Le Shiai et ’arbitrage

L’idée générale est de rapprocher sur les plans techniques et psychologiques ces deux
composantes étroitement associées et incontournables de la pratique du Kendo.

Le Shiai (1), la compétition, renvoie comme le Keiko aux quatre avertissements tels qu’ils

ont été mis en forme par ONE Ichiro, 8° Dan Hanshi Kendo et Iaido, a savoir :

*  Kyu: I’étonnement dii par exemple 4 la taille et au Kiai de ’adversaire, i la présence
de public

*  Ku:la crainte intérieure liée a la présence sur le Shiai jo, 4 I’enjeu

*  Gi : Pinterrogation sur la fagon de conduire le combat, le doute sur ses propres
techniques

*  Waku : I’hésitation qui génére un trouble de conviction et en définitive un manque de
concrétisation.

Lors du Shiai, comme pour toute pratique compétitive, la mise en ceuvre de la technique
dépend notamment des aptitudes physiques et de la psychologie du sujet. La composante
tonico-émotionnelle (2) peut en effet produire des effets inhibiteurs ou stimulateurs, une
€motion trop importante « paralysant » en quelque sorte parfois le combattant, que ce soit sur
le plan psychologique ou sur celui de la concrétisation d’une intention. Dans le Kendo
moderne, la dimension psychologique se révéle dés le rituel précédant le combat. Le combat
commence psychologiquement a I’extérieur du Shia jo, et la pression pour les combattants et
les arbitres s’accentue au fil de ce processus. Les combattants se placent trés t6t dans une
disposition a agir, cette forme de préparation mentale commencant dés le vestiaire en
s’équipant. Puis ils saluent simultanément le Shiai jo (Rei ho) avant d’y pénétrer. Dés qu’ils
sont sur le Shiai-jo, ils doivent faire preuve d’une adaptation rapide a cet espace relativement

important (+ 10 mz). A partir de cet instant, ils ne se quittent plus du regard, avangant
simultanément vers le repére de distance du salut, saluent & nouveau en signe de respect Sogo
no Rei, s’approchant du centre du Shia jo. Ils prennent alors la position Sonkyo, derriére les
repéres de distance. Ceux-ci se trouvent a une distance de 1.40 m de la croix centrale, ce qui
ne laisse qu’un espace d’une dizaine de centimétres entre les pointes de Shinai, définissant
ainsi I’espace & parcourir pour marquer le point.

Le positionnement des deux combattants concrétise le début du combat. Réglementairement,
ils doivent se placer de facon que les tiers supérieurs du Shinai Datotsu Bu ou Mono Uchi,
partie avec laquelle les Uchi doivent impérativement étre portées pour étre valables, de
chaque kendoka se croisent. Ceci est fondamental dans la construction de la distance. Cette
distance permet par exemple de porter une attaque Itto sur un seul pas Issoku, Issoku Itto no
Maai. Ce contact entre les Shinai peut étre analysé comme un moyen d’échanger des
informations, une forme de conversation préparatoire & ’action proprement dite. En Kendo,
comme dans toute pratique d’opposition de percussion, 1’idée est de toucher sans étre touché.
Il faut donc, au niveau de la garde et de la distance, prendre le plus 6t possible I’ascendant 2
la fois aux plans physique et psychologique de facon a troubler, désorganiser son adversaire,
induisant chez lui un état d’esprit proche du Shinshin. La confrontation de ces deux stratégies
€galement développées par les deux combattants va déboucher sur une géne 2 la fois
physique avec au niveau du Shinai la mise en ceuvre de techniques de « chassé » Ari Waza ou
d’« enveloppé » Maki Waza, de contrSle de la technique du partenaire en contr6lant son sabre
Osae Waza et en utilisant son énergie pour riposter Kaeshi Waza, et mentale par une avancée
en situation de menace Semeru pour par exemple toucher sur un seul pas Issoku Itto No
Maai. Il existe en Kendo trois possibilités de « détruire » Korosu son adversaire : en



détruisant sa garde Ken no korosu, en le troublant mentalement Ki o korosu, en détruisant ses
attaques Waza o korosu (3).

