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INTRODUCTION

1. Introduction générale

1.1. Les bouleversements contemporains du sport

Le sport est-il encore aujourd’hui un objet définissable et sa dénomination est-elle encore
pertinente ? Depuis plusieurs décennies sociologues, historiens, philosophes, anthropologues
et bien d’autres échouent sur ces mémes questionnements. Selon Georges Magnane (1964), il
est une partie du sport qui est clairement définie par le cadre compétitif, la détention d’une
licence et cantonnée a un public jeune avec une radiation des vétérans de la liste des sportifs
aprés 35 ans. La dépense d’énergie, 1’effort, le dépassement ont pour vertu de discriminer les
experts d’une culture agonale des cancres du corps. A cela le sociologue ajoute que 1’on
ignore tout de I’'immense forét des loisirs qui transforme le sport en ogre dont les contours
sont mouvants et mal connus, entretenus par une conspiration du silence. Les travaux plus
récents de Pierre Parlebas (1986) insistent également sur la portée limitée du sport, indiquant
qu’il s’agit d’une forme de jeu supérieur procédant simultanément par institutionnalisation et
appauvrissement des possibilités motrices. Jacques Defrance (1995) poursuivra dans cette
veine suivant pas a pas la genese de I’institution sportive moderne marquée par 1’éducation, la
religion, 1’économie, ou la politique et qui guide la formation des régles, des catégories

anthropologiques et I’indexation des valeurs sur la performance et la compétition.

Toutefois comme le signale Pascal Duret (2004), il existe une version en miroir du processus
d’institutionnalisation des jeux finalisée par la compétition et la performance. Ainsi a c6té des
themes de célébration du sport (hygiene, intégration, production de biens) se dessine un
ensemble de critiques (exclusion, discipline des corps, opium du peuple, peste émotionnelle,
consommation marchande) ou derriere 1’angélisme se cache le diable. C’est souvent derriére
I’argument de la violence faite aux corps, aux foules, aux biens et aux valeurs que s’étend
I’ombre d’un fonctionnalisme idyllique. C’est également cette ambivalence que souligne Paul
Yonnet (2004) pointant les dynamiques de la triche, de la mise en péril de la santé, de la
fascination imagée du spectacle du sport. Plus directement, Bernard Jeu (1987) montre que
derriere I’historicité du sport et ses institutions se joue une perpétuelle tension entre sa
dimension poétique (portée par la puissance de I’imaginaire) et sa dimension politique (portée

par la rigueur de la morale).



C’est derriére ces propos liminaires qu’il faut situer la généalogie de cette these. Les
sociologues et historiens identifient entre les années 1930 et 1950 1’émergence d’un nouveau
berceau du sport en Californie ou selon Christian Pociello (1981) émergent des pratiques a
sensations comme le surf, le ski nautique, puis plus tard la planche a voile ou le skateboard ;
et des pratiques d’entretien de soi telles que 1’acrosport, le culturisme, le jogging ou 1’aérobic.
Un souci du corps semble croiser dés lors une préoccupation environnementale qui transforme
les écosystemes cOtiers et urbains comme le montre Elsa Devienne (2020). Au tournant des
années 1990, les travaux se multiplient indiquant la voie ouverte par I’hypothése d’une
pluralit¢ de matrices des pratiques sportives, qu’elles soient a risque (Le Breton, 1991),
(Raveneau, 2006), libres (Griffet, 1997), autoorganisées (Rouca, 1998).

Plus proche de nous se pose la question de la matrice ouverte par la société iconophile a
I’heure du numérique ou le contenu imagé sportif déborde de toute part et constitue un flux
incessant qui se déverse quotidiennement via notre consommation d’écrans. Internet regorge
d’espaces obscurs tels que le dark web, et va permettre au spectacle de nouvelles pratiques
d’émerger. C’est le cas des arts martiaux mixtes qui sont dans leur historicité réguliérement
qualifiés d’illégaux ou non légitime contrevenant aux droits humains notamment par
I’enfermement dans une cage, I’acharnement par des coups portés sur le perdant gisant au sol,
I’effraction suscitée par le sang et les plaies ouvertes, ou encore I’absence de réglementation
des coups portés comme en témoigne dans sa these Yann Ramirez (2015). L’usage des
plateformes et des réseaux pour visionner et organiser ce sport permet a de nouvelles
pratiques d’émerger en dehors dans arcanes institutionnelles établies. Il en va de méme du
sport électronique qui utilisera des logiques de diffusion et d’organisation étrangement
similaires comme le révéle dans sa these Nicolas Besombes (2016b). Nous avons la deux
sports pris dans les processus de légitimation et d’institutionnalisation, dont les détracteurs
soulignent la dangerosité, la violence ou les risques pour la santé. Les arguments visant a
décrier ces pratiques sont étayés par les images violentes qu’elles diffusent, arguments qui ne
sont pas sans rappeler les propos cités plus haut des chercheurs en sciences humaines et

sociales confrontés a 1’analyse du phénomene sportif.

Ces pratiques que sont le MMA et le sport électronique de combat seraient-ils un retour a un
archéisme sportif dans le sens ou elles proposent une valorisation de la violence s’érigeant en
libération contre le destin (sortir de la cage ou de la séquence), en opposition recherchée dans
le rassemblement (caractéristique essentielle des combats et affrontements organisés), en

sauvant symboliqguement son ame par une mise a mort ritualisée de son adversaire. Ces trois
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points premiers (au sens d’arché) du sport, soulignés par Bernard Jeu (1972), mettent en
perspective les fondamentales contre-sociéte, anti tragédie et contre-religion caractéristiques
du sport et de son ombre.

Ce retour aux sources du sport dans les sociétés archaiques se combine de maniére subtile a
un incessant flux d’images que I’on consomme bien plus que I’on ne pratique 1’activité
physique. Mis bout a bout, I’imagerie sportive diffusée par tablette, téléviseur, smartphone,
ordinateur, plateforme, console de jeu vidéo®... représente en volume au moins 10 fois les
deux hebdomadaires d’activité physique déclarée par la moitié des francais®. Si comme le
démontre Norbert Elias (1994), le sport est traverseé par un processus de civilisation de la
violence, et réciproquement de dé-civilisation (Duer, 1998), il se situe également aux avant-
postes du show et de la production d’images comme 1’analyse Georges Vigarello (2002). Le
rapport au sport semble bel et bien marqué par un complexe média sport ou un transmédia

sportif comme le révele le travail de Théo Girardin (2020).

Selon le sociologue Michel Maffesoli (1979) cette conjonction de 1’archaique et du
technologique est la caractéristique essentielle d’une nouvelle époque : la postmodernité.
Cette derniere est notamment scandée par un rapport au présent d’un temps a la fois dilaté et
immeédiat laissant place a la vie des sens, a I’émotionnel, au communautaire. N’est-ce pas ce a
quoi on assiste via ces nouvelles pratiques par lesquelles se concocte un nouvel imaginaire
sportif ? Le sportif devient alors le propre héros de son histoire dont il construit lui-méme le
récit dans sa propre action et corporéité. La violence alors pointée comme destructrice par les
détracteurs du MMA et du sport électronique devient alors une puissance créatrice (Maffesoli,
2009 ; Freund, 1978) (étymologiquement vis) enracinée dans la banalité des écrans, des

humeurs, des sensations et des émotions.

1.2. Panorama

Selon le ministere des sports le MMA comptabiliserait entre 30 000 et 50 000 pratiquants en
France lors de sa légalisation en 2020, réestimés a 80 000 aujourd’hui. La principale
competition de ce sport génere 4 milliards de dollars, possede ses médias et ses stars. Elle est
suivie en France par 550 000 fans répertoriés par Facebook et pratiquée dans quelques 240
clubs. Depuis la création en 2008 de la Commission nationale de Mixed Martial Arts rattachée

a la Fédération frangaise de full contact et disciplines associées (FFFCDA), la clandestinité et

L CSA, Contenus sportifs audiovisuels. Chiffres clés 2018, Juin 2019.
2 patricia Croutte et Jorg Muller, Barométre national des pratiques sportives 2020, INJEP-2021/03.
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le silence des autorités sportives ont caractérise ce sport alors considéré comme illégal et
illégitime. Déja en 1999 le Conseil de I’Europe condamnait un sport jugé dégradant par ses
frappes au sol et I’enfermement dans une cage de combat. Le Conseil Supérieur de
I’Audiovisuel (CSA) bannissait la retransmission des combats a 1’étranger — en particulier
ceux de ’'UFC — étiquetés de non-respect de 1’adversaire, de I’intégrité physique, de la dignité
humaine et de la santé. La sémantique souvent mobilisée par la presse et les autorités
renvoyait a la brutalité, la barbarie, la mise en danger, la dégradation et a 1’apologie de la
violence. Pourtant le MMA n’a enregistré que deux décés en compétitions officielles contre
1400 dans I’histoire de la boxe anglaise. Assemblage et hybridation des sports de combats, le
MMA rejoue la mythologie biblique de I’affrontement de David contre Goliath et ses

multiples dérivés.

Selon le Barométre France Esport 2021, on comptabiliserait 1.6 millions de pratiquants purs
de sport électronique, 2.6 millions de consommateurs et pratiquants, 5.2 millions de purs
consommateurs, soit en cumulé 19% des internautes agées de 15 ans et plus. L’affrontement
est la logique compétitive mise en ceuvre dans le domaine du Esport, représentant une
majorité d’hommes, plus d’un tiers de CSP+ et de manicre prépondérante la tranche d’age des
15-34 ans. Les jeux de combats représentent plus de 10% de la pratique déclarée derriére les
jeux d’arcade, de tir et les Battle royale. Les compétitions exclusivement physiques en
présentiel restent trés minoritaires (3%) mais attirent un nombre important et croissant de
consommateurs (8% du grand public et 44% de esportifs amateurs). Coté chiffre d’affaires, le
marché francais du jeu vidéo génére 2.61 milliards par ses contenus et 1.69 milliards par sa
technologie. Les jeux vidéo de combat se sont écoulés a prés de 650 000 exemplaires en 2017

selon le syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs (Données SELL 2017).

Ces données lorsqu’on les place en regard du nombre de licenciés dans les sports de combat
en France — soit 1.2 millions en boxe et 0.7 millions en judo - ont une réelle significativité

comme le dévoilent les dernieres données de ’INJEP.
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Figure 1. Démographie des sports de combat et arts martiaux en 2020

Tableau 1. Démographie des sports de combat et arts martiaux

en 2020
Pratiquants au moins Pratiquants
une fois dans I'année réguliers

En % Effectif En % Effectif
(en millions) (en millions)
Sports de cgmbat 47 26 32 18
et arts martiaux
Don? bpxe, pieds-poings 22 12 15 08
et déclinaisons
Dont judo, luttes 12 07 07 04

et déclinaisons

Dont autres
pratiques orientales 15 08 11 0,6
et déclinaisons

Dont autres 0,2 0,1 0,2 0,1

Source : ENPPS 2020, INJEP/MEDES, Direction des sports. Champ : personnes dgées de 15 ans et plus résidant en France.
Lecture : en 2020, 2,2 % des personnes agées de 15 ans et plus résidant en France déclarent avoir pratiqué une activité de boxe,
pieds-poings et déclinaisons au moins une fois au cours des douze derniers mois, ce qui représente 1,2 million de personnes,
et 1,5 % déclarent avoir pratiqué cette activité au moins une fois par semaine, soit I'équivalent de 0,8 million de personnes.

En outre cette derniére synthése des pratiques sportives en France en 2020 montre comment
les arts martiaux reconfigurent la demande sociale vers des pratiques de plus en plus centrées
sur I’introspection de soi comme le jujitsu traditionnel, ou le taiso (pratique de santé). Cette
derniére remarque engendre une sortie du dojo (et des salles de combat) et un élargissement

des publics sportifs.

1.3. La formalisation du sport moderne

Polysémique, mouvant et renvoyant a un systéme complexe de pratiques, de représentations et
de valeurs, le « sport » référe aujourd’hui a de multiples significations et classifications. Objet
« paradoxal » dont « la définition [est] introuvable » (Pociello, 1999), un consensus permet
toutefois de situer son origine au 18°™ siécle en Grande Bretagne. C’est effectivement dans
un cadre compétitif triple — économique a I’ére de la révolution industrielle (Clément,
Defrance, Pociello, 1994 ; During, 1984 ; Brohm, 1976) social face a la classe bourgeoise
émergente (Bourdieu, 1992) et géopolitique en contexte colonial (Bancel et al. 2003) — que le
sport moderne se formalise. Héritage des cercles de la noblesse, apparait a cette époque le
club sportif. L aristocratie s’adonnant a des pratiques élitistes comme 1’équitation ou la chasse
(Elias, Dunning, 1994), la bourgeoisie, quant a elle, développe un nouveau mode de vie : celui

du « sportman ». A Iinitiative de cette classe bourgeoise, nait ainsi & la fin du 18°™ siécle un
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ensemble d’activités physiques (notamment de plein air comme le camping ou le cycling)
inspirés de techniques de déplacements de différentes sociétés rencontrées lors de voyages
d’affaires détournées de leur usage d’origine (Denis, Pociello, 2000). Aussi, dans une volonté
canaliser, discipliner les étudiants de la New Education et de pérenniser une nation forte par la
conception de projets de formation et nouvelles méthodes pédagogiques dans de prestigieux
¢établissement de I’enseignement supérieur (tels Harvard ou Westminster), la codification des
jeux pour les rendre enseignables conduira a la formalisation de différents sports comme la
boxe, le tennis ou I’athlétisme (Clastres, 2005). Deés lors, c’est dans un contexte de
structuration du pouvoir en Angleterre et au travers un processus d’évolution, de « civilisation
des mceurs » (Elias, 1973) paralléle a un mouvement de pacification de la société que nait le
sport moderne, ce dernier constituant en lui-méme un espace de libération contrélée des

émotions par euphémisation de la violence (Elias, Dunning, 1994 ; Defrance, 1995).

1.4. Projet et mise en récit

Selon Martin Bernal (1996), le récit qui organise le monde occidental se réinvente au cours du
19° siécle, donnant une large part a la mise en image des corps. Afin d’inventer le stéréotype
de I’homme indo-européen, une mise en scene des découvertes réalisées par le corps
expéditionnaire frangais, puis les antiquaires anglais et enfin I’empire autrichien entre 1830 et
1870 s’organise. A travers les musées, les expositions statuaires, mais aussi les fétes célébrées
par des jeux et diverses exhibitions se propage le récit de la supériorité des civilisations indo-
européennes et des gardiens de leurs cités que sont les sportifs. En expurgeant dans les
réserves muséales les statues ou représentation du métissage, un athléte aryen va peu a peu
s’imposer aux canonisations du corps humain dans ses proportions et mises en équations
pédagogiques. L’idéologie du corps sportif devient une norme artistique qui s’enseigne et se
cultive comme le montre Claire Barbillon (2004). Chez les commentateurs des ceuvres mises
en scene en Europe a ’esthétique se combine une morale destinée a faire nation, que 1’on
retrouve notamment chez John Ruskin, Thomas Carlyle, Johann Joachim Winckelmann,
Gotthold Ephraim Lessing ou Hyppolite Taine. Dans leurs formations croisant philologie,
archeologie et histoire, ils ecrivent une histoire culturelle ou la grandeur des civilisations est

incarnée par la puissance et I’esthétique.

En Angleterre, considéree comme berceau du sport moderne, le récit se configure autour de la
figure du chrétien musculaire développée par Charles Kingsley. Cette version virile du

christianisme met ’accent sur la promotion de la force, du défi, de la compétition et de la
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gloire sportive au service d’une morale de défense des plus faibles et de I’empire britannique.
La doctrine de la chrétienté musclée se combine alors rapidement de préceptes hygiénistes
visant a redresser la décadence de la métropole anglaise, en passant notamment par une
rigueur disciplinaire dans les écoles (Baubérot, 2012). Thomas Hugues dans son roman Tom
Brown’s Schooldays publié en 1857 raconte comment les éléves d’une rugby school
retrouvent la discipline par le sport — ici I’arrachement a un gang local —, histoire inspirée par
la scolarité de son grand frére. Le récit par vagues migratoires et domination protestante
contaminera largement les USA et la naissance de leurs sports comme 1’indique Sébastien
Darbon (2008), notamment via les YMCA, mais également en France via les mouvements de
jeunesse protestants comme 1’analyse Arnaud Baubérot (2011). Le sens du sacrifice, du
combat, le don de son corps et I’idéal chevaleresque font partie de 1’horizon symbolique
mobilisé ici ; qui n’est pas sans rappeler les scenarii des jeux vidéo de combat ou les spots

publicitaires orchestrés par le MMA.

1.5. Le déclin du modéle sportif anglais

L’impasse relative que connaissent les sociologues a définir le sport réside en bonne partie
dans son renouvellement incessant et la sédimentation de couches culturelles. La derniere en
date concerne la construction politique du sport santé concertée avec le CIO et I’opportunisme
de Paris 2024. Pour Alain Loret, aujourd’hui, les activités physiques et sportives coexistent
dans trois modeéles : le « sport 1.0 », qui référe aux sports modernes, olympiques tels que
congus au 18°™ siécle en Grande Bretagne ; le sport « 2.0 », correspondant aux sports de
glisse « fun », aussi dits « californiens » qui émergent dans les années 1960 aux Etats-Unis et
s’émancipent du cadre institutionnel (Loret, 1995) ; et le sport 3.0, regroupant les cybersports
(qui via réalité virtuelle et simulation d’environnements réels permettent la pratique de sports
d’extérieur), les exergames (contraction d’« exercice» et «games» empruntant leurs
contenus aux activités physiques et sportives reelles) et le sport électronique, qui rassemble
divers modes de jeux comme le jeu vidéo de combat). Selon Loret (2003), cette derniere
branche hyperconnectée portée par le développement de technologies numériques ne
remplace pas les structures existantes mais compléte et enrichit ce systeme sportif par une

diversification des formes de pratiques sociales, culturelles et sportives.

Pour autant, dans la continuité de 1’émergence des pratiques de glisse (qui référent aux
« sports alternatifs » ou sport subcultures dans la littérature anglo-saxonne) dont les

engagements corporels relévent davantage du ludique, du transgressif, du primat des
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sensations et témoignent outre d’une moindre régulation, d’un rejet marqué de la compétition
(Soulé, Walk, 2007), les constats de désaffiliation observés depuis la fin du XXéme ne
constitueraient-il pas 1’'un des indices supposant plus généralement la remise en question,
voire I’effondrement du modele sportif anglais ? Bien que 1’on remarque, de 1950 a 2012, une
augmentation du nombre de licenciés (passant de 2 a 16 millions) dans les associations
sportives, elle s’accompagne effectivement d’une perte du monopole des fédérations sur les
nouvelles modalités de pratiques — les critéres d’entrée dans la pratique s’articulant dés lors
autour du bien-étre et de logiques de sociabilité®> — dans la mesure ot seul un quart des
pratiquants s’engage désormais en club (Mignon, 2015). Ces mémes phénomenes sont relevés
par plusieurs enquétes comme celle de ’'Inserm (1994) ou du Credoc (1994) : une forte
tendance a la désinstitutionalisation semble, en particulier chez les jeunes, se dessiner pour
laisser place a d’autres formes et/ou cadres de pratiques depuis les années 1990. A la sortie du
COVID-19, ces effets se voient de plus amplifiés par une réduction des effectifs licenciés —
toujours non retrouvés a ce jour — a hauteur de 30% dans les clubs sportifs (selon les
communiqués du ministére des sports). De la méme maniére, la projection des données
MEDEF du post-COVID-19 signale la diminution du nombre de magasins spécialisés dans la
vente de matériel de glisse et la fermeture de la moitié du parc des salles privatives, tendance
que 1’on observe également dans les parcs de loisirs et la grande distribution (cf. la fermeture
récente du distributeur Go Sport). Les principes et logiques organisationnelles et de
marchandisation qui cadrent (et sur lesquels reposent) ces deux berceaux du sport (a savoir,
les sports 1.0 et 2.0) se voyant ainsi déstabilisés, la pandémie — dont les répercussions
relevées constituent des signaux — n’aurait-elle pas contribué a 1’accélération d’un processus

de déstabilisation déja a I’ceuvre ?

D’autres indicateurs suggerent I’hypothése du déclin du sport moderne. Face a la baisse
constatée des niveaux d’audiences de précédentes éditions des Jeux Olympiques®, le CIO s’est
par exemple vu politiquement contraint, dans une volonté d’attirer un plus large (et jeune)
public, d’intégrer de nouvelles disciplines sportives. C’est notamment le cas du surf, du
skateboard, du breaking et de I’escalade qui bien qu’animeront les JO de Paris en 2024 en tant
que sports additionnels, n’appartiennent pourtant pas au berceau du sport moderne anglais.

« L’anglicisation » — au sens de processus d’institutionnalisation propre au mod¢le sportif

3 Le jeux vidéo constituent d’ailleurs une concurrence directe aux sports traditionnels et pourraient contribuer a
I’accroissement du turn-over des jeunes adhérents puisqu’ils « reposent [également] sur la convivialité,
supposent, pour y faire bonne figure, un entrainement sérieux et comportent une dimension compétitive. »

4 Notons a ce sujet I’intégration des sportifs professionnels aux JO de 1992 et la création événementielle du gala
de gymnastique hors épreuves dans un calendrier médiatique déja surchargé.
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anglais — de ces disciplines par essence a-féderales témoigne ainsi de volontés de récupération
des instances étatiques et olympiques. De ce fait, les pratiques « fun » se voient aujourd’hui
prises de tension avec le développement parallele de formes compétitives contraintes par leur
sportivisation®, ces formes institutionnalisées d’activités altérées (ou priment compétition et
performance) contrastant effectivement avec les valeurs et mentalités qu’elles incarnent

originellement®.,

Confrontés a un phénomene semblable de déclin du nombre de téléspectateurs résultant d’une
tendance a la désaffection aux contenus proposés, aux changements d’habitudes de
consommation (qui peut en partie s’expliquer par la concurrence accrue d’autres acteurs
digitaux) ou de droits de retransmission trop onéreux, certaines émissions de télévision et
chaines spécifiques aux sports se sont ces derniéres années retrouvées en difficulté — comme
ce fut le cas pour la filiale ESPN du groupe Disney qui pour y palier engagera un plan de
refonte de son offre — voire forcées de fermer leurs portes. Le développement des fans zone,
de bars sportifs, de retransmissions d’événements sportifs dans les salles de cinéma, de
création de supports adaptés sur smartphones (comme les tops 10 NBA) démontre une
recherche de communion partagées et sensorielles autour de I’événement sportif et non d’une

consommation passive, solitaire et froide derriére un écran.

