait beaucoup le marqueur, et que la marque se ferait avec
bien plus de précision; mais il ajoute : « Nous sommes lents
4 adopter les perfectionnements ».

AVANTAGES

Un des grands charmes de la Paume, c’est que c’est sans con-
tredit le seul jeu ou il soit possible d’équilibrer parfaitement
les forces les plus disproportionnées. Ce résultat, qui ajoute tant
a lattrait du jeu, s’obtient au moyen des avaniages que le joueur
le plus fort rend a4 son adversaire; et ces avantages sont si
variés, si ingénieusement inventés, qu'une partie entre un novice
et un joueur de premiere force peut offrir & tous deux un intérét
réel et soutenu. Un autre point encore plus important pour la
balance dcs forces, c’est qu'on n’y rend pas seulement un certain
nombre de points et de quinze, mais encore qu’au moyen de
certaines parties, nommées parties de combinaisons, on arrive a
retirer au fort joueur tout ou partie de sa supériorité d’exécution,
en un mot & entraver, sinon & paralyser son jeu. Voyons d’abord
en quoi consistent les avantages de points, qu'on peut appeler
avantages francs.

Le moindre qu'un joueur puisse donner i un autre, c'estle
biscon, qui donne seulement le droit d’annuler une chasse et
qui n’a vraiment de valeur que quand il est ajouté a un autre
avantage. La bisque vient ensuite, et le joueur qui recoit la bisque
peutl’employer & son profitdans le cours de la partie au moment
ot il le juge le plus & propos. C'est un certain talent, disons-le
en passant, que de bien savoir prendre une bisque. Elle sert
non seulement 4 gagner un coup, mais encore une chasse
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marquée : sa valeur est donc sensiblement supérieure 4 un
quinze. Une ou plusieurs bisques peuvent étre données en
augmentation ou en déduction d’autres avantages : par exemple,
quinze et bisque ou quinze pour bisque, etc. Il est & peu prés
admis que trois bisques équivalent 4 demi-quinze pour bisque.
Mais on ne peut guere avoir 1a-dessus d’appréciation certaine, la
valeur des bisques variant soivant le plus ou moins d’habileté
des joueurs a en tirer parti. C’est un axiome consacré par le
temps que le joueur qui rend des avantages ne doit prendre une
bisque que pour sauver un jeu et que celui qui en recoit doit
s'en servir pour gagner un jeu. Mais ce précepte général admet
bien des exceptions, suivant les cas si variés qui peuvent se pré-
senter dans une partie.

Quand un nombre de bisques supérieur i trois ou 4 quatre au
plus ne suffit pas pour balancer les forces, on a recours a l’avan-
tage de demi-quinze, soit quinze sur un jeu et rien sur le suivant.
Puis viennent successivement :

Quinze : un quinze au commencement de chaque jeu de la
partie.

Demi-trente : quinze au début d’un jeu et trente au début du
suivant.

Trente : deux quinze au commencement de chaque jeu.

Demi-quarante cing : deux quinze au commencement d’un jeu,
trois de l'autre, et ainsi de suite.

Quarante-cing : trois quinze au début de tous les jeux de la
partie.

Si, en principe, une bisque peut étre prise quand le joueur qui
la recoit le juge a propos, cette faculté est néanmoins soumise a
quelques restrictions, établies par les régles données plus haut.
I’y a pas lieu d'y revenir. Mais nous avions a présenter une
observation sur la différence qui existe entre la regle francaise et
la rigie anglaise relativement aux avantages alternatifs, demi-
quinze par exemple. Chez nous le joueur qui le recoit a le droit
de prendre son quinze au premier ou au second jeu; mais il doit
faire son choix au premier coup quil gagne avant que sa
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décision puisse entraver la marche réguliére du jeu. Ainsi, quand
il aura gagné un quinze, s’il veut prendre sa bisque du premier
jeu, il le dira et le marqueur, au lieu de quinze, annoncera trente
pour la grille, par exemple. A trente et deux chasses, et 4 qua-
rante-cinq & trente ou & avantage avec une chasse, il est trop
tard pour prendre le quinzes rendu. Les mémes principes s’ap-
pliquent aux avantages de demi-trente et de demi-quarante-cing.

Outre les avantages précédents, qui ne consistent qu'en un
nombre plus ou moins grand de quinzes rendus, il en est d’autres
qui résultent, ainsi que nous I'avons dit, de combinaisons des-
tinées A entraver le jeu de celul qui les donne. Nous allons
expliquer les plus usitées.

Service sur les deux toits. — La balle servie par le joueur qui
rend cet avantage doit toucher le toit de la grille apres le toit de
service avant de tomber sur le carreau. Cette obligation em-
péche évidemment de donner des balles un peu séveres. Mais
1l est possible d’atténuer jusqu'a un certain point la facilité
d’un tel service par un mouvement quelconque de rotation
imprime 4 la balle; en somme, il peut étre regardé comme équi-
valent & quinze pour bisque.

Rendre les ouverts gagnants, tous les ouverts. — Le joueur
qui rend ces avantages perd quinze, dans le premier cas, quand
sa balle entre dans le dedans, ou la grille, ou le dernier devers
le jeu; dans le second cas, quand sa balle entre dans n’importe
quel ouvert ou fouche les poteaux des ouverts des cotés.

On estime généralement que rendre le dedans équivaut a
donner demi-quinze et bisque, les ouverts gagnants quinze pour
bisque, tous les ouverts a quinze et bisque.

Rendre la moitié du jew.  Cet avantage astreint le joueur qui
le rend & placer sa balle du premier bond dans une moitié du jeu
convenue en longueur. Il lui est permis de se servir du coup de
bricole. Toute balle lancée par lui qui tombe sur la raie du
milieu, qui touche le poteau du dedans de volée ou du premier
bond apres étre tombée dans sa moitié de jeu et entre méme,
dans ce dernier cas, dans le dedans de 'autre coteé du poteau, est
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comptée pour lui. Il en est de méme de toutes les balles qui
tombent dans la moitié du jeu qui lui appartient aprés avoir
touché n'importe quel mur et n'importe quel toit. Cet avantage
peut s’évaluer 4 demi-trente.

Renare les murs de coté. — Le joueur qui les rend perd
quinze chaque fois que sa balle touche (avant son second bond)
un mur de coté, un potean de la galerie ou entre dans l'un des
ouverts de la galerie; mais il peut la jouer sur le toit de cette
galerie. Rendre les murs de coté équivaut aussi approximative-
ment & demi-trente et bisque.

Rendre tous les murs. — Le joueur donnant cet avantage perd
quinze quand sa balle ‘avant son second bond) touche un mur
quelconque, le poteau d'un ouvert, ou entre dans cet ouvert.
Cette partie, trés difficile méme pour un fort joueur, vaut environ
quarante-cing.

Voila les parties de combinaisons les plus usitées, et soumises
A des regles formulées plus haut. Nous allons en citer encore
quelques-unes qui étaient autrefois plus ou moins en usage: La
partie sur ies toits, qui consiste pour le joueur fort & envoyer
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