La distance dépend des caractéristiques du sujet, i. e. sa morphologie, ses aptitudes physiques
ou bien encore son état émotionnel. Elle se traduit en japonais par Maai, composé au sens
littéral du mot Ma qui exprime non seulement la distance et I’intervalle dans ’espace entre
les combattants, mais également un intervalle dans le temps, et du verbe Ai qui exprime une
rencontre entre deux ou plusieurs personnes ou objets. Maai exprime donc, outre I’idée de
distance et d’intervalle, un mouvement de rapprochement et d’éloignement entre des
personnes ou des objets (4). Cependant, la richesse sémantique de ce terme ne se retrouve pas
dans Dutilisation commune de la notion de distance. Les différents aspects ne sont
généralement pas pris en compte et cette notion de distance est traitée habituellement sur un
plan unidimensionnel, la métrique. Cette terminologie japonaise nous rappelle que des
dimensions autres que métriques doivent donc étre prises en compte. Chez 1’homme, les
variations de distance observées dépendent tout a la fois du profil des sujets (dominant/
dominé, « impétueux »/« réfléchi »), de leur morphologie (taille), de leurs qualités physiques
(vitesse, explosivité), de leur état psychologique (motivationnel, affectif, émotionnel,
décisionnel), du dispositif environnemental.

La perception de I’espace ne peut pas étre considérée comme un paramétre statique mais bien
plutdt comme une variable dynamique liée a I’action, 4 ’environnement et aux interactions
développées entre les sujets. Dans le cadre du kendo, ces interactions peuvent se décliner
selon différentes phases. Dans une étude menée sur la construction de la distance en kendo
(5), les auteurs ont montré que la distance d’interaction entre deux combattants se construisait
au cours d’une premiére phase dite phase de préparation, cette distance étant plus ou moins
maintenue au cours de la phase suivante dite d’observation ou de couplage. La nature méme
de I’activité empéche cette derniére phase d’é€tre maintenue longtemps. Il existe ainsi une
troisiéme et derniére phase dite de découplage au cours de laquelie la distance d’interaction
précédemment construite est cassée pour permettre aux combattants de mener leurs actions
respectives (attaques simultanées ou non).

L’action « physique » prend toute sa place au signal Hajime du Shushin. Il faut aux
combattants continuer de s’imposer a leur adversaire par le biais d’une attitude volontaire,
I’expression d’un Kiai puissant et profond. I leur faut également adopter une posture
efficiente avec des appuis conformes aux régles du Kendo, i.e. talon gauche légérement
soulevé, la chaine musculaire allant du tendon d’Achille aux fessiers en tension, avec 1’éveil
et la disponibilité indispensables pour produire la fulgurance dans I’attaque qui caractérise le
Kendo. Chaque déplacement préparatoire a 1’attaque doit comporter une reconstitution des
appuis permettant une menace effective Seme (gain d’espace, affaiblissement de
I’adversaire).

Cet éveil, Zanshin, que 1’on retrouve aussi bien lors de la préparation avec une garde
dissuasive Kamaeru ou une menace perceptible Semeru que lors de I’exécution Datotsu, ainsi
que dans attitude générale postérieure a 1’attaque sur une distance minimale équivalente &
deux Shinai Issoku Itto nmo Maai , se caractérise notamment par 1’observation active et
prononcée de I’adversaire afin de recueillir les indices annonciateurs de D’attaque, mais
également de détecter entre autre toute attitude non orthodoxe ou toute garde inhabituelle. Le
combattant s’efforce d’atteindre rapidement le Hoshin, cette disposition mentale souple,
disponible, qui permet au combattant d’utiliser de fagcon maximale ses possibilités de
perception et de jugement des opportunités qui s’offrent a tui.



