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 propos de lauteur
Kennilworthy Whisp est un expert renomm en matire de Quidditch (et, ditil, un fanatique de ce sport). Il est lauteur de nombreux ouvrages
  consacrs au Quidditch, notamment Les Merveilleux Wigtown Wanderers, Il volait comme un fou (une biographie de Dai Llewellyn, surnomm  le Dangereux ) et
  Battre les Cognards  une tude des stratgies de dfense dans le jeu de Quidditch.
Kennil Whisp partage son temps entre sa maison du Nottinghamshire et  le stade, quel quil soit, o les Wigtown Wanderers jouent leur match de la semaine . Dans ses
  moments de loisirs, il se consacre au trictrac,  la cuisine vgtarienne et  sa collection de balais anciens.

    
  
Prface
Le Quidditch  travers les ges est un des livres les plus emprunts  la bibliothque de lcole Poudlard. Mme Pince,
  notre bibliothcaire, ma confi que, presque chaque jour, on le tripote, on lui bave dessus et on le malmne de toutes sortes de manires  
  un grand compliment pour un livre, quel quil soit. Quiconque aime le Quidditch, que ce soit comme joueur ou comme spectateur, se dlectera  la lecture du livre de Mr Whisp,
  tout comme ceux dentre nous qui sintressent plus gnralement  lhistoire de la sorcellerie. Le Quidditch nous a fait voluer autant que
  nous avons fait voluer le Quidditch. Le Quidditch runit des sorcires et des sorciers de tous horizons et nous amne  partager des moments dexaltation,
  de triomphe et parfois (pour les supporters des Canons de Chudley) de dsespoir.
Ce nest pas sans difficult, je dois le reconnatre, que jai russi  convaincre Mme Pince de se sparer dun de ses livres afin de le
  reproduire et de le diffuser auprs dun public plus large. Pour dire la vrit, lorsque je lui ai annonc que louvrage serait dsormais accessible
  aux Moldus, elle sest rvle incapable de prononcer le moindre mot et, pendant un trs long moment, nous sommes tous deux rests face  face,
  parfaitement immobiles, sans un battement de cils. Lorsquelle a enfin recouvr ses esprits, elle a eu la dlicatesse de sinquiter de ma sant en me
  demandant si je me trouvais dans mon tat normal. Aprs avoir eu le plaisir de la rassurer sur ce point, jai entrepris de lui exposer les raisons pour lesquelles javais
  pris cette dcision sans prcdent.
Les lecteurs moldus nont pas besoin que je leur prsente le travail accompli par Comic Relief U. K, cest donc  lusage des sorcires et des sorciers qui
  auront achet ce livre que je rpterai lexplication donne  Mme Pince. Comic Relief U. K. a pour ambition de combattre par le rire la pauvret,
  linjustice et les catastrophes. La distraction et lamusement apports  un large public se transforment ainsi en importantes sommes dargent (800 millions de livres sterling depuis 1985  158 001 035 Gallions, 8 Mornilles et 2 Noises). En achetant ce livre  et je vous conseille vivement de
  lacheter car, si vous le lisez trop longtemps sans donner dargent au libraire, vous subirez le terrible sortilge du Voleur  vous apporterez vous aussi votre
  contribution  cette mission magique.
Je mentirais si je disais que ces arguments russirent  convaincre Mme Pince de se sparer de gaiet de cur dun ouvrage de sa bibliothque afin
  de le diffuser chez les Moldus. Elle me suggra une autre alternative : annoncer par exemple aux reprsentants de Comic Relief U. K. que la bibliothque avait t
  dtruite par un incendie ou leur affirmer que jtais soudain tomb raide mort sans laisser aucune instruction. Lorsque je lui rpondis que je
  prfrais finalement men tenir  mon projet initial, elle accepta  contrecur de me remettre le livre mais, au moment o elle aurait d le
  lcher, ses nerfs la trahirent et je dus dplier un par un ses doigts crisps sur la couverture.
Bien que je me sois efforc de neutraliser les habituels sortilges destins  protger les ouvrages de la bibliothque, je ne saurais promettre
  quil nen reste aucune trace dans ce volume. Mme Pince est rpute pour ajouter des malfices de son cru aux livres qui lui sont confis.
  Lanne dernire, jtais moi-mme en train de feuilleter distraitement un exemplaire des Thories de la mtamorphose transsubstantielle
  lorsque louvrage se mit soudain  me donner de grands coups sur la tte. Aussi, prenez garde  la faon dont vous traitez ce livre. Nen dchirez pas
  les pages. Ne le laissez pas tomber dans le bain. Je ne puis vous assurer que Mme Pince ne fondra pas sur vous, o que vous vous trouviez, en exigeant le paiement dune forte
  amende.
Il ne me reste plus qu vous remercier de soutenir laction de Comic Relief U. K. et  demander instamment aux Moldus de ne pas essayer de jouer au Quidditch chez eux. Il
  sagit, bien entendu, dun sport entirement fictif et personne ny joue pour de bon. Quil me soit galement permis de profiter de cette occasion pour
  souhaiter bonne chance au club de Flaquemare au cours de la prochaine saison.
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Chapitre 1
Lvolution du balai volant
Aucun sortilge na encore jamais permis  un sorcier de voler sous sa forme humaine sans laide dun objet. Les quelques Animagi capables de se
  transformer en cratures ailes peuvent se dplacer dans les airs, mais ils sont trs rares. Les sorcires ou sorciers qui se mtamorphosent en
  chauvesouris ont certes la facult de senvoler  leur guise mais, nayant plus alors quun cerveau de chauvesouris, ils oublient la destination quils
  staient fixe au moment mme o ils dploient leurs ailes. La lvitation, bien sr, est trs rpandue mais nos anctres ne
  pouvaient se contenter de slever dun mtre ou deux au-dessus du sol. Ils taient plus ambitieux. Ils voulaient parvenir  voler comme les oiseaux sans
  toutefois sinfliger le dsagrment de se doter de plumes.
Nous sommes tellement habitus, de nos jours,  ce que chaque maison de sorcier britannique comporte au moins un balai volant que nous prenons rarement la peine de nous interroger
  sur la prsence dun tel objet. Mais pourquoi donc lhumble balai est-il devenu le moyen de transport lgal le plus rpandu dans le monde de la sorcellerie ?
  Pourquoi nous, Occidentaux, navons-nous pas adopt le tapis volant si apprci par nos frres dOrient ? Pourquoi navons-nous pas cr
  des tonneaux volants, des fauteuils volants, des baignoires volantes ? Pourquoi le balai ?
Conscients du fait que leurs voisins moldus chercheraient sans nul doute  exploiter leurs pouvoirs sils en connaissaient toute ltendue, sorcires et sorciers
  sefforaient de rester entre eux bien avant que le Code international du secret magique ait t mis en application. Sils devaient possder chez eux un
  objet leur permettant de voler, il fallait ncessairement choisir quelque chose de discret qui soit facile  dissimuler. Le balai tait idal pour cela : il
  ntait pas ncessaire de justifier ou dexpliquer sa prsence si des Moldus le remarquaient, il tait simple transporter et ne cotait pas
  cher. Toutefois, les premiers balais qui furent ensorcels pour les transformer en objets volants ntaient pas sans dfauts.
Divers documents tablissent que les sorcires et les sorciers dEurope utilisaient dj des balais volants en lan 962 de notre re. Une
  enluminure dun manuscrit allemand de lpoque reprsente trois sorciers descendant de leurs balais avec une expression qui trahit un intense inconfort. Guthrie Lochrin,
  un sorcier cossais, parle dans un crit datant de 1107 de  fesses hrisses dchardes ainsi que de cuisantes douleurs au fondement ,
   la suite dun bref voyage sur un balai volant entre Montrose et Arbroath.
Un balai mdival que lon peut voir au muse du Quidditch de Londres nous permet davoir une ide prcise des dsagrments subis par
  Lochrin (voir figure A). Constitu dun pais manche en bois de frne noueux sans la moindre couche de vernis et de brindilles de noisetier grossirement
  noues  une extrmit, il est totalement dpourvu de confort et darodynamisme. Les sortilges dont il est dot sont galement
  rudimentaires : il ne se dplace que vers lavant,  une vitesse constante, et ne peut rien faire dautre que monter, descendre et sarrter.
 cette poque, les familles de sorciers fabriquaient elles-mmes leurs propres balais, ce qui explique les diffrences considrables de vitesse, de confort et
  de maniabilit quils prsentaient. Au XIIe sicle, cependant, les sorciers avaient appris  pratiquer le troc, si bien quun fabricant de balais
  plus habile que les autres pouvait les changer contre les potions quun voisin prparait mieux que lui. Lorsque les balais furent devenus plus confortables, on commena
   les utiliser pour le plaisir de voler plutt que comme un simple moyen de transport permettant de se rendre dun point  un autre.
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     Chapitre 2
    Les anciens jeux de balai
       Les sports jous sur des balais volants sont apparus ds que les balais furent suffisamment perfectionns pour permettre de prendre des virages
  serrs et de modifier la vitesse et laltitude du vol. Des gravures et des crits anciens nous donnent un aperu des jeux que pratiquaient nos anctres. Certains de
  ces jeux ont disparu, dautres ont survcu ou ont volu sous la forme que nous connaissons aujourdhui.
    La course annuelle de balais dispute en Sude remonte au Xe sicle. Les concurrents doivent voler de Kopparberg  Arjeplog, sur une distance de
  prs de cinq cents kilomtres. Litinraire de lpreuve traverse une rserve de dragons et le trophe dargent remis au vainqueur
  reprsente un Sudois museau court. De nos jours, cette manifestation est mondialement connue et des sorciers de toutes nationalits se rassemblent chaque anne
   Kopparberg pour encourager les concurrents, puis transplanent  Arjeplog pour fliciter ceux qui ont survcu.
        Le clbre tableau Gnther der Gewaltig ist der Gewinner ( Gnther le Violent est le vainqueur ), qui date de 1105, montre lancien jeu
  allemand connu sous le nom de Stichstock. Au sommet dun mt de six mtres de hauteur tait fixe une vessie de dragon pralablement gonfle
  que lun des joueurs, en vol sur son balai, avait pour tche de protger. Le gardien de vessie tait lui-mme attach au mt par une corde passe
  autour de sa taille qui lui permettait de sloigner dune distance de trois mtres maximum. Les autres joueurs volaient  tour de rle en direction de la
  vessie pour essayer de la percer avec le manche de leur balai dont lextrmit tait taille en pointe. Le gardien de vessie tait autoris 
  se servir de sa baguette magique pour repousser les attaques de ses adversaires. La partie finissait lorsque la vessie tait perce ou que son gardien avait russi 
  liminer tous ses adversaires en leur jetant des sorts. Il arrivait galement que le gardien seffondre puis, donnant ainsi la victoire au camp oppos. Le
  Stichstock a disparu au XIVe sicle.
    En Irlande, ctait le jeu dAingingein qui tait le plus apprci, fournissant le thme de nombreuses ballades irlandaises (le
  lgendaire sorcier Fingal lIntrpide tait, disait-on, un champion de ce sport). Lun aprs lautre, les joueurs prenaient le Dom,
  cest--dire la balle (il sagissait en fait dune vessie de chvre), et fonaient sur leurs balais  travers une suite de tonneaux enflamms,
  fixs  bonne hauteur sur de longs pieux. Chaque joueur devait lancer le Dom  travers le dernier tonneau. Celui qui parvenait  le faire dans le temps le plus court, et
  sans avoir pris feu en chemin, tait dclar vainqueur.
        Lcosse fut le berceau de ce quon peut sans doute considrer comme le jeu de balai le plus dangereux  le Creaothceann. Ce jeu est dcrit dans un
  pome tragique crit au XIe sicle en langue galique et dont la premire strophe peut se traduire ainsi :
    Ils sont douze assembls,
      des hommes forts et fiers
    Leurs chaudrons attachs,
          prts  prendre les airs,
La corne a retenti,
ils volent vers les cieux
Mais la Mort se prpare
 frapper dix dentre eux.





