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LE SPORT ILLUSTRE

morceaux pour maintenir la raideur,
clle est excellente ; malheurcusement,
2 ln pratique, elle offre de strieux dé-
snvantages comme solidité. Pour que
ce genre de canne soit solide, ilestin-
dispensable d'6établir chagque morceau
A épaulement, et alors  le  poids de
chaqque goujon de bois s’'njoute encore
4 celui de la canne, et celle-ci devient
insoutenable, & moins que 'on ne s’en
serve sculement pour  la péche stden-
taire. Mais, dans  ce cuas, une canne
aussi compliquée est parfaitement inu-
tile ; une simple gaule No -4 est heau-
coup supérieure.
H. de La BLANCHERIS,

LE CROQUET.
HISTORIQUE

Je jeu de croquet remonte au  sei-
zidme sidcle. Il était alors connu e¢n
France sous le nom de *‘paillemaille’”
dont on fit ‘‘pCle-meéle’’.

Vers la méme &poque, on lo jouait
aussi en Italic, pendant les réjouis-
sances du  carnaval, notamment a
IMlorence : on le nommait ‘‘pala ma-
glio”’.

Ce ne fut que plus tard qu'il passa
en  Angleterge, ol on Yappela le
“pall-mallet’”’. Un  clldbre quartier
de TLondres lui doit son nom de
**Pall Mall.”’

Ce jeu fut toujours en trids grand
honneur auprds de la noblesse fran-
caise ; au dix-huitiéme sidcle, on ne
1e désignait plus que sous le nom  de
“mail’’ ; combien de places ¢t de
rucs anciennes portent aujourd’hui
encote le nom de ce jeu !

La Révolution cmporta le mail
comme s'il eut ¢té unc institution.

Cependant, 'ancien mail revint, il
v & quelques annfes, d'Angleterre,
muis  baptisé du nouvean nom de
*‘crockett’’ on de croquet.

Ce jeu, qui fait aujourd'nui fureur
dans les parcs et sur les plages ,n’est
donc rien moins que nouveau ; son
appellation scule est nouvelle.

MATERIEL DU JEU

I.es boites de croquet, que 'on ren-
contre dans le commerce, renferment
le matériel suivant :

dix arches,

huit boules ;
nuit maillets ;
huit &tiquettes ;
deux piquets ;
un marteau ;
un {uret ;

une ragle.

T.es boules sont chacune d'une cou-
leur particulidre ; les mdmes couleurs
sont présentées par les maillets et
las étiquettes. Un des piquets, appe-
16  ‘“‘piquet de départ’’, porte, par
bandes successives, les différentes cou-
leurs des boules, la couleur bleue
&tant la premidre.

Ce matéricl est pour huit joueurs,
nombre qu'on ne saurait dépasser
sans rendre la partic interminable ct
fatigante.

NOMBRE DE JOULURS

Chacun des joueurs ayant sa boule
et son maillet, Ie nombre des joueurs
n’est limité que par le nombre des
ustensiles.

On a vu au paragraphe précédent
quo les boftes de croquet que l'on

trouve dans le commerce sont tout
au plus pour huit joueurs.

On peut jouer, soit chacun pour
50i, soit en deux camps. On peut

méme jouer en deux camps quand ‘le
nombre des joucurs est impair ; dans
ce cas, un des jouecurs jouc pour deux
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et fait marcher deux bhoules.

e jeu est le plus intéressant quand
I partie se joue entre deux camps.

Avant que la partie ne s’engage, un
des joueurs met dans un chapeau les
diftérentes  &tiquettes.  Chacun  en
prend une et la dernitre est pour ce-
Iui qui tient le chapeau. I.es joueurs
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s’emparent de la boule et du maillet
de la méme  couleur de 1'6tiquette
qu'ils ont tirée.

l.e joueur qui a la couleur bleue
joucra le premier, et les autres suc-
cessivement, suivant 1'ordre des cou-

leurs présenté par le piquet de dé-
part.

Ies joueurs ayant 1'ordre impair
forment un cowp et les autres for-
ment 1'autre camp.

L.E TERRAIN

On doit choisir un emplacement aus-
8i plan et aussi horizontal que pos-
sible, et dépourvu d’aspbérités.

Un terrain de 60 pieds de longueur
sur 30 de largeur est suffisant.

L.cs arches ct les piquets doivent
Otre placés & 9 pieds les uns des au-
tres, et la surface précédente est suf-
fisante pour cet objet.

Quuand on ne dispose que d'un ter-
rain plus réduit, on pcut placer les
arches et piquets & six pieds ; mais
In partie, en raison de sa plus grande
fucilité, n’offre plus le meme intérét.

DIVERSES FAQCONS DE DISFOSER
LES ARCHES ET LES PIQUETS

Ies arches et les piquets peuvent
Ctre disposts de¢ telle fagon qu’on
veut,.

On ne doit pas changer cette dispo-
gition dans le courant de la partic.

11 faut cependant s'astreindre & for-
mer une figure géométrique par rap-
port & la ligne gui joinc les deux pi-
quets.

Des dix drches, il y en a une dite
2 sonuette. Quand on désire en faire
usnge, comme clle est seule de son
espice, on doit la placer sur la ligne
des deux piquets, ainsi que 1'une des
autres arches, afin dc conserver la
miéme synétrie. .

L’objectif du jeu 6tant d’arriver 3
faire passer sa boule sous les arches
et & Iui faire toucher les piquets, on
doit, une fois les arches et les pi-
quets plantés en terre, déterminer le
chemin que chaque, boule doit par-
courir. -

Voici deux exemples de dispositions
d’'arches et piquets, avec ou sans ar-
che & sonnette.

11 va sans dire qu’on pourrait cn
donner beaucoup d’autres, mais nous
laissons aux joueurs le plaisir de les
découvrir, en se livrant & toute leur
imagination.

Dans le premnier exemple, celui o
I'on fait usage de l’arche & sonnette,
la boule, partant du piquet X, doit
passer par les arches 1, 2 et 3, puis
sous l'arche 4, puis traverser 1l’'arche
& sonnctte dans la direction de 1'ar-
che 6, puis les arches 6, 8 et 9 et
frapper le piquet II. Il faut cnsuite
qu’elle repasse par 9, 8 et 7, 'arche
4 sonnette dans la direction de 5,
puis 5, 3, 2, 1 ; enfin le piquet I est
frappé dec nouveau c¢t la boule a ac-
compli son cycle.

Dans le second exemple, od on ne
fait pas usage de l'arche & sonnectte,
les boules doivent parcourir le che-
min suivant: les arches 1, 2, 3, 5, 7,
8, le piquet X1, lcs arches, 8, 9, 6, 4,
2, 1, ct enfin le piquet I.

REGLES DU JEU

1. — Chacun jouc & tour de role.
Chaque joucur, en commengant, place
sa houle & terre, & un pied et demi
en avant du piquet de départ. Il la
frappe ensuite avec son maillet de fa-
gon & la fuire passer sous la premidre
arche.