La détection et la décision (6) sont deux facteurs qui jouent un rble déterminant dans la
stratégie du combattant. L'optimisation de sa performance dépend de sa capacité 4 mobiliser
un certain nombre de facteurs : efficacité de la prise d'information, sélection de la stratégie
motrice la mieux adaptée, etc. Parmi ces facteurs, la lecture de I'événement (et son influence
sur l'activité décisionnelle) revét un caractére particuliérement important. La notion de prise
de décision est centrale. Celle-ci ne s'effectue pas par hasard. Elle est le fruit d'une activité
d'analyse et de compréhension de la situation par le combattant. Le gain de I'affrontement ne
dépend pas lui non plus du hasard, mais de l'habileté 4 prendre 1'adversaire en défaut et a
déjouer ses projets. Pour le kendoka, cela implique la gestion d'un certain nombre de
contraintes : identification des techniques qui lui sont portées (réellement ou non) par
I’adversaire, rapidité a déceler chez ce dernier des ouvertures (c'est-d-dire une attitude
posturale placant trés briévement le plus souvent cet adversaire en état d'infériorité
manifeste : par exemple, l'opposant baisse ou ouvre sa garde Kamae, ne se protégeant plus
ainsi de facon efficace). Chacun des protagonistes doit produire de l'incertitude (du bruit,
dans la théorie de I’information - 7) tout en s'attachant a recueillir le maximum d'informations
pertinentes (le « bon » signal), en réduisant ou supprimant l'incertitude que son adversaire
introduit dans la situation. L’idée est d’obtenir un rapport signal/bruit (8) le plus proche
possible de 1.

Le combat est un domaine défini également par la ruse, la feinte, le leurre. Il faut induire son
opposant en erreur, I’amener a agir ou réagir de facon inopportune, erronée, afin de s’attribuer
le gain de la confrontation. En Kendo, le combattant doit donc fonctionner sur des
ajustements constants. Il doit s'adapter aux feintes ou aux coups portés par son adversaire, &
la distance de garde, distance optimale de frappe entre les deux opposants, etc. La proximité
des protagonistes explique la rapidité avec laquelle le combattant doit lire 1'événement et
prendre une décision juste. Travaillant sous pression temporelle le plus souvent (i.e. temps
disponible/temps nécessaire), il s'avére déterminant pour lui de procéder A une bonne lecture
événementielle. Celle-ci repose sur la détection précoce d'indices pertinents lui permettant de
prévoir, avec un pourcentage faible d'erreur, quel coup va lui étre porté.

Sanbon Shobu

Pour les compétiteurs, I’application de la régle d’attribution de la victoire se fonde sur le
Sanbon Shobu ou victoire en 3 points, le vainqueur ayant bien évidemment marqué 2 points
alors que son adversaire n’a marqué qu’un ippon. Le Sanbon Shobu, au contraire de la forme
Ippon Shobu qui implique la défaite dés le premier point, autorise un certain « confort »
psychologique dans la mesure ou il permet en quelque sorte au combattant qui a subi le
premier ippon d’étre repéché, la victoire se jouant en 2 points. Ceci implique une composante
tactique/stratégique plus €laborée. Le Sanbon Shobu comporte une notion de défi
psychologique et tactique évidente, et il n’est pas rare que le combattant ayant subi le premier
point, remporte le combat.

La nature du premier Ippon et la personnalité du combattant vont définir la détermination du
perdant « ponctuel ». S’il s’agit d’un Ippon surprise, en général trés peu puissant et marqué
dans les premiéres secondes, ce sera un scénario plutdt de réveil et donc de stimulation. En
revanche, s’il s’agit d’un Ippon technique et tactique démontrant une certaine maitrise de la
situation, le combattant devra réfléchir « trés vite » 3 une stratégie imaginative et efficiente
afin de reprendre la main.

Indépendamment des bagages techniques des uns et des autres, les situations proposées par le
Sanbon Shobu révélent rapidement les personnalités en présence. Ainsi, les combattants dont
la stratégie habituelle consiste & attaquer constamment répondent 3 une probabilité élevée de



se voir marquer un deuxiéme point plus ou moins rapidement. En revanche, les personnalités
plus « calmes » vont plus probablement par leur sang froid pouvoir installer le doute Gi dans
Pesprit du vainqueur du premier point, et I’on pourra ainsi assister & une modification de la
confiance en soi chez ce vainqueur « ponctuel ».

Cette dimension psychologique prévaut également pour les arbitres dans leur prise de
décision, pas nécessairement/uniquement au niveau émotionnel. Leur expertise, qui les
qualifie pour ce r0le, se fonde sur une longue pratique de I’activité 4 haut niveau. Les arbitres
posseédent les perceptions et sensations de leur vécu de compétiteur (9). Il est clair que,
comme pour toute pratique sportive, les arbitres en Kendo ne sont pas de simples
observateurs mais au contraire des acteurs /décideurs.