1.6. L’émergence d’un nouveau berceau du sport

De ces premiéres observations, deux mouvements discordants semblent indiquer une
transformation a D’ceuvre du systéme sportif. Le premier, résultant de 1’émergence de
nouvelles manieres de vivre et consommer le sport aujourd’hui, interroge sur la naissance et le
développement probable — a I’initiative des pratiquants — d’un nouveau berceau, ou plutot
selon nous, d’un nouveau rapport a cet objet qui d’une part ne se cantonnerait pas a une
localisation, sociét¢ ou culture donnée, d’autre part ne reléverait ni d’impulsions
économiques, ni d’aspirations politiques mais impliquerait d’autres logiques
organisationnelles et implicationnelles. Porté par des institutions soucieuses de conserver
leurs prérogatives face au déclin du modele anglais, le second mouvement consiste en des
stratégies de délégitimation et/ou de recupérations de disciplines a fort engouement qui
émergent de cette bascule. Le MMA et le jeu vidéo, qui connaissent un essor de plus en plus

5 Le concept de « sportivisation » (Elias, 1994) désigne la transformation d’une pratique en sport : une discipline
institutionnalisée, codifiée et réglementée donnant lieu a des compétitions.

6 A ce titre, ’altération de la nature de ces pratiques résultant des tiraillements dont elles sont ’objet pourrait
supposément constituer 1’un des facteurs favorisant les effets de désaffections observés.

17



important et que nous étudierons dans le cadre de ce travail, semblent des pratiques
particulierement révélatrices de cette transition. La question qui se pose est alors celle d’une
large numérisation du sport ou la production d’images semble constituer une nouvelle forme
culturelle (par hybridation de pratiques existantes ou émergence de nouvelles) et d’¢élites
sportives (stars du Esport, techniciens de 1’image, stratégies de tracking...) ; soit révéle un
braconnage’ illicite du sport moderne (par mise en place de web TV gratuites par exemple),
ou encore témoigne d’une dégradation de la modernité sportive au méme titre que ce que fait
le kitch a I’art. De ce point de vue I’hypothése développée par Gilles Lipovetsky et Jean
Serroy (2023) d’un hyperkitch affectant le show du sport moderne jusqu’a son trop plein et
son dégott est éclairante pour comprendre 1’alternative d’une violence fondatrice composant

la logique interne de pratiques telles que le MMA ou le jeu vidéo de combat.

Selon les enquétes menées par Médiamétrie, cette configuration se voit également agrémentée
de flux incessants d’images a contenus sportifs par le développement et la multiplication de
plateformes et médias sportifs qui s’articulent continuellement et rendent possible la
génération perpétuelle de nouveaux contenus. A titre d’illustration selon Médiamétrie, le mois
de juillet 2023 a rassemblé 37.5 millions d’internautes (Audience Internet Global en France)
et le smartphone a été le support privilégié dans ce suivi qui concerne majoritairement les 25-
54 ans. L’image se trouve d’ailleurs elle-mé&me introduite dans le sport, affecte le déroulement
des rencontres et transforme les activités. Analyses par caméras, écrans géants, drones : les
exemples sont légion. Si les processus de sportivisation et de professionnalisation du jeu
vidéo — paralléles a un phénomeéne de « virtualisation » des pratiques sportives (Loret, 2003) —
marquent son intégration dans le monde du sport d’une part (Besombes, 2016a), les derniéres
technologies et médias numériques participent en effet aussi bien a la progression continue de
compétences chez les pratiquants de sports d’action qu’a la transformation d’expériences et
construction de nouvelles relations entre les entreprises, organismes sportifs, communautés et
spectateurs d’autre part (Thorpe, 2016). Au sein de cet espace, le sport se redéfinit ainsi par la
mise en réseau des nouvelles technologies d’informations, obéit a une fan culture et une
logique de storytelling comme a pu le décrire Jenkins (2006). Les recherches scientifiques
traitant du transmédia et du complexe mediasport (Girardin, Sirost, Machemehl, 2020)

viennent souligner cette réflexion en questionnant le surpassement actuel des cultures

" Au sens ol le précise Michel de Certeau (1990).
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sportives®, qui telles que présentées par Pociello (1995) s’avérent pourtant relativement bien
déterminées dans 1’espace et le temps. Par ces circulations et cultures émergentes, le sport se
trouve de ce fait totalement affecté, pris dans un processus d’hybridation (Andrieu, 2008) ou
I’effacement des frontieres culturelles et corporelles conduit a du débat, du métissage orient-
occident voire méme a une « orientalisation » au sens Maffesolien (1988 ; 2014) du monde

occidental.

Les images sportives et le récit mythique du sport — originellement attachés a la catéchese
religieuse — sont aujourd’hui dépassés, cette transformation laissant place a d’autres modes de
fabrication, d’écriture et de consommation de récits. Effectivement en considérant que le sport
a été la vitrine du mythe du progrés dans la société moderne, et en prenant en compte les
theses de déclin (Spengler, 2000) et de collapse (Tainter, 2014) (effondrement) de la
modernité, sans doute que le sport de compétition institutionnalisé est aux avant-postes d’un
changement annoncé de nos modes de vie et modéles de sociétés. Gilbert Durand (2000) pose
le postulat selon lequel un mythe et ses récits ont une durée de vie limitée a I’instar des
paradigmes scientifiques (selon Thomas Samuel Kuhn) ou des périodes culturelles (comme
I’analyse Fernand Braudel a propos de la Méditerranée). Apres un processus en 6 phases, le
mythe dominant d’une époque et d’une aire culturelle se décompose par alluvions pour
participer a la sédimentation d’un nouveau récit. Si ’on examine de ce point de vue les
travaux développés par Roger Caillois et Michel Leiris dans le cadre du collége de sociologie
(1979), on peut considérer que 1’agén pointé sur doigt par Caillois, comme la puissance
sauvage de la corrida et du football soulignée par Leiris participent de cette sédimentation du
récit sportif. L’essor de pratiques sportives connotées comme violentes serait alors le
réveélateur d’un nouvel imaginaire dont le récit est en construction et puisant dans les
alluvions laissés par le sport moderne. Les fictions par le cinéma, la littérature ou les jeux, a
I’instar des films Rollerball (1975), Fight club (1999) ou du succes féminin du roller derby
contemporain semblent aller dans ce sens. Par I’intermédiaire de (nouveaux) supports et
contenus médiatiques, des constellations d’images porteuses et productrices de sens se
forment et participent a la construction et diffusion d’univers narratifs complexes. Médiées
par ces images, les pratiques évoluent, se diversifient et se consomment par dynamiques

culturelles d’empilements. Dans cet imaginaire sportif, ou de multiples systémes d’images

8 Selon Pociello, ces cultures sportives référent au « domaine des pratiques, des représentations et des mythes
sportifs qui se différencient selon les pays et les groupes ». Leur appréhension reléve d’« une démarche qui,
partant d’une champ sportif accessible familier ayant sa structure et sa logique propres, vise a la description et
a linterprétation d 'un univers de pratiques, de techniques et de symboles qui prennent une importante place — et
revétent du sens — dans la vie sociale contemporaine ».
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coexistent et abordent de maniére différentiée la notion de violence, d’autres logiques de
lectures et de représentations émergent de la transformation des rapports aux activités
physiques et sportives. Du fait du développement de modeles sportifs variés, ce sont différents
régimes de 1’image (Durand, 1969) et donc des logiques de domination (sous tendues par un

régime de I’imaginaire) mobilisant des principes de violence qui se structurent.

Derriére le processus de mutation du sport contemporain, se profile en fait une transformation
des représentations, une autre compréhension sociale de cet objet. Bien que subsistent
certaines logiques fondamentales — notamment, méme si autrement déployé, un systéme
compétitif — propres au modele anglais, le développement nouvelles modalités de pratiques et
de consommations du sport aujourd’hui s’accompagne simultanément d’un désengagement
des pratiquants quant a ses impulsions d’origine. L’enfermement du ludique dans la
réglementation et I’institutionnalisation — caractéristique propre au sport selon Parlebas
(1999) — laisse des lors place a sa réaffirmation dans les phénoménes d’hybridation, de
métissage et de (ré)engagement. Résultant du développement de nouvelles cultures sportives,
ces formes de réengagement paralleles ne profitent cependant pas a la culture sportive
moderne. Devant ces affaiblissements — et conformément a la pensée de Spengler (2000)
selon laquelle la culture dominante, lorsque confrontée a de nouvelles cultures, refuse de
disparaitre — le sport moderne, au risque de se voir étre remis en question voire supplanté,
s’efforce d’annihiler le développement et/ou de s’approprier certaines disciplines a forts

intéréts et enjeux qui ne se rapportent initialement pas aux logiques sportives traditionnelles.

1.7. La violence totalitaire de I’institution sportive

Les tentatives d’intégration ratées ou d’assimilations forcées de nouveaux sports aux jeux
olympiques, la complexification des réglements et de leurs applications (ex. de I'usage de la
vidéo) ou encore la mise en place de tribunaux populaires via les médias (Duret, Trabal, 2001)
illustrent parfaitement la violence de I’institution sportive et de son systéme totalisant.
Exemples caractéristiques de pratiques prises dans ces tiraillements, le MMA et le jeu vidéo
de combat — qui bien qu’aujourd’hui inscrits dans des mouvements de légalisations et
d’institutionnalisations fédérales paralleéles a I’institutionnalisation privée spécifique a leur
originelle nature « para-sportivisée® » — ont ainsi été (et sont encore réguliérement) critiqués

et dénigrés. C’est en fait a travers argumentaire basé sur la mobilisation de variables qu’il

% Selon Bordes (2015) un para-sport référe a « Une pratique physique compétitive, réglementée par un code de
jeu relevant d’une instance supérieure autonome, déconnectée des organisations sportives reconnues comme
légitimes ».
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estime lui-méme déterminantes (telles que les problématiques de parité, des droits de
I’homme, de légalité ou de légitimité) que le sport moderne, a travers ses institutions, jette
sont discrédit aux disciplines « concurrentes » dans les discussions et débats. Ces constats
transparaissent notamment dans les propos de Jean-Luc Rougé®® ou de Thomas Bach'?,
lesquels en plus de dresser un paralléle critique entre le MMA et le jeu vidéo de combat,
opposent des aspects jugés caractéristiques de ces deux disciplines (comme le non-respect de
I’intégrité physique, la violence, la discrimination) aux valeurs sportives, olympiques,
humaines que véhiculent leurs institutions respectives. Dans une volonté de, « créer un pont
entre les sports et les jeux ainsi qu’entre les générations » (Lamorlette, 2023), « mieux se
connecter a la nouvelle génération » (Seguin, 2020), et I’objectif de fond de susciter
I’engouement auprés des jeunes a la pratique de disciplines sportives traditionnelles, le CIO
ouvre cependant la voie aux jeux de simulations sportives'?. Produit d’une collaboration entre
fédérations internationales, éditeurs et le CIO, les « Olympic Virtual Series» (2021)
reconduites sous le nom d’« Olympic Esport Series » (2024) ont dans cette perspective la
particularité d’opposer des joueurs sur des titres simulant la pratique de sports réels comme le
baseball, I’aviron, la voile, la course automobile, le tennis, ou le tackwondo. Alors que le CIO
projette de rajeunir sa marque et se développer en Asie, une interrogation quant a ces choix
reste des lors en suspens : celle de 1’intérét porté aux simulations — « Iégitimes » selon lui —
par les amateurs de jeux vidéo alors que ce sont d’autres genres comme les MOBA, Shooting
ou Fighting games qui suscitent le plus d’intérét et bénéficient des meilleures audiences dans
le paysage « vidéocompétitif ». De premiers rapprochements entre ces autres genres de jeux et
olympisme ont cependant déja pu étre observés (Lefebvre, Besombes, 2022), en témoignent
par exemple I’organisation de 1’Intel World Open mettant en scene les jeux Rocket League et
Street Fighter V — qui bien que présenté en amont des Jeux Olympiques de Tokyo de 2020,
émerge d’un partenariat direct entre Intel et le Cl1O —, ou I’introduction de 1’eSport en tant que
discipline a part entiere dans le cadre des Jeux Asiatiques d’Hangzhou de 2022 lesquels ont
opposé différentes équipes sur les titres « Arena of Valor », « Dota 2 », « Dream Three

10 A titre illustratif, il présentait en 2011, dans le cadre d’une interview pour L’équipe, le MMA comme pratique
« dégradante », « sortie des jeux vidéo », dans laquelle « tout est permis » et s’opposent des individus « assez
stupides pour essayer de se massacrer devant tout le monde ».

11 précise notamment, lors de deux interventions : « Il y aura des complications [exclusions des jeux de tir,
voire de certains jeux de combat] sur certains jeux comme il y en a pour certains sports de combat, comme le
MMA, qui ne sera jamais aux JO » (Audureau, 2018), « Nous voulons promouvoir la non-discrimination, la non-
violence et la paix parmi les gens. Ce qui est contraire aux jeux vidéo qui s articulent autour de la violence, des
explosions et des morts. Et nous devons tracer une ligne claire » (Claudel, 2017).

2 David Lappartient, président pour le CIO d’un groupe de liaison sur I’e-sport et les jeux vidéo, expliquait en ce
sens déja en 2020 : « L'eSport ne sera jamais aux Jeux Olympiques, mais il faut s'y intéresser. La porte d'entrée,
ce sont les jeux de simulation » (Seguin, 2020).
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Kingdoms 2 », « FIFA », « Heathstone », « League of legends », « PUBG Mobile » et « Street
Fighter V », soulignant davantage cette sensibilisation ou du moins prise de conscience du
potentiel attractif de cette pratique par les instances olympiques. Néanmoins le Esport tend
généralement a se transformer en épreuves d’exergame comme le montre les 9 jeux
sélectionnés : Tic Tac Bow, WBSC eBaseball: Power Pros, Zwift, Just Dance, Gran Turismo,
Virtual Regatta, Virtual Taekwondo, Tennis Clash et Chess.com. Placer des sportifs dans un
effort physique (ergocycle, rameur...) mesuré face a un écran fait des séries d’Esports
olympiques une acculturation forcée du sport électronique étouffée par la matrice du sport

moderne.

1.8. Une épistémologie de la violence

Pour résumer les discussions qui précedent, le MMA et le jeu vidéo de combat convoquent
une épistémologie de la violence dans une période de mutations importantes du sport. Tout
d’abord le débat de situe dans une confrontation entre un systéme des sports (Yonnet, 1998)
qui inscrit les pratiques sportives nées au 18° siecle dans le berceau moderne anglais et se veut
totalisant ; et des alternatives d’autres jeux sportifs qui tentent d’exister a c6té de ce systéme,
plus libres dans les charges physiques, la brutalité des intentions, et I’adrénaline émotionnelle.
S’affrontent alors deux régimes de violence (Maffesoli, 1979) : totalitaire d’un coté,

fondatrice de 1’autre qui vient dynamiser les pratiques et les cultures sportives.

Le développement d’une sociologie critique du sport moderne portée par Jean-Marie Brohm
illustre bien derriere le phénomene social total du sport, une institution totalisante et totalitaire
allant jusqu’a incarner par son spectacle les idéologies les plus dérangeantes (Brohm, 2008).
Pour Umberto Eco ce sont précisément les promesses non tenues des valeurs censées
incarnées le sport (justice, égalité des chances, santé, modéle éducatif) qui alimentent son
récit et sa fonction de fausse confiance en détournant les énergies citoyennes. Les débats
amorcés sur le mal exercé par les écrans et les jeux video sur la jeune génération, comme les
proces d’illégalité de pratiques des arts martiaux mixtes reléve typiquement d’un tel

processus.

Les historiens du sport ont également tent¢ d’éclairer le développement des pratiques
corporelles par la brutalité, la violence et la barbarie. André Rauch (1992) dans son histoire de
la boxe montre comment le noble art dans son évolution et sa mise en spectacle aseptise le
corps sportif des KO, plaies ouvertes, saignements ou déformations du visage devant la focale

de la caméra. En son temps Roland Barthes (1957) dévoile derriere le spectacle du catch
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comment derriére une iconographie de la douleur mise en scéne se joue I’incarnation de 1’idée
de justice et une dérivation mythique du bien et du mal. Plus largement, Norbert Elias (1994)
déroule la these selon laquelle le sport se place aux avant-postes d’un processus de civilisation
des pulsions agressives et d’homéopathisassions de la violence. La chasse au renard en
Angleterre amorcera ce process en €laborant des régles de renoncement a la mise a mort d’un

adversaire valeureux.

Chez les philosophes et les anthropologues, la fonction guerriére du sport fait partie des
éléments indispensables dans sa mise en récits et ses transformations. Roger Caillois (1967)
indique la dimension agonale regroupe les jeux de compétition, dimension essentielle du
sport. Il précise également comment les jeux s’élaborent dans des polarités contraires que sont
la paideia (forme de liberté originelle sans contrainte) et le ludus (qui vise a fixer les régles).
Jacques Ulmann (2002) quant a lui insiste sur les étapes anthropologiques (agon, ludus et
jocus) qui ont permis de construire les sports modernes selon trois temps : la logique guerriere
civilisationnelle, la reglementation des jeux organisés, la condamnation morale de la barbarie.
Pour Alexis Philonenko (2013), la boxe — comme les sports de combat — est un espace
privilégié de projection morale sur les conduites et stéréotypes déviants, ce qui donne a sa
mise en récit une puissance féérique supérieure. William Isaac Thomas (1901) est saisi par les
altercations quotidiennes de rue dans le Chicago de la fin du 19° siécle. Il voit dans ces
derniéres le déploiement animal d’un instinct joueur qui deviendra le pattern essentiel au
développement du sport. Comme 1’analyse Yves Vargas : « si la lutte-spectacle ne sert plus a
la lutte (guerre) mais au spectacle (divertissement), alors elle ne sert plus a rien du tout »
(\Vargas, 1992).

Aujourd’hui I’establishment sportif s’est enfermé dans une violence épistémique a 1’encontre
du sport et de ses institutions, brandissant gré a gré le dopage, la triche organisée, le racisme,
le sexisme, les violences sur mineurs... La these ici développée insiste sur la nécessité de
retrouver une épistémologie de la violence permettant au sport de se retrouver et de

comprendre ses mutations contemporaines.

2. Le MMA et le jeu vidéo de combat : témoins d’une transformation a I’ceuvre

Le détour épistémologique amene alors a développer un questionnement sur les objets du
MMA et des jeux vidéo de combat en poupée gigogne. Au-dela de la définition du « sport »
(peut-on d’ailleurs encore parler de sport ?), la question de la transformation des pratiques

corporelles, ou de leur bascule dans un autre process se pose. Le MMA et le jeu video de
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combat sont-ils des signes précurseurs d’un changement profond, d’une lame de fond ?
Quelles sont ces grandes transformations a ’ceuvre ? En quoi le systeme sportif s’en voit

affecté ? Quels sont ces nouveaux imaginaires et récits du sport qui sont en train de s’écrire ?

Ces disciplines semblent étre en premiére ligne dans cette porosité voire cet effondrement des
frontieres entre des espaces qui sont assignes au spectacle du sport, a la montée en puissance
des meédias et a la fagon dont ils sont mobilisés/utilisés. Par exemple, le cinéma (Bruce Lee,
Hulk Hogan, The Rock, etc.) affecte la maniére dont on pense et diffuse les arts martiaux.
Derriere ce phénomene, que ce passe-t-il en matiére de corps? Comment se fait ce
télescopage entre le corps agile et le corps massif musculeux par exemple ? Qu’est-ce qu’il se
passe en termes de sensations communiquées a celui qui regoit 1I’image ? En termes
d’interprétation de la violence, sur le plan 1égal, sur le plan 1égitime, du point de vue de la
brutalité, des techniques autorisées ou non-autorisées. Reflétant cette transformation,
plusieurs systémes d’images (et modes de lectures de ces images) coexistent et abordent
differemment cette notion de violence. La lecture des images de la violence se voit donc elles-
aussi différenciée. Se jouent en fait au sens de Gilbert Durand des « régimes de I’image »,
différents régimes de la violence en fonction des modeéles sportifs qui se sont développés.
Méme si la resportivisation du MMA existe (aprés avoir d0 interdire certains éléments) et
donc subit I’'influence de la matrice institutionnelle du sport anglais, s’illustre une

transformation par autorisation de gestes antérieurement interdits (frappes au sol, etc.).

On observe explicitement des liens d’homologies et d’analogies entre le MMA et le jeu vidéo
de combat. Des lors, nous proposons de développer une analyse prenant en compte
I’iconophilie, la circulation incessante d’images a contenu sportif, majoritaire, des images
utilisées pour « alimenter/développer » et qui transforme le sport actuel. Qu’est-ce que cela
raconte ? Comment se positionnent les pratiquants dans un monde sportif qui épouse selon

Zygmunt Bauman (2013) les traits d’une société liquide ?

2.1. Problématique de recherche

Notre étude consiste a mettre en lumiere la construction d’un imaginaire sportif se basant sur
la mise en image de combattants et d’affrontements de MMA. La diffusion de cet imaginaire
et de récits serait dés lors facilité par le développement de multiples supports et contenus —
notamment numériques — contribuant au développement de récits transmédia (Jenkins, 2006).
Propre a la postmodernité, la 1égitimation d’« hybridations symboliques » (Bernard, 2015) (et

donc les opportunités de mélanges de références sociohistoriques dans les représentations
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contemporaines des arts martiaux, en particulier du MMA), participerait au méme titre que la
fusion des styles et influences géographiques caractéristiques de cette discipline au processus

socioculturel a I’ceuvre d’« orientalisation » (Maffesoli, 1988) du monde occidental.

Par certaines de ses spécificités — notamment plusieurs valeurs propres a la postmodernité
qu’elle porte comme le plaisir des sens, I’importance des affects, I’esthétisation, la logique du
« vouloir étre » au détriment du « devoir étre », la pluralisation et « pluridentification » de la
personne, I’hédonisme, le régne de I’image et des apparences, la reproduction ou I’émergence
d’éthiques multiples (Ramirez, 2016) — le succes du MMA serait effectivement indicateur de
la saturation morale triomphante caractéristique de modernité (Coutant, 2008). En raison de
son processus singulier de sportivisation et de diffusion, des images qu’il véhicule (ainsi que
les liens qu’il entretient avec ces derniéres), de l’engouement qu’il provoque ou plus
généralement des modalités de sa réception, il apparait de fait comme un objet
particulierement appropri¢ a 1’analyse de la transformation du sport, de ses modalités de
consommation, de ses multiples enjeux a I’heure du développement et de I’intégration des
médias et plus genéralement de mutations socio-culturelles profondes a I’ceuvre. De ses
rapports étroits — voire indissociables — avec les médias, il se dégagerait de plus comme une

figure emblématique du complexe mediasport.