Les joueurs de Creaothceann portaient chacun un chaudron attach sur la tte. Au son dune corne ou dun tambour, prs dune centaine de rocs et de pierres
  ensorcels, maintenus dans les airs  une trentaine de mtres au-dessus du sol, se mettaient  tomber. Les joueurs de Creaothceann fonaient alors sur leurs
  balais pour essayer dattraper dans leurs chaudrons le plus grand nombre possible de pierres. Considr par de nombreux sorciers cossais comme la suprme
  preuve du courage et de la virilit, le Creaothceann connut une immense popularit au Moyen ge, malgr le grand nombre de morts quil provoquait. Ce jeu
  devint illgal en 1762 et bien que Magnus MacDonald, surnomm Tte--Bosses, ait men dans les annes 1960 une campagne pour son rtablissement, le
  ministre de la Magie a toujours refus de lever cette interdiction.
Le Shuntbumps, ou Virenvol, tait trs populaire dans le comt du Devon, en Angleterre. Il sagissait dune forme de joute rudimentaire, le seul but du
  jeu tant de faire tomber de leurs balais le plus grand nombre possible dadversaires. Le dernier joueur qui restait en vol tait dclar vainqueur.
Le Sautebuisson est n dans le comt du Herefordshire. Comme le Stichstock, il se jouait avec une vessie gonfle, gnralement une vessie de porc. Les
  joueurs sasseyaient sur le manche dans la position inverse de celle quon connat habituellement et se renvoyaient la vessie par-dessus une haie  laide du faisceau
  de brindilles de leurs balais. Celui qui ratait la vessie donnait un point  son adversaire. Le premier joueur  atteindre cinquante points remportait la victoire.
Le Sautebuisson se joue encore en Angleterre mais na jamais connu la faveur dun trs large public ; le Shuntbumps, lui, ne subsiste que comme jeu denfant. En
  revanche, le sport cr initialement dans les marais de Queerditch allait devenir le plus populaire dans le monde de la sorcellerie.

    
  
     Chapitre 3
    Le jeu des marais de Queerditch
       Nous devons notre connaissance de lorigine des rgles du Quidditch aux crits de Gertie Keddle, une sorcire qui vivait au XIe
  sicle, en bordure des marais de Queerditch. Fort heureusement pour nous, Gertie Keddle tenait un journal aujourdhui conserv au muse du Quidditch de Londres. Les
  extraits que nous reproduisons ci-dessous ont t transcrits en langue moderne  partir du texte original rdig dans un saxon  lorthographe
  dfaillante.
    Mardi. Chaud. Ces maudits rustres venus de lautre ct des marais ont repris leur jeu stupide sur des balais volants. Une grosse boule de cuir est tombe
            dans mes choux. Jai jet force malfices  lhomme qui courait la reprendre. Je voudrais lui mettre les genoux  lenvers et lenvoyer
            dans les nues ce gros pourceau velu.
        Mardi. Humide. Men suis alle cueillir des orties. Ces mauvais sots sbattaient derechef sur leurs balais. Les ai regards, cache 
              couvert dun roc. Ils ont une nouvelle boule quils lancent les uns aux autres et se dmnent tels dmons en furie pour la jeter sur les arbres aux deux
              bouts des marais. Quelle grande niaiserie en vrit.
    
        Mardi. Venteux. Gwenog est venue boire une tisane dortie puis ma invite  voir une chose propre  nous esbaudir. Et nous voil bientt
            devant ces nes tout occups  leur jeu. Ce gros sorcier cossais qui vit sur la colline tait l. Ils ont maintenant deux lourdes pierres qui
            volent autour deux en essayant de les jeter  bas de leurs balais. Hlas nul nest tomb lorsque je regardais. Gwenog ma dit
            quelle-mme jouait souvent  ce jeu et sen amusait fort. Suis retourne  mon logis en grand dplaisir.
    
      
    
          

En dehors du fait quelle ne connaissait quun seul jour de la semaine, ces extraits nous en apprennent beaucoup plus long que naurait pu le penser Gertie Keddle. Tout
  dabord, la balle quelle voit atterrir parmi ses choux tait en cuir, tout comme le Souafle moderne  sans nul doute, la vessie gonfle quon utilisait dans
  les jeux de balai de lpoque devait tre trs difficile  lancer avec prcision, notamment les jours de grand vent. Ensuite, Gertie nous prcise que
  les joueurs essayent de jeter la balle  sur les arbres aux deux bouts des marais   il sagit apparemment dune faon primitive de marquer des buts. Enfin,
  elle nous donne un aperu de ce qutaient les anctres des Cognards. Il est galement trs intressant dapprendre quun  gros
  sorcier cossais  tait prsent. Pouvait-il sagir dun joueur de Creaothceann ? tait-ce lui qui avait eu lide densorceler de
  lourdes pierres pour les faire voler dangereusement au-dessus du terrain, sinspirant ainsi des rocs utiliss dans le jeu de son pays natal ?
On ne trouve plus aucune allusion au sport pratiqu dans les marais de Queerditch jusquau sicle suivant, o un sorcier du nom de Goodwin Kneen prend la plume pour
  crire  un cousin norvgien prnomm Olaf. Kneen habitait le comt du Yorkshire, ce qui montre  quel point ce sport stait
  rpandu  travers tout le royaume au cours des cent annes qui suivirent le premier tmoignage de Gertie Keddle. La lettre de Kneen est conserve dans les
  archives du ministre norvgien de la Magie. Nous la reproduisons dans une traduction en langage moderne.
Cher Olaf,


Ta sant est-elle bonne ? Pour moi, je me porte tel un charme mais Gunhilda est frappe dune dragoncelle qui rpand moult verrues sur son
              corps.

Nous avons eu grand amusement  une partie de Kwidditch samedi dernier mais la malheureuse Gunhilda qui tait afflige par son mal ne pouvait jouer comme
            pourchasseur et il fut demand  Radulf le forgeron de prendre sa place. Lquipe dIlkley a montr vigueur et adresse mais ntait
            pas de notre force car nous tions grandement prpars et avons marqu par quarante-deux fois. Un Cognoir a heurt Radulf  la tte par la
            faute du vieil Ugga trop lent  brandir sa massue. Les nouveaux tonneaux o lon marque les points ont fait bel usage. Ils taient trois attachs sur des
            pieux  chaque extrmit. Oona  lauberge nous les avait donns et nous a ensuite rgals dhydromel sans dlier notre
            bourse pour la raison que nous tions victorieux. Un lger courroux a saisi Gunhilda  mon retour si tardif. Jai eu  me protger de quelques
            rudes malfices et mes doigts sont maintenant revenus sur ma main.
Jenvoie cette missive par mon meilleur hibou avec lesprance quil arrive jusqu toi.
Ton cousin,
Goodwin





Nous voyons ainsi comment le jeu a progress en un sicle. Normalement, il tait prvu que lpouse de Goodwin joue au poste de  pourchasseur
    sans doute lancien terme qui dsignait le poursuiveur. Le Cognoir (devenu Cognard) qui frappa Radulf le forgeron aurait d tre
  dtourn par Ugga, lequel jouait de toute vidence au poste de batteur, puisquil tait quip dune massue. Les buts ne sont plus
  constitus par des arbres mais par des tonneaux fixs sur des pieux. Toutefois, il manque encore un lment essentiel : le Vif dor. Lapparition de la
  quatrime balle du Quidditch ne remonte quau milieu du XIIIe sicle et se produisit dune manire bien trange.

    
  
     Chapitre 4
    Lapparition du Vif dor
       Depuis le dbut du XIIe sicle, la chasse au vivet tait trs rpandue dans le monde des sorciers. Le vivet dor (voir
  figure B) est aujourdhui une espce protge mais,  lpoque, ctait un oiseau commun dans le nord de lEurope, bien quil
  ft trs difficile  dtecter par les Moldus en raison de son exceptionnelle aptitude  se cacher et de lextraordinaire vitesse de son vol.
    La taille minuscule du vivet allie  sa remarquable agilit en vol et  sa facult dviter les prdateurs en faisait un gibier
  trs difficile  attraper et ceux qui parvenaient  le capturer en tiraient dautant plus de prestige. Une tapisserie du XIIe sicle, conserve
  au muse du Quidditch, montre un groupe de sorciers partant  la chasse au vivet. Dans la premire partie de la tapisserie, certains chasseurs sont quips de
  filets, dautres utilisent des baguettes magiques, dautres encore essaient dattraper loiseau  mains nues. Une des scnes reprsentes montre que
  le vivet tait souvent cras par le chasseur. Dans la dernire partie de la tapisserie, on voit le sorcier qui a russi  capturer sa proie recevoir un
  sac dor.
        [image: ]
    Fig. B
        La chasse au vivet tait  bien des gards contestable. Tout sorcier de bon sens ne peut que dplorer la destruction, au nom du sport, de ces petits oiseaux
  paisibles. Par surcrot, la chasse au vivet se pratiquait en plein jour et augmentait de ce fait, plus que toute autre activit extrieure, les risques que des Moldus
  aperoivent des balais volants. Le Conseil des sorciers de lpoque fut cependant incapable de modrer lenthousiasme suscit par ce sport  en
  vrit, il apparat que le Conseil lui-mme ny voyait pas grand mal comme nous allons le constater.
    La chasse au vivet finit par croiser le chemin du Quidditch en 1269 lors dune partie  laquelle assistait le chef du Conseil des sorciers en personne, Barberus Bragge. Nous le
  savons grce au tmoignage adress par dame Modesty Rabnott, du Kent,  sa sur Prudence, dAberdeen (cette lettre se trouve galement au muse
  du Quidditch). Selon dame Rabnott, Bragge avait apport  la partie de Quidditch un vivet enferm dans une cage en annonant quil offrirait une rcompense
  de cent cinquante Gallions1 au joueur qui parviendrait  attraper loiseau au cours de la rencontre. Laissons  dame Rabnott le soin de raconter la suite :
      Tous les joueurs senvolrent du mme lan sans soccuper du Souafle mais se protgeant des Cognoirs. Les deux gardiens abandonnrent
            leurs paniers pour se joindre  la chasse. Linfortun vivet filait dun ct et dautre en grands efforts pour senfuir mais la foule
            des sorciers lempchait de sloigner en lui lanant des sortilges de Repoussement. Tu nignores pas, ma bonne Pru, ce que je pense de la
            chasse au vivet et quelle furie je deviens quand le courroux me prend. Jai accouru au milieu du terrain et pouss force clameurs.  Chef Bragge, cest grande
            injustice ! Quon laisse libre le vivet et que le noble jeu de Cuaditch commence car cest pourquoi nous sommes venus !  Or voici que cette brute me rpond
            dun grand rire et lance sur moi la cage vide. Ma bonne Pru, la fureur ma fait voir rouge et ce rouge-l tait trs vif si tu men crois. Alors que
            le malheureux vivet volait vers moi, jai jet un sortilge dAttraction. Tu sais comme je suis habile en cette matire. Il tait facile pour moi
            datteindre ma cible puisque je ntais pas sur mon balai  cet instant. Le petit oiseau sest prcipit dans ma main, je lai
            abrit dans ma robe et jai couru comme une diablesse.
    Ils mont attrape mais pas avant que jeusse chapp  la foule et relch le vivet. Le chef Bragge en a t
            saisi de rage et jai bien cru finir en crapaud, ou pis, mais par grande chance ses conseillers lont ramen  la raison et jai d payer dix
            Gallions pour avoir t cause de tant dmoi. Bien sr, je nai jamais possd dix Gallions de ma vie et jai t
            prive de ma maison pour prix de ma dette.
          Je viendrai bientt habiter sous ton toit. Par chance, ils nont pas pris lhippogriffe. Et je puis te dire, ma bonne Pru, que je naurais pas choisi le chef
            Bragge si le droit dlire mavait t donn.
Ta sur qui taime,
Modesty