Cependant, cet acquis de pratiquant et de compétiteur peut s’avérer étre un filtre dans la
lecture des événements. En effet, la nécessité d’une prise de décision rapide implique une
préparation a I'occurrence d’un événement, préparation induite la plupart du temps par
I’attitude des tireurs, ainsi bien évidemment que par la connaissance de ces compétiteurs, i.e.
leur technique favorite, le moment du combat (si par exemple un point a déja été marqué par
I’'un des deux), etc. Le Kendo représente la seule pratique ol la Voie du sabre s’exprime
réellement. A partir du moment ou celui-ci est sorti du fourreau Saya, il n’y a en principe plus
d’autre alternative que de vaincre ou de périr (on retrouve ici la logique de vie et de mort
présente dans le Sutemi). Cette situation renvoie aux combats que se livraient les samourais
quand la réflexion sur I’engagement se faisait avant de dégainer, car le fait de dégainer
représentait ce non retour en arriére.

Comme nous I’avons exprimé supra, le Kendo représente la voie du sabre. Ceci implique une
référence permanente au Katana/Shinken avec lequel, dans le principe, il ne peut y avoir de
« petites » blessures, mais I’omniprésence des notions de vie et de mort. Ainsi, dans le cas de
figure d’une attaque Men exploitée pour placer un Do puissant, le regard du combattant qui a
subi Do est trés éloquent, ¢’est celui d’un blessé a mort.

De cette logique propre & cette arme découlent différentes stratégies de la part des
combattants. La logique du sabre est celle d’'un seul coup porté, définitif. Il en va
différemment avec une logique compétitive, on pourrait ici dénommer la premiére « logique
de I’art martial » et la seconde « logique du sport de combat ».

Le Kendo est une activité fondée sur ’attaque. Il existe bien entendu des techniques de
défense mais le principe de base consiste tout d’abord 4 s’imposer a I’autre dans une position
que I’on peut qualifier alors de « vulnérabilité », avec une prise de risque maximale car, pour
frapper, il faut armer, brandir ’arme et dés lors se découvrir. Les deux combattants
s’affrontent dans une situation de face a face, I’arme brandie devant soi (sauf pour la garde
haute Jo Dan). 1l faut donc renoncer a la menace a la gorge, I’attaque impliquant de pénétrer
dans la zone de vulnérabilité Isso Ku Itto qui est définie par la longueur des Shinai. Les
combattants se placent alors dans une situation de non retour, avec 1’attaque pour seule
solution. Différentes stratégies sont possibles a ce niveau, Mittsu no Sen, avec une difficulté
de mise en ceuvre décroissante (de I’action anticipée a la réaction) :
e  Sen no Sen également appelé Kakari Sen ou bien encore Debana Waza : devancer
I"adversaire dans son intention d’attaque, anticiper
*  Sen €galement appelé Senzen no Sen : I’un des combattants percoit une faiblesse Suki
chez I’adversaire et porte son attaque
* Go no Sen également appelé Sengo no Sen ou Tai no Sen : I"un des combattants
répond a une attaque puissante par une esquive ou en déviant le Shinai.



Certains combattants envisagent, au cas ou leur attaque ne serait pas décisive i.e. ne leur
donnerait pas le Ippon, de « programmer » en méme temps une stratégie défensive ou a tout
le moins de protection par rapport a I’attaque/riposte de leur opposant. Apparaissent alors des
attitudes et des postures qui ne correspondent pas toujours aux critéres habituels ou admis, ni
dans la forme préparatoire & 1’action ni dans la forme de la mise en ceuvre. Ceci peut étre de
nature a troubler le jugement des arbitres, créant chez eux un phénoméne de dissonance
cognitive (10), & savoir que ce qui survient ne correspond pas i ce qui était attendu. Leur
jugement peut alors &tre faussé, et ce d’autant plus que celui-ci est rendu sous une pression
temporelle €levée.