Il s’agit dés lors, selon nous, de mettre en évidence la maniere dont les récits mythiques et
symboliques principalement fondés sur I’image contribuent — notamment par le
développement d’univers narratifs multiples porteurs de sens — a la création d’un imaginaire
des arts martiaux, et par conséquent d’expliquer leur fonctionnement et développement dans
I’espace des sports. Une attention sera en ce sens portée a la maniere dont le transmedia
storytelling participerait a la redéfinition des modes d’organisation de production, de
réception, de représentation et de consommation des pratiques favorisant 1’implication de
nouvelles parties prenantes dans son développement et sa diffusion et laissant place a la
construction de nouveaux espaces, discours et récits'®. La démarche favorisera I’appréhension
de ces constructions et des représentations propres a 1’objet au regard du phénomene de
transmédiatisation. Par ses spécificités et les enjeux dont il reléeve, le MMA sera alors pensé
comme témoin du développement de « cultures sportives postmodernes » renouvelant ses

images et son imaginaire. Dans un contexte de convergence culturelle (Jenkins, 2006) ou

13 De maniére transversale, I’étude s’appliquera d’une part a examiner les liens entretenus (et interinfluences)
entre les supports, contenus médiatiques et les modalités de consommation et de pratique des praticiens de
disciplines de combat physique et numérique, d’autre part & appréhender ces différentes formes d’interactions au
regard de leur incidence sur I’identité individuelle et collective.
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différents médias, technologies et industries s’entrecroisent et s’interconnectent pour
développer de nouvelles formes de contenus, narrations et expériences culturelles tout en
impliquant une participation active des consommateurs — qui dans une logique participative et
collaborative créent des lors leurs propres contenus, s’engagent dans des communautés en
ligne et influencent la culture populaire — et redéfinissant les frontiéres traditionnelles entre
producteurs, consommateurs et cultures, 1’étude se propose ainsi d’opérer une approche

postmoderne du paysage sportif contemporain.

Comme le suggere Durand (1969), I’imaginaire consiste en 1’ensemble des images et des
relations d’image qui composent le capital de pensé de I’homo sapiens. Selon Maffesoli, ces
images et leur esthétique conduisent notamment, par leur teneur émotive, au partage de
sentiments ou a I’expérimentation d’émotions communes fédératrices cultivant les
sociabilités, I’étre ensemble et faconnant 1’identité. De plus en plus abondantes du fait de la
popularisation et le développement des médias numériques, les images telles qu’elles se
présentent dans notre société affectent profondément les individus tout en générant de la
vitalité dans leur senti « dans la mesure ou elles sont porteuses d’un sens qui touche nos
cordes les plus sensibles (...) qui est au plus proche de la sensibilité corporelle indifférente
aux syllogismes de la raison. Les symboles qui donnent a vivre du sens n’ont pas une
dimension cérébrale mais viscérale » (Jeffrey, 2014). En d’autres termes, au sein de notre
société contemporaine numérique, les médias dans leurs usages fagonnent et s’organisent, par
« transit médiatique » (Rezende Ribeiro, 2022), autour de réseaux d’interrelations et circuits
d’émotions et d’affects agissant comme vecteurs d’imaginaire, producteur de significations et

créateur de représentations.

L’imaginaire sera ici pens¢ comme maniere de concevoir et considérer le monde, en
particulier dans les différents rapports entre les individus et a travers les représentations et le
sens donné a la pratiqgue. Comme le souligne Bernard (2016), étudier I’imaginaire des arts
martiaux — ainsi que sa circulation et ses logiques d’appropriation — implique en fait aussi
bien d’appréhender les multiples et divers rapports a soi, a son corps et son esprit, au collectif
dans ses relations aux autres ou au lointain (notamment par « points d’accroches ») dont
relevent les engagements dans la pratique, que les interinfluences entre notre société
occidentale contemporaine et les disciplines de combat lesquelles « s’y déploient a la faveur
des médias de communication, du cinéma (...) mais aussi des jeux vidéos [la culture populaire
et les visions qu’elle faconnent contribuent effectivement a la conception et structuration des

modes de pratiques], puisant de la sorte a des sources exotiques, anciennes et
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contemporaines, largement réinventées, investies de significations identitaires ». Nourrit par
les représentations, images, récits et valeurs qu’il véhicule, cet imaginaire (voire ces
imaginaires car revétant différentes formes fonctions des contextes et navigations entre
individuel et collectif) opere ainsi directement dans le processus de construction identitaire,
les modalités d’appartenance et de reconnaissance inhérentes aux communautés de
pratiquants et consommateurs y participant en cela méme par appropriation et constructions

de symboles, philosophies, traditions et dans les relations & soi-méme et aux autres.

Entre les interprétations du déclin du sport moderne a travers le développement d’autres
formes de pratiques sportives a I’heure du spectacle professionnel du sport et des nouveaux
médias, et I’expression et construction identitaire dans cette émergence de nouvelles cultures

sportives il semble nécessaire de revenir a la pratique corporelle elle-méme.

Dans cette reconfiguration des sports (sport postmoderne), I’émergence et la construction de
nouveaux rapports a la violence au travers le développement et le succes de ces disciplines
aux représentations (et dans les logiques d’appréhension) violentes se posent. Dans les
propositions de renouveau du sport ces dernieres années, on assiste & I’émergence de
disciplines a images de violence exacerbées : arts martiaux, rollerderby, lingerie football
league, charges en rughby, bras de fer, brutal arm wrestling, power slap league... La logique de
civilisation des pulsions agressives par le sport s’opposerait aux images de violence portées
par le MMA également observées dans ’usage des nouveaux médias (sociaux, jeu vidéo,
etc.). Des lors, quels sont les modes d’intégration de la violence au regard du développement
numérique (jeu vidéo, images, etc.) ? La virtualité renvoie-t-elle & un dépassement des
« bornes corporelles » ou a une reconstruction du rapport et des représentations associées a la

violence ?

S’agit-il d’une résurgence d’une violence confinée dans des dispositifs de sportivisation,
d’une libération de I’excitation (le jeu pour le jeu) ou encore d’une exacerbation de la

violence comme exceés de brutalité, violence a 1’état brut, décivilisation ?

Se pose alors la question de savoir si le MMA est un aboutissement ultime du controle des
pulsions agressives ou au contraire une preuve de remise en cause de la these d’Elias étayée
selon H.P. Duerr (1998) sur I’idéologie coloniale de I’homme civilisé. N’assisterait-on pas a
une relocalisation ludique des jeux sportifs plutdt qu’a une globalisation civilisée des sports,
comme en débat Stephen Mennell (2006) a propos des émotions suscitées par le sport ? Il en

va de méme du primat de I’expérience corporelle singuliére dans la formalisation du savoir
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comme le montrent D. Malcolm (2011) et L. Mansfield (2008). Le MMA serait alors aux
avants postes d’un processus de décivilisation caractéristique d’un effondrement des dogmes
de la modernité. Afin de préciser cette question nous nous baserons sur une analyse
bibliométrique internationale autour du phénoméne MMA qui s’appuie notamment sur une
pratique restée longuement illégale et illégitime, mais également sur un engagement du
chercheur en sciences sociales qui enquéte par son corps. Pour ce faire nous reprendrons les
grands indicateurs décrits par Norbert Elias concernant le processus de civilisation, a savoir la
brutalité physique, la discipline sportive et les pulsions agressives exprimées dans le jeu

sportif.

Ces indicateurs sont une maniere d’objectiver les théses d’Elias dans 1’étude des sports de
combat. Dans « Boxing & Duelling » Norbert Elias insiste sur le caractére folklorique et vil
de la savate, face au caractere sportif et noble de la boxe. Le processus de civilisation doit
alors se rechercher dans I’exploration des standards, des tabous, mais aussi dans 1’expression
des émotions, notamment « the barrier of strong negative feelings, of revulsion and disgust »
(Haut et al. 2018). Ces renversements s’objectivent via les catégories que nous avons retenues
pour notre analyse systématique de la littérature scientifique produite sur le MMA. Ainsi,
Elias insiste en premier lieu sur I’'usage du corps comme arme capable de porter atteinte aux
autres et d’infliger des blessures a ses enemis. Cette violence physique est ensuite traitée
symboliquement via les questions de Iégitimité et de pouvoir de classe. Enfin, la sportivisation
de la boxe anglaise et de la savate déplace le traitement de la violence en un instinct joueur ou
I’exploration des possibilités techniques et des gestes autorisés deviennent la régle. En suivant
cette démarche éliasienne nous analyserons donc la littérature internationale produite sur le
MMA selon trois indicateurs : la violence physique (les blessures et atteintes corporelles), la

violence symbolique (puissance des images et Iégitimité), la pulsion joueuse.

2.2. Plan et méthodologies

Afin de répondre a cette problématique, le travail s’est organisé en plusieurs chantiers :

1) Une revue systématique de la littérature internationale sur le MMA ; une revue
systématique de la littérature internationale sur le jeu vidéo de combat (JVC). Les moteurs de
recherche et plateformes ont été questionnés de maniere privilégiée sous 1’angle de la violence

qui constitue la colonne vertébrale épistémologique de ce travail.
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2) Des enquétes ethnographiques inscrites dans la durée (3 ans et plus) sur deux salles de
MMA en Normandie (Caen) et une association de jeux vidéo de combat & Rennes. Le corpus
de données s’est articulé¢ autour de la tenue d’un journal de terrain, de la compilation de
données sur les réseaux sociaux et sites web impliqués, mais également d’entretiens semi-
directifs aupres des pratiquants. Le travail ethnographique s’est centré sur une saisie des
éléments factuels, mais également sur une auto-ethnographie prenant le corps de
I’ethnographe comme source d’informations. Enfin, I’ensemble a ét¢ complété par des

observations réalisées lors d’événements de MMA ou compétitions de JVC.

3) Une enquéte par questionnaires a été menée aupres de 500 pratiquants des deux disciplines.
Les questionnaires ont fait 1’objet d’une diffusion par les réseaux associatifs sportifs et

sollicitation de leurs institutions.

3. Présentation des objets de recherche

3.1. Catégorisation des pratiques martiales

Les jeux et sports ont fait I'objet de nombreuses classifications et typifications. Rappelons celle
de Roger Caillois qui par sa catégorie Agon insiste sur les logiques d'opposition, et qui par ses
polarités ludus et padéia met en avant l'intensité des jeux libres et réglementés. Mentionnons
également la praxéologie motrice de Pierre Parlebas qui insiste sur la distance de garde
permettant de hiérarchiser les jeux et sports d'opposition par leur logique interne. Enfin
signalons la typification de Christian Pociello qui démontre la mise en concurrence des acteurs
dans son espace des sports. Nous avons choisi d'adosser notre travail a des travaux plus récents

qui reprennent ces intuitions pionnieres dans leurs analyses du MMA et du JVC comme suit.
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Figure 2. Catégorisation des pratiques martiales
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Non étanche, la classification proposée présente les différentes formes de disciplines martiales
existantes selon leurs finalités et les modalités qui les caractérisent*. Elle s’articule autour du
but de I’activité elle-méme pour mettre en lumiere la maniere dont les disciplines sont mises
en place, enseignées et exercées. Les pratiquants peuvent effectivement avoir des objectifs

personnels (intentions) divers dans leur participation aux activités martiales.

Figure 3. Classification « esports & competitive gaming » (Nicolas Besombes). Section
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14 Cette catégorisation se base sur la combinaison de deux classifications distinctes : 1’'une construite par
Besombes (voir annexe 32) en rapport avec le jeu vidéo, I’autre développée par Martinkova et Parry (2015)
traitant d’activités martiales physiques, nuancée par le travail de Larochelle (2014) (voir annexe 33). Seront ici
uniquement introduites et présentées les catégories complémentaires émergeant de nos revues systématiques sur
le MMA et le jeu vidéo de combat. Ces catégories seront ensuite développées en détail dans le point 2. de la
PARTIE I).
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MARTIAL EDUCATIONAL GAMING :

Le jeu vidéo peut étre utilisé a d’autres fins que son usage d’origine : Serious games
(Egenfeldt-Nielsen, Meyer et Sgrensen, 2011)

Dans des contexte ludopédagogiques trois déclinaisons sont possibles (Lépinad,
2022) : le jeu sérieux (jeu congu spécifiqguement pour la pédagogie), le détournement
intégral de loisir (utilisation d’un jeu originellement congu pour le divertissement), le
détournement partiel de jeu de loisirs (modification du jeu pour I’adapter au cours)

Le jeu vidéo peut étre utilisé comme support Iégitime dans le domaine scolaire et peut
influer positivement sur [’engagement, la motivation et le processus général
d’apprentissage des éleves (Arrabal, 2016)

Le jeu vidéo peut conduire au développement de relations de proximité entre les
professionnels de 1’éducation et leur bénéficiaires (Burgener, 2017)

Dans le cadre de certains projets, la pratique du jeu vidéo peut témoigner de valeurs
¢ducatives (notamment en ce qui concerne le développement personnel) (Stasiefko,

2011)

MARTIAL THERAPY GAMING :

Le jeu vidéo peut étre mobilisé dans des cadres thérapeutiques divers : thérapies
sensorielles ou motrice (Stasienko, 2011), troubles mentaux (Cruz-Serrano, 2017),
troubles de 1’anxiété sociale (Guess, 2018), espace intermédiaire de médiation entre
thérapeutes et adolescents en « impasses subjectives » (Sylla, 2017), espaces de
transition, d’accompagnement, de médiation et de remédiation (individus adolescents

déscolarisés et sujets a troubles psychotiques) (Moisy, 2010)

MARTIAL TRAINING GAMING :

Certains jeux, notamment « exergamisés » peuvent participer a la promotion de la
santé des individus (Ishiharaet al. 2015 ; Kusano et al. 2017 ; Bravo et al. 2017)

MARTIAL TECHNOLOGY GAMING :

Utilisation de la programmation générique pour créer des IA attrayantes (Martinez-
Arellano, Cant, Woods, 2016)

Outil permettant de tester, évaluer et comparer des algorithmes d’intelligence
artificielle et contribue au développement de la recherche dans le domaine de la
programmation (Lu et al. 2013 ; Majchrzak, Quadflieg, Rudolph, 2015)
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3.2. Du challenge Gracie au MMA contemporain

Figure 4. Frise chronologique MMA et Jeu vidéo de combat
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Les premiéres traces du MMA apparaissent dans les années 1920 avec le Vale Tudo brésilien et
le challenge Gracie, compétition lancée par certains membres de la famille éponyme dont la
finalité consistait a prouver la supériorité et domination du jiu-jitsu brésilien sur les autres
disciplines de combat. Tres peu de regles régissaient ces tournois. C’est toutefois en 1993, lors
du premier « UFC » (Ultimate Fighting Championship), que la discipline se fera connaitre
mondialement. La réglementation de ces « combats en cage » n’interdit a 1’époque que de
mordre et arracher les yeux. Il n’y a pas de catégories de poids ni de limites temporelles, les

combats se terminant par abandon ou knock out.

La discipline se développe en marge des circuits sportifs traditionnels principalement a travers
cette organisation (encore la plus importante a ce jour), ainsi que le marché émergent et peu
contr6lé du Pay-Per-View (PPV). La tension antinomique (Collins 2004) de ces spectacles
témoigne d’une excitation liée a la transgression des normes sociales, et la domination des
téléspectateurs s’impose a celle des pratiquants et des spectateurs. Cela conduit a une
désportivisation par augmentation de la violence du fait d’une réglementation illusoire

(Bottenburg, Heilbron, 2009). Les rencontres ne manqueront pas de susciter une panique
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morale®® et seront rendues interdites. L’établissement des réglementations — notamment
I’obligation du port de tenues et équipements, la création de catégories de poids et
I’instauration de rounds — issues des « Unified Rules of Mixed Martial Arts» en 2000
permettra non seulement au MMA de se dégager de 1’image hyper violente de ses premiers
événements®®, mais conduira de plus a la levée des interdictions et par 13 méme a la
formalisation du MMA contemporain. Régulierement considérée comme aux antipodes des
droits de I’Homme (I’argumentaire critique se dénongant notamment les percussions au sol et
la symbolique de I’octogone), il ne sera légalis¢ qu’a 1’aube de 2020 en France. Sa
sportivisation retardée résulte outre de son caractére fondamentalement commercial'” détaché
de toute institution sportive, de sa définition 1égitime enjeu d’aspirations concurrentielles

divergentes.

Pratique sportive totale, il évoque encore aujourd’hui tout un ensemble de mythologies (au sens
de R. Barthes) qui figurent la violence comme les jeux du cirque, le combat carcéral ou le
combat de rue. Cette pratique s’est développée avec la médiatisation des combats de rue (le
street fight) et le jeu vidéo de combat, avec lesquels elle est parfois associée dans certaines

représentations.

15 Selon Cohen (1973), le concept renvoie a « une condition, un événement, une personne ou un groupe de
personnes est désigné comme une menace pour les valeurs et les intéréts d'une société ».

18 Bien que les régles unifiées et la mise en place de codes d’honneur, d’une éthique, de logiques de moralisation
et de relativisation de la violence ces derniéres années ont pu favoriser une meilleure perception de la pratique
(Delalandre, Collinet, 2012), les représentations associées MMA se voient encore aujourd’hui ternies par I’image
résiduelle provenant de ces premieres rencontres.

17 A partir de 2012, se développera parallélement un circuit amateur d’envergure internationale de MMA a
I’initiative de 'IMMAF (International Mixed Martial Arts Federation). En France, c’est la FMMAF (Fédération
de MMA Frangaise) — organe interne de la FFB (Fédération Francaise de Boxe) reconnu par 'IMMAF lequel
s’est vue attribué sa délégation depuis sa légalisation — qui assure la représentation, la gestion et la coordination
de la discipline.
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Figure 5. Jonathan lvey vétu et sanglé comme Hannibal Lecter avant son entrée dans
I'octogone!®

Figure 6. Exemples d’images et publications régulierement diffusées sur les médias
sociaux. Pratiquants ici représentés et apparentés a des gladiateurs
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Instagram : Passion_mmafr
Passion MMA

18 Image provenant d’une vidéo consultable sur YouTube : https://www.youtube.com/watch?v=EH6pcf_znvY
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Figure 7. Affiche promotionnelle de la manifestation Rizin 40%° et portrait du pratiquant
Juan Achuleta®®. Les pratiquants arborent des équipements rappelant des guerriers
d’origines diverses

Ces évocations diverses ne limitent pas exclusivement a la diffusion d’images mais
transparaissent également dans la mise en récit (aussi bien a I’initiative de consommateurs,
commentateurs ou méme de pratiquants) de la discipline. Les discours et attitudes de certains
combattants — & titre illustratif, Benoit-Saint-Denis (ancien militaire des forces spéciales)’*
rapportant les engagements dans la discipline a des affrontements guerriers — sont en ce sens

particulierement représentatifs.

3.3. Genése du jeu vidéo de combat

Le jeu-vidéo de combat se decline en une multitude de licences comme Street Fighter, Tekken
ou Mortal Kombat et de support comme la Playstation, la Xbox ou le PC. Pour protéger les
utilisateurs de contenus inappropriés, des systéemes de classifications des jeux-vidéo (comme
le Pan European Game Information ou PEGI en Europe, dont I’échelle est établie de 3 a 18
ans) déconseillent régulierement la pratique de ce type de jeux chez les plus jeunes pour leur
caractére (parfois) réaliste et violent. Par exemple, Street Fighter V, Tekken 7 et Mortal

Kombat 11 sont respectivement estampillés PEGI 12, 16 et 18.

Dans la mesure ou il fut le premier jeu vidéo a mettre en opposition deux personnages

s’affrontant en combat rapproché (et dont 1’objectif et de mener I’adversaire au KO), le titre

19 Fondée en 2015, la « Rizin Fighting Federation », est une organisation japonaise d’arts martiaux mixtes.

20 Portrait du pratiquant présenté dans le cadre de la promotion de 1’organisation de MMA Bellator.

2 « Tsarukyan si il manque... si il manque d’adversaires, ¢a c’est un adversaire qui m’excite (...) Moi je suis
pas la pour le buzz, moi je suis la pour le cété sportif ¢’est-a-dire que moi mon but c’est de... euh de faire des
guerres et de taper les mecs comme Elizeu que j’ai pris et que personne veut prendre en fait (...) Tsarukyan si
t’as envie ben Benoit Saint-Denis il est 13, et je suis prét a te faire le guerre » (« [Vidéo apparaissant dans mon
fil personnel d’actualité Facebook, informations liées a cette interview non-récupérables] », s. d.).
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« Heavyweight Champ » sorti en 1976 peut étre, de notre point de vue, légitimement
considéré comme «le premier jeu vidéo de combat ». Plusieurs débats, controverses
accompagnent néanmoins les perspectives visant la designation de celui qui fut « 1’originel »
jeu vidéo de combat compétitif. L’attribution de cette qualification ne nous semblant pas étre
une fin en soi, une identification chronologique comme celle effectuée par Loguiduice et
Barton (2009) de certains des titres les plus influents (dont 1’apport « d’innovations clés »
auront contribué a la définition, au développement, a la formalisation du jeu vidéo de combat)
permet a I’inverse d’appréhender, ou du moins d’apporter un regard sur ce qui compose et
construit (ou non) les modalités particulieres de ce genre vidéoludique. L’un des premiers,
« Warrior » (1979), est un jeu d’arcade — exclusivement jouable contre un autre individu — qui
oppose deux chevaliers munis d’épées et dont la victoire s’obtient en frappant 1’adversaire ou
le faisant tomber dans un trou. Il propose une vue aérienne et des graphismes vectoriels. Des
problématiques liées au matériel et a la détection (et donc a la fiabilité de la machine) 1’ont

néanmoins rendu pénible a jouer pour les pratiquants.