Le geste courageux de dame Rabnott a sans doute sauv un vivet mais elle ne pouvait les sauver tous. Lide que le chef Bragge avait eue ce jour-l allait changer
   jamais la nature du Quidditch. Des vivets dors furent bientt lchs au dbut de toutes les parties de Quidditch, un joueur de chaque quipe (le
  chasseur) ayant pour unique tche de lattraper. Lorsque loiseau tait tu, la partie prenait fin et lquipe du chasseur victorieux se voyait
  attribuer cent cinquante points supplmentaires, en souvenir des cent cinquante Gallions promis par le chef Bragge. La foule des spectateurs se chargeait dempcher le vivet de
  sortir des limites du terrain en utilisant les sortilges de Repoussement mentionns par dame Rabnott.
Vers le milieu du sicle suivant, cependant, le nombre des vivets dors avait tant diminu que le Conseil des sorciers, que dirigeait alors Elfrida Clagg, dont
  lesprit tait beaucoup plus clair, en fit une espce protge, interdisant tout  la fois de le tuer et de lutiliser lors des
  parties de Quidditch. Une rserve de vivets fut cre dans le comt du Somerset,  laquelle on donna le nom de Modesty Rabnott, et lon chercha alors
  frntiquement un substitut  loiseau pour pouvoir continuer  jouer au Quidditch comme auparavant.
Linvention du Vif dor est attribue  un sorcier du nom de Bowman Wright, de Godrics Hollow. Tandis que,  travers tout le pays, les quipes de
  Quidditch cherchaient des oiseaux de substitution, Wright, qui tait un habile ensorceleur de mtaux, entreprit de crer une balle imitant le comportement et la faon de
  voler du vivet dor. Ses efforts furent couronns de succs, comme en tmoignent les nombreux rouleaux de parchemin quil laissa  sa mort
  (aujourdhui proprit dun collectionneur priv) et qui contenaient la liste des commandes reues de tout le pays. Le Vif dor, ainsi que Bowman
  appela son invention, tait une balle de la taille dune noix qui pesait exactement le mme poids quun vivet. Ses ailes dargent taient
  quipes de jointures rotatives qui imitaient les articulations de loiseau et lui permettaient de changer de direction avec la mme vitesse fulgurante et la mme
  prcision que son modle vivant.  la diffrence du vivet, toutefois, le Vif dor avait t ensorcel de telle sorte quil ne puisse
  dpasser les limites du terrain. On peut affirmer que lintroduction du Vif dor a marqu la fin du processus dvolution commenc trois cents ans
  plus tt dans les marais de Queerditch. Ce fut la vritable naissance du Quidditch.
1. Cest--dire plus dun million de Gallions actuels. On ignore si Barberus Bragge avait vritablement
  lintention de payer cette somme.

    
  


  Chapitre 5


  Prcautions anti-Moldus


  En 1398, le sorcier Zacharias Loreyon acheva la premire description complte du jeu de Quidditch. Il commenait par souligner la ncessit
  dtablir des rgles de scurit anti-Moldus pendant le droulement des parties :  Tu choisiras des landes dsertes loignes
  des habitations moldues et tu tassureras quon ne peut te voir lorsque tu ten-voles sur ton balai. Les sortilges Repousse-Moldu seront utiles si tu te sers dun
  mme terrain durablement. Il est aussi recommand de jouer la nuit plutt quen plein jour. 


  Lexcellent conseil de Loreyon navait sans doute pas toujours t suivi : cest ce que nous pouvons dduire de la dcision du Conseil des sorciers
  qui interdit en 1362 de jouer au Quidditch  moins de quatre-vingts kilomtres dune ville. De toute vidence, la popularit du jeu augmentait rapidement car le
  conseil estima ncessaire de modifier cette rglementation ds 1368 en interdisant cette fois de jouer  moins de cent soixante kilomtres de toute
  agglomration. En 1419, le conseil publia le dcret dont la formulation est reste clbre et qui interdisait de jouer au Quidditch  en quelque endroit
  o existe le plus petit danger quun Moldu en soit le tmoin, ou alors nous verrons si lon peut jouer avec autant daise enchan au mur dun
  cachot .


  Comme ne peut lignorer tout sorcier en ge daller  lcole, notre tradition de voler sur des balais est sans nul doute un de nos secrets les moins bien
  gards. La reprsentation moldue dune sorcire ne saurait tre complte sans un balai volant et, si ridicules que soient ces gravures (aucun des balais
  dessins par les Moldus ne pourrait rester en lair un seul instant), elles nous rappellent que nous nous sommes montrs trop souvent insouciants au cours des sicles. On
  ne peut donc stonner que les balais et la magie soient si intimement lis dans lesprit des Moldus.


  Les mesures de scurit adquates ne furent appliques quen 1692, lorsque le Code international du secret magique rendit chaque ministre de la Magie
  directement responsable des consquences dues  la pratique des sports de sorciers sur son territoire propre. Cette nouvelle rglementation conduisit  la
  cration en Grande-Bretagne du Dpartement des jeux et sports magiques. Les quipes de Quidditch qui ngligrent les directives du ministre furent
  ds lors contraintes de cesser toute activit. Lexemple le plus clbre est celui des Tabasseurs de Banchory, une quipe cossaise connue pour ses
  mdiocres performances au Quidditch mais galement pour ses  troisimes mi-temps  trs animes. Aprs leur match de 1814 contre les Appleby
  Arrows (voir chapitre 7), les Tabasseurs lchrent leurs Cognards qui sillonnrent les environs toute la nuit puis ils partirent capturer un dragon Noir des Hbrides pour
  en faire leur mascotte. Les reprsentants du ministre de la Magie les interceptrent alors quils volaient au-dessus dInverness et lon ne vit plus jamais
  les Tabasseurs de Banchory sur un terrain de Quidditch.


  De nos jours, les quipes de Quidditch ne jouent plus sur des terrains locaux, elles se rendent dans des endroits amnags par le Dpartement des jeux et sports
  magiques o sont appliques defficaces mesures de scurit anti-Moldus. Comme Zacharias Loreyon le conseillait si justement il y a six cents ans, il est plus
  sr de pratiquer le Quidditch sur des landes dsertes.


  
    
  
     Chapitre 6
    Lvolution du Quidditch depuis le XIVe sicle
       Le terrain
    Zacharias Loreyon dcrit le terrain du XIVe sicle comme un ovale de cent cinquante mtres de longueur et vingt-quatre mtres de largeur
  avec un petit cercle (dune soixantaine de centimtres de diamtre) trac en son centre. Loreyon nous apprend que larbitre (ou Quidjuge, comme on le nommait
   lpoque) apportait les quatre balles sur ce cercle central tandis que les quatorze joueurs lentouraient. Au moment o les quatre balles taient
  lches (le Souafle tait lanc par larbitre ; voir plus loin larticle  Souafle ), les joueurs slanaient dans les airs.
  Les buts, au temps de Loreyon, taient encore constitus de grands paniers fixs sur des poteaux, comme le montre la figure C.
        En 1620, Quintius Umfraville publia un ouvrage intitul Le Noble Sport des sorciers dans lequel on pouvait voir un schma reprsentant un terrain au XVIIe
  sicle (voir figure D). On note ici lapparition dun lment nouveau : la surface de but (voir plus loin larticle consacr aux  Rgles
  ). Les paniers fixs au sommet des poteaux de but taient beaucoup plus petits mais placs beaucoup plus haut quau temps de Loreyon.
    [image: ]
        Fig. C
    En 1883, on cessa dutiliser des paniers pour marquer les buts et on les remplaa par les anneaux que nous connaissons aujourdhui, une innovation que La Gazette du
  sorcier sempressa de rapporter dans larticle que nous reproduisons ci-aprs. Depuis cette date, le terrain de Quidditch na plus connu de modifications.
      [image: ]
    Fig. D
          Rendez-nous nos paniers !
Ce cri pouss par des joueurs de Quidditch a retenti hier soir dans tout le pays aprs quon eut annonc que le
          Dpartement des jeux et sports magiques avait dcid de brler les paniers qui servent depuis des sicles  marquer les buts.
 Nexagrons rien, nous nallons pas les brler, a dclar, visiblement irrit, un reprsentant du
          dpartement  qui on demandait de commenter la nouvelle. Comme vous avez pu le remarquer, les paniers ont des tailles diffrentes et il nous a t
          impossible dunifier leurs dimensions afin que les poteaux de but soient les mmes dans tout le royaume. Vous comprendrez aisment quil sagit l
          dune question dquit. Par exemple, il existe prs de Barnton une quipe qui dispose de paniers minuscules dans lesquels on narriverait
          mme pas  faire entrer un grain de raisin alors quils attachent aux poteaux de leurs adversaires dimmenses paniers ouverts  tous vents. On ne peut pas
          continuer ainsi. Nous avons donc dcid dimposer un anneau dune dimension unique, ce qui devrait contenter tout le monde. 
 cet instant, le reprsentant du dpartement a d battre en retraite sous une grle de paniers jets par des manifestant furieux
          rassembls dans le hall. Bien que la responsabilit des violents incidents qui se sont ensuivis ait t rejete sur des agitateurs gobelins, il ne fait
          aucun doute que les amateurs de Quidditch du royaume tout entier portent ce soir le deuil de leur jeu prfr tel quils lont connu jusqu
          prsent.
 Ce ne sera plus pareil sans les paniers, nous a dclar avec tristesse un vieux sorcier au visage rid. Je me souviens, quand
          jtais gamin, on y mettait le feu, aux paniers, pendant le match. Ctait pour samuser. Mais on ne pourra plus faire a avec des anneaux. On ne va
          plus rigoler comme avant. 
La Gazette du sorcier,
12 fvrier 1883