L’arbitrage du Shiai, trés codifié, représente un défi permanent pour les arbitres. S’il ’on a
coutume de dire que la production d’une performance est multifactorielle (qualités physiques,
préparations physique et mentale, motivation le jour de la compétition, etc.), il en est de
méme pour la tiche des arbitres, et notamment pour I’arbitre principal, le Shushin. Le titre
des arbitres est en en relation avec leurs fonctions : le Shushin est assisté de deux arbitres
secondaires, les Fukushin. Le Shushin est le directeur du combat, ses commandements
doivent étre clairs et puissants, notamment sur les arréts Yame liés a des sitvations
sécuritaires ou tactiques ou Wakare entrainant a la suite de cette injonction de séparation
simultanée des combattants une reprise de la distance inter-combattants. Cet aspect
sécuritaire, dont il est également responsable, revét une importance particuliére du fait de la
nature de 1’arme utilis€e au cours du Shiai. Le Shinai peut en effet étre fragilisé au cours
d’assauts vigoureux, le Shushin a la délicate mission de surveiller toute anomalie (lame
cassée ou fendue, Tsuru et Nakayui relachés, Sakigawa percé).

La nécessité pour le Shushin d’étre attentif est impérieuse. Les exigences de cette tiche le
placent dans une situation d’attention partagée, dans un paradigme de double tiche (11). Il
doit en effet préter attention aux combattants, nécessitant au plan physiologique I’utilisation
de sa vision centrale (12), lui permettant d’identifier les événements qui se succédent. Mais sa
vision périphérique, réputée vision d’alerte, doit en méme temps le renseigner sur ce qui se
passe & la table de contrdle, sur les placements et déplacements des Fukushin afin de favoriser
une adaptation réciproque et donc une efficience maximale dans la gestion du combat. Pour
ce qui les conceme, les déplacements des Fukushin doivent étre subordonnés a ceux du
Shushin afin de bien couvrir le champ total de vision du combat. Ces déplacements se
traduisent par des pas glissés et doivent se terminer pas une reconstitution des appuis afin
d’assurer la stabilité de la posture. Les jambes et les bras sont collés au corps afin de ne pas
introduire de génes visuelles pour les autres arbitres mais également pour les combattants.
Ces derniers sont « enfermés » dans le Men, avec principalement une vision centrale qui leur
interdit de voir ce qui se passe en périphérie.

La vigilance du Shushin doit s’exercer sans relichement (13, 14) afin de remédier aux
déplacements, manifestations autres que des applaudissements a la périphérie du Shiai Jo.
Sauf dans les compétitions internationales ou les rOles sont immuablement attribués, les
autres rencontres favorisent une rotation des deux statuts d’arbitres Shushin et Fikushin, afin
notamment de lutter contre I’éventuelle baisse de vigilance due & une charge mentale (15)
importante, mais également dans une perspective d’économie d’énergie, de répartition des
taches, de formation (visée pédagogique).

La psychologie du Shushin est faite d’assurance, de capacité de synthése et de clarté dans ses
diverses interventions. Sa prestation posséde un impact trés important sur la qualité globale
du combat auquel il impose un rythme, une vigilance, une communion d’esprit. Mais la



psychologie du Shushin se nourrit aussi de la perception aigué du combat, d’harmonisation au
dela du visuel avec les deux autres arbitres. Il est dans la logique de 1’adepte du Zen (16) qui
dépasse le concept de vie ou de mort afin de ne pas perdre la fluidité née du non attachement.
Sa fluidité d’esprit ne doit pas &tre dictée ou influencée par une composante émotionnelle liée
a la connaissance de I’un ou des combattants mais au contraire par le souci de manifester
spontanément d’une action paraissant positive, d’une réponse rapide aux manifestations des
deux autres arbitres, la gestuelle utilisée devant étre extrémement sobre. Par exemple, sur un
refus d’accorder le point, un simple aller et retour de la main est suffisant. Malgré cela, on
assiste parfois a une répétition nerveuse du geste, comme si 1’arbitre voulait « appuyer » son
jugement. Cela n’est pas utile si un autre arbitre n’a pas accordé le point, et ce d’autant moins
que cela risque de constituer une géne visuelle pour les deux combattants avec en corollaire
un évident impact psychologique négatif !