La premiére version du jeu « Karate Champ » se destinait quant a elle a un seul joueur, ce
dernier affrontant au moyen de deux joysticks (celui de gauche servant principalement aux
mouvements, celui de droite aux attaques) des personnages contrdlés par I’'IA. En plus d’un
mode combat, au sein duquel le personnage se voit progresser et affronter plusieurs
adversaires jusqu’a parvenir au grand champion (principe que 1’on retrouvera dans de
nombreux jeux de combat ultérieurs), le titre se verra complété de mini-jeux consistant entre
autres a briser des parpaings ou affronter un taureau. Autre particularité qui sera largement
réinvestie pour devenir une norme dans la majorité des jeux de combat qui suivront: la
perspective, vue de profil des personnages. Une deuxiéme version nommeée « Karaté Champ
Player vs Player » sera développée peu de temps apres (la méme année) laquelle apportera
certaines modifications en plus d’introduire quelques nouveautés, notamment un mode de jeu

permettant I’affrontement entre joueurs.

Lui aussi développé en 1984, le jeu a défilement horizontal (« side-scrolling ») « Karateka »
consistant progresser dans une forteresse et affronter un a un les gardes puis 1’antagoniste
principal afin de libérer une princesse, se démarquera d’autres jeux de combat par la
profondeur de son scénario, son caractéere cinématographique ainsi que par la qualité de ses
graphismes et animations. La santé du joueur (et de ses adversaires) est symbolisée par des

barres constituées de plusieurs points de vie en bas de 1’écran. Dans la version originale du
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jeu, les différents types de coups — dont la hauteur était gérée par le joystick — se contrélaient

par I’intermédiaire des boutons.

Le jeu de type « beat them all » « Double Dragon » sorti en 1987 ainsi que les titres s’y
inspirant — dont le mode de défilement horizontal permettant non seulement les déplacements
latéraux mais aussi verticaux en profondeur (on parle de « belt-scrolling ») constituent 1’une
des particularités communes — différent des jeux vidéo de combat compétitifs sous certains
angles et proposent une autre approche du combat. L’action ne se déroule en effet pas sur un
seul écran fixe, ce dernier défilant a I’inverse en fonction de la progression des personnages
dans le jeu (ou du personnage si I’individu pratique en solo), et, a ’exception de certaines
situations particuliéres, consiste a coopérer avec un autre joueur afin de vaincre les multiples
ennemis controlés par I’IA plutot que Iaffronter en duel. Aussi, les commandes spécifiques
aux mouvements et techniques de combat se voient simplifiés et limités dans ces types de
jeux, et ce au profit d’autres actions (comme la possibilité¢ d’interagir avec divers objets

pouvant étre utilises comme armes).

Parmi les nombreux jeux apparaissant aprés la sortie du titre précurseur Karate Champ en
1984 jusqu’a la fin des années 1980 — et partageant de maniére plus ou moins marquée de son
style (certains éditeurs s’en inspireront, d’autres iront en effet jusqu’a se 1’approprier) —, I’'une
des plus grandes licences du jeu vidéo de combat, « Street Fighter », fera son apparition. Sorti
en 1987, le premier volet intitulé « Street Fighter » ne rencontrera néanmoins pas le méme
succes que les titres qui suivront, notamment en raison de la moindre diversité des
personnages et d’actions (Ryu et Ken étant en effet les seuls combattants contrdlables, ils ne
se distinguent par ailleurs que par leur esthétique et disposent tous deux des mémes
mouvements et techniques), mais aussi a cause de sa jouabilité et ses imprécisions au niveau
des commandes qui constitueront deux autres aspects négatifs de ce titre. Une des
particularités des premieres bornes d’arcade ce jeu était de disposer, en plus du joystick, de
deux boutons analogiques — a systéme pneumatique — (I’'un contrdlant les techniques de
poings, I’autre de pieds), la puissance des coups portés par les personnages étant des lors
proportionnelle a la pression exercée. Pour pallier aux comportements excessifs (certains
joueurs, en plus de se blesser, maltraitaient en effet les machines au point de les détériorer),
les versions ultérieures remplaceront ces deux boutons par six boutons (trois pour les coups de
poings, trois pour les coups de pieds) chacun correspondant a un niveau de puissance. Cette
configuration deviendra une norme pour la série. Ce premier Street Fighter introduira par
ailleurs trois coups spéciaux qui deviendront iconiques (le Hadouken, le Shoryuken et le
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Tatsumaki Senpukyaku) mais qui seront considérés comme « secrets » dans la mesure ou les
manuels et bornes n’indiqueront pas quelles commandes permettent de les déclencher, laissant

I’initiative aux joueurs de les découvrir par eux-mémes.

Par les innovations et nombreuses sophistications apportées a la suite de ce premier volet,
« Street Fighter Il: The World Warrior » sorti en 1991 constituera une notable avancée de la
licence de Capcom. En plus d’améliorations audio (musiques, sons) et visuelles (graphismes,
animations) — déja d’une certaine qualité chez son prédécesseur — le jeu sera effectivement
enrichit d’une meilleure jouabilité par un controle précis et conforme a I’exécution ainsi que
de la possibilité d’incarner huit personnages uniques disposant chacun (a 1’exception de Ryu
et Ken, une fois de plus semblables) d’un ensemble varié et complet de techniques qu’il est
possible d’enchainer en combinaisons lors des phases d’attaques, y compris sous forme de
combos. Davantage que dans les jeux de combats existant de I’époque, la complexité
technique accrue découlant de ces composantes incitera les joueurs a analyser puis s’entrainer
a maitriser les différents mouvements et actions (ainsi que leurs modalités d’applications)
propres a chaque personnage afin de concevoir des stratégies permettant 1’adaptation aux
multiples situations de jeu rencontrables. Disposant maintenant de 4 boss qu’il est possible
d’affronter via le mode solo (2 condition d’avoir vaincu tous les personnages jouables en
amont), Street Fighter Il: The World Warrior se verra par ailleurs implémenté de stages bonus
consistant par exemple a fracasser une voiture ou des barils enflammés. Jusqu’en 1994 (c’est
en 1995 qu’une véritable suite verra le jour avec « Street Fighter Alpha »), plusieurs
variations de Street Fighter Il feront leur apparition, chacune apportant plus ou moins de
modifications et ajouts en termes de contenu, graphisme, audio, équilibrage, gameplay et
options de jeu. Trois autres versions seront développées en 2003, 2008, 2017 : la premiére
pour féter le 15°™ anniversaire de la sortie de 1’épisode initial, les deux autres constituant des
remasters aux graphismes haute définition, 2017 célébrant par la méme les 30 ans de la

licence.

La popularité de Street Fighter Il encouragera le développement de multiples jeux et séries de
jeux — dont « Fatal Fury: King of Fighters », « Art of Fighting » et « Samurai Shodown » de
I’entreprise SNK (respectivement sortis en 1991, 1992 et 1993) rencontreront un certain
succes — et introduira sa concurrente et controversée franchise Mortal Kombat en 1992. Cette
derniére se démarquera par son réalisme (des mouvements et actions exécutés par des acteurs

réels étaient en effet enregistrés avant d’étre numérisés et attribués aux différents personnages
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du jeu) et par sa violence qui, si d’une part contribuera a sa popularité, fera d’autre part sera

sujette a condamnations morales.

En raison de son systeme de combat « réaliste » permettant par ses possibles combinaisons de
touches I’application d’une diversité et multiplicité de coups et enchainements ainsi que de la
qualité de ses animations et graphismes polygonaux modélisés — pour la premiére fois dans un
jeu de combat — en trois dimensions, 1’originel titre de la licence « Virtua Fighter » sorti en
1993 sur borne d’arcade rencontrera un succes tel qu’il inspirera d’autres jeux de combat 3D
dont « Tekken» et « Dead or Alive» qui, datant respectivement de 1994 et 1996,

constitueront (et constituent encore aujourd’hui) de populaires séries de jeux de combat.

Certaines innovations accompagnant 1’émergence d’autres jeux et séries de jeux a succes les
années suivantes viendront enrichir le genre. Ce sera notamment le cas de « Bushido Blade »
(1997), qui se distinguera non seulement par son absence de jauges de santé et limites
temporelles caractéristiques des titres de I’époque mais aussi par un systeme de jeu réaliste le
rapprochant d’une simulation de combat a I’arme blanche, de « Guilty Gear » (1998) dont les
graphismes détaillés de style animé deviendront 1’'une des spécificités reconnues de la
franchise, et de « SoulCalibur » — suite de « Soul Edge » (1995) — sorti en 1998 aura pour
particularité de proposer un systéme de combat a 8 directions (et donc a plus grande liberté de

mouvement) axé sur le maniement d’armes.

Dans le but de séduire le public face a la concurrence, 1’'idée de réunir des personnages de
différent milieux (liés @ une méme et/ou d’autres licences de jeux de combat et/ou d’autres
genres de jeux et/ou parfois méme d’autres univers) conduira au développement de
« crossovers ». Parmi les premiers de cette lignée, on pourrait citer le titre « Fighters
Megamix » sorti en 1996, lequel regroupe des personnages de divers jeux développés par le
studio Sega-AM2 de I’entreprise Sega (dont Virtua Fighter mentionné précédemment) ou,
issu d’un partenariat entre Marvel et Capcom, « X-men vs. Street Fighter » qui apparaissant
plus tot la méme année propose entre autres particularités un systeme de combat en équipe de
deux permettant le basculement des personnages (dés lors mutants et/ou combattants) pendant
la partie. De multiples collaborations de ce type verront le jour les années suivantes et
conduiront au développement de jeux et suites de jeux. Ces collaborations rendront — et
rendent encore car toujours mises en place a ce jour — possibles des mises en opposition,
parfois improbables, de personnages appartenant a des univers et sociétés distinctes. L’une

des séries de jeux de combat actuelle les plus populaires, Super Smash Bros. — Platformer
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dont le premier titre sortira en 1999 sur Nintendo 64 —, appliquera ce méme principe de
réunion de personnages provenant de différents genres vidéoludiques. Bien que ces
personnages soient majoritairement issus de la licence Nintendo, le panel de combattants se
verra progressivement enrichit par d’autres originaires d’entreprises tierces. Notons ici la
grande variété et richesse des univers proposés croisant les héritages des comics books, du

manga, du cinéma d’action avec leurs galeries de personnages, leurs imaginaires et motricités.
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PARTIE 1. ETAT DE I’ART

1. Epistémologie du MMA et du jeu vidéo de combat

Le MMA et les JVC font I’objet d’une production scientifique intense depuis une quinzaine
d’années, notamment dans le registre des sport cultural studies, mais également dans
I’impulsion de nouvelles équipes de chercheurs, de déploiement des méthodes mixtes, ou dans
la réorientation de certains domaines de recherche (sciences médicales, sciences
informatiques notamment). L’objectif de cette partie est de proposer un état des lieux des
recherches récentes menées sur ces deux pratiques et d’envisager les convergences théoriques
entre processus médiatiques et violents. On privilégiera dans les thémes émergeants
I’engagement, les atteintes physiques et comportementales, les hybridations technologiques,
la santé des pratiquants, I’indiscipline, le genre, ou encore les normes contrariées du sport
moderne. Ces thématiques permettent de mieux saisir comment dans la littérature scientifique

s’exprime la part fondatrice et la part destructrice des images de la pratique sportive.

1.1. Revue systématigue du MMA

1.1.1. Champs de recherche

Trois bases de données ont été analysées (Cairn, Persée, Sudoc??), deux portails de recherche
(Google Scholar, ResearchGate) et quatre éditeurs internationaux (Sage, Taylor&Francis,
Elsevier, Routledge) jusqu’en février 2018. Nous avons utilisé les mots-clés suivants : « arts
martiaux mixtes », « mixed martial arts » ; « mma » ; « sport ». Sur I’ensemble des résultats
obtenus, seules les références scientifiques liées aux arts martiaux mixtes ont été retenues.
Nous ne nous sommes pas limités a la littérature francaise et anglo-saxonne. Les recherches
initiales des différents supports mobilisés ont donné les résultats suivants : Cairn : 183
références, Persée : 217 676, Sudoc : 1087 ; Google Scholar : 2790 références, ResearchGate :
466 ; Sage : 1815 réferences, Taylor&Francis : 5355, Elsevier : 3770, Routledge : 1. Aprés
analyse, 5 des 183 résultats de Cairn, 0 des 217 676 de Persee et 22 des 1087 de Sudoc ont été
retenus. 388 des 2790 de Google Scholar et 267 des 466 de ResearchGate ont été sélectionnés.
41 des 1815 de Sage, 37 des 5355 de Taylor&Francis, 22 des 3770 de Elsevier et un unique
résultat de Routledge ont été recupérés.

22 Une quatrieme base de données (PubMed) et un cinquiéme éditeur international (Human Kinetics) ont été
analysés mais n’ont pas été intégrés dans les représentations graphiques car les références liées au MMA
générées (respectivement 52 et 21) produisaient une majorité de doublons avec les supports Google Scholar et
ResearchGate. Ces lectures restent toutefois inhérentes a 1’analyse conduite.
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Sur les 242 047 résultats, 783 références traitant du MMA ont été retenues, correspondant a
une diversité de supports (articles scientifiques, ouvrages scientifiques, théses, mémoires,
conférences, communications, posters). Deux références supplémentaires ont été récupérées
en parallele a ces recherches : une sur le moteur de recherche Google, 1’autre en main propre,
pour un total de 785 références (tableau récapitulatif en annexe 25). Certaines études
s’inscrivant dans des démarches pluri/inter/transdisciplinaires, les 16 champs scientifiques
représentés comprennent en totalité 893 correspondances liées a cette discipline. Bien que la
sociologie, la traumatologie, la physiologie et 1’entrainement sont les sciences les plus
représentées, I’analyse bibliométrique dévoile une littérature conséquente du MMA dans

d’autres disciplines.

Figure 8. Sélection des références scientifiques et supports de recherche associés (MMA)

| Bases de données | | Portails de recherche || Editeurs internationaux |
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B Cairn Persée SuboC Sc%%%;er Reézz:::ch Sage Tliary;r?(;i? Elsevier Routledge
Résultats Initiaux (183) (217 676) (1087) (2790) (466) (1815) (5355) (3770) 1)
Références exclues 178 217 676 1065 2402 199 1774 5318 3748 0
mRéférences Incluses 5 0 22 388 267 41 37 22 1
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Il apparait que les champs de recherche les plus représentés dans 1’étude des art martiaux
mixtes sont la sociologie, la traumatologie, la physiologie et ’EPS. A I’inverse on recense les
plus bas nombres d’étude scientifiques dans les domaines de la géographie, les

mathématiques, I’anthropométrie et I’épidémiologie.

Figure 9. Correspondances relatives au MMA et champs scientifiques représentés
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1.1.2. Historicité des publications

Les différentes formes du MMA seront investies par ces divers champs scientifiques
principalement dans les années 2000, en dehors d’incursions sur le « combat libre » dans les
années 1990. Aussi, les trois tableaux qui suivent mettent en évidence un développement
croissant des publications du MMA, en particulier a partir de la fin des années 2000. L’étude
de la bibliographie du MMA se terminant en février 2018, sa représentation graphique ne
témoigne pas d’une moindre croissance de productions scientifiques cette derniére année, a
I’inverse de la suggestion des courbes. Les premiers mois semblent au contraire indiquer une
augmentation constante de I’intérét scientifique pour le MMA. Les références non publiées et
celles dont les informations ne permettent pas de renseigner sur leur historicité (n=8) n’ont
pas été intégrées a ce graphique. 777 des 785 références, soit un total de 884 correspondances,

y sont alors représentées.
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Figure 10. Historicité des publications sur le MMA (de 73 a 237 correspondances)
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Figure 12. Historicité des publications sur le MMA (de 1 a 19 correspondances)
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1.1.3. Références princeps

Le tableau n’a pas pour principe de ne pas étre exhaustif mais offre toutefois un regard sur les

références associées au MMA les plus citées dans le domaine de la recherche scientifique. Les

auteurs sélectionnés dans le tableau ci-dessous sont ceux qui ont le plus d’occurences de

citations et qui publient le plus sur le MMA comme I’indiquent les moteurs de recherche tels

que PubMed ou ceux des éditeurs. En outre I'usage d’un Mapping permet de faire ressortir les

auteurs et travaux que nous analysons par la suite, considérés comme princeps.

Figure 13. Champs scientifiques et articles princeps en lien avec le MMA

Champs scientifiques

Avrticles princeps

Sociologie

M van Bottenburg (2006) ; G Downey (2006) ; R Sanchez Garcia (2010) ; K Green (2011) ; DC
Spencer (2009, 2012, 2014)

Traumatologie

T Kochhar (2005) ; GJ Buse (2006) ; GH Bledsoe (2006) ; Ngai KM (2008) ; RP Lystad (2014) ; F
Hernandez (2015)

Physiologie

JA Amtmann (2008) ; SM McGill (2010) ; S Lenetsky (2012) ; P Alm (2013)

E.P.S

JA Amtmann (2003, 2004) ; P La Bounty (2011) ;

Management

K Seungmo (2008) ; S Kim (2009) ; DPS Andrew (2009)

Psychologie

CA Vaccaro (2011) ; J Haydicky (2012) ; S lermakov (2016)

Communication

N Cheever (2009) ; CH Lim (2010) ; EL Frederick (2012) ; NA Brown (2013)

Droit et Politique

G Varney (2009) ; B Maher (2010) ; M Kim (2010)

Biomécanique

FB del Vecchio (2011) ; F Hernandez (2015)

Histoire

?

Philosophie

A Back (2009) ; SL Swain (2012) ; C Weaving (2015) ; | Martinkova (2016) ; N Dixon (2016)

Diététique

AM Jetton (2013) ; DC Spencer (2014) ; LV Andreato (2014) ; JJ Gann (2015) ; VS Coswig (2015) ;
B Crighton (2016)

Epidémiologie

M Meulener (2011) ; C Bachmeyer (2013)

Anthropométrie

BF Marinho (2012) ; V Tiebicky (2015) ; S Zilioli (2015)

Mathématiques

2

Géographie

2
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1.1.4. Analyse thématigue

Par I’intermédiaire de ce fichier constitué des 785 références retenues, nous avons ensuite
effectué une recherche ciblée des articles relatifs a diverses thématiques de recherche : corps
du chercheur dans I’étude ethnographique du MMA (63 références soit 8%) dont 26, soit
3,3%, spécifiques a 1’ethnographie sensorielle ; impacts traumatologiques et physiologiques
du MMA (respectivement 131 et 89, soit 16,7% et 11,3%) ; spectacle et images du MMA (74
soit 9,4%) dont 4, soit 0,5%, spécifiques au MMA et jeux-vidéo ; étude du genre dans le
MMA (101 soit 12,9%) ; sportivisation du MMA (232 soit 29,5%) dont 61, soit 7,8%,

spécifiques a ses dimensions techniques et éducatives et 127, soit 16,2%, spécifiques au débat

Iégalité/légitimité lié a cette discipline.

Figure 14. Analyse thématique de la bibliographie du MMA

Recherche
Mots-clés : « arts martiaux mixtes », « mixed martial arts » ; « mma » ; « sport »
Supports de recherche : Cairn, Persée, Sudoc, PubMed, Google Scholar,
ResearchGate, Human Kinetics, Sage, Taylor&Francis, Elsevier, Routledge

Résultats initiaux
(n=242 047)

Analyse et sélection des références
Exclusion : Doublons, références non scientifiques, sans apport scientifiques, sans
lien avec le MMA (n=241 264)
Inclusion : Références scientifiques issues du moteur de recherche Google (n=1) ;

main propre (n=1)

Références scientifiques en lien avec le jeu vidéo de combat
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Légalité et Iégitimité : (n=127) — 16,2%
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Images et spectacle : (n=74) — 9,4%

Ethnographie et corps : (n=63) — 8%

Technique et éducation : (n=61) — 7,8%

~
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1.2. Revue systématigue du JVC

1.2.1. Champs de recherche

Notre seconde analyse bibliographique référencie les publications scientifiques liées au jeu-
vidéo de combat de leur origine jusqu’a I’année 2018 incluse. Les références retenues ne sont
pas, dans leur totalité, directement basees sur le jeu-vidéo de combat mais toutes y sont liées
et y apportent des subtilités. Plusieurs lectures scientifiques traitent de jeux vidéo sans en
détailler les genres ou en employant des thématiques globales (comme les jeux video
« violents », qui peuvent parfois inclure cette catégorie). Seul a été sélectionné ce type de
références scientifiques lorsqu’une mention est faite au « jeu vidéo de combat » ou a un titre
issu de ce genre. Certaines références mentionnent le jeu vidéo de combat dans une logique de
classification, de typologisation ou comme exemple sans analyses. Ces lectures ont elles aussi
été écartées de notre référencement. Les mémes bases de données (Cairn, Persée, Sudoc,
PubMed), portails de recherche (Google Scholar, ReseachGate) et éditeurs internationaux
(Human Kinetics, Sage, Taylor&Francis, Elsevier, Routledge) ont été mobilisés. Par
utilisation des mots clés «jeu vidéo de combat », « fighting videogame », «sport» et
« esport », ont respectivement été générés 471, 107 162, 5, 24, 1350, 6993, 5, 176, 224, 6 et 1
résultats sur ces différents supports. Suivant ce méme ordre 37, 17, 0, 12, 198, 60, 1, 33, 33, 1
et 1 références ont été récupérées apres analyse. Des 116 417 résultats initiaux, 393 références
propres au jeu vidéo de combat ont été retenues. 15 supplémentaires ont été récupérées dans
les bibliographies d’articles pour un total de 408 lectures scientifiques®. Plusieurs études
relevant ici aussi d’approches pluri/inter/transdisciplinaires, les 17 champs scientifiques

identifiés comportent en totalité 669 correspondances.

2 Tableau récapitulatif en annexe 26. Bien qu’éventuellement plus nombreuses, des mentions directes a des
disciplines pluri/inter/transdisciplinaires dans la présentation des études — 15 relevant des STAPS/Sciences du
sport, 26 des Games studies, 4 des Gender studies, 5 des Cultural studies — ont été relevées lors de cette analyse.
Bien que non visibles dans car transversalement rapportées aux champs scientifiques identifiés, elles sont
constitutives du graphique ci-dessous.
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Figure 15. Sélection des reférences scientifiques et supports de recherche associes (JVC)
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Concernant 1’¢tude de jeu vidéo de combat, les champs de recherche les plus représentés sont
la. communication et les médias, la technologie/I’ingénierie/l’informatique, la
sociologie/anthropologie et la psychologie. A I'inverse, la diététique, la biotechnologie et

I’anthropométrie regroupent les plus bas nombres d’études.