Les balles
Le Souafle
Comme nous lavons vu dans le journal de Gertie Keddle, le Souafle des premiers temps tait en cuir. Ctait la seule des quatre balles du Quidditch  ne pas
  tre ensorcele. Il sagissait dune simple balle de cuir cousue, souvent quipe dune lanire (voir figure E) car on devait lattraper et
  la lancer dune seule main. Certains vieux Souafles sont creuss de trous pour passer les doigts. Mais avec la dcouverte des sortilges dEmpogne en 1875, la
  lanire et les trous devinrent inutiles puisque le poursuiveur pouvait dsormais tenir dune seule main le cuir ensorcel sans aucune aide.
Le Souafle moderne a un diamtre de trente centimtres et ne comporte plus aucune couture. Il reut pour la premire fois sa couleur carlate 
  lhiver 1711, aprs une rencontre qui eut lieu sous une forte pluie et au cours de laquelle le Souafle se confondait avec la boue chaque fois quil tombait par terre. Les
  poursuiveurs taient dailleurs de plus en plus agacs par la ncessit de plonger continuellement vers le sol pour rcuprer le Souafle
  lorsquun joueur le manquait. Et cest ainsi que, peu aprs ce changement de couleur, une sorcire du nom de Daisy Pennifold eut lide densorceler le
  Souafle de telle sorte que sa chute soit considrablement ralentie, comme sil senfonait dans leau. Les poursuiveurs avaient alors le temps de le rattraper avant
  quil touche le sol. Le  Souafle de Pennifold  est celui quon utilise encore aujourdhui.
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Fig. E
Les Cognards
Les premiers Cognards (ou  Cognoirs ) taient, comme nous lavons vu, de simples pierres volantes.  lpoque de Zacharias Loreyon, le seul
  progrs avait consist  les tailler en forme de balles. Ces pierres prsentaient cependant un inconvnient majeur : elles se brisaient parfois sous le choc des
  battes magiquement renforces en usage au XVe sicle et les joueurs taient alors poursuivis par du gravier volant jusqu la fin de la partie.
Ce fut sans doute pour cette raison que certaines quipes de Quidditch exprimentrent, au dbut du XVIe sicle, des Cognards en mtal.
  Agatha Chubb, spcialiste des objets anciens de sorcellerie, a identifi pas moins de douze Cognards de plomb datant de cette priode, dcouverts dans des marais
  dAngleterre et des tourbires dIrlande.  Il sagit sans aucun doute possible de Cognards et non pas de boulets de canon , crit-elle.
On remarque les lgres bosses provoques par les battes magiquement renforces des joueurs de Quidditch et lon peut observer les traits distinctifs
            qui rvlent la manire des sorciers (par opposition  celle des Moldus)  la rgularit de la sphre et sa parfaite
            symtrie, notamment. Enfin, dernier indice qui ne trompe pas, chacune de ces boules de plomb se mettait  voler en tous sens dun bout  lautre de mon
            bureau en essayant de massommer ds que je la sortais de sa bote.





On saperut bientt que le plomb ntait pas assez dur pour convenir  la fabrication des Cognards (chaque bosse affectait leur capacit 
  suivre une trajectoire rectiligne). De nos jours, tous les Cognards sont en fer et ont un diamtre de vingt-cinq centimtres.
Les Cognards sont ensorcels pour quils se lancent deux-mmes  la poursuite de tous les joueurs indistinctement. Si on les laisse libres, ils attaqueront le
  joueur le plus proche, cest pourquoi la tche du batteur consiste  envoyer les Cognards le plus loin possible de sa propre quipe en les frappant avec sa batte.
Le Vif dor
Le Vif dor a la taille dune noix, tout comme le vivet dor. Il est ensorcel pour pouvoir chapper le plus longtemps possible aux attrapeurs. On dit
  quen 1884, sur la lande de Bodmin, un Vif dor parvint ainsi  viter la capture pendant six mois, amenant les deux quipes, cures par les
  mdiocres performances de leurs attrapeurs respectifs,  abandonner la partie. Les sorciers de Cornouailles qui connaissent bien la rgion affirment aujourdhui encore
  que le Vif dor, devenu sauvage, vit toujours sur la lande, bien quil mait t impossible den obtenir confirmation.
Les joueurs
Le gardien
Le poste de gardien a certainement exist ds le XIIIe sicle (voir chapitre 4), bien que son rle ait chang depuis.
Si lon en croit Zacharias Loreyon, le gardien
doit atteindre le premier les paniers de but car cest sa tche dempcher le Souafle de pntrer en dedans. Il doit se garder
            daller trop avant sur le terrain dans le cas o ses paniers seraient sous la menace tandis quil est absent. Pourtant, un gardien habile  voler promptement
            peut marquer un but puis retourner  ses propres paniers  temps pour prvenir le camp adverse de faire jeu gal. Cest l une matire dont
            le gardien est en conscience le seul juge.





Cet extrait indique clairement quau temps de Loreyon les gardiens avaient le mme rle que les poursuiveurs, avec une responsabilit supplmentaire. Ils
    avaient donc le droit de se dplacer sur toute la longueur du terrain et de marquer des buts.

En 1620, cependant,  lpoque o Quintius Umfraville crivait Le Noble Sport des sorciers, la tche du gardien avait t
  simplifie. On avait ajout les surfaces de but et les gardiens devaient rester dans leurs limites pour protger leurs paniers, tout en conservant le droit den sortir
  lorsquil sagissait dintimider les poursuiveurs de lquipe adverse ou dintercepter leur tir.
Les batteurs
Le rle des batteurs a peu chang au cours des sicles et il est probable quils ont exist ds lintroduction des Cognards dans le jeu. Leur
  fonction essentielle consiste  protger leurs coquipiers de lattaque des Cognards, ce quils font  laide de battes (autrefois des massues, comme
  nous avons pu le voir dans la lettre de Goodwin Kneen reproduite au chapitre 3). Les batteurs nont jamais eu pour tche de marquer des buts et il nexiste aucune indication
  laissant supposer quils aient jamais eu  toucher au Souafle.
Les batteurs doivent faire preuve dune grande force physique pour repousser les Cognards. Aussi est-ce un poste qui, plus que tout autre, a t gnralement
  occup par des sorciers plutt que par des sorcires. Les batteurs doivent aussi possder un sens de lquilibre particulirement
  dvelopp car il leur est parfois ncessaire de lcher le manche de leur balai pour repousser un Cognard en tenant la batte  deux mains.
Les poursuiveurs
Le poste de poursuiveur est le plus ancien du Quidditch, le jeu nayant consist  lorigine qu marquer des buts. Les poursuiveurs se lancent le Souafle
  les uns aux autres et font gagner dix points  leur quipe chaque fois quils arrivent  le faire passer  travers lun des anneaux de but.
Le seul changement significatif dans le rle du poursuiveur se produisit en 1884, un an aprs que les paniers de but eurent t remplacs par des anneaux. Une
  nouvelle rgle fut alors introduite, stipulant que seul le poursuiveur en possession du Souafle avait le droit de pntrer dans la surface de but. Si plus dun
  poursuiveur y tait prsent, le but tait annul. Cette rgle tait destine  interdire le  stooging , ou  tassebut
   (voir plus loin larticle  Fautes ), cest--dire la manuvre par laquelle deux poursuiveurs pntrent dans la surface de but en
  cartant brutalement le gardien pour dgager un anneau et permettre au troisime poursuiveur de marquer. Les ractions  cette nouvelle rgle furent
  rapportes par La Gazette du sorcier de lpoque.
Nos poursuiveurs ne trichent pas !
Telle a t la raction stupfaite des amateurs de Quidditch dun bout  lautre du royaume lorsque la
           Pnalit du stooging , ainsi quon la nomme, fut annonce hier soir par le Dpartement des jeux et sports
          magiques.
 Les exemples de stooging ont t en nette augmentation ces temps derniers, nous a dclar, visiblement exaspr, un
          reprsentant du dpartement. Nous estimons que cette nouvelle rgle permettra dviter les blessures graves dont des gardiens ont trop souvent
          t victimes. Dsormais, au lieu de courir le risque dtre brutalis par trois poursuiveurs pntrant en mme temps dans la
          surface de but, le gardien naura plus face  lui quun seul poursuiveur, ce qui est beaucoup plus juste et devrait contenter tout le monde. 
 cet instant, le reprsentant du dpartement a d battre en retraite tandis que la foule en colre le bombardait de Souafles. Des
          sorciers du Dpartement de la police magique ont alors dispers la foule qui menaait de faire subir au ministre lui-mme une sance de
          stooging.
Nous avons vu un enfant de six ans au visage couvert de taches de son partir en pleurant.
 a me plaisait beaucoup le stooging, a-t-il dclar en sanglotant  La Gazette du sorcier. Mon pre et moi, on aime
          bien voir les gardiens se faire aplatir. Je nirai plus aux matchs de Quidditch. 
La Gazette du sorcier, 22 juin 1884




Les attrapeurs
Gnralement slectionns parmi les joueurs les plus lgers et les plus rapides, les attrapeurs doivent tre dots dune vue perante
  et avoir galement la capacit de voler en tenant le manche dune seule main  ou en ne le tenant pas du tout. tant donn leur rle crucial dans
  lissue dun match  puisque la capture du Vif dor peut si souvent arracher la victoire aux abmes de la dfaite , les attrapeurs sont la cible
  dsigne des mauvais coups de leurs adversaires. Tout en bnficiant de limmense prestige et du charme qui sattachent  leur traditionnelle
  virtuosit en vol, ce sont gnralement les joueurs qui subissent les pires blessures.  Sortez lattrapeur  est la premire rgle du livre de
  Brutus Scrimgeour La Bible du batteur.
Les rgles du jeu
Les rgles suivantes ont t tablies par le Dpartement des jeux et sports magiques lors de sa fondation, en 1750 :
1. Aucune restriction nest impose  laltitude que peut atteindre un joueur durant un match ; en revanche, il lui est interdit de dpasser les limites du
  terrain. Si lun des joueurs franchit ces limites, son quipe doit aussitt donner le Souafle au camp adverse.
2. Le capitaine dune quipe peut demander un  temps mort  en sadressant  larbitre. Cest le seul moment o les joueurs ont le droit de mettre pied  terre au cours dun match. Le temps mort peut atteindre deux heures si le jeu a dj
  dur plus de douze heures. Si lune des deux quipes ne revient pas sur le terrain  lissue de ces deux heures, elle est aussitt disqualifie.
3. Larbitre peut imposer des penalties  lencontre de lune des quipes. Le poursuiveur qui tire le penalty devra voler depuis le cercle central vers la
  surface de but. Tous les joueurs autres que le gardien de lquipe adverse doivent se tenir  lcart pendant le tir du penalty.
4. Le Souafle peut tre arrach des mains du joueur qui le tient mais on ne peut en aucun cas saisir un joueur adverse par quelque partie du corps que ce soit.
5. En cas de blessure, il ny aura pas de joueur remplaant. Lquipe poursuivra le match sans le joueur manquant.
6. Il est permis de dtenir une baguette magique sur le terrain1  la condition quil nen soit fait aucun usage, en quelque circonstance que ce soit,
  contre un joueur de lquipe adverse, ou contre son balai, contre larbitre, contre lune des balles, ou contre un spectateur.
7. Un match de Quidditch prend fin lorsque le Vif dor a t attrap, ou par consentement mutuel des capitaines des deux quipes.
Les fautes
Les rgles sont faites, bien entendu, pour tre violes. Le Dpartement des jeux et sports magiques a recens sept cents fautes possibles au Quidditch et
  lon sait quelles ont toutes t commises au cours du mme match, lors de la finale de la premire Coupe du Monde, qui eut lieu en 1473. La liste
  complte de ces fautes na cependant jamais t rendue publique auprs des sorciers. Le dpartement considre en effet que cette liste pourrait
   donner des ides  aux sorcires et sorciers qui la consulteraient.
Pour ma part, jai eu le privilge daccder aux documents relatifs  ces fautes pendant que je faisais mes recherches en vue dcrire ce livre et
  je puis confirmer que leur publication napporterait aucun bien. Quatre-vingtdix pour cent des fautes rpertories sont de toute faon impossibles  commettre tant que sera maintenue
  linterdiction de faire usage dune baguette magique contre lquipe adverse (cette interdiction fut dcide en 1538). Parmi les dix pour cent de fautes qui restent, on peut affirmer sans crainte de se tromper que la plupart dentre elles ne viendraient pas  lide du plus
  dloyal des joueurs de Quidditch ; par exemple,  mettre le feu au balai dun joueur adverse ,  taper sur le balai dun adversaire avec une massue 
  ou  attaquer un joueur  coups de hache . Cela ne signifie pas que les joueurs de Quidditch actuels ne violent jamais les rgles. On trouvera ci-dessous dix fautes
  communes. Le terme officiel dsignant chacune de ces fautes au Royaume-Uni est indiqu dans la premire colonne, avec son terme quivalent dans notre langue.
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Les arbitres
Il fut un temps o larbitrage des matchs de Quidditch ne pouvait tre confi quaux sorcires et aux sorciers les plus tmraires.
  Zacharias Loreyon nous raconte quun arbitre du Norfolk du nom de Cyprien Yodel trouva la mort au cours dune rencontre amicale entre des sorciers locaux en 1357. Lauteur du
  sortilge ne fut jamais arrt mais on pense quil sagissait dun spectateur. Bien que, depuis ce temps, on nait pu prouver avec certitude
  lexistence dautres meurtres, on a rapport au cours des sicles divers exemples de sabotage de balais, le plus dangereux ayant consist  transformer le
  balai de larbitre en Portoloin ; le malheureux se volatilisait ainsi au milieu du match pour ne rapparatre quau bout de plusieurs mois au fin fond du Sahara. Le
  Dpartement des jeux et sports magiques a impos des mesures de scurit trs strictes concernant les balais des joueurs et, fort heureusement, ce genre
  dincident est devenu extrmement rare.
Larbitre de Quidditch efficace se doit dtre beaucoup plus quun expert en matire de vol sur balai. Il doit surveiller les acrobaties ariennes de
  quatorze joueurs en mme temps et le mal qui le menace le plus couramment est le torticolis. Lors des matchs professionnels, larbitre est assist par des officiels posts tout autour du terrain,
  chargs de sassurer que ni les joueurs ni les balles ne franchissent les limites du primtre de jeu.
En Grande-Bretagne, les arbitres de Quidditch sont slectionns par le Dpartement des jeux et sports magiques. Ils doivent russir des preuves de vol
  particulirement difficiles et passer un examen crit de haut niveau sur les rgles du Quidditch ; il leur faut en outre apporter la preuve, au cours dune srie
  dpreuves intensives, quils sont dots dun sang-froid suffisant pour ne pas tre tents de lancer des sorts ou malfices aux joueurs
  agressifs, mme lorsquils se trouvent soumis aux pressions les plus insupportables.
1. Le droit de porter une baguette magique  tout moment a t dcrt par la
  Confdration internationale des sorciers en 1692, lorsque les perscutions exerces par les Moldus eurent atteint leur point culminant et que les sorciers se
  prparaient  vivre cachs.

