 THEME ORGANISATEUR : Mon regard est à construire pour extraire des informations pertinentes susceptibles de me permettre de conseiller, juger, diriger un assaut.
Ce thème regroupe les connaissances nécessaires pour remplir les rôles « annexes » de la SBF : le second, le juge, l’arbitre.

Chaque rôle nécessite l’acquisition de compétences particulières qui ne répondent pas aux mêmes exigences. Ainsi, l’arbitre doit identifier/intervenir dans le temps concret des actions, il doit donc développer des processus perceptivo-décisionnels voisins de ceux développés par les tireurs.

En revanche, le juge et le second procèdent en temps différé (la plupart du temps)
 et doivent essentiellement identifier / synthétiser / transformer (des informations visuelles en codes divers) pour communiquer (conseils dans un cas, décision dans l’autre).

On peut toutefois dire que dans les trois cas, il s’agit de repérer des indices pertinents pour fonder ou exercer un jugement au sens le plus large. Les différents rôles de la SBF sont, pour suivre E. Kant, un lieu d’exercice de la faculté de juger.
Pour exercer ce jugement on peut discerner quelques principes généraux.
Principe 1 : Principe de discrimination des actions et d’attention sélective.

Posséder un regard objectif c’est posséder un regard apte à recueillir des informations qui seront utiles, et uniquement celles-là, dont le traitement par synthèse permettra le jugement.

Ce regard se construit selon trois axes qui peuvent être considérés comme autant de filtres. Tout se passe comme si l’arbitre, le second ou le juge étaient capables –et on ne doute pas qu’ils le soient- d’une attention sélective c'est-à-dire d’une concentration qui éliminerait par l’existence de ces filtres tout le « bruit » ambiant. Le principe même de l’attention, pour suivre le zen, est la centration sur l’ici et maintenant. Rien d’autre que le présent ne doit être dans l’esprit.
Filtre 1 : Discriminer l’autorisé de l’interdit.
Comprendre et repérer une touche effective c’est-à-dire, à l’exclusion de toutes autres, délivrées avec les armes autorisées (devant des poings et différentes surfaces du pied), sur des cibles autorisées (faces antérieures de la tête et du buste pour les poings, faces antérieures et latérales  de la tête et toutes les faces du tronc et des jambes –à l’exclusion du triangle génital et de la poitrine chez la femme- pour les pieds avec des formes autorisées (c’est-à-dire avec des coups propres à la SBF, directs, crochets, uppercuts, swings, fouettés, chassés, revers – ces formes étant identifiables par la trajectoire, le principe mécanique et le plan de frappe), au niveau de contrôle autorisé (en assaut le code précise « dont toute puissance est exclue »).

Juger c’est donc différencier dans le flot des actions motrices celles qui sont à retenir :

· Les touches effectives.

· Les fautes caractéristiques.

Ceci revient à comparer le réel (la scène qui se déroule devant soi) à un modèle interne qui soit le plus proche possible des références du code fédéral. Par exemple un juge ne doit pas comptabiliser un fouetté lorsque les hanches ne sont pas de profil à l’impact…et cela même si l’arbitre –le plus souvent par faute de temps- n’est pas intervenu pour le sanctionner. On comprend que l’expertise en matière de jugement demande que soit constitué un modèle interne très fiable et partagé par les juges…on comprend aussi que tout cela est affaire de degrés et qu’une forme gestuelle rédhibitoire pour l’un restera tolérable pour l’autre…or ces écarts sont à réduire si l’on souhaite une harmonie des jugements.
Filtre 2 : Discriminer le régulier du ponctuel.

C’est la fréquence d’apparition d’un comportement ou d’une action qui révèle la maîtrise ou la non maîtrise de l’activité. 

Juger (au sens restreint) c’est enregistrer des fréquences, observer des comportements cumulatifs. Si boxer consiste à capitaliser les touches et à dominer technico-tactiquement, juger consiste à visualiser/enregistrer la balance des touches et les comportements qui les permettent (en ce sens les comportements tactiques sont toujours au service de la finalité première…toucher plus et mieux).

La capitalisation suppose une addition dans le temps où chaque action prend sa place dans une échelle et où aucune n’a le pouvoir d’effacer les autres. Les actions se hiérarchisent et s’additionnent, leurs régularités, mais aussi leur variété en adaptation à un autre tireur, dénotent une maîtrise.

Filtre 3 : Discriminer l’essentiel de l’accessoire.

L’essentiel est la touche. C’est à cette colonne précision qu’est inféodée la colonne technico-tactique. Ceci doit être compris très clairement : un comportement technico-tactique ne vaut que s’il permet d’améliorer le rendement des touches. Donc soit s’il accentue le potentiel touche (cadrage, enchaînement par ex.) ou il réduit celui de l’adversaire (pas de retrait, décalage, mobilité, etc.). En toute rigueur l’aspect technico tactique est :

1/ l’adaptation à l’adversaire (donc le gagne celui qui résout le problème que pose l’autre –on peut gagner en boxant en reculant et en délivrant 10 fois moins de gestes que l’autre).
 2/ la variété et la difficulté des formes gestuelles utilisées pour toucher (une forme gestuelle élaborée –revers tournant sauté – ne vaut que si elle touche).

Conseiller en temps restreint suppose l’extraction d’un comportement global à reproduire ou à arrêter, en fonction de l’état du rapport de force ainsi que la focalisation de son tireur sur un ou des points précis du comportement adverse.