Figure 16. Correspondances relatives au JVC et champs scientifiques représentes
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1.2.2. Historicité des publications

Si le jeu vidéo de combat est étudié des le début des années 1990, c’est a partir de la
deuxieéme moitié¢ des années 2000 qu’il se verra investi par les différents champs scientifiques
identifiés. Les trois tableaux qui suivent révelent de plus un développement global constant

des publications depuis cette période, suggerant un intérét croissant pour cet objet.
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Figure 17. Historicité des publications sur le JVC (de 119 a 171 correspondances)
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Figure 18. Historicité des publications sur le JVC (de 16 a 83 correspondances)
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Les disciplines « biotechnologie » et « diététique » ont eté unies sur une méme courbe pour

des raisons de clarté. Leur année et nombre de publication sont identiques.
Figure 19. Historicité des publications sur le JVC (de 1 a 13 correspondances)
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1.2.3. Origines géographigues des publications

Lors de notre deuxieme analyse bibliométrique, nous avons décidé de rendre compte des origines
géographiques de ’ensemble des références répertoriées. Pour cette raison, cet axe supplémentaire n’a
pour Dinstant été étudié qu’au regard du jeu vidéo de combat. Plusieurs publications scientifiques
sont issues de collaborations entre différents pays. Le total de correspondances « champs
scientifique/pays » est de 721. Pour des questions de lisibilité, nous avons scindé en trois
parties I’analyse de correspondances en fonction des origines géographiques. Le premier
graphique (figure 20) regroupe les 207 correspondances des Etats-Unis, le deuxieme (figure
21) les pays dénombrant entre 30 et 61 correspondances, le troisieme (figure 22) les pays en
comptabilisant entre 1 et 21. Il apparait que les Etats-Unis et la France sont les états publiant
le plus sur le sujet, suivis du Royaume-Uni, du Brésil, du Japon, de I’Australie et de
I’Espagne. Les champs scientifiques les plus représentés aux Etats-Unis sont
« Communication/Médias », « Psychologie » et « Sociologie/Anthropologie », tandis que ce
sont en France les champs « Sociologie/Anthropologie », « Psychologie » et

« Communication/Médias ».
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Figure 20. Origines géographiques des publications du JVC (207 correspondances)
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Figure 21. Origines géographiques des publications du JVC (61 a 30 correspondances)
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Figure 22. Origines geographiques des publications du JVC (21 a 1 correspondances)
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Champs scientifiques  1- Communication/Médias 6 - Education/Pédagogie 11 - Physiologie
2 - Technologie/Ingénierie/Informatique 7 -Economie/Management/Marketing 12 - Mathématiques
3 - Sociologie/Anthropologie 8 - Droit/Politique 13 - Géographie
4 - Psychologie 9 - Histoire 14 - Neurologie
5 - Arts/Design 10 - Philosophie/Théologie 15 - Biotechnologie

1.2.4. Références princeps

L’analyse croisée des références et un mapping ResearchGate et Google Scholar permet de
faire ressortir, pour tous champs constitutifs de la bibliographie, les travaux les plus cités dans
le domaine de la recherche scientifique en ce qui concerne le jeu vidéo de combat. Des études
liant de multiples disciplines scientifiques apparaissent plusieurs fois dans ce tableau. Pour
des raisons d’espace, ce tableau n’est pas exhaustif : seules les lectures les plus citées de
chaque catégorie ont €té intégrées. C’est pourquoi certaines études, principalement axées sur
une thématique mais moins citées que d’autres lectures issues de cette méme thématique,
apparaissent parfois dans une case correspondant a un domaine scientifique secondairement

traité. Les références en italique correspondent a des ouvrages ou des chapitres d’ouvrage.
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Figure 23. Champs scientifiques et articles princeps en lien avec le JVC

Champs scientifiques

Références princeps

Communication
IMédias

Technologie
/Ingénierie
/Informatique

Sociologie
/Anthropologie

Psychologie

Arts/Design

Education
/Pédagogie

Economie
/Management
/Marketing

Droit/Politique

Histoire

Philosophie
/Théologie
Physiologie

Mathématiques

Géographie

Neurologie
Anthropométrie
Biotechnologie
Diététique

Justine Cassell, Henry Jenkins (1998) ; Steven Poole (2000) ; James Newman (2002) ; Matthew S. Eastin, Robert P.
Griffiths (2006) ; Yasmin B. Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner, Jennifer Y. Sun (2011) ; Bradley S. Greenberg, John
Sherry, Kenneth Lachlan, Kristen Lucas, Amanda Holmstrom (2010) ; Nicole Martins, Dmitri C. Williams, Rabindra A.
Ratan, Kristen Harrison (2011) ; Todd Harper (2014) ; J.P. Wolf, Bernard Perron (2014) ; James Ash (2015) ; lan
Bogost (2015) ; Teresa Lynch, Jessica E. Tompkins, Irene 1. van Driel, Niki Fritz (2016)

Justine Cassell, Henry Jenkins (1998) ; Enrique Javier Diez Gutiérrez (2004) ; Alexander Thayer, Beth E. Kolko
(2004) ; Perttu Hamalainen, Tommi llmonen, Johanna Héysniemi, Mikko Lindholm, Ari Nykénen (2005) ; Tracy
Fullerton, Jacquelyn Ford Morie, Celia Pearce (2007) ; James Ash (2012); Feiyu Lu, Kaito Yamamoto, Luis H.
Nomura, Syunsuke Mizuno, Youngmin Lee, Ruck Thawonmas (2013) ; James Ash (2015)

Justine Cassell, Henry Jenkins (1998) ; Kevin Durkin, Kate Aisbett (1999) ; Josiane Jouét, Dominique Pasquier (1999) ;
Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, Susana Pajares Tosca (2013) ; Melinda C. R. Burgess, Steven Paul
Stermer, Stephen R. Burgess (2007) ; Yasmin B. Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner, Jennifer Y. Sun (2011) ; Brock
Bastian, Jolanda Jetten, Helena R.M. Radke (2012) ; Todd Harper (2014) ; Christopher E. Near (2013) ; Teresa Lynch,
Jessica E. Tompkins, Irene 1. van Driel, Niki Fritz (2016)

Mary E. Ballard, J. Rose Wiest (1996) ; Mark Griffiths (1999) ; Craig A. Anderson, Karen E. Dill (2000) ; John L.
Sherry (2001) ; Bruce D. Bartholow, Craig A. Anderson (2002) ; Christopher J. Ferguson, Stephanie M. Rueda,
Amanda M. Cruz, Diana E. Ferguson, Stacey Fritz, Shawn M. Smith (2008) ; Brad J. Bushman, Craig A. Anderson
(2009)

Rebecca Cannon (2006) ; Tracy Fullerton, Jacquelyn Ford Morie, Celia Pearce (2007) ; Mark J.P. Wolf, Bernard Perron
(2014) ; Rohin J. S. Sloan (2014) ; lan Bogost (2015)

Justine Cassell, Henry Jenkins (1998) ; Enrique Javier Diez Gutiérrez (2004) ; Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide
Smith, Susana Pajares Tosca (2013) ; Marjut Wallenius, Raija-Leena Punaméki, Arja Rimpeld (2007) ; Yasmin B.
Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner, Jennifer Y. Sun (2011) ; Amanda Lenhart, Joseph Kahne, Ellen Middaugh, Alexandra
Rankin Macgill, Chris Evans, Jessica Vitak (2008) ; Cheryl K. Olson, Lawrence A. Kutner, Dorothy E. Warner (2008)

Justine Cassell, Henry Jenkins (1998) ; David Nichols, Tom Farrand, Tom Rowley (2005) ; Simon Egenfeldt-Nielsen,
Jonas Heide Smith, Susana Pajares Tosca (2013) ; Yasmin B. Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner, Jennifer Y. Sun (2011) ;
Michael Borowy (2012)

Christopher J. Ferguson, Stephanie M. Rueda, Amanda M. Cruz, Diana E. Ferguson, Stacey Fritz, Shawn M. Smith
(2008) ; Jeffrey O'Holleran (2010)

Benjamin Wai-ming Ng (2006) ; Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, Susana Pajares Tosca (2013) ; Simone
Belli, Cristian Lopez Raventos (2008)

Craig Detweiler (2010)

Mary E. Ballard, J. Rose Wiest (1996) ; Christopher P. Barlett, Richard J. Harris, Callie Bruey (2008)

Feiyu Lu, Kaito Yamamoto, Luis H. Nomura, Syunsuke Mizuno, Youngmin Lee, Ruck Thawonmas (2013) ; Kevin
Majchrzak, Jan Quadflieg, Gunter Rudolph (2015) ; Giovanna Martinez-Arellano, Richard Cant and David Woods
(2016)

Alexander Thayer, Beth E. Kolko (2004) ; Benjamin Wai-ming Ng (2006) ; Samuel Rufat, Hovig ter Minassian, Samuel
Coavoux (2014)

Thomas A. Kooijmans (2004) ; Goh Matsuda, Kazuo Hiraki (2006)

Nicole Martins, Dmitri C. Williams, Rabindra A. Ratan, Kristen Harrison (2011)

Mathilde Hutin, Alvaro L. Pérez-Quintero, Camilo Lopez, Boris Szurek (2015)

%]

1.2.5. Analyse thématigue

Suite a I’analyse des 116 417 résultats initiaux issus des supports de recherche, 393 références

scientifiques en lien avec le jeu-vidéo de combat ont été retenues. L’inclusion de 15 lectures

provenant des bibliographies de ces 393 références complete les premiers résultats, pour un

total de 408. Une analyse thématique a ensuite été conduite. Des 408 références, se sont

dégagés 6 thématiques : histoire, typologisation, diffusion (85 références soit 20,8%) ;

institutionnalisation et sportivisation (27 références soit 6,6%) ; impacts physiques et mentaux
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(105 références soit 25,7%) ; usages éducatifs et de santé (45 références soit 11%) ; images et
représentations (131 références soit 32,1%) ; technologie et développement (73 références soit
17,9%). Certaines études s’articulent autour de plusieurs thématiques, ce qui explique les
differences de valeurs entre le nombre total de références sélectionnées (408) et la somme

totale des références associées aux thématiques dégagées (466).

Figure 24. Analyse thématique de la bibliographie du JVC

Recherche
Mots-clés : « jeu-vidéo de combat », « fighting videogame », « sport », « esport »
Supports de recherche : Cairn, Persée, Sudoc, PubMed, Google Scholar, ResearchGate,
Human Kinetics, Sage, Taylor&Francis, Elsevier, Routledge

Résultats initiaux
(n=116 417)
/ Analyse et sélection des références \

Exclusion : Doublons, références non scientifiques, sans apport scientifiques,
sans lien avec le jeu vidéo de combat (n=116 024)

Inclusion : références scientifiques issues de bibliographies (n=15)

Références scientifiques en lien avec le jeu vidéo de combat \
(n=408)

Thématiques principales

Images et représentations : (n=131) — 32,1%
Effets physiques et mentaux : (n=105) — 25,7%
Histoire, typologisation, diffusion : (n=85) — 20,8%
Technologie et développement : (n=73) — 17,9%
Education et santé : (n=45) — 11%

Institutionnalisation et sportivisation : (n=27) — 6,6%
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2. Analyse thématique croisée

2.1. Des objets transmédiatiques

« We owe big to gladiator and martial arts movies. Movies and video games paved the way

for us. All we did was to bring fiction into reality. »?*

« The Gracies were the founding fathers of the actual UFC, but I think the sport of Mixed
Martial Arts was started by Bruce Lee. Bruce Lee’s movies, Bruce Lee’s philosophies, just

Bruce Lee’s image alone is very powerful »?°

« Actually, the father of mixed martial arts, if you will, was Bruce Lee. If you look at the way
Bruce Lee trained, the way he fought, and many of the things he wrote, he said the perfect
style was no style. You take a little something from everything. You take the good things from

every different discipline, use what works, and you throw the rest away. »%

(Dana White, actuel président de I’UFC)

Figure 25. Dana White posant devant une statue de Bruce Lee?’

2 « Nous devons beaucoup aux films de gladiateurs et d'arts martiaux. Les films et les jeux-vidéo nous ont
ouvert la voie. Tout ce que nous avons fait a été de faire de la fiction une réalité ». Dana White, lors d’un
entretien mené par Bolelli (2014).

% « Les Gracies étaient les peres fondateurs de I'actuel UFC, mais je pense que le sport des arts martiaux mixtes
a été lancé par Bruce Lee. Les films de Bruce Lee, les philosophies de Bruce Lee, seule I'image de Bruce Lee est
trés puissante ». Dana White durant une interview pour EA Sports UFC (Garcia, 2020).

% « En fait, le pére des arts martiaux mixtes, si vous voulez, était Bruce Lee. Si vous regardez la fagon dont
Bruce Lee s'est entraing, la facon dont il s'est battu et beaucoup de choses qu'il a écrites, il a dit que le style
parfait n'était pas un style. Vous prenez un petit quelque chose de tout. Vous prenez les bonnes choses de chaque
discipline différente, utilisez ce qui fonctionne et vous jetez le reste ». Intervention de Dana White sur les
fondements du MMA et de ’'UFC (Wickert, 2004).

z Photographie diffusée sur son propre compte Instagram :
https://www.instagram.com/p/pkd_2kPA8g/?utm_source=ig_embed&utm_campaign=loading
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Aujourd’hui, le sport n’échappe pas a 1I’ére du transmédia. Il est redéfini par une mise en
réseau des nouvelles technologies d’information, obéit a une fan culture, et a une logique de
storytelling®® comme a pu le décrire Henry Jenkins (2006). Dés lors, si 1’on observe une
insertion de dimensions corporelles au sein du jeu-vidéo (Crick, 2010) ainsi que sa
sportivisation et professionnalisation marquant son intégration sportive (Besombes, 2016a),
I’influence des derniéres technologies et médias dans la progression de compétences chez les
pratiquants de sport d’action (Thorpe, 2016) témoignent, au méme titre qu’un phénomeéne de
« virtualisation » de pratiques sportives (Loret, 2003), d’une insertion paralléle et d’une

reconstruction du numérique dans cet espace.

A T'image d’intersections entre sport et culture visuelle, consécutives au développement
numérique contemporain, le MMA se voit affecté par 1’utilisation croisée d’outils et de
supports visuels médiatisés avec des dynamiques d’apprentissage et de coaching.
Recontextualisant la contribution pionniere de Greg Downey (2006) dans 1’exploration du
MMA liée aux technologies de la nouvelle économie et relevant I’engagement pédagogique
par utilisation de multiples outils visuels (smartphone, internet, télévision, manuels
techniques, etc.) des pratiquants et entraineurs, Vaittinen (2014) en souligne le réle pour la
compréhension du MMA. D¢s lors, par le replacement des compétences de I’enseignant, ce
réagencement fondé sur une « concurrence informationnelle et éducative » favoriserait la
bascule d’une approche pédagogique de la « commande » vers un modele « autonome »
moins hiérarchisé, ou priment participation, initiatives et échanges avec les éléves (Quidu
2016)%°.

Le MMA est profondément lié¢ a des représentations symboliques. Si une stratégie de 1’ultime
prénant la férocité et la cruauté des combats origine sa promotion marketing (Bottenburg,
Heilbron, 2009), la construction publicitaire de Nike ou TapOut s’appuie actuellement sur sa
liberté réglementaire et sur des analogies relatives a la nature, la primitivité ou la sauvagerie.

Cette « naturalizing imagery » renforcerait un habitus de violence (Ferrari, 2013). De propos

8 e transmédia définit « un processus dans lequel les éléments d’une fiction sont dispersés sur plusieurs
plateformes médiatiques dans le but de créer une expérience de divertissement coordonnée et unifiée.
Idéalement, chaque médium apporte sa propre contribution pour le développement de [ histoire ».

2 Empruntant le concept d’« auto-hétéro-didactisme rapide » développé par Edgar Morin («la capacité
d’apprendre par soi-méme tout en utilisant l’enseignement d’une compétence extérieur »), Frangois Laurent
(2017) dresse les méme constats dans le cadre de ses observations ethnologiques au sein d’une structure
universitaire parisienne enseignant le jiujitsu brésilien, le grappling et le MMA. L’analyse questionnaire conduite
dans notre étude confirme cette idée, I’ensemble des supports médiatiques mobilisés pour la consommation du
MMA et du Pancrace par les répondants s’adonnant a la pratique exclusive de discipline de combat physiques le
sont a finalité d’apprentissage et de développement de techniques. Plusieurs observations personnelles de terrain
soutiennent — aussi bien a I’initiative des entraineurs que des pratiquants — de méme cette réflexion.
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tenus par certains de ses acteurs majeurs comme Dana White — soulignant régulierement les
rapports entretenus entre ce sport, les jeux vidéo ainsi que les représentations
cinématographiques et images d’arts martiaux (notamment celles véhiculées par Bruce Lee®)
et de gladiateurs antiques suggérant par extension la dispersion de sa mise en récit par la
transposition de médias numériques vers une pratique physique spectaculaire — résonne de
plus le caractére transmediatique du MMA. Aussi, comme au théatre, le MMA reléve d’une
mise en sceéne, d’une dramatisation et d’une théatralisation de la violence et de la performance
des athletes (Stenius, 2011). Stimulé par le spectacle de ses organisations, par sa puissance
médiatique et par certaines de ses grandes figures comme Ronda Rousey (Chisholm, Weaving
et Bishoping, 2016) ou Conor McGregor (Kesley, 2018), le MMA participe des lors a la
construction d’une mythologie qui dépasse le simple cadre de sa pratique et peut étre au

fondement de constructions identitaires (Scott, 2016).

30 Des mentions, allusions et images (photographies, montages photos et vidéos) mettant en scéne Bruce Lee
sont trés réguliérement diffusées et partagées dans des groupes issus de médias sociaux en rapport avec les
disciplines de combat, en particulier de MMA. Les réalisations cinématographiques, la philosophie et plus
largement la 1égende de cette icone ont effectivement profondément marqué 1’imaginaire des arts martiaux, au
point méme de contribuer a son intégration dans différents univers par hybridations et reconstructions (Bernard,
2016). Dans le monde « vidéopugilistique », des personnages comme de Liu Kang (Mortal Kombat), Fei Long
(Street Fighter) ou Law Marshall (Tekken) — tous inspirés et représentant par hommage certains traits
caractéristiques de Bruce Lee — illustrent explicitement ce pouvoir d’incorporation par ’image.
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Figure 26. Apparitions de Kimbo Slice dans les univers du combat de rue, du cinéma, du
jeu vidéo de combat et du MMA
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—
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Jeu vidéo « UFC Undisputed 2010 » (2010)  Combat, UFC 113 (2010)

N A

Combattant de rue surnommé « Le Roi des bagarreurs du Net » (Vinogradoff, 2016), Kimbo
Slice apparait notamment dans un film en tant que détenu-combattant. 1l signera un contrat
avec I’UFC et sera intégré dans jeu de simulation UFC. Figure transmédiatique du MMA

(McClearen, 2017), il contribuera a la popularisation de la discipline.

Objet transmédiatique, le MMA s’est en partie développé par la médiatisation des combats de
rue, eux-mémes portés par les jeux-vidéo comme « Street Fighter » ou « Mortal Kombat ».
Véhiculant régulierement des images de violences exacerbées (par exemple, les fatalities
issues de la série de jeux Mortal Kombat, dont les effractions oculaires peuvent d’ailleurs
témoigner d’une parenté avec certaines images de MMA), ces disciplines médiatisées et
spectacularisées ont de plus conjointement été réappropriées et diffusées via I’industrie du

cinéma®. Outre une construction commune® et de profondes homologies, elles partagent en

81 Comme en témoignent d’une part la réalisation de nombreux films mettant en scéne des pratiquants
s’affrontant dans le cadre de tournois hybrides a I’aube des années 1990 — c’est-a-dire quelques années avant
I’émergence des premiers tournois inter-Styles de type « No Holds Barred » —, d’autre part un tournant dans la
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fait de multiples connexions, symbolismes et inter-influences aussi bien structurellement que
dans leurs représentations®®. A I’image de certaines formes de musiques, elles se sont en
outre, au cours de leur sportivisation, vues assimilées au déclin de la moralité lié au
libéralisme et confrontées a rejets et condamnations par la société américaine (Doeg, 2013).
Au carrefour de questionnements en termes de légitimité et de légalité, leur développement
s’est longtemps avéré — en particulier du fait d’interpellations similaires dans le domaine

juridique (révulsions, interdictions, avertissements) — perturbé, voire contesté.

A Tinitiative d’usagers/consommateurs, 1’ensemble de images qui suivent constituent des
exemples d’analogies faites par montages photos et vidéo. Ces images, sons et musiques issus
des univers fictifs respectifs de mangas et de jeux vidéo de combat sont réguliérement

diffusés et commentés sur Facebook, Instagram et YouTube.

secondes partie des années 2000 marquant un renouement entre le cinéma (et a son initiative) et la forme
davantage uniformisée et pratiquée (et donc réaliste) du MMA moderne, une influence réciproque et
chronologique s’est en ce sens enracinée entre cet objet et I’industrie cinématographique, ou la fiction peut des
lors anticiper le réel (Ramirez, 2016).

32 par exemple, les jeux-vidéo de combats fantastiques ont historiquement pu, par attrait pour la mixité des arts
martiaux, encourager le développement du MMA, tout comme des disciplines de combat réelles ont pu
contribuer a son extension par le développement de jeux de simulations (Ramirez, 2019).

33 Ces analogies ne se limitent d’ailleurs pas a leurs modalités de construction et leurs images. Nous verrons dans
la partie II qu’elles transparaissent également sous certaines formes de 1’appréhension croisée des engagements
dans leur pratique.
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Figure 27. Analogies faites par usagers/consommateurs entre les univers du MMA, du
manga et du jeu vidéo de combat
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34 Ici, Iallusion est faite avec I’écran de sélection personnages du jeu Street Fighter.
% Vidéo consultable a I’adresse : https://www.youtube.com/watch?v=97TVPOAaW4Y
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Ici, ces analogies transparaissent dans les postures et comportements méme des pratiquants et
organisateurs du MMA.. Les images de ce type sont régulierement diffusées et commentées

sur les médias sociaux3®.

Figure 28. Analogies faites par pratiquants/organisateurs entre les univers du MMA, du
manga et du jeu vidéo de combat

Naruto Mortal Kombat

@
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“I'WANT ALL THE SMOKE.”