    
  
     Chapitre 7
    Les quipes de Quidditch de Grande-Bretagne et dIrlande
       La ncessit de dissimuler les rencontres de Quidditch aux yeux des Moldus a conduit le Dpartement des jeux et sports magiques  limiter le nombre de matchs
  jous chaque anne. Alors que les rencontres entre amateurs sont autorises dans la mesure o les rgles adquates sont respectes, les
  quipes professionnelles de Quidditch ont vu leur nombre restreint depuis 1674, anne de la fondation de la ligue.  cette poque, les treize meilleures quipes
  de Quidditch de Grande-Bretagne et dIrlande furent slectionnes pour faire partie de la ligue et les autres durent se dissoudre. Ces treize quipes continuent de
  saffronter chaque anne pour essayer de remporter la Coupe de la Ligue.
    Appleby Arrows
        Cette quipe du nord de lAngleterre a t fonde en 1612. Ses joueurs portent des robes bleu ple ornes dune flche dargent.
  Les supporters des Appleby Arrows saccorderont sans doute  dire que les heures les plus glorieuses de leur quipe remontent  leur victoire de 1932 sur les champions
  dEurope de lpoque, les Vratsa Vultures (Vautours de Vratsa), au cours dun match qui dura seize jours sous une pluie et un brouillard dune rare intensit.
  Lancienne pratique des supporters du club, qui consistait  tirer des flches en lair  laide de leurs baguettes magiques chaque fois que leurs
  poursuiveurs marquaient un but, a t interdite en 1894 par le Dpartement des jeux et sports magiques aprs que lun de ces projectiles eut transperc le
  nez de larbitre, un certain Nouye Empot. Une traditionnelle et froce rivalit oppose cette quipe  celle des Frelons de Wimbourne (voir plus loin).
    Ballycastle Bats
        Lquipe de Quidditch la plus clbre dIrlande du Nord a remport la Coupe de la Ligue vingt-sept fois jusqu prsent, ce
  qui en fait la deuxime quipe de lhistoire. Les Ballycastle Bats (Chauves-souris de Ballycastle) portent des robes noires ornes dune chauvesouris
  carlate sur la poitrine. Leur clbre mascotte Barny la roussette est galement bien connue pour avoir figur dans toutes les publicits vantant les
  vertus de la Biraubeurre. (Barny nous dit :  Pas de plus grand bonheur que la Biraubeurre. )
    Caerphilly Catapults
      Constitue en 1402, lquipe des Catapultes galloises porte des robes  rayures verticales vert clair et rouge vif. Le palmars de ce club distingu
  comporte dix-huit victoires en Coupe de la Ligue ainsi quun triomphe rest clbre dans la finale de la Coupe dEurope de 1956 qui lopposait  lquipe norvgienne des Cerfs-volants de Karasjok. La mort tragique de leur joueur le plus illustre, Dai Llewellyn  le Dangereux , qui fut dvor par une chimre alors quil tait en vacances dans lle de Mykonos, en Grce, donna lieu
   un jour de deuil national pour tous les sorciers et sorcires du pays de Galles. La mdaille commmorative du Dangereux est  prsent
  dcerne  la fin de chaque saison au joueur de la ligue ayant pris au cours dun match les risques les plus audacieux et les plus spectaculaires.
    Canons de Chudley
          Nombreux sont ceux qui considrent que la priode glorieuse des Canons de Chudley est aujourdhui rvolue mais leurs supporters les plus dvous
  nourrissent toujours lespoir dune renaissance. Les Canons ont gagn la Coupe de la Ligue vingt et une fois, mais leur dernire victoire remonte  1892 et leurs
  performances au cours du sicle pass nont gure t brillantes. Les Canons de Chudley portent des robes orange vif ornes dun boulet de
  canon en pleine course et de deux C noirs. La devise de leur club, qui tait :  Nous vaincrons , est devenue  partir de 1972 :  Croisons les doigts et gardons
  espoir. 
Club de Flaquemare
Fond en 1163, le Club de Flaquemare est la plus ancienne quipe de la ligue. Flaquemare compte vingt-deux victoires en Coupe de la Ligue et deux triomphes en Coupe
  dEurope. Lhymne de lquipe,  Repoussez les terribles Cognards et lancez droit le Souafle , a t rcemment enregistr par la
  sorcire chantante Celestina Moldubec au profit de lhpital Ste Mangouste pour les maladies et blessures magiques. Les joueurs de Flaquemare portent des robes bleu marine
  dcores de deux joncs dor croiss, emblme du club.
Falmouth Falcons
Les Falcons (faucons) portent des robes gris fonc et blanc ornes dune tte de faucon sur la poitrine. Ils sont connus pour leur jeu brutal, une rputation
   laquelle ont largement contribu leurs batteurs bien connus dans le monde entier, Kevin et Karl Broadmoor, qui ont fait partie de lquipe de 1958  1969 et
  dont les frasques leur ont valu pas moins de quatorze suspensions prononces par le Dpartement des jeux et sports magiques. La devise du club est :  Remportons la victoire, mais si nous ne pouvons gagner,
  il y aura quelques crnes fls. 
Frelons de Wimbourne
Les Frelons de Wimbourne portent des robes  rayures horizontales jaunes et noires ornes dun frelon sur la poitrine. Fonde en 1312, lquipe des Frelons a remport dix-huit fois la Coupe de la Ligue et a t  deux reprises demi-finaliste en Coupe dEurope. On dit que leur
  nom vient dun incident regrettable survenu au cours dun match contre les Appleby Arrows, disput au milieu du XVIIe sicle : un de leurs Batteurs passant
  devant un arbre situ en bordure du terrain aperut parmi les branches un nid de frelons quil projeta dun grand coup de batte en direction de lAttrapeur des
  Appleby Arrows, lequel dut se retirer du jeu aprs avoir t victime de terribles piqres. Les joueurs de Wimbourne remportrent la victoire et adoptrent
  par la suite comme emblme le frelon qui leur avait port chance. Leurs supporters (que lon surnomme les  Piqueurs ) ont coutume dmettre un bourdonnement sonore
  pour troubler la concentration des Poursuiveurs adverses lorsquils tirent leurs penalties.
Holyhead Harpies
Les Holyhead Harpies sont un trs ancien club gallois (fond en 1203), unique parmi les quipes de Quidditch du monde entier du fait que ses joueurs ont toujours
  t desjoueuses. Les robes des Harpies sont vert fonc avec une serre dore sur la poitrine. On saccorde gnralement 
  reconnatre que le match au cours duquel les Harpies remportrent la victoire sur les Heidelberg Harriers en 1953 fut lune des plus belles rencontres de Quidditch qui aient
  jamais eu lieu. Disput sept jours durant, le jeu arriva enfin  son terme lorsque lattrapeuse des Harpies, Glynnis Griffiths, russit une spectaculaire capture du Vif
  dor.  lissue du match, le capitaine des Harriers, Rudolf Brand, descendit de son balai et, dans une scne reste clbre, demanda en mariage son homologue de lquipe adverse, Gwendolyn Morgan, qui rpondit  sa proposition en
  lassommant avec son Brossdur 5.
Kenmare Kestrels
Cette quipe irlandaise, fonde en 1291, est mondialement connue pour le spectacle endiabl quoffrent traditionnellement les farfadets qui leur tiennent lieu de
  mascottes et les talentueux joueurs de harpe que comptent leurs supporters. Les Kestrels (crcerelles) portent des robes vert meraude ornes de deux K jaunes brods dos
   dos sur la poitrine. Darren OHare, leur gardien de 1947  1960, a t par trois fois capitaine de lquipe nationale dIrlande et cest  lui quon doit linvention de lAttaque en faucon
  (voir chapitre 10).
Montrose Magpies
Lquipe des Magpies, ou Pies, est celle qui a connu le plus de succs dans la Ligue de Grande-Bretagne et dIrlande, dont elle a remport la coupe trente-deux fois. Championnes dEurope  deux reprises, les Magpies ont des supporters dans le monde
  entier. Parmi les nombreux joueurs de premier plan que lquipe a compts au cours de son histoire, citons lattrapeuse Eunice Murray (dcde en
  1942), qui rclama un jour  un Vif dor plus rapide parce que celui-l est vraiment trop facile  attraper , et Hamish MacFarlan (capitaine de 1957 
  1968) qui, aprs avoir mis fin  sa brillante carrire de joueur de Quidditch, sillustra de manire tout aussi clatante comme directeur du
  Dpartement des jeux et sports magiques. Les Magpies portent des robes noir et blanc ornes dune pie sur la poitrine et dans le dos.
Pride of Portree
Cette quipe est originaire de lle de Skye, en cosse, o elle fut fonde en 1292. Les Orgueilleux, comme les appellent leurs supporters, portent des
  robes pourpres avec une toile dor sur la poitrine. Leur plus clbre poursuiveuse, Catriona McCormack, fut capitaine de lquipe quelle mena  la victoire  deux reprises dans la Coupe de la Ligue au cours des annes soixante ; elle joua galement
  trente-six fois dans lquipe dcosse. Sa fille, Meaghan, occupe actuellement le poste de gardienne dans lquipe (son fils Kirley est guitariste au sein du
  clbre groupe de sorciers les Bizarr Sisters).
Tutshill Tornados
Les Tornados portent des robes bleu ciel marques dun T bleu marine sur la poitrine et dans le dos. Fonde en 1520, lquipe des Tornados a connu sa plus grande
  priode de succs au dbut du XXe sicle lorsque, sous la direction de lattrapeur Roderick Plumpton qui en tait le capitaine, elle remporta
  cinq fois de suite la Coupe de la Ligue, un record absolu en Grande-Bretagne et en Irlande. Roderick Plumpton a occup vingt-deux fois le poste dattrapeur dans lquipe
  dAngleterre et dtient le record britannique de la capture la plus rapide dun Vif dor (trois secondes et demie au cours dun match contre les Caerphilly
  Catapults, en 1921).
Wigtown Wanderers
Ce club originaire du sud-est de lcosse a t fond en 1422 par les sept enfants dun boucher-charcutier sorcier du nom de Walter Parkin. Les quatre
  frres et les trois surs formaient, de lavis gnral, une quipe redoutable qui perdait rarement un match, en partie, disait-on,  cause de
  lapprhension quprouvaient leurs adversaires  la vue de Walter, debout au bord du terrain, une baguette magique dans une main, un couteau de boucher dans
  lautre. Au cours des sicles, lquipe de Wigtown (appele parfois Toupeyville) a souvent compt en son sein un descendant de Parkin. En hommage aux
  origines du club, les joueurs portent des robes rouge sang avec un coutelas dargent sur la poitrine.