Cela suppose une évaluation rapide  et globale du rapport de force par une centration attentive sur des indices pertinents (direction des attaques, ligne de touche, cadrage, déplacements, type d’adversaire ou caractéristique global de l’adversaire).

Principe 2 : Principe d’évaluation du rapport de force en temps différé.

Juger consiste à traduire un repérage de régularité (paramètre technico-tactique) et une comptabilisation (paramètre précision) en une image facilement identifiable du rapport de force. 

C’est le principe de l’écart qui joue ce rôle. L’écart chiffré est la traduction/visualisation de l’état du rapport de force. Il s’appuie sur une vision analytique ET globale. C’est un bilan sanction.

Seconder c’est informer le tireur sur les raisons de la tournure des rapports de force et les moyens de le faire basculer ou de le conserver en sa faveur. C’est faire un bilan perspective en s’appuyant sur une vision globale. (Il y a là un pur exercice de logique où doivent être mis en rapport des causes (ou des raisons…selon) et des effets postulés. Le bon second est un monstre de logique.

Principe 3 : Principe de progressivité et d’adaptation des interventions.

Une rencontre se dirige d’autant mieux que les interventions sont peu nombreuses, claires (multiplication des codes), qu’elles empêchent toutes récidives des infractions par des sanctions graduelles et explicatives.

Une rencontre se déroule d’autant mieux qu’elle est ritualisée et fixe les rôles, devoirs et obligations de chacun.

Ceci implique :

· Connaissance du protocole qui rythme les échanges (rite préliminaire et final, commandements, procédures d’interventions, code verbal et gestuel, etc.)

· Connaissance des algorithmes découlant de l’algorithme fondamental et utilisation de ceux-ci en temps concret.

SI coup ALORS interdit ou autorisé ?

SI autorisé ALORS…rien !

SI interdit ALORS identification de la nature de la faute, identification de la sanction selon : moment, gravité, récidive

Principe 4 : Principe de communication des jugements.

Communiquer c’est être maître d’un code approprié à la situation.

Juger (sens restreint) c’est compter, relevé des actions (des gestes qui touchent) et traduire en un langage chiffré qui rende compte du rapport de force ; C’est communiquer avec l’arbitre par le geste (reprise) ou la parole (minute de repos).
Arbitrer c’est  maîtriser des commandements verbaux et gestuels qui rythment l’affrontement et des formules verbales et gestuelles reconnues par tous.

Plus ces formules –finalement peu nombreuses- sont connues et associées à des comportements fréquents, mieux elles émergent et viennent conclure les algorithmes décisionnels dans le temps imparti.

Seconder c’est synthétiser en quelques formules concises le comportement à tenir tout en laissant le tireur récupérer. Cela suppose une gestion de la minute de repos et une centration sur les points clefs du rapport de force.

	Paramètres
	Niveau 1
	Niveau 2
	Niveau 3
	Niveau 4
	
	Principe

	Evaluer et communiquer le rapport de force en temps différé
	Le second
	· Observation inattentive 

· Retour affectif et global
	· Observation attentive durant toute la reprise 

· Identification du statut des tireurs mais le retour est inadapté (pas centrer sur les moyens)
	· Cerne le rapport de force et les moyens de le modifier (ou de le maintenir)

· Le retour est bref et centré sur l’essentiel (typologie des rapports de forces les plus courants connue)
	· Le retour est bref, essentiel, redondant et chronologiquement construit (récupération, bilan, consignes)
	Savoir organiser des rencontres
	Seconder, c’est : 

- Rendre compte au tireur de l’état de la confrontation 

- Focaliser le tireur sur les points positifs ou négatifs et les moyens d’y remédier ou des développer.

	
	
	D’une perception erronée ou affective du rapport de force à une évaluation du rapport de force assortie de conseils organisés.
	
	

	
	Le juge
	· Regarde l’assaut comme un spectateur et fonde son jugement sur des coups d’éclats
	· Perçoit et comptabilise les touches autorisées et/ou interdites.

· Il rend la décision au plus grand nombre de touches.
	· Transforme le comptage des touches (hiérarchisées) en écart entre les deux tireurs

· Le jugement se fonde sur la régularité des actions.
	· Le bulletin officiel est rempli sur les deux faces 

· Il communique son accord ou désaccord à l’arbitre.
	
	Discriminer l’autoriser de l’interdit et répertorier des critères objectifs pour rendre compte le niveau du rapport de force

	
	
	D’un regard global centré sur les coups d’éclats à un regard construit pour évaluer le rapport de force par le pointage de critères objectifs et réguliers.
	
	

	Evaluer et communiquer le rapport de force en temps concret
	L’arbitre
	· Muet, gênant ou fanfaron. 

· Les commandements initiaux et finaux sont connus
	· Repère les touches effectives en levant le bras et arrête l’assaut lors des touches interdites
	· Gère l’assaut et intervient sur les distances et le contrôle

· Connaît les algorithmes d’intervention (intervient dans le tempo)
	· Il est toujours placé à la pointe du triangle et est capable de graduer les sanctions

· Il ne casse pas le rythme de l’assaut
	
	C’est évaluer la conformité des actions en temps concret et sanctionner les fautes sans nuire au déroulement de l’assaut.

	
	
	D’une ritualisation minimale et symbolique de l’affrontement avec de nombreux décalages temporels à une direction de l’assaut en temps concret par la maîtrise des algorithmes d’intervention.
	
	


� On peut en effet penser que le juge pointe chaque touche en temps concret…mais il a toujours une régulation possible…ce qui n’est pas le cas pour  l’arbitre.
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