% Des analogies de ce type sont inversement observables dans le monde du jeu vidéo de combat, ot la mise en
scéne des affrontements s’inspire parfois directement de disciplines de combat physique y compris du MMA
(voir annexes 34, 35, 36).

%7 Tmage publiée sur le compte Facebook officiel de 1’organisation Bellator. Consultable a D’adresse :
https://www.facebook.com/BellatorFrance/photos/a.113851033560834/465297468416187/
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2.2. Une sportivisation contrariée

Régulierement attribuée aux années 1990 lors desquelles apparaitront certaines innovations
technologiques comme internet et se développeront les fonctionnalités multi-joueurs dans les
jeux, les origines du e-sport remontent en fait aux années 1980. C’est effectivement a cette

époque que s’organiseront et développeront — au croisement de caractéristiques propres au

% |ssus de la licence Street Fighter, ce sont ici les personnages de Sagat et Dhalsim qui sont imités par la
pratiquant Angela Hill. Vidéo consultable a ’adresse : https://www.youtube.com/watch?v=fAY-Vtjnk20

39 Carlos Newton est notamment connu pour son attrait pour la culture nippone, au point de reproduire des
postures corporelles symbolisant la puissance de personnages d’animés. Il présente d’ailleurs son style de
combat comme le « Dragon Ball Jiu-Jitsu style ».

% Tmage publiée sur le compte Facebook officiel de 1’organisation Bellator. Consultable & 1’adresse :
https://www.facebook.com/watch/?v=452874432063054

4l Provenant de notre terrain, cette image met en scéne Davy Gallon, combattant professionnel associant a
I’image du club celle de saiyans provenant de 1’'univers Dragon Ball. Un autre pratiquant professionnel de ce
méme club porte d’ailleurs le surnom de combattant « The majin », référant a ce méme univers. Dans une vidéo
promotionnelle, il explique d’ailleurs : « Ce qui m’inspire au quotidien c’est d’étre la meilleure version de moi-
méme un peu comme les... super saiyens vous savez ? Qui évoluent a chaque combat, les majins surtout ».

42 ’image présente un combattant en position de domination effectuant un « Kaméhaméha » (quelques instants
avant de vaincre son adversaire.
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marketing événementiel et a I’¢économie de I’expérience émergents — dans les salles d’arcades
des rencontres regroupant différents critéres propres au sport, a savoir une compétition
publique, un cadre structurel, la tenue de registres, certaines formes de promotion,

médiatisation et de professionnalisation ainsi que la présence de publics (Borowy, 2012).

Si jusqu’a I’adoption de la « loi du 7 octobre 2016 pour une République numérique », la
pratique e-sportive été considérée comme illégale en France car associée aux jeux d’argent et
de hasard, elle se retrouve aujourd’hui dans un rapport de force incluant les éditeurs, instances
¢tatiques et joueurs, ou ces derniers, pourtant a I’origine du phénomeéne, ont dorénavant le
moins d’influence. Dans ce systéme, les joueurs qui jusqu’alors organisaient et structuraient
leur pratique indépendamment des contraintes institutionnelles, ne manquent pas d’exprimer
leurs réticences face aux tentatives d’appropriations étatiques — parfois au risque de
dénaturations ou du moins, de 1’éloignement de ses principes originels — qu’ils considérent
comme non légitimes (Besombes, 2016a). De méme, si le CIO pourrait ouvrir sa porte aux e-
sports créés a partir des sports traditionnels, il s’est toujours fermement opposé aux jeux-
vidéo reconnus violents car contraires aux valeurs olympiques®. Bien que montrant son
intérét grandissant envers les jeux-vidéo ludiques compétitifs, 1’état frangais semble
témoigner d’une volonté de canaliser la violence par un processus d’institutionnalisation,
critere de la construction du sport moderne. Suivant la dynamique de para-sportivisation
mondiale du MMA (Bottenburg, Heilbron, 2009) avec ses opérateurs privés, le jeu-vidéo
compétitif tend néanmoins a s’affranchir du systéme sportif moderne institutionnalisé
(Besombes, 2016a). D¢s lors, la question du développement et de I’encadrement paralléle des
jeux « trop violents » pour entrer dans le moule du modele fédéral reste posée. Comme pour
le MMA, c’est, a ce jour, un systéme compétitif de partenariat entre associations, sociétés

privées et editeurs, détachés de contraintes institutionnelles.

Du fait de I’existence limitée de litiges directement imputables au jeu vidéo alors méme qu’il
est largement médiatisé par tous types de supports régulierement dénonciateurs, la
stigmatisation persistance — entre autres, en ce qui concerne 1’étiquetage d’avertissement et
certains liens de causalité allant a I’encontre d’études démontrant ses influences neutres ou
positives, y compris lorsqu’appartenant au genre « violent» — favorisant sa non-

réglementation et censure par le domaine juridique interroge. En ce sens, une attention

43 Cette ligne directrice transparait d’ailleurs réguliérement dans les interventions des acteurs appartenant au
Mouvement olympique. Thomas Bach explique en ce sens: « We want to promote non-discrimination, non-
violence, and peace among people. This doesn’t match with video games, which are about violence, explosions
and killing. And there we have to draw a clear line » (Good, 2017).
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majeure doit étre portée aux conduites delibérément arbitraires et parfois malhonnéte en ce
qui concerne ce média. Considérant 1’accroissement progressif du nombre d’individus ayant
joué aux jeux vidéo (y compris violents) durant leur jeunesse, une prise de recul sur ses
ponctuelles controverses devrait néanmoins s’exercer et conduire a tolérance et

désensibilisation sociétales (O’Holleran, 2010).

En I’absence de cadre 1égal et de réelle structuration en France, le MMA s’est avant sa
Iégalisation en 2020 développer du controle de I’état a I’inverse du sport moderne et du
processus de monopolisation de la violence (Elias, 1973). En outre, I’absence de fédération
agréée, d’encadrement et de formations spécifiques ne permettait pas d’assurer la sécurité
physique et morale des pratiquants. Dans cette optique, Chapitaux (2016) relevait le lien entre
différents clubs de sports de combat comme le MMA, surreprésentés dans les quartiers dits «
sensibles », et terrains de recrutement, de radicalisation islamiste. Selon ’auteur, ces clubs
parfois peu structurés et peu contr6lés pouvaient méme, au travers une autarcie
communautariste religieuse et « 1’éducateur sportif recruteur », servir d’antichambre a la
formation au Jihad. Pour autant, avec I’intégration du MMA dans un systéme concurrentiel,
un cadre fédeéral francais centralisateur aurait pu étre remis en cause par certains défenseurs de
son modele « authentique », au risque de sa dénaturation et d’appropriations paupérisantes

d’oligarchies. (Delalandre, Collinet, 2012).

A T’échelle mondiale, des publications de sciences politiques et juridiques ont dévoilé une
absence de volonté organisationnelle et de gouvernance internationales qui, en plus de freiner
le développement des disciplines « full contact martial arts », les confrontent a des questions
éthiques, médicales et organisationnelles (Vertonghen et al. 2014). Si I’application des regles
unifiées a permis de renforcer la sécurité et la santé des pratiquants du MMA, son interdiction
dans plusieurs états aurait occasionné le renoncement a une activité a fort potentiel
économique (Smith, 2010) ou I’'UFC affiche encore aujourd’hui sa domination sur les autres
ligues et sur ses athlétes (Sundberg, 2018). Les interrogations associées a 1’organisation et au
développement des compétitions chez les mineurs, exemptes de regles ou lois (Neyra 2013)
ou relatives au potentiel destructeur de la discipline qui peut accroitre chez des individus
indisciplines la capacité a tuer (Kunen, 2010) révelent un peu plus les inquiétudes inhérentes a

sa regulation et sa croissance.
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2.3. Des pratiques engageantes

Nous recensons 64 approches ethnographiques dont 26 sensorielles mobilisant le corps, les
sens et les sensations. Ces constructions épistémologiques suggérent une diversité de
modalités d’engagements dans ce milieu d’étude. Si dans sa démarche, 1’ethnologue provoque
nécessairement une perturbation sur ce qui est observeé (Devereux, 1980), le milieu d’étude

peut corrélativement avoir un impact sur le chercheur lui-méme.

Dale C. Spencer (2014) explique avoir garde des traces de son ethnographie sensorielle.
L’utilisation de son corps comme « instrument of data collection » le soumettra a diverses
blessures, mais il développera de nombreuses capacités techniques et physiques.
L’ethnographie sensorielle transforme le corps du chercheur et la fagon dont il « senses » et
expérimente le monde. Les expériences « embodied » des sens enrichissent la compréhension
globale de son objet, que ce soit sur les dispositions corporelles des combattants ou
I’implication dans la pratique par les cinq sens qui peuvent conduire a relever d’autres formes
de socialisation et de rapports signifiants. Cette approche permet également d’accéder a
I’interprétation des combattants de leurs douleurs et blessures corporelles, dont le seuil

d’acceptabilité réveéle les potentialités du corps (Spencer, 2012).

De maniére analogue et a I’image de Loic Wacquant (2002), Kyle Green (2011) déploie son
corps comme « tool of inquiry and vector of knowledge ». 1l témoigne de la « réalité » de son
¢tude par I’expérimentation de la douleur émanant des multiples potentialités techniques du
MMA. Il précise que la douleur séduit les participants pour trois raisons : la confiance, la
formation par une expérience « réelle » de découverte de soi ; penser son corps comme un

organisme uni mais limité ; I’intimité entre les individus, formatrice d’une communautg.

Selon M. Stenius et R. Dziwenka (2015), 1’auto-ethnographie incarnée contribue a la
compréhension du MMA, mais aussi de la violence associee. Les expériences corporelles
comme la douleur permettent d’en ressentir « de l’intérieur » les effets émotionnels et
instrumentaux et d’appréhender le débat sur sa brutalité. En raison du niveau important de
violences et de douleurs, les auteurs arguent de I’adaptabilité corporelle a ces bestialités des

pratiquants.

Avec un regard phenoménologique, Jacquelyn Allen-Collinson (2016) conceptualise, par
quatre disciplines dont le MMA, la thermoception comme un sens distinct plus qu’une

modalité spécifique du toucher. Son utilisation, basée sur 1’appréhension des sensations de
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chaleur et de fraicheur, quasi absente dans la recherche scientifique, enrichirait la
connaissance et la compréhension incarnée du MMA. Selon certains auteurs, les
représentations liées a la sueur témoigneraient de la volonté et de 1’engagement dans
I’activité. L expérience et I’éducation « embodied » des perceptions sensibles, notamment par
la chaleur interne, parfois intense, pourraient participer alors par leur appréhension éclairée, «

sensee », au développement des capacités des pratiquants.

Au-dela du symbole évocateur de la cage, paradoxalement plus sécuritaire que le ring, et la
possibilité de porter des coups a un adversaire au sol, c’est la finalit¢é d’incapaciter
physiquement I’autre combattant qui semble révulser certains pays du MMA. Si I’analyse
bibliométrique constate la diversité, la pluralité réglementaire, technique et traumatique d’une
pratique sportive « totale » (Mauss, 1936) en plus des dangers infectiologiques, diététiques et
physiologiques, elle suppose des risques de lésions cérébrales a long terme. Pour comprendre
la violence et I’expérience de cette discipline controversée, certaines recherches témoignent
de ’importance de I’engagement et de I’expérimentation des perceptions sensibles, comme la
thermoception ou la douleur. La bibliographie internationale reléve une sensibilisation accrue
de I’étude du MMA par les sciences sociales, mais constate une faible présence des
recherches d’ethnographie sensorielle. La construction et le développement de ce type
d’études témoignent néanmoins d’un renouveau dans la méthodologie de recherche, et

révélent une ouverture vers les « sport cultural studies ».

Les modalités d’opposition comme « duel entre égaux » constitutives du jeu vidéo de combat

réferent en cela méme aux caractéristiques propres a la structure de jeu d’agén de Roger

Caillois (Arsenault, 2014).

A Tlinverse de formes de visualisations classiques, détachées et indirectes, I’engagement
(voire I’intégration) dans le jeu vidéo engendre des modes d’interactions et d’attachements
actifs spécifiques — aussi bien sensoriels qu’émotionnels — entre le joueur, le systeme et

I’espace vidéoludique et impliquant une alimentation constante du jeu (Newman, 2002).

Semblable aux exercices aérobiques, la pratique d’exergames de type Wii Sport Boxing
conduit a I’accroissement général de I’activité métabolique. On observe notamment une
significative augmentation du rythme cardiaque, de la pression artérielle et de la production
d’acide lactique (Souza, 2014).
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En comparaison a 1’état de repos, jouer aux jeux vidéo conduit a une diminution de I’activité
du DPFC (cortex préfrontal dorsal), qui indiquerait une forme d’inhibition neurale résultant
non pas de I’age ou des performances du sujet mais de 1’attention qu’implique 1’engagement

dans cette pratique (Matsuda, Hiraki, 2006).

A T’inverse de représentations courantes, le jeu vidéo engage aussi bien physiquement (par
implication corporelle et expertise motrice) que psychologiquement (via ressources cognitives
et interactionnelles avec les dispositifs vidéoludiques) le joueur. De ces engagements, peuvent
des lors se developper par « transferts bénéfiques » des compétences transposables hors du jeu
dans des domaines variés (notamment éducatifs, ergonomiques ou thérapeutiques)
(Besombes, Maillot, 2017).

L’utilisation d’un jeu d’art martial interactif — sollicitant I’ensemble du corps et la voix et
permettant a plusieurs joueurs d’affronter des ennemis virtuels en coopération — de réalité
mixte souléve certains enjeux. Bien que ce « sport numérique » permette de faire vivre des
expériences de jeu (lors desquelles la machine gére en temps réel des regles complexes tout en
engageant et stimulant les individus par feedbacks constants) sans les limiter a la physique du
monde réel, sa conception peut poser des problémes dans le passage du « réel » a « virtuel »
(par les difficultés a appréhender les configurations, dispositifs et modalités de détection,
méme si la vue de profil constitue un outil précieux si le jeu est utilis€ pour 1’entrainement
aux pratiques martiales), en particulier pour les plus jeunes. De plus, la rétroaction incompléte
résultant de la nature « virtualisée » des affrontements (le jeu favorise en effet ’apprentissage
de coups applicables dans des contextes réels mais ne fournit que des feedbacks numériques
moins inhibiteurs de comportements violents) peut conduire a une non-conscientisation de
I’impact potentiel que pourraient avoir les coups s’ils étaient portés en dehors du jeu** pour ce
méme public. Pour éviter et ces formes d’agressivité et plus généralement la fluidification des
frontiéres entre reel et virtuel — les risques réalistes s’accroissant a mesure du réalisme des
mouvements et actions de contréle du jeu (et donc du jeu lui-méme) —, les jeunes enfants ne
devraient non seulement pas pratiquer des jeux physiquement interactifs sans surveillance
d’adultes, mais surtout étre sensibilisés a ce en quoi consistent ces deux notions. Ne doivent
néanmoins pas étre négligés les potentiels ludiques (comme dans le cadre de cette expérience,

par les amusements spécifiques décelées aussi bien chez les parents que chez les enfants,

4 A P’inverse, des expériences vidéoludiques telles que le « Tekken Torture Tournament » organisé par Eddo
Stern et Mark Allen ou, au moyen d’une configuration et de réglages de jeu particuliers, les dégats infligés aux
personnages sont convertis en chocs électrique non létaux a destination des joueurs ménent les participants a
conscientiser ces potentielles atteintes.
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excessifs chez ces derniers car hurlaient durant les sessions de jeu), physiques (par
I’engagement corporel impliqué), sociaux (par les configurations des espaces de pratiques, les
observations et interactions entre joueurs et spectateurs), et éducatifs (par apprentissage de

techniques ou gameplay émergent) de ce type de jeu (Hoysniemi, Hamél&inen, 2005).

Jouer a des jeux violents (comme Mortal Kombat) avec des niveaux de sang maximum et
moyen conduit & une augmentation significative de 1’hostilité et de I’excitation physiologique
(notamment 1’accroissement du rythme cardiaque) ainsi qu’a I'utilisation plus fréquente des
armes des personnages en comparaison aux niveaux bas et nuls. Dés lors, la quantité de sang
dans le jeu aurait une influence sur I’amorgage de pensées — et donc des états — plus ou moins

agressives dans la mémoire des individus (Barlett, Harris, Bruey, 2008).

L’analyse croisée de 1’engagement dans la pratique de deux versions de Mortal Kombat et
d’un jeu de billard révele une corrélation entre les niveaux de violence des titres et
I’augmentation de la réactivit¢ cardiovasculaire (notamment de la pression artérielle
systolique) ainsi que des sentiments d’hostilit¢ des individus. Du fait que les jeux vidéo
violents soulevent des intéréts économiques majeurs et par conséquent ne risquent pas de se
voir disparaitre, une attention particuliére doit y étre portée par les parents, éducateurs,
spécialistes de santé ou tout autre acteur dans la mesure ou ces résultats indiquent que la
violence contenue dans les jeux vidéo ne se limite pas au monde numérique mais pourrait —
par la pratique réguliere — favoriser la diminution les comportements prosociaux et le
développement de comportements hostiles et agressifs chez les individus dans des contextes
réels (Ballard, 1996).

2.4. Quels effets sur les individus ?

2.4.1. Atteintes physiques

Une littérature importante porte sur les effets corporels du MMA sur les pratiquants. Sur 89
références scientifiques étudiant les impacts physiologiques, certaines mettent en garde contre
les risques de transmissions infectieuses (Lee, 2013), facilités par son environnement de
combat et sa distance de garde rapprochée, comme '« herpes gladiatorum » (Meulener, Smith
2011). Sont aussi mis en avant les dangers relatifs au « weight cutting » (Jetton et al. 2013),
tout comme de possibles conduites dopantes qui semblent résulter d’un processus social issu
de I’environnement de pratique, notamment par influence des pairs (ou apprentissage social)

(Murray, Van de Rijt et Shandra 2013).
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En outre, 131 lectures sur 785 mettent en exergue la diversité et gravité de blessures liées a la
pratique, notamment par analyses de cas cliniques (20 études). Par la diversité technique et la
liberté réglementaire du MMA, I’ensemble du corps du pratiquant est soumis a des risques
traumatiques, comme des lésions ligamentaires (Baker, Devitt et Moran 2010), des syndromes
musculaires (Lee et al. 2014), des lacérations multiples (Bastidas, Levine et Stile 2012), des
luxations (Sims, Spina 2009), des fractures (Gupta et al. 2017), des ruptures des membranes
tympaniques (Fields, McKeag et Turner 2008) ou des lésions cérébrales (Bush, Myers 2009).
La base de références comporte un ensemble de 24 lectures systématiques (méta-analyses,
recontextualisation d’études scientifiques, analyse de bases de données, revues de littérature)
apportant une vision globale et comparative de la pratique du MMA. Plusieurs de ces études
(Reider 2014 ; Lystad, Gregory et Wilson 2014 ; Nalepa et al. 2017) dévoilent des taux de
blessures significativement plus élevés chez les athletes de MMA que dans d’autres sports de
combat ou de collision comme le hockey et le football américain. Elles rapportent de
nombreuses lacérations faciales, fractures et traumatismes créniens. Si certaines (Bishop, La
Bounty et Devlin 2013 ; Larsen 2013) suggerent que le risque de blessures des « mixed
martial artists » serait inférieur ou égal aux autres arts martiaux et sports collectifs, les auteurs
s’accordent sur le manque d’études relatives a la traumatologie du MMA, actuellement
principalement issues de la médecine orthopédique. Un consensus scientifique dénonce
I’absence de cartographies et définitions complétes des blessures et transmissions infectieuses
lices a cette pratique pour en évaluer les taux et en mesurer la gravité. Mais il révele aussi de
réelles préoccupations face au développement de cette discipline et le manque d’études
empiriques traitant de la traumatologie du MMA sur le long terme, notamment par les
neurosciences. Pourtant, en raison de sa liberté réglementaire concernant les protections,
armes et cibles imposeées et autorisées - exposant les combattants a de multiples risques et ou
contrairement a d’autres sports, il est difficile de garantir 1’intégrité tout au long d’une carricre
- cette discipline semble soumettre le corps de I’athléte a un éventail plus large et diversifi¢ de
risques traumatiques que dans d’autres sports. Une absence de définitions, cartographies et
référencements exhaustifs décrivant 1’ensemble des blessures possibles dans la pratique du
MMA pourrait étre a I’origine de ces divergences de points de vue. Un consensus semble
cependant souligner de tangibles risques liés aux commotions cérébrales par les frappes
répétées a la téte, mais surtout un alarmant manque d’études et de recul, particulierement en

neurosciences, sur les effets que ce sport pourrait avoir sur le long terme.
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2.4.2. Désensibilisations

Les engagements et affrontements dans les jeux vidéo violents (par extension, 1’adoption de
comportements violents et 1’altération des émotions et cognitions par brutalisation ou
destruction d’autrui) conduisent les joueurs a percevoir chez eux — mais aussi chez les
adversaires qui les opposent lorsqu’ils sont incarnés par de réels individus — une diminution
de I’humanité, ces affects n’étant par ailleurs pas réductibles a I’humeur, 1’estime de soi, au
sexe ou a d’autres dispositions pouvant s’activer dans le jeu telles que ’excitation et le plaisir.
Néanmoins, cette désensibilisation a la douleur et a la souffrance, cette empathie réduite et
plus généralement cette déshumanisation ne se manifeste pas dans les contextes de jeux
coopératifs (dénués d’interactions violentes). Pour autant, 1’exposition et/ou I’engagement
répété dans ces expériences déshumanisantes de « cyber-violence » (dés lors, aussi bien
gratuites que contre les autres) pourrait, a long terme, entrainer des altérations chroniques de

perception de soi (Bastian, Jetten et Radke, 2012).

De graphismes de plus en plus réalistes en raison des avancees technologiques (au point ou les
nouvelles générations de jeux ont grandement estompé la frontiere entre les jeux vidéo et les
« simulations »), les titres exposent par extension les individus a des situations violentes elles
aussi de plus en plus réalistes. Du fait d’une croissance progressive de la violence dans les
jeux vidéo paralléle a la popularité de ce média les 20 derniéres années, il se manifesterait une
désensibilisation des individus a 1’agression, certains jeux violents d’hier apparaissant par
exemple moins (voire non) violents selon les normes d’aujourd’hui. Au-dela des risques qu’ils
sont a méme impliquer, les jeux vidéo peuvent néanmoins constituer des outils potentiels
(psycho)thérapeutiques dans le domaine médical par leur nature stimulante, relaxante ou
apaisantes, développer des coordinations et des dextérité spécifiques, ou mémes par le
réalisme des simulations, former ou développer les competences des individus dans de

grandes entreprises ou le monde militaire (Kooijmans, 2004).