    
  
     Chapitre 8
    Le dveloppement du Quidditch  travers le monde
       Europe
    Le Quidditch tait dj bien tabli en Irlande au XIVe sicle, comme en tmoigne Zacharias Loreyon dans ce compte rendu
  dun match de 1385 :  Des sorciers de Cork taient venus dans le Lancashire sur des balais volants pour y jouer une partie. Or, ils offensrent grandement les habitants
  du lieu par la fort cuisante dfaite quils firent subir  leurs hros. Les Irlandais savaient manier le Souafle avec mille ruses que nul navait vues
  jusqu ce jour dans le Lancashire et ils eurent  fuir le village de peur dtre occis par la multitude qui agitait les baguettes magiques et leur donnait la
  chasse. 
        Diverses sources montrent que le jeu stait rpandu dans dautres parties de lEurope au dbut du XVe sicle. Nous savons que la
  Norvge sy tait convertie de bonne heure (tait-ce Olaf, le cousin de Goodwin Kneen, qui ly avait introduit ?) grce  ces vers crits par le
  pote Ingolfr lIambique au dbut du XVe sicle :
     joie de la poursuite,
        emport dans les cieux
    Je mapproche du Vif,
      le vent dans mes cheveux
    Et la foule dj commence
           macclamer
Mais hlas un Cognard
samuse  massommer.





Vers la mme poque, le sorcier franais Forbien Narr crit ces quelques rpliques dans sa pice intitule La Triste
  Mtamorphose de mes pauvres pieds :
GRENOUILLE : Je ne peux pas venir avec toi au march, Crapaud.
CRAPAUD : Mais, Grenouille, je ne puis la porter seul cette vachette.
GRENOUILLE : Sache donc, Crapaud, que je dois tre ce matin le gardien de lquipe. Qui arrtera le Souafle si je ne suis pas l ?





Lanne 1473 vit se drouler la premire Coupe du Monde de Quidditch, bien que seules des nations dEurope y fussent reprsentes. Labsence
  dquipes venues de pays plus lointains sexplique peut-tre par lpuisement des hiboux chargs de porter les lettres dinvitation, la
  rpugnance des invits  entreprendre un voyage aussi long et prilleux ou par la simple envie de rester  la maison.
La finale qui opposa la Transylvanie  la Flandre est reste dans lhistoire comme la plus violente de tous les temps et de nombreuses fautes observes 
  lpoque ne se sont jamais renouveles depuis  par exemple la mtamorphose dun poursuiveur en putois, la tentative de dcapitation dun gardien
   laide dun glaive et le lcher dune centaine de chauves-souris vampires que le capitaine de lquipe de Transylvanie avait caches sous sa
  robe de sorcier.
Depuis cette date, la Coupe du Monde de Quidditch a lieu tous les quatre ans mais ce nest quau XVIIe sicle que des quipes dautres continents que
  lEurope ont commenc  participer  la comptition. En 1652 fut cre la Coupe dEurope qui, depuis, se joue tous les trois ans.
Parmi toutes les quipes remarquables que compte lEurope, la plus rpute est probablement le club bulgare des Vratsa Vultures. Vainqueurs  sept
  reprises de la Coupe dEurope, les Vratsa Vultures sont sans nul doute lune des quipes les plus spectaculaires du monde. Pionniers du tir long (qui consiste  lancer le
  Souafle trs loin de la surface de but), ils ont toujours eu le souci de donner la chance  de jeunes joueurs de se faire un nom.
En France, les Quiberon Quafflepunchers (Tapesouafles de Quiberon), frquents vainqueurs de la Coupe de la Ligue, sont rputs pour leur style flamboyant autant que pour
  leurs robes dun rose criard. En Allemagne, on trouve les Heidelberg Harriers, dont les joueurs,  en croire le clbre commentaire de Darren OHare,
  capitaine de lquipe nationale dIrlande, sont  plus froces et deux fois plus intelligents quun dragon . Le Luxembourg, qui a toujours
  t un pays brillant en matire de Quidditch, nous a donn les Bigonville Bombers, bien connus pour leur stratgie offensive et dont le nombre de buts marqus les place
  parmi les meilleurs. Le club portugais des Braga Broomfleet a rcemment accd aux niveaux les plus levs grce  un systme
  particulirement innovant de marquage des batteurs ; enfin, lquipe polonaise des Grodzisk Goblins a donn lattrapeur que lon peut raisonnablement
  considrer comme le plus inventif du monde, Josef Wronski.
Australie et Nouvelle-Zlande
On raconte que le Quidditch fut introduit en Nouvelle-Zlande peu avant le dbut du XVIIe sicle par une expdition de botanistes qui stait
  rendue l-bas pour dcouvrir des plantes et des champignons magiques. Un soir, au terme dune longue journe de labeur passe  recueillir des
  chantillons, les membres de lexpdition dcidrent de se dtendre un peu en faisant une partie de Quidditch sous le regard stupfait des sorciers
  locaux. Le ministre de la magie no-zlandais dut sans nul doute consacrer beaucoup de temps et dargent  empcher les Moldus de dcouvrir les
  oeuvres dart dans lesquelles les Maoris de lpoque montraient clairement des sorciers blancs en train de jouer au Quidditch (ces peintures et ces sculptures sont
  aujourdhui exposes au ministre de la magie de Wellington).
On estime que la pratique du Quidditch en Australie remonte au XVIIIe sicle. LAustralie offre un territoire idal aux joueurs de Quidditch, grce aux
  grandes tendues inhabites de lintrieur du pays o lon peut facilement amnager des terrains.
Les quipes des antipodes ont toujours enthousiasm le public europen qui apprcie particulirement leur rapidit et leur sens du spectacle. Parmi les
  meilleures, citons les Moutohora Macaws (Nouvelle-Zlande) dont les robes rouge, jaune et bleu sont aussi clbres que Flamesh, leur phnix mascotte. Les
  Thundelarra Thunderers et les Woollongong Warriors ont domin la ligue australienne pendant prs dun sicle. Leur inimiti est lgendaire
  dans la communaut magique dAustralie, au point quil est frquent dentendre rpondre  une vantardise ou  une affirmation peu vraisemblable
  : Cest a, et moi je vais tre volontaire pour arbitrer le prochain match entre les Thunderers et les Warriors. 
Afrique
Le balai volant fut sans doute introduit sur le continent africain par des sorciers europens qui sy taient rendus pour y chercher des informations en matire
  dalchimie et dastronomie, deux domaines dans lesquels les sorciers africains ont toujours t  la pointe. Bien quil ny soit pas jou aussi
  largement quen Europe, le Quidditch devient de plus en plus populaire sur tout le continent africain.
En Ouganda, notamment, ce sport passionne de plus en plus de monde. Lquipe la plus connue est celle des Patonga Proudsticks qui a russi,  la
  stupfaction de la plupart des joueurs de Quidditch,  faire match nul en 1986 face aux Montrose Magpies. Six joueurs des Proudsticks figuraient rcemment dans
  lquipe nationale dOuganda lors de la Coupe du Monde de Quidditch. Cest le plus grand nombre de membres issus dun seul club quon ait jamais vus
  rassembls dans une quipe nationale. Parmi les autres quipes africaines bien connues, citons les Tchamba Charmers (Togo), des matres de la passe arrire,
  les Gimbi Giantslayers (thiopie), deux fois vainqueurs de la Coupe dAfrique, et les Sumbawanga Sunrays (Tanzanie), une quipe trs populaire dont les
  loopings en formation ont enchant les foules du monde entier.
Amrique du Nord
Le Quidditch a atteint le continent nord-amricain au dbut du XVIIe sicle, bien quil ne sy soit rpandu que trs lentement en raison
  de la forte hostilit antisorciers qui tait malheureusement exporte dEurope  la mme poque. Les extrmes prcautions prises par les
  sorciers migrants, dont beaucoup avaient espr trouver dans le Nouveau Monde une socit moins soumise aux prjugs, eurent pour effet de limiter
  le dveloppement du jeu dans les premiers temps.
Par la suite, cependant, le Canada nous a donn trois des quipes de Quidditch les plus accomplies du monde : les Moose Jaw Meteorites, les Haileybury Hammers et les
  Stonewall Stormers. Les Mtorites ont t menacs de dissolution dans les annes soixante-dix en raison de lhabitude quils avaient
  prise de clbrer leurs victoires en volant au-dessus des villes et villages environnants dans une pluie dtincelles enflammes jaillies de leurs balais.
  Aujourdhui, lquipe ne sacrifie plus  cette coutume que dans les limites du terrain, offrant ainsi  chaque fin de match une attraction qui fait le bonheur des
  touristes sorciers.
Si les tats-Unis nont pas produit autant dquipes de classe internationale que dautres nations, cest que le Quidditch y a subi la concurrence du jeu de
  balai amricain connu sous le nom de Quodpot. Variante du Quidditch, le Quodpot a t invent par un sorcier du XVIIIe sicle du nom dAbraham
  Bondupois qui avait emport un Souafle en quittant lancien monde avec lintention de crer une quipe de Quidditch. Lhistoire dit que, au cours du voyage,
  le Souafle de Bondupois entra par inadvertance en contact avec sa baguette magique,  lintrieur de sa malle ; lorsque,  son arrive, il le sortit de ses bagages
  et commena  le lancer autour de lui pour samuser un peu, le Souafle lui explosa  la figure. Bondupois, qui semblait dot dun solide sens de
  lhumour, entreprit aussitt de rpter le phnomne avec des balles en cuir. Toute ide de jouer au Quidditch lui sortit trs vite de la
  tte tandis que ses amis et lui inventaient un nouveau jeu fond sur les proprits explosives de la balle rebaptise Quod.
Le jeu de Quodpot oppose deux quipes de onze joueurs. On lance le Quod, ou Souafle modifi, dune quipe  lautre en essayant de le jeter dans le
   pot , plac  lextrmit du terrain, avant quil nexplose. Tout joueur qui se trouve en possession du Quod au moment o
  celui-ci explose doit quitter le terrain. Une fois que le Quod a t jet dans le  pot  (un petit chaudron rempli dun liquide qui empche son
  explosion), lquipe du joueur qui a marqu gagne un point et un nouveau Quod est mis en jeu. Le Quodpot a eu un certain succs en Europe comme sport mineur mais, bien
  entendu, la grande majorit des sorciers reste fidle au Quidditch.
Malgr la concurrence quexercent les charmes du Quodpot, la popularit du Quidditch augmente sensiblement aux tats-Unis. Deux quipes se sont rcemment
  hisses  un niveau international : les Sweetwater All-Stars du Texas, qui ont remport une victoire bien mrite sur les Tapesouafles de Quiberon en 1993,
  aprs un match passionnant qui dura cinq jours, et les Fitchburg Finches, une quipe du Massachusetts qui a gagn sept fois la Coupe de la Ligue des tats-Unis et
  dont lattrapeur, Maximus Brankovitch III, a t le capitaine de lquipe nationale amricaine lors des deux dernires Coupes du Monde.
Amrique latine
Le Quidditch est jou dun bout  lautre de lAmrique latine bien quil soit concurrenc, ici comme dans le nord, par le Quodpot.
  LArgentine et le Brsil sont tous deux arrivs en quart de finale de la Coupe du Monde au sicle dernier.  nen pas douter, lquipe la plus
  brillante dAmrique latine est celle du Prou, qui devrait tre la premire du continent sud-amricain  remporter la Coupe du Monde dans les dix ans
  qui viennent. On pense que les sorciers pruviens ont connu pour la premire fois le Quidditch par lintermdiaire de sorciers europens envoys par la
  Confdration internationale pour tablir un recensement des Dents-de-Vipre (cest ainsi quon appelle les dragons pruviens). Depuis ce temps, le
  Quidditch est devenu une vritable obsession dans la communaut magique du pays et son quipe la plus clbre, les Tarapoto Treeskimmers, a fait
  rcemment une tourne triomphale en Europe.
Asie
Le Quidditch na jamais connu une trs grande popularit en Orient. Le balai volant est en effet une raret dans les pays o le tapis reste le moyen de
  dplacement prfr des sorciers. Les diffrents ministres de la magie dans des pays comme lInde, le Pakistan, le Bangladesh, lIran et la
  Mongolie, o le commerce des tapis volants est toujours aussi florissant, considrent le Quidditch avec une certaine mfiance, bien que ce sport ait quelques adeptes chez les
  sorciers de la rue.
Lexception  la rgle se trouve au Japon o la popularit du Quidditch a connu une croissance rgulire au cours du sicle dernier.
  Lquipe japonaise ayant remport les plus grands succs est celle des Toyohashi Tengu, qui a notamment failli vaincre les Gorodok Gargoyles lors dun match
  prement disput en 1994. La pratique crmonielle japonaise qui consiste pour lquipe perdante  mettre le feu  ses balais est cependant peu
  apprcie par la Commission de Quidditch de la Confdration internationale des sorciers qui considre quil sagit l de gaspillage
  injustifi dun bois dexcellente qualit.