On le voit, différentes gé€nes visuelles et auditives peuvent survenir, représentant un impact
psychologique avéré. Leur gestion doit représenter une préoccupation majeure pour
I’ensemble des acteurs (teneurs de tables, arbitres, entraineurs, etc.) Le Shiai se caractérise
par la capacité des arbitres, essentiellement, & bien traiter les informations de fagon a prendre
la bonne décision. Cela s’effectue sous une pression temporelle élevée, il convient donc
d’éliminer tout événement susceptible de devenir un distracteur attentionnel.

Enfin, une spécificité de 1’arbitrage en Kendo est la possibilit€ pour le Sushin de voir sa
décision contestée par les Fukushin. Ces derniers disposent en effet d’un pouvoir
d’attribution des points équivalent & celui du Shukshin. La décision se prenant a la majorité
des points accordés, il est ainsi possible d’assister a ’attribution du point ou de la victoire
alors que le Shukshin ne I’avait pas accordée. Dans cette perspective, il s’avére important de
consacrer du temps aux échanges et interrogations a I’issue des combats. Un court moment
est prévu pour cela, les formules de politesse connues par les concepteurs japonais
témoignant d’un souci de cordialité et de respect mutuel. Ce temps court doit permettre un
échange notamment sur les situations ayant donné un résultat ambigu. Les arbitres et les
combattants ne doivent pas rester sur des interrogations sans réponse, il en va de la sérénité
générale.

Shiai par équipe

Dans le Shiai par équipe, la répartition des roles des cinq combattants va également dicter une
psychologie distincte pour chacun des combattants. Il s’agit dans ce cas d’une répartition
organisée comparable a une formation militaire de combat :

e le premier combattant, Senpo, littéralement celui qui prend 1’avantage, est un
combattant volontaire jeune, véritable éclaireur. Par sa vaillance, il a pour mission,
pour objectif d’impressionner 1’équipe adverse et de tenter de marquer le premier
point et si possible la premiére victoire

* le deuxiéme, Jiho, littéralement celui qui porte I’attaque, plutdt jeune également, est
I’éclaireur en second qui devra conforter la victoire ou rattraper la défaite par des
attaques bien calculées

* le troisiéme, Chuken, litt€ralement celui qui occupe la position intermédiaire, le pivot
en principe d’4dge mur, est le plus fort de 1’équipe. Il en constitue le pilier et doit
impressionner les adversaires par la puissance de ses attaques ou contre-attaques. En
cas de score favorable, il est dans la conviction ou dans une logique /motivation de la
victoire définitive. Dans le cas de figure contraire, il se doit d’assurer une victoire
colite que cofite

* le quatriéme, Fukusho (I’officier supérieur en second), en principe d’Age mur
également, se doit dans tous les cas de figures de produire un combat « intelligent », &



savoir amener 1’équipe vers la victoire ou essayer de temporiser/euphémiser la défaite
annoncée/probable

* le cinquiéme et dernier combattant, Taisho (le Général) est en principe le plus 4g€ et
de belle stature. Quel que soit le score, il produit un combat de grande qualité qui doit
stimuler son équipe, en particulier en cas de défaite.

En conclusion
Concernant le Shiai : si les points suivants sont respectés, il n’y aura de place pour aucune
ambiguité pour la reconnaissance et I’attribution des points Ippon :
*  Identification sans faille de deux Ippon simultanés Ai Uchi
Réalisation correcte du Ki ken tai
Impact avec le Datotsu-bu ou Mono uchi
Souci permanent d’une attitude mentale et posturale orthodoxe
Qualité gestuelle
Engagement
e Zanshin en particulier en fin d’attaque (conclusion et vigilance)
Concernant I’arbitrage : on peut considérer qu’il sera aisé au Shushin de mener a bien sa
mission qui est de diriger le combat et d’opérer la synthése des situations en présence si les
points suivants sont appliqués :

J Adoption d’une attitude physique et mentale sans faille des Fukushin

. Concentration importante (en quelque sorte, faire partie du combat tout en
restant distanci€ de facon a ne pas altérer son jugement)

. Production d’une gestuelle claire, précise, sans ambiguité, compréhensible
instantanément par tous

. Enfin, il va sans dire que toute dérive telle que I’utilisation d’une fausse garde,

de simulacre d’attaque, d’un refus d’attaquer, ne peut que porter atteintes aux régles et
par la-méme aux attitudes mentales de tous les acteurs des compétitions de Kendo.
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