La consommation de médias — en 1’occurrence, les jeux vidéo et films — a contenus violents
semble conduire les individus a une forme de desensibilisation se manifestant dans la
diminution des comportements, des perceptions et des cognitions liés a I’aide dans des
contextes de violences interpersonnelles (et aux souffrances et blessures associées) et ce, au-

dela de I’incapacité a aider les victimes (Bushman, 2009).

Du fait qu’il soit le média de divertissement le plus largement utilis€é par les jeunes

préadolescents et adolescents, les jeux video affectent nécessairement leur vie de différentes
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manicres. Si les jeux vidéo peuvent constituer des outils potentiels d’enrichissement, les
analyses effectuées mettent en lumicre différentes formes de violences qui peuvent s’y
exprimer et la maniére dont leur conception vise a créer (et crée) une dépendance chez les
individus. L’étude révele non seulement que les jeux vidéo n’aident pas a mesurer
I’importance de I’école (et contribue a I’inverse a la rendre moins attrayante), mais aussi que
le temps y étant consacré 1’est davantage qu’a I’étude, conduisant a une baisse significative de
la productivité et des performances scolaires. Les dispositions physiques et psychologiques
peuvent de méme étre négativement affectées, en particulier parce que le jeu vidéo est a
méme de perturber le sommeil, la socialisation (et par extension 1’acquisition de compétences
sociales), de mener a la sédentarité (par conséquent, exposer a ses risques en termes de santé)
mais aussi conduire les individus a étre acteurs (ou prendre plaisir a étre observateurs) de
situations d’intimidations et d’affrontements entre camarades. Sont aussi rapportés de
fréquents conflits avec les familles, amis et enseignants en raison des impacts de la pratique
sur le langage, les attitudes et les comportements. Bien qu’un équilibre puisse étre atteint
lorsqu’un contrdle parental est mis en place, les résultats suggérent une absence réguli¢re de
ce type d’encadrement en raison de la méconnaissance générale des parents a I’objet, de leur
non-engagement actif dans la culture du jeu et/ou de leur difficulté a surveiller leurs enfants
ne respectant par ailleurs ordinairement pas les systéemes de classifications des jeux, les
principaux risques de cette exposition a des violences réalistes et interactives s’avérant étre la
désensibilisation a cette dernieére, la confusion entre le réel et l’irréel ainsi que le

développement de comportement agressifs (Cachide, 2009).

2.4.3. Altérations comportementales

Lorsque que pratiqué de maniere sécuritaire, mesurée, encadrée — a titre illustratif par
collaboration et a travers échanges avec les parents — par les jeunes individus, le jeu vidéo
peut positivement influer sur les joueurs. En plus d’aptitudes linguistiques et mathématiques,
les pratiquants peuvent en effet développer diverses compétences motrices, tactiques,
spatiales, de précision, de concentration, de coopération, d’analyse, de réflexion, de
raisonnement logique, d’adaptation, de gestion du stress ou méme créatives. Des situations de
jeux peuvent par ailleurs constituer des expériences ludiques dans I’environnement amical ou
familial (ou les rdles enseignants/apprenants peuvent s’intervertir). A 1’inverse d’autres
supports ou I’image est de nature statique (comme les livres), le dynamisme visuel et sonore
du jeu vidéo éveille et stimule le processus de pensée des individus (et conduit par extension a

des états personnels de consciences de la réalite) car implique des réponses constantes. Il peut
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ainsi et entre autres constituer un outil pédagogique davantage stimulant et motivant dans
I’enseignement scolaire. L’ensemble de ces différentes acquisitions, développements et
visions transportables hors du jeu vers des domaines variés peut dés lors étre utilisé dans
d’autres situations de la vie des individus. D’un autre c6té, la pratique du jeu vidéo peut avoir
des effets négatifs divers, notamment sur les jeunes individus. Jouer de maniere excessive
peut en effet conduire a des formes d’addiction, d’asocialité, des problémes de santé (comme
I’obésité ou les douleurs rachidienne), a 1’échec scolaire ou, quand les titres sont violents, a
une moindre sympathie, sensibilité a la violence et au développement de comportements
agressifs pouvant parfois mener a tragédies. L’absorption dans le jeu et/ou I’identification au
personnage incarné peut en ce sens mener, par une identification aux situations ou scenes de
jeux vidéo, a une difficulté a déterminer, une fluidification des frontiéres entre le réel et

I’imaginaire (Buzov, 2015).

Relation davantage marquée chez les individus masculins que féminins — la vision du monde
de ces premiers étant d’ailleurs généralement plus hostile — et initialement agressifs, la
pratique de jeux vidéo violents de nature réelle semble corrélée a 1’agressivité et a la
délinquance. Aussi, 1’exposition a des jeux vidéo graphiquement violents augmenterait les
pensées et comportements agressifs. L’exposition aux jeu vidéo violents conduirait des lors a
une augmentation de comportements agressifs a court (via amorcage de pensées négatives) et
long terme (par apprentissage et utilisation de nouveaux scripts liés a I’agression de plus en
plus accessibles dans des contextes de vie réelle) plus forte que d’autres médias, notamment
par la nature active, dynamique de son environnement d’apprentissage. Il apparait de plus un
rapport entre la non-réussite scolaire et le temps global consacré a la pratique du jeu vidéo
(Anderson, Dill, 2000).

Le contenu du jeu vidéo (par exemple, son genre), I’interface utilisée (a titre illustratif, la
réalité virtuelle ou les périphériques de contréle standards) mais aussi le contexte dans lequel
il est pratiqué sont autant de parametres influant sur les niveaux de présence percus mais aussi
sur les propriétés du biais attributionnel d’hostilité — la propension a attribuer aux autres des
manieres de penser, ressentir, parler et agir agressivement lors de conflits sociaux — chez les
individus. L’étude révele que les attentes hostiles sont, a I’inverse d’environnements de jeu
constitués de contrdleurs standards, significativement corrélées a I'utilisation de la réalité
virtuelle (notamment dans la pratique de titres impliquant des comportements davantage
agressifs comme les jeux de combat). L’expérience montre aussi des niveaux de présence
percus plus avancés dans les environnements de jeu traditionnels que de realité virtuelle, qui
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pourraient en partic s’expliquer, dans le cadre de cette étude, par la non-exposition aux
distractions généralement rencontrées dans les situations de jeux courantes et un meilleur
confort de pratique par l’utilisation de controleurs standards. Bien que n’étant pas le titre
étudié le plus violent, le jeu de combat produit par ailleurs les plus grandes attentes hostiles
sans pour autant induire une plus grande présence pergue, ces deux composantes semblant
fonctionner indépendamment. Les différentes observations témoignent de I’importance
d’appréhender le jeu vidéo davantage dans sa complexité et les spécificités de ses expériences

gue dans un antagonisme violent/non-violent (Eastin, Griffiths, 2006).

Dans un contexte ou 23% des joueurs de jeux vidéo témoignent de signes de dépendance a la
pratique, la gravité des symptdmes des individus souffrant de TDAH semble, quel que soit le
type joué ou préféré, positivement associée au risque de développer — et ainsi subir les
conséquences négatives — des habitudes problématiques et symptdmes de dépendance accrus a
cette pratique. Parallelement, la gravité de la dépendance et donc le risque de développer des
comportements de jeu problématiques semble significativement corrélé au temps de jeu, ce
dernier pouvant influer sur les états d’absorption et la perte de notion du temps (Mathews,

Morrell, Molle, 2019).

Conduite aupres de 478 écoliers, 1’é¢tude met en lumiére une corrélation entre la violence des
jeux vidéo et I’agression directe chez les individus masculins, notamment lorsqu’agés de 10
ans (cette corrélation — et donc éventuelle adoption de comportements agressifs — apparait
effectivement plus forte au milieu de I’enfance qu’au début de 1’adolescence, méme si les
adolescents témoignent de niveaux plus élevés d’agression directe et indirecte que les plus
jeunes). Des variables contextuelles et individuelles (comme la communication parents-
enfants, I’intelligence sociale ou 1’age) seraient des facteurs modérateurs des relations entre
jeux vidéo violents et agression directe et indirecte. Ces phénomenes fonctionneraient
cependant différemment chez les filles, aucun lien direct n’apparaissant entre I’exposition a la
violence des jeux et 1’agression chez les joueuses. Finalement, I’exposition quotidienne aux
jeux vidéo violents pourrait augmenter les formes d’agression aussi bien directes
qu’indirectes, les garcons de 10 ans dont la communication familiale est mauvaise semblant
étre les plus vulnérables a ses conséquences négatives. Elle ne comporterait cependant pas
nécessairement de risques pour les individus ayant des compétences sociales développées
(capables d’exprimer 1’agressivité de manicre socialement plus acceptables) et entretenant une

bonne communication avec leurs parents (Wallenius, Punaméki, Rimpeld, 2007).
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L’analyse de la relation entre exposition a jeux vidéo de nature violente et agressivité et
violence (aussi bien a court terme en laboratoire, qu’a long terme dans la vie réelle) met en
lumiére une non-corrélation et non-causalité et entre ces deux parametres. Aussi, a I’inverse
de I’agressivité innée (a titre illustratif liée a la génétique ou a des lésions cérébrales) et de la
violence familiale, cette exposition aux jeux violent ne serait non plus prédictive de crimes
violents. De surcroit, lorsque les personnalités agressives et contextes de violence familiale
existants sont neutralisés, cette méme exposition serait elle aussi non-prédictive de crimes
violents. L’étude révele par ailleurs une agressivité généralement plus marquée chez les
individus masculins que chez leurs homologues féminins. Parallelement, apparait une
corrélation entre les individus agressifs et la pratique spécifiquement orientée vers les jeux

vidéo violents (Ferguson et al. 2008).

Bien que ces effets restent non-négligeables dans 1’utilisation de ce premier média, il apparait,
par meta-analyse, que les jeux vidéo violents ont une moindre influence que les contenus
télévisuels violents sur I’agressivité des individus. Il apparait de plus une corrélation entre les
types de violence dans le jeu et les niveaux d’agressivité (plus importants lorsqu’elle est
humaine et « fantasy » que sportive). Par ailleurs, les temps de jeux plus longs entraineraient

moins d’agressivités chez les joueurs (Sherry, 2001).

Par revue systématique, il apparait que les études publiées sur les jeux vidéo au croisement de
I’agressivité présentent d’une part des problemes d’ordre méthodologique (particulierement
par omission de la complexité des modalités constitutives de la pratique) et d’autre part ne
mesurent que ses éventuelles conséquences sur le court terme. L’influence négative du
visionnage ou de la pratique du jeu vidéo chez les trés jeunes enfants (en opposition aux
individus adolescents) sur les comportements agressifs constituerait la seule conclusion
cohérente sur le sujet, méme si ces résultats découlent d’une méthodologie particuliere, située
basée sur le jeu libre. Les rapports entre jeux vidéo et agressivité ne sont donc pas
identifiables. 11 demeure néanmoins certain que les jeux vidéo puissent se réveler bénéfiques
(a titre illustratif, par leur potentiels pedagogiques, thérapeutiques ou formatif dans les
mondes respectifs de 1’enseignement, médicaux et militaires), chaque genre disposant de ses

propres qualités distinctives (Griffiths, 1999).
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2.5. Les usages instrumentaux des disciplines

2.5.1. Le développement de compétences particuliéres

Activité hybride, le MMA rassemble et combine des techniques de combat de provenances
diverses, comme le muay thali, la lutte et le jujitsu brésilien. Par sa complémentarité technique
et ses demandes physiologiques, il nécessite un programme d’entrainements adaptés et
convenablement planifiés afin d’améliorer les performances athlétiques en plus de réduire les
risques de douleurs musculaires et de blessures chez les pratiquants (Costa, Medeiros,
Fukuda, 2011).

A travers une « technicité » et des appréhensions spécifiques des systémes d’animations issus
de certaines technologies — comme celles constitutives du jeu vidéo de combat Street Fighter
IV — les individus sont a méme de développer de nouvelles sensibilités spatio-temporelles et
par la méme de nouvelles compétences (Ash, 2012).

Par le concept d’interface (un environnement spécifique autour duquel les capacités
corporelles et perceptives sont organis€es) James Ash présente la manicre dont ’utilisation de
certaines technologies, comme les jeux vidéo de combats, conditionnent le développement de
sensibilité spatio-temporelles et capacités habituelles (Ash, 2015).

La pratigue du jeu vidéo est a méme de sensibiliser, par la diversité des modalités
constitutives des titres pratiqués, a des domaines variés non originairement portés a intérét
chez les individus. Elle peut de plus conduire les joueurs a acquérir et développer des
compétences en langues étrangere (notamment I’anglais) mais aussi parfois a certaines formes
de sociabilité pouvant dans certains cas se transporter en dehors du jeu. Néanmoins, lorsque
cette pratique empicte sur le temps d’étude, les performances scolaires de ces individus
peuvent s’en voir significativement affectées alors méme qu’ils se percoivent plus
performants en ce qui concerne les études que leurs pairs non-joueurs. Est en ce sens souligné
le fait que les jeux sont régulierement sujets a déformations en termes de réalités, de

mythologies ou de comportement sociaux (Salgado, 2013).

Réfutant les représentations négatives associées a sa pratique et les conclusions tirées d’une
partie des recherches ¢établissant I’existence de liens causaux entre ces objets et
développements défavorables (échec scolaire, inadaptation, addictions, comportements a
risque, comportements agressifs, asocialité) mais qui dévoilent parallelement des objectifs
spécifiques, des biais méthodologiques et/ou interprétations incohérentes, Durkin et Aisbett
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(1999) suggerent que le jeu vidéo influerait a I’inverse positivement sur ces composantes tout
en favorisant le développement de compétences particuliéres (notamment cognitives et
perceptivo-motrices). Par ailleurs, en plus de révéler 1’aptitude des jeunes a discerner les
frontiéres entre le réel et ’'imaginaire et la maniére dont le jeu vidéo peut étre utilisé comme
outil ludique, d’évasion et régulateur de I’humeur chez ces individus, 1’étude rapporte une
aisance des parents et rapports familiaux sereins quant a 1’établissement et I’application de

régles en ce qui concerne les modalités de jeu.

Par une approche éducative encadrée, la consommation de médias sociaux y compris liée aux
jeux vidéo de combat peut conduire — au moyen d’un processus de retour, de raisonnement
éclairé — les jeunes individus a développer certaines connaissances et expertises particulieres
(notamment une pensée active, engagée et analytique). Favorisant le passage de
téléspectateurs passifs a actifs, cette appréhension réfléchie de consommation d’images peut
dés lors non seulement constituer une source de divertissement, mais aussi un terrain
permettant aux adolescents de configurer leurs propres normes et comportements (Hobbs,
RobbGrieco, 2012).

Dans une société technologique et hautement médiatisée, 1’utilisation des jeux vidéo —
notamment par la nature divertissante et motivante de cet objet — peut constituer un outil
éducatif prometteur car favorise I’amélioration de ’apprentissage et de compétences dans

différents domaines de connaissance (De Abreu Azevedo, 2012).

2.5.2. Outils éducatifs

Le MMA, qui comme la pratique vidéo-ludique cherche a se légitimer et se dégager d’une
stigmatisation sociétale constante (Besombes, 2016a), est réinvesti par divers milieux
éducatifs qui encouragent sa sportivisation. L’é¢tude de M. Quidu et M. Delalandre (2018),
conduite aupres d’éleves issus de I’E.N.S. de Lyon, expose les potentialités ludiques et
éducatives de cette discipline, malgré son interdiction frangaise. Les étudiants-pratiquants
semblent valoriser 1’efficacité, la mobilisation diversifiée des filieres énergétiques et des
zones musculaires ainsi que les variétés techniques et stratégiques caractéristiques de cette
discipline. Selon les auteurs, le MMA enseigné dans un cadre sécuritaire et protecteur
participerait au bien-étre des étudiants par diverses modalités : le relachement des tensions ; le
développement de compétences, de qualités physiques et mentales ; 1’auto-détermination ; et

le bien-étre relationnel.
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Si au-dela d’un simple exutoire, la pratique du MMA rend possible 1’épanouissement de
divers profils d’étudiants, elle participerait au transfert et développement de multiples
compétences de vie vers des contextes non-sportifs chez les jeunes, telles que 1’autodéfense,
la confiance en soi, la maitrise de soi ou les compétences sociales, si celle-ci s’inscrit dans
une stratégie d’entrainements adaptés, structurés par la relation entraineur, athléte et parents

(Beesley 2016).

L’¢largissement de 1’utilisation d’outils technologiques a d’autres fins que leurs fonctions
premiéres aura conduit au développement d’autres modes de pratiques : leS « jeux sérieux »
(serious games). Selon Egenfeldt-Nielsen, Meyer et Sgrensen (2011) ce concept peut étre
définit comme « a broad swathe of video games produced, marketed, or used for purposes
other than pure entertainement; these include, but are not limited to, gamification, games-for-
change, game-based learning, educational computer games, edutainement, advertainement,
coporate games, health games, military games, games-for-change, and political games (...)
Serious games span a broad range, and the games in question need not to be originally
conceived of as « serious ». In theory, any video game can be a serious game, depending on
its use in practice, and the player’s perception of the game experience ». Trois déclinaisons
peuvent des lors en étre appréhendées dans des contextes ludopédagogiques : le jeu sérieux
(jeu spécifiqguement congu pour la pédagogie) ; le détournement intégral de loisir (utilisation
du jeu originellement congu pour le divertissement) ; le détournement partiel de jeu de loisirs
(modifications du jeu pour 1’adapter au cours) (Lépinard, 2022), ces considérations révélant
les applications et apports potentiels multiples du jeu vidéo, y compris des titres appartenant

au genre du combat (Davidson, 2008 ; Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2013).

Dans le domaine scolaire, le jeu vidéo peut non seulement étre considéré comme un support
pédagogique légitime, mais peut aussi par sa complexité étre — au moyen de cadres
didactiques spécifiques et adaptés — mobilisé par I’enseignant sous différentes formes qu’il
considere approprié et qui peuvent positivement influer sur I’engagement et la motivation et

plus généralement sur le processus d’apprentissage des éleves (Arrabal, 2016).

Bien que devant étre analysée et contrlée car pouvant mener a certaines déviances et
dangers, la pratique du jeu vidéo de combat peut contribuer — a titre illustratif, par valorisation
de I'individu et de ses compétences individuelles dans le jeu conduisant a inversion de leur
role respectif — au développement de relations de proximité entre les professionnels de

I’éducation et leurs bénéficiaires. Ces types de situations favorisant les rapports égalitaires

79



entre éducateurs et éduqués, ils permettent en cela méme la progression de chacun par les

connaissances de 1’autre (Burgener, 2017).

Les jeux vidéo sont aujourd’hui des outils éducatifs efficaces. Si de plus en plus de recherches
soulignent I’intérét de leur utilisation dans les écoles et colleges, 1’étude conduite par
Rapeepisarn dans quatre universités thailandaises souligne — méme si le jeu vidéo est
régulierement stigmatisé par les communautés — I’opinion favorable (aussi bien de la part des
étudiants que des enseignants) quant a son utilisation et son efficacité au profit de

I’enseignement et de I’apprentissage, et ce quel que soit le genre de jeu (Rapeepisarn, 2012).

Non-exclusivement limitées a leurs fonctions ludiques, certaines formes et utilisations
specifiques de jeux vidéo peuvent constituer des outils didactiques et thérapeutiques
profitables. En effet, dans le cadre de projets, leur pratique (tout comme leur processus de
création) peut témoigner de valeurs éducatives d’une part (notamment en ce qui concerne le
développement personnel des individus et 1’élargissement de leurs connaissances dans de
multiples domaines — a titre illustratif : stratégiques, militaires, économiques, sociaux,
linguistiques, mathématiques, historiques —) et thérapeutiques d’autre part (se rapportant par

exemple aux thérapies sensorielles ou motrices) (Stasienko, 2011).

2.5.3. Usages thérapeutiques

Parallelement, plusieurs articles envisagent la pratique du MMA dans des finalités
thérapeutiques. Les observations de J. McKeehan (2012), dans I’étude des impacts d’un
programme d’entrainement adapté aux enfants atteints du trouble du spectre autistique,
suggerent de significatives évolutions et un maintien des aptitudes sociales, des capacités
physiques, du respect et de I’attitude générale. L’« Integra Mindfulness Martial Arts », un
programme thérapeutique de groupe combinant méditation de pleine conscience et thérapie
cognitivo-comportementale révele aussi une ameélioration des résultats scolaires, des rapports
sociaux, de la confiance en soi ou de la gestion des emotions chez des lycéens soumis a des
difficultés de leur régulation et a risques de stress chronique (Milligan et al. 2017). L’ «
Integra MMA » a également dévoilé des impacts positifs sur les comportements et rapports
sociaux d’adolescents souffrant de troubles de I’apprentissage, du déficit de I’attention avec
hyperactivité (TDAH) et d’anxiété (Haydicky et al. 2012). Il pourrait fournir une alternative

aux thérapies comportementales traditionnelles.
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A D’inverse d’idées précongus, de méconnaissances et de diffamations généralement issues de
secteurs voyant dans cet objet un concurrent menacant, le jeu vidéo, depuis son apparition
dans I’éducation et le milieu médical, manifeste en fait de réelles vertus en ce qui concerne le
développement intellectuel ou les troubles mentaux, aussi bien chez les jeunes individus que
chez les adultes. Bien qu’il convienne de ne pas déconsidérer certaines de ses limites, comme
les troubles qu’il peut lui-méme genérer (a titre illustratif, certaines formes de dépendances)
ou ses représentations majoritairement machistes et leurs conséquences sur les individus, sa
pratique encadrée et mesurée constitue en effet un outil pleinement pédagogique et profitable

pour le développement psychosocial de 1’étre humain (Cruz-Serrano, 2017).

Chez les individus souffrant de probléeme de santé mentale — notamment de troubles de
I’anxiété sociale — liés au traumatisme de I’enfance, la pratique du jeu vidéo de combat peut

constituer un mécanisme d’adaptation par instrumentalisation (Guess, 2018).