    
  
     Chapitre 9
    Le dveloppement du balai de course
       Jusquau dbut du XIXe sicle, le Quidditch sest jou sur des balais de tous les jours, de qualit variable. Ces balais
  reprsentaient un progrs considrable par rapport  leurs anctres mdivaux ; linvention du sortilge de Coussinage par Elliot
  Smethwyck en 1820 constitua un trs grand progrs en permettant de rendre les balais beaucoup plus confortables (voir figure F). Toutefois, les balais du XIXe sicle
  ne permettaient gnralement pas datteindre des vitesses trs leves et se rvlaient souvent difficiles  contrler 
  haute altitude. Ces balais taient faonns  la main par des artisans expriments mais, tout en prsentant dadmirables qualits
  esthtiques, ils offraient rarement des performances  la hauteur de leur lgance.
    Un bon exemple en est donn par lOakshaft 79 (ainsi nomm car le premier exemplaire fut cr en 1879). uvre du fabricant de balais Elias
  Grimstone de Portsmouth, lOakshaft est un magnifique balai au manche de chne massif, conu pour les vols dendurance et la rsistance aux vents violents.
  Cest maintenant un balai de collection trs recherch, mais les tentatives de lutiliser pour jouer au Quidditch nont jamais t trs
  concluantes. Trop massif pour virer  grande vitesse, il na jamais rencontr beaucoup de succs auprs de ceux qui privilgiaient la maniabilit par
  rapport  la scurit. LOakshaft restera nanmoins dans lhistoire comme le balai sur lequel Jocunda Sykes russit la premire
  traverse de lAtlantique en 1935. (Avant cette date, les sorciers prfraient prendre le bateau plutt que de se fier  un balai volant pour franchir un
  ocan. Le transplanage devient peu sr au-del dune certaine distance et seuls les sorciers les plus habiles peuvent prtendre y avoir recours pour changer de
  continent.)
        [image: ]
    Fig. F
        Le Moontrimmer (ou Friselune), cr en 1901 par Gladys Boothby, a reprsent un bond en avant dans la construction des balais et, pendant longtemps, ce
  modle effil, au manche de frne, fut trs demand par les quipes de Quidditch. Le principal avantage du Moontrimmer par rapport aux autres balais
  tait sa capacit  atteindre des hauteurs plus leves que jamais (et de rester contrlable  de telles altitudes). Gladys Boothby ne fut pas en
  mesure de produire son balai en quantit suffisante pour satisfaire tous les joueurs de Quidditch qui en rclamaient. Lapparition dun nouveau balai, le Silver
  Arrow (ou Flche dArgent), fut alors bienvenue ; ce modle, vritable prcurseur du balai de course, atteignait des vitesses trs suprieures
   celle du Moontrimmer ou de lOakshaft (jusqu cent dix kilomtres  lheure par vent arrire) mais, l encore, il sagissait
  dune production artisanale assure par un seul sorcier (Leonard Jewkes) et la demande dpassa rapidement loffre.
    La grande avance eut lieu en 1926, lorsque les frres Bob, Bill et Barnaby Ollerton fondrent la Compagnie des balais Brossdur. Leur premier modle, appel le
  Cleansweep 1, ou le Brossdur 1, fut produit en des quantits jamais vues auparavant et prsent sur le march comme un balai de course spcialement
  conu pour un usage sportif. Dot dun rayon de braquage inconnu jusqualors, le Brossdur eut aussitt un succs considrable et, en lespace
  dune anne, tous les joueurs de Quidditch du pays en furent quips.
      Mais la situation de monopole des frres Ollerton sur le march du balai de course ne dura gure. En 1929, une deuxime socit fut fonde par
  Randolph Keitch et Basil Horton, qui jouaient tous deux dans lquipe des Falmouth Falcons. Le premier balai produit par la Compagnie de la comte fut le Comet 140, ce
  chiffre correspondant au nombre de modles que Keitch et Horton avaient tests avant den lancer la commercialisation. Le sortilge de Freinage brevet sous le nom
  de Horton-Keitch signifiait que, dsormais, les joueurs de Quidditch risquaient beaucoup moins de dpasser les buts ou dtre hors jeu, et le Comte devint alors le
  balai de rfrence pour de nombreuses quipes britanniques et irlandaises.
    Tandis que la rivalit Brossdur-Comte sintensifiait  marque notamment par la sortie des nouveaux modles Brossdur 2 et 3, respectivement en 1934 et
  1937, et celle du Comte 180 en 1938 , dautres fabricants de balais firent leur apparition dans toute lEurope.
          Le Tinderblast (Feuopoudre) fut lanc sur le march en 1940. Produit par la Compagnie Ellerby et Spudmore, le Tinderblast est un balai hautement rsistant, bien
  quil nait jamais atteint la vitesse des Comte et des Brossdur. En 1952, Ellerby et Spudmore crrent un nouveau modle, le Swiftstick (Manchevif).
  Plus rapide que le Tinderblast, le Swiftstick a cependant tendance  perdre de la puissance en monte et na jamais t utilis par les quipes
  professionnelles de Quidditch.
En 1955, la Compagnie des balais universels produisit ltoile filante, le balai de course le moins cher du march. Malheureusement, aprs avoir connu un
  succs immdiat, ltoile filante montra quelques faiblesses : avec le temps, ce modle avait en effet tendance  perdre de la vitesse et de
  laltitude et la Compagnie des balais universels ferma ses portes en 1978.
En 1967, le monde du balai fut galvanis par lapparition de la Socit des balais de course Nimbus. Jamais on navait vu un modle semblable au Nimbus
  1000. Atteignant une vitesse qui pouvait aller jusqu cent soixante kilomtres  lheure, capable de faire un tour complet sur lui-mme en plein vol, le
  Nimbus alliait la robustesse du vieil Oak 79  la maniabilit des meilleurs Brossdur. Il devint aussitt le balai prfr des quipes
  professionnelles de Quidditch dans toute lEurope et les modles suivants (1001, 1500 et 1700) ont valu  la Socit des balais de course Nimbus de demeurer au
  premier rang.
Selon Flyte et Barker, ses fabricants, le Twigger 90, produit pour la premire fois en 1990, devait remplacer le Nimbus comme leader du march. Mais bien quil
  bnficie dune finition de haute qualit et de nouveaux gadgets, tels un sifflet dalarme et un correcteur de trajectoire intgr dans la brosse, le
  Twigger a tendance  subir des torsions lorsquil vole  des vitesses leves et il a acquis la peu flatteuse rputation davoir pour adeptes des
  sorciers mieux pourvus en Gallions quen bon sens.

    
  
     Chapitre 10
    Le Quidditch aujourdhui
       De nos jours, le Quidditch continue denthousiasmer jusqu lobsession ses nombreux adeptes du monde entier. Quiconque achte un billet
  dentre  un match de Quidditch est assur dassister  une rencontre de grande qualit entre des joueurs dexception ( moins bien
  sr que le Vif dor soit attrap dans les cinq premires minutes du match, auquel cas le spectateur se sent quelque peu frustr). Rien ne saurait mieux le
  dmontrer que la description des figures complexes mises au point au cours des sicles par des sorcires et des sorciers soucieux de pousser leurs exploits toujours plus loin.
  Voici quelques-unes de ces figures.
    Attaque en faucon
        Les poursuiveurs sont disposs en triangle comme la pointe dune flche et volent ensemble vers les buts. Cette figure a gnralement pour effet
  dintimider les joueurs adverses et de les forcer  scarter.
    Bludger Backbeat
        Mouvement par lequel un batteur frappe un Cognard dun revers de batte, lenvoyant derrire lui et non pas devant comme il est dusage. Difficile 
  raliser avec prcision mais trs efficace pour jeter la confusion chez les adversaires.
    Dopplebeater Defence
      Les deux batteurs frappent le Cognard en mme temps pour lui imprimer un surcrot de puissance. Le Cognard lance alors sur lquipe adverse une attaque plus
  vigoureuse.
    Double Eight Loop
          Figure de dfense, le double huit est gnralement excut par le gardien contre les penalties tirs par lquipe adverse. Elle consiste
   serpenter  trs grande vitesse entre les trois anneaux de but pour repousser le Souafle.
Feinte de Porskoff
Le poursuiveur qui tient le Souafle vole en chandelle, laissant croire aux poursuiveurs adverses quil essaye de leur chapper pour aller marquer un but, mais il lance alors le
  Souafle au-dessous de lui,  un quipier qui attendait la manuvre et na plus qu le rattraper. Cette figure, qui exige une parfaite coordination des
  trajectoires, doit son nom  la poursuiveuse russe Petrova Porskoff.
Feinte de Wronski
Lattrapeur fonce en piqu, comme sil venait dapercevoir le Vif dor tout en bas, puis, arriv presque au ras du sol, il remonte soudain en chandelle.
  Cette figure a pour objectif dinciter lattrapeur de lquipe adverse  excuter le mme mouvement, mais en scrasant  terre
  faute davoir redress  temps. Cest lattrapeur polonais Josef Wronski qui a donn son nom  cette feinte.
Parkins Pincer
Ainsi nomme en hommage aux fondateurs des Wigtown Wanderers  qui lon attribue linvention de cette figure. Deux poursuiveurs encadrent un poursuiveur adverse en le
  serrant au plus prs tandis que le troisime poursuiveur lui fonce dessus tte baisse.
Plumpton Pass
Il sagit dun cart de trajectoire apparemment anodin excut par lattrapeur pour saisir le Vif dor avec la manche de sa robe. Cette
  manuvre doit son nom  Roderick Plumpton, attrapeur des Tutshill Tornados, qui lexprimenta en 1921, battant le record de capture du Vif dor. Bien que certains
  commentateurs critiques aient affirm quil sagissait dun hasard, Plumpton a maintenu jusqu sa mort quil lavait fait exprs.
Reverse Pass
Cette figure consiste pour le poursuiveur  jeter le Souafle par-dessus son paule  un coquipier plac derrire lui. Un tel lancer est trs
  difficile  excuter avec prcision.
Sloth Grip Roll
Mouvement desquive qui consiste  rouler soudain vers le bas pour viter un Cognard, en restant suspendu  son balai par les pieds et les mains.
Starfish and Stick
Figure de dfense au cours de laquelle le gardien met son balai en position horizontale et sy accroche dune main et dun pied en tendant lautre bras et
  lautre jambe (voir fig. G). Elle ne doit jamais tre tente en lchant le balai.
[image: ]
Fig. G
Transylvanian Tackle
Observ pour la premire fois lors de la Coupe du Monde de 1473, il sagit dun faux coup de poing visant le nez dun adversaire. Tant que le contact est
  vit, ce mouvement nest pas interdit, bien quil soit difficile de scarter au dernier moment lorsque deux joueurs foncent sur des balais  toute
  vitesse.
Woollongong Shimmy
Mise au point par lquipe australienne des Woollongong Warriors, cette trajectoire en zigzag a pour objectif de dsaronner les poursuiveurs adverses.
Il ne fait aucun doute que le Quidditch sest totalement transform depuis le temps o Gertie Keddle observait pour la premire fois  ces nes tout
  occups  leur jeu  dans les marais de Queerditch. Si elle avait vcu aujourdhui, peut-tre aurait-elle t enthousiasme par la
  posie et la puissance du Quidditch. Puisse-t-il voluer encore longtemps et puissent les futures gnrations de sorcires et de sorciers prendre toujours le
  mme plaisir au spectacle et  la pratique du plus glorieux des sports !
[image: ]


    
  
     Glossaire  lusage des apprentis sorciers
    Le Quidditch est n en Grande-Bretagne et le vocabulaire qui sy attache est bien entendu anglais. Pendant des sicles, lusage de ces termes anglais
  a prvalu sur tous les terrains dEurope. Cependant, depuis la fondation, en 1635, de lAcadmie franaise des sorciers, une commission dexperts
  prside par deux minents acadmiciens, Boniface Toubeau et Archibald Bienbon, a cr des quivalents franais  lusage des
  quipes  et des supporters  de notre pays. Nous publions ci-dessous un glossaire anglaisfranais des principaux termes employs.
       Les fautes au Quidditch
    Blagging : Hochequeue
        Blatching : Boutenchoc
    Blurting : Croc-en-manche
        Bumphing : Tranchefoule
    Cobbing : Coudoyage
      Flacking : Rembarrage
    Haversacking : Pognensac
          Quafflepocking : Pique-Souafle
Snitchnip : Pincevif
Stooging : Tassebut


Les quipes de quidditch
Appleby Arrows : Flches dAppleby
Ballycastle Bats : Chauves-souris de Ballycastle
Bigonville Bombers : Bombardiers de Bigonville
Braga Broomfleet : Balais de Braga
Caerphilly Catapults : Catapultes de Caerphilly
Falmouth Falcons : Faucons de Falmouth
Fitchburg Finches : Chardonnerets de Fitchburg
Gimbi Giantslayers : Tueurs-de-gants de Gimbi
Gorodok Gargoyles : Gargouilles de Gorodok
Grodzisk Goblins : Gobelins de Grodzisk
Haileybury Hammers : Marteaux de Haileybury
Heidelberg Harriers : Busards de Heidelberg
Holyhead Harpies : Harpies de Holyhead
Kenmare Kestrels : Crcerelles de Kenmare
Montrose Magpies : Pies de Montrose
Moose Jaw Meteorites : Mtorites dOrignal-la-Mchoire
Moutohora Macaws : Aras de Moutohora
Patonga Proudsticks : Fiers-du-manche de Patonga
Pride of Portree : Orgueil de Portree
Puddlemere United : Club de Flaquemare
Quiberon Quafflepunchers : Tapesouafles de Quiberon
Stonewall Stormers : Assaillants de Stonewall
Sumbawanga Sunrays : Rayons-de-soleil de Sumbawanga
Tarapoto Treeskimmers : Rase-cimes de Tarapoto
Tchamba Charmers : Enchanteurs de Tchamba
Thundelarra Thunderers : Foudroyeurs de Thundelarra
Tutshill Tornados : Tornades de Tutshill
Vratsa Vultures : Vautours de Vratsa
Wigtown Wanderers : Vagabonds de Wigtown
Wimbourne Wasps : Frelons de Wimbourne
Woollongong Warriors : Guerriers de Woollongong


Les balais de course
Les balais cits dans cet ouvrage ne sont pas toujours commercialiss sous le mme nom en Grande-Bretagne et en France. Voici les quivalences de marque qui
  permettront aux lecteurs de sy retrouver sils souhaitent faire lachat dun balai.
Cleansweep : Brossdur
Comet : Comte
Moontrimmer : Friselune
Oakshaft 79 : Lancechne 79
Shooting star : toile filante
Silver arrow : Flche dArgent
Swiftstick : Manchevif
Tinderblast : Feuopoudre
Twigger 90 : Margotin 90



Les figures de Quidditch
Bludger Backbeat : Revers de Cognard
Dopplebeater Defence : Dfense en double batte
Double Eight Loop : Double huit
Hawkshead Attacking Formation : Attaque en faucon
Parkins Pincer : Pince de Parkin
Plumpton Pass : Passe de Plumpton
Porskoff Ploy : Feinte de Porskoff
Reverse Pass : Passe arrire
Sloth Grip Roll : Roulade du paresseux
Starfish and Stick : toile de mer
Transylvanian Tackle : Tacle transylvanien
Woollongong Shimmy : Tremblante de Woollongong
Wronski Feint : Feinte de Wronski


Un dernier conseil : si vous vous rendez prochainement en Grande-Bretagne, noubliez pas demporter ce glossaire, il pourra peut-tre se rvler utile si vous
    rencontrez quelques sorciers locaux
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     Quelques opinions sur Le Quidditch  travers les ges
    Les efforts infatigables dploys par Kennilworthy Whisp au cours de ses recherches sur le sport des sorciers ont permis de dcouvrir un vritable
  trsor de faits historiques jusqualors ignors. Une lecture passionnante.
       
    Bathilda Tourdesac, auteur de Histoire de la magie
        Whisp nous offre un livre quon lit de bout en bout avec le plus grand plaisir. Les passionns de Quidditch le trouveront aussi instructif que divertissant.
    Balai-Magazine
        Le meilleur livre jamais publi sur les origines et lhistoire du Quidditch.  lire sans tarder.
    Brutus Scrimgeour, auteur de La Bible du batteur
      Mr Whisp me semble avoir un avenir trs prometteur. Sil continue  faire un aussi bon travail, il se pourrait bien quon le voie un jour en photo
   ct de moi !
    Gilderoy Lockhart, auteur de Moi le magicien
          Je vous parie ce que vous voudrez que a deviendra un best-seller. Tu peux y aller, cest gagn !
Ludovic Verpey, batteur de lquipe dAngleterre et des Frelons de Wimbourne
Jai lu pire.
Rita Skeeter, La Gazette du sorcier
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  Comme lexplique le professeur Dumbledore dans son introduction, toutes les sommes gnres par la vente de ce merveilleux
  petit livre seront verses  Comic Relief U. K, une uvre caritative britannique spcialement cre pour venir en aide aux personnes les plus
  dfavorises ou traversant de terribles preuves au Royaume-Uni et dans certains des pays les plus pauvres du monde.


  Depuis 2001, les livres que J. K. Rowling a si gentiment accept dcrire pour Comic Relief U. K, comme le Quidditch  travers les
  ges et Les Animaux fantastiques, ont permis de rcolter 22 millions deuros. Cette somme dargent magique a dj commenc  changer la vie de
  beaucoup de gens  travers le monde.


  Cet argent permet notamment doffrir une scolarit  des enfants vivant dans une extrme misre dans certains des pays les
  plus pauvres de la plante. Aujourdhui encore, 61 millions denfants  travers le monde nont pas accs  une ducation primaire. Pourtant,
  pour beaucoup dentre eux, lcole constitue leur seul moyen dchapper  la misre qui les entoure. Grce  cet argent, Comic Relief U. K. a
  russi  aider plus de 160, 000 enfants en  peine un an  suivre une scolarit normale pour poser les premires pierres dun avenir bien
  meilleur.


  En achetant ce petit livre, vous nous aiderez  quiper des enfants du monde entier en manuels, fournitures et uniformes scolaires et 
  prendre en charge leurs frais de scolarit.


  Merci de votre soutien. Pour en savoir plus sur Comic Relief U. K, rendez-vous sur comicrelief.com, suivez-nous sur Twitter (@comicrelief ) ou aimez-nous sur
  Facebook !
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     Decouvrez les aventures de Harry Potter:
    Harry Potter  lcole des Sorciers
       
    Harry Potter et la Chambre des Secrets
        Harry Potter et le Prisonnier dAzkaban
    Harry Potter et la Coupe de Feu
        Harry Potter et lOrdre du Phnix
    Harry Potter et le Prince de Sang-Ml
      Harry Potter et les Reliques de la Mort
    Autres titres disponibles:
          
Les Animaux fantastiques
Les Contes de Beedle le Barde

    
  


  Si vous voulez acheter tout autre livre lctronique de la srie Harry Potter, visitez notre boutique Pottermore.


  
    shop.pottermore.com
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  by J.K. Rowling
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