Dans le cadre clinique, le jeu vidéo de combat — notamment les formes d’opposition (ou de
coopération selon les titres) que peuvent fournir sa pratique — rend possible la construction
d’un espace intermédiaire de médiation entre thérapeutes et adolescents en « impasses
subjectives », ces différentes interactions favorisant d’une par la rencontre de I’autre, d’autre

par I’engagement dans le processus psychothérapeutique (Sylla, 2017).

Lorsqu’encadrée (en association de soutien par exemple), la pratique des jeux vidéo —
notamment ceux aux contenus guerriers et situationnellement violents car correspondant a des
besoins psychologiques de décharge de tensions — peut elle-méme constituer un outil
d’accompagnement pour les individus adolescents déscolarisés et sujets a troubles
psychotiques. Ces formes visuelles de violence favorisant de premiers abords par déblocage
« d’impasses relationnelles » puis relations aux autres, les multiples usages paralleles des
installations informatiques rendent de surcroit possible 1’acquisition et I’échange de savoirs
dépassant le cadre du jeu et se transportant vers la professionnalisation des individus par la
recherche de formation ou d’emploi. Dans ces espaces de transition, d’accompagnement, de
médiation et de remédiation, le jeu vidéo (et I’instrumentalisation des formes de violences
qu’il est a méme de comporter) révéle ainsi les propriétés « réparatrices » et educatives
(Moisy, 2010).
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2.5.4. Promotion de la santé

Le MMA se distingue des disciplines de combat traditionnelles par sa complémentarité
physique, technique et tactique. Au profit de ’efficacité, il quitte le caractére ritualisé de
certains arts martiaux et offre aux pratiquants la liberté de construire leur propre style de
combat. La richesse, 1’innovation, la créativité, la violence et 1’engagement corporel
caractéristiques de sa structure hybride, de sa liberté réglementaire et de la variation de sa
distance de garde témoigne d’une certaine « violence/liberté créatrice ». Paradoxalement
critiqué pour sa nature ultime, le MMA dont les composantes techniques, physiologiques et
mentales révelent des potentialités ludiques, pédagogiques, éducatives et thérapeutiques
concentre de multiples enjeux stimulés par une dualité illégale/illégitime qui a longtemps
perturbé (et perturbe encore) son processus de sportivisation.

Pour promouvoir la santé des individus, de notables intéréts sont portés a I’analyse et au
développement de formes « exergamises » de jeux de combat, lesquelles — a finalité de
déterminer et atteindre un équilibre efficient par maximisation (et optimisation) de
I’utilisation des segments corporels et du niveau de consommation de calories — favorisent de
plus grandes libertés, variations d’actions, utilisations de compétences et changements rapides
de comportements de la part des pratiquants que sur les autres supports tout en amoindrissent
les risques physiques encouru par leur pratique. Contrairement aux jeux de mouvements
généraux pouvant en effet mener a une utilisation déséquilibrée des segments corporels par la
non-intuitivité et difficulté a mémoriser ou exécuter certains mouvements répétitifs, ce genre
de programmes — par utilisation d’assistants intelligents — rendrait possible la manipulation de
I’avatar (et parallelement I’entrainement du joueur) par ’entiéreté du corps (Ishihara et al.

2015 ; Kusano et al. 2017 ; Bravo et al. 2017).

2.5.5. Usages technologiques

La programmation génétique permet d’aider — par intervention humaine minimale et sans
nécessaire modification du code interne du jeu — a la création aléatoire de personnages de jeux
de combat disposant de compétences stratégiques diversifiées, les agents 1A générés par
processus mathématique pouvant par la suite étre exploités pour y incorporer ultérieurement
des comportements plus adaptatifs dans le jeu. Par ce processus évolutif, les joueurs humains
considerent ces IA davantage attrayantes (la difficulté percue et ’engagement dans le jeu
étant effectivement mieux notées) que celle obtenues technique de codage manuel (Martinez-
Arellano, Cant, Woods, 2016).
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A T’initiative de groupes universitaires, la mise en place de compétitions — chacune aux régles
et objectifs definis — basées sur une plateforme de jeux de combat spécifiguement congue
pour tester, évaluer et comparer des algorithmes d’intelligence artificielle (IA) contribue a
I’amélioration des IA utilisées par les concourants et, plus largement, au développement de la
recherche dans le domaine de la programmation (Lu et al. 2013 ; Majchrzak, Quadflieg,
Rudolph, 2015).

2.6. Terrains d’hybridation, d’appropriations et d’expression

2.6.1. Une indiscipline sportive

L’étude de Jean-Paul Clément (1985) offre une analyse originale sur la relation entre distance
de garde, conception de ’affrontement et violence en comparant trois disciplines de combat
de préhension (la lutte, le judo et 1’aikido®). Il note que la violence diminue & mesure que la
distance de garde augmente. Sur le plan de la motricité, I’engagement du corps serait deés lors
différent du judo tout comme de I’aikido, dont la logique interne se base sur la saisie (le kumi-
kata) médiée par le judogi pour le judoka et les poignets pour 1’aikidoka. Il pose la question
du sens que les individus conférent a leurs pratiques sportives en construisant ainsi leur
identité sociale notamment a travers les activités de combat. Il précise que le j0dd, le karaté,
’aikidd le kendd, et tous les sports de combat en général présentent une grande diversité de
modalités de pratique et attirent un nombre important de pratiquants socialement tres
différenciés, le jido par exemple n’étant pas caractéris¢é de sport "chic" et socialement
distingué comme le tennis, sans pour autant étre populaire, se définissant plutét comme une
pratiqgue ouverte, sans tradition sociale établie, qui se construit symboliquement et
culturellement par son universalité pédagogique. La proximité culturelle des différents arts
martiaux semblant accroitre le processus de différentiation technique, social culturel, etc.,
entre ces derniers, voire entre les différentes modalités de pratique d’une méme discipline. Il
défend I’idée que la constitution de 1’espace des arts martiaux (a I’intérieur de I’espace des
sports) est en relation avec la dynamique du champ social dans lequel les groupes de
pratiquants luttent pour divulguer leurs conceptions de la pratique, dont chacun définit ainsi
une "bonne manicre" de pratiquer, cherchant aussi parfois a I’imposer, pouvant provoquer des
conflits. Il illustre ces luttes symboliques, opposant les disciplines ou des modalités d’une

méme discipline (comme a propos de leur degré de filiation avec "’esprit des arts martiaux")

4 L’une des particularités de 1’aikido est qu’il ne donne pas lieu a compétitions. Il vise, dans une perspective
coopérative plus que d’opposition et d’utilisation de force brute, a produire des mouvements et contrdles amples
dénués de contacts corporels. La lutte, quant a elle, implique un fort engagement pour le corps-a-corps, le contact
corporel direct, rugueux, en plus d’une importante homogénéité autour de la pratique compétitive).
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avec par exemple : le beau jido / le judoé sportif ; ’esprit pacifiste / I’esprit agressif ; violent /
non violent ; cultivé / vulgaire ; harmonie / force ; force / souplesse ; etc., et ce souvent a

partir d’un systéme d’opposition binaire trés métaphorique comme celui-Ci.

Outre sa « sportivisation inversée » (Ramirez, 2015), ou I’aspect compétitif devance
historiquement le jeu et le loisir, le MMA se distingue par sa distance de garde ultime. Par
utilisation de gants ouverts et de taille réduite protégeant la main tout en lui offrant une
mobilité dactyle, le combattant mobilise 1’ensemble de son corps et peut frapper, saisir et
soumettre son adversaire a toutes distances de garde, de la plus éloignée a la plus charnelle. Si
le combat débute debout, a I’instar du muay thai, le « mixed martial artist » peut dominer son
adversaire au corps a corps, le contrdler, I’amener et lui assener des coups au sol dans une
phase nommée « ground and pound »*, laquelle méle les pratiquants de la sueur jusqu’au
sang. La nature plurielle de cette distance de garde marquerait donc une rupture avec la

logique moderne*’ appauvrissant les jeux pour les discipliner.

2.6.2. Dépassement des frontiéres géoculturelles

L’histoire révele de multiples et antérieures tendances a 1’hybridation, notamment chez les
anciens guerriers chinois. A leur image, la discipline « Jeet Kune Do » est fondée par Bruce
Lee qui les popularisera cinématographiquement. Cela influera la création du MMA et
manifestera un intérét pour des combats réalistes par combinaison de techniques issues de
différentes disciplines (Acevedo, Cheung 2011). Si les premiers tournois du vale tudo visaient
a afficher la domination du jujitsu brésilien, le MMA s’éloigne de son caractere cérémonial au
profit des valeurs guerrieres et d’efficacité, représentatives du sport professionnel et de
I’internationalisation commerciale (Poupeau 2009). Cette volonté de mélange est également
observable dans des centres d’entrainement au combat, comme le « Warrior Muay Thai » en
Thailande. Un grand nombre de pratiques culturellement diversifiées y sont enseignées
comme le muay thai, le jujitsu brésilien, la lutte gréco-romaine ou méme le MMA. Ce camp
fournit aux stagiaires un espace « liminal » qui encourage une formation individuelle
incarnee, sensorielle et interculturelle. Selon Solomon Lennox (2016), le WMT favorise

I’¢laboration d’un « idiosyncratic training regime » adapté aux besoins et objectifs personnels

46 On pourrait traduire cette technique caractéristique du MMA par « combattre au sol et marteler ».

47 Ce modele historique discrimine notamment les sports entre eux a partir de la distance de garde dans
I’engagement physique. Cette derniére permettrait de mesurer le degré de violence d’une pratique sportive en
référence au cadre proposé par Norbert Elias : le process de civilisation.
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des combattants, dont la grande majorité, non-professionnels, poursuivent leur propre projet,

notamment d’« ontological transcendence ».

Si I’organisation de confrontations inter-styles aura conduit — dans 1’objectif d’assurer une
polyvalence par la maitrise de différents styles de combat — a la construction involontaire
d’une discipline de combat hybride, la forme professionnelle du MMA pourrait aujourd’hui
étre affectée par un double mouvement paradoxal de rétrécissement et d’uniformisation
techniques résultant d’enjeux économiques, médiatiques et réglementaires qui favorisent la

8 et la dimension spectaculaire*®* du combat (Quidu, 2019).

performance, I’efficience
Néanmoins, si la normalisation des combats semble appauvrir les gestuelles, elle masquerait
de multiples compensations pédagogiques, tactiques et stratégiques représentatives de sa
richesse et de ses potentiels créatifs et innovants dues a sa structure hybride et sa liberté
réglementaire. Cette créativité technique s’avére dés lors essentielle chez les combattants

professionnels pour provoquer de I’incertitude et vaincre leurs adversaires (Quidu, 2018a).

Réalisée aupres de 2542 individus de 11 ans et plus, I’enquéte vise a étudier les rapports aux
jeu vidéo au croisement des environnement sociaux, spatiaux et culturels dans lesquels il se
pratique. Bien que la France comporte un nombre important de joueurs, les maniéres de
pratiquer — dépendantes des statuts, des cycles de vie, des modes d’habiter, des trajectoires
résidentielles, des configurations de déplacements entre domicile et lieu d’étude ou de travail,
des sociabilités inhérentes aux espaces dont ils ont accés — apparaissent multiples. La pratique
des enfants est généralement localisée a domicile ou a ceux de leurs amis, tandis que les
adolescents et jeunes adultes investissent différents espaces du quotidien. La pratique des
individus les plus agés semblent quant a elle étre davantage concentrée dans les espaces
domestiques et les transports. A 1’inverse des représentations négatives associant enfants et
adolescents joueurs a des individus isolés et introvertis, le jeu vidéo occupe chez eux une
place significativement plus importante que dans les classes d’age supérieures dans la
construction des sociabilités de proximité. 3 classes semblent régulierement correspondre a
engagement — entre autres genres — dans la pratique du jeu de combat : les « ubiquistes »,

jeunes hommes de moins de 18 ans issus de classes moyennes, en cours de formation, résidant

48 C’est notamment pour ceci que les combats actuels de MMA se ressemblent davantage qu’auparavant, les
pratiquants minimisant, par I’'usage de techniques plus slires et par conséquent moins nombreuses, les risques de
se retrouver en position de difficulté suite a une action défensive de I’adversaire.

49 Comme se suggére Loret (2003), le sport contemporain est effectivement engagé dans une profonde mutation
dont la « téléspectacularisation galopante » constitue 1’une des grandes tendances. Les modifications de régles
auparavant opérées dans 1’esprit du sport le sont dés lors presque systématiquement au profit des téléspectacles
sportifs et donc conformément aux exigences de la télévision.
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dans les grandes aires métropolitaines avec leurs parents et qui investissent tous les espaces
du quotidien pour le jeu (et par ailleurs les seuls a s’adonner a la pratique dans des cybercafés
et salles de jeux) ; les « actifs mobiles », jeunes adultes hommes et femmes de 18 a 24 ans,
actifs des classes populaires vivant en grande périphérie des métropoles, souvent chez leur
parents et effectuant de longs trajets en transports en commun lors desquels ils pratiquent (ils
de plus sont les seuls a jouer sur leur lieu de travail) ; et la « sociabilité de voisinage », des
jeunes hommes en cours de formation, ouvriers, employés et de professions intermédiaires se
déplacant surtout a pied et résidant dans des espaces ruraux et dans la périphérie des petits
centres, souvent chez leurs parents dans de petits logements ou en foyer. D’orientation
davantage coopérative et compétitive la pratique s’effectue pour les plus jeunes avec/chez
leurs amis ou leurs voisins, et dans le cadre de réunions familiales ou amicales pour les

adultes (Rufat, Ter Minassian, Coavoux, 2014).

Le jeu vidéo de combat implique des approches uniques, favorise la transmission formes
particuliéres de connaissances, compréhensions chez les joueurs et mene a des expériences
qu’il n’est pas possible de vivre a travers d’autres disciplines. Bien que nécessitant une
intentionnalité, un engagement, une appréhension spécifique des pratiquants, ce genre
vidéoludique (ainsi que les dispositions idéologiques, spirituelles et les expériences relevant
de ce que Goto-Jones qualifie « d’orientalisme gamique » — une sorte d’orientalisme incarné
intrinséquement masculin —) peut étre de plus expérimenté comme une forme d’art martial en
soi et constituer un outil numérique d’auto-transformation (self-transformation). Guidés — a
I’image des arts martiaux — par manifestes et portés par certaines icones, les jeux de combat
peuvent cultiver des philosophies, idéologies et états d’esprit particuliers notamment dans les
rapports aux adversaires, aux affrontements, ou a la pratigue méme (la maitrise et
transformations de soi pouvant par exemple étre privilégié au détriment de la simple victoire).
Cette maitrise de la discipline s’acquérant par un long et difficile processus d’apprentissage de
systemes complexes de controles, techniques, dexterité, précision et développement de
compétences mentales particulieres — qui parallelement refléte le parcours de personnages
(comme Ryu) évoluant et ameliorant leurs compétences au fil du temps — suscite d’ailleurs
admiration des non-profanes. Comprendre le jeu vidéo de combat (comme par exemple,
certaines performances lors de compétition) nécessite selon Goto-Jones d’intégrer deux
formes de littératies interdépendantes : 1’une « abstraite », qui repose sur I’appréhension des
protocoles et schémas de controle du jeu, 1’autre « incarnée », qui consiste a comprendre ce

qui est requis pour exécuter les techniques et mouvements dans les rapports entre joueurs et
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avatars. Lors « d’engagements profonds » ou « d’immersions authentiques », Goto-Jones
suggere la possible émergence de formes spécifiques d’individualités unifiant le joueur
(player), le matériel (joystick) et le logiciel (avatar) dans un seul agent cohérent (ploystar)
(Goto-Jones, 2015 ; 2016a ; 2016b).

En comparaison aux programmes informatiques utilitaires, le processus de localisation des
jeux vidéo reléve d’une certaine complexité dans la mesure ou comportant des récits
specifiques a la culture et impliquant de plus profonds engagements des utilisateurs, ils se
doivent de s’accorder — des ajustements, réexamens peuvent parfois étre faits en ce sens — aux
contextes culturels (et nécessite donc I’appréhension de biais culturels éventuels) et attentes
des pays appartenant au marché ciblé pour répondre aux demandes des publics (Thayer,
Kolko, 2004).

A Dinitiative des joueurs et par certaines formes d’appropriations indépendantes, 1’art de la
modification du jeu vidéo (le modding) constitue une approche alternative et créative (dans la
mesure ou elle consiste a transformer ses caractéristiques initialement pensées par les
développeurs) et constitue un terrain propice a 1’expression artistique, culturelle, ludique ou

méme permettant de satisfaire des attentes et désirs particuliers (Cannon, 2006).

Les jeux japonais disposant d’une popularité mondiale, les manie¢res de les appréhender,
domestiquer et pratiquer peuvent différer selon les origines sociales et culturelles des joueurs.
Des jeux comme Street Fighter ou The King of Fighter ont dées lors pu — par incorporations
sélectives et créatives puis imbrications d’éléments aussi bien issus de ces jeux que de films,
romans et bandes dessinées d’arts martiaux que relevant du langage — significativement
influer sur la culture populaire et I’industrie du divertissement de Hong Kong. Les modalités
de consommation de ces produits culturels par les membres de la sous-culture s’y rapportant
(des individus généralement masculins de classes inférieures se passionnant pour le jeu de
combat) ont ainsi conduit a la construction de nouveaux contenus, significations, régles et
jargons chez les joueurs rompant avec 1’image d’utilisateurs passifs et révélant a I’inverse la
force dynamique de la localisation et des « flux culturels transnationaux » dans le modelage
de la culture populaire asiatique. L’étude met en ce sens en lumiére la maniére dont des
éléments étrangers peuvent, par hybridation culturelles et localisation, étre utilisés pour créer
des cultures propres. Influencés par Street Fighter et The King of Fighter, les modes, arts et
médias de Hong Kong se sont en effet par 1a méme — non pas a ’initiative d’entreprises

japonaise mais d’artistes, hommes d’affaires, joueurs et consommateurs hongkongais —
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appropriés ces titres pour les développer au croisement de la culture (et ses différents supports

et manifestations) spécifique a ce territoire (Ng, 2006).

Par leur mobilité, flexibilité, attractivité et popularité — caractéristiques que 1’on ne retrouve
pas systématiquement dans I’enseignement traditionnel — les jeux vidéo constituent un enjeu
majeur car disposent d’un potentiel éducatif (mais aussi éthique par principe) a méme de
transcender, au moyen d’appréhensions et encadrements spécifiques, les divisions entre
mondes (et leurs épistémologies et éducations différentiées) autochtones et non autochtones.
Par une forme de «cognition située » non applicable dans I’enseignement classique et
d’autres cadres de pensée, ils facilitent en effet 1’apprentissage ainsi que le dépassement des
frontieres entre modeéles culturels (et donc ces « mondes ») disparates. Par ces dispositions, le
potentiel des jeux vidéo pourrait plus généralement soulager les maux de nos sociétés (Emery,
Habel, 2017).

2.6.3. Les rapports a la pratique

L’attrait des joueurs pour les personnages maléfiques apparait négativement corrélé a
I’extraversion, 1’amabilité et I’empathie. Ne prédisant d’une part pas de tendances agressives
mais de faibles niveaux de capacités empathiques (prise de perspective et considération
empathique a autrui) chez les joueurs, les mauvais positionnements moraux ne semblent
d’autre part que partiellement corrélés a 1’agressivité, notamment physique. En d’autres
termes, le mauvais positionnement moral serait lié aux composantes motrices ou impulsives
(agressivité physique), mais pas cognitive et affectives (tendances agressives). Il pourrait de
fait constituer un moyen d’expérimenter des comportements sociaux et d’exprimer des
attitudes et humeurs négatives dans un environnement sécuris¢€. Soulignant I’importance de ne
pas négliger certains facteurs médiateurs comme le positionnement moral, I’empathie et la
personnalit¢ des joueurs dans les études traitant de la violence et des jeux vidéo, 1’étude
encourage de plus a considérer les vertus éducatives et thérapeutiques potentielles de ces

derniers lorsqu’appréhendés au croisement de la moralité (Triberti, Villani, Riva, 2015).

Bien que faiblement, le genre de jeu vidéo « combat » semble corrélé a I’amotivation et la
rébellion, laissant supposer qu’ils constitueraient des distractions ou « refuges » pour éléves
amotivés. D’une manicere générale, la consommation raisonnable de loisirs numériques
(particulierement des jeux vidéo) ne semble néanmoins pas affecter les performances
cognitives et scolaires chez les adolescents en ce qui concerne les domaines scolaires

spécifiques de la compréhension, les mathématiques, la mémoire des connaissances et le
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raisonnement. Par transfert négatif (en d’autres termes, une absence d’enrichissement du
vocabulaire ou des connaissances), la consommation d’émissions de téléréalité pourrait en
revanche étre associée a de moins bonnes performances scolaires, a I’inverse de la lecture

(Lieury, Lorant, Champault, 2014).

La pratigue de jeux vidéo violents — espaces d’opportunités, d’autorités et
d’accomplissements dans lesquels ils peuvent répondre a des sentiments de frustration,
d’impuissance et d’absence générale de sens en s’adonnant a la destruction violente et a
I’assujettissement — permet aux adolescents masculins d’exprimer leur agressivité et
d’éprouver, sur le temps de jeu, des sentiments profonds stimulant leurs fantasmes de violence

et de pouvoir (Saxe, 1994).

A T’image des religions (bien que de maniere différente), les jeux — dont la déclinaison
vidéoludiqgue comme métarécit principal a détroné le cinéma — racontent des histoires et
forment des mondes attrayant de vie lesquels procurent consolation, répit et favorisent
I’évasion (Detweiler, 2010).

Loisirs d’importance notable, les nouveaux médias constituent une dynamique de sociabilité
et de partage chez les enfants et adolescents aussi bien au sein de la famille que dans les
relations avec leurs pairs. Ainsi, bien que les modalités de consommation différent selon
plusieurs critéres socio-culturels et s’inscrivent dans des formes spécifiques d’appropriations
révélatrices de valeurs, normes et comportements propres aux classes, sexes, environnements,
individualités et ages de chaque enfant — cette derniére composante pouvant néanmoins
conduire a clivages générationnels dans des contextes domestiques —, les technologies
digitales (dont le jeu vidéo) permettent, parmi leur multiples usages sociaux, 1’¢laboration de
références communes. Par ailleurs, méme si un fort intérét est porté aux technologies digitales
par les jeunes, se manifeste de maniére générale une propension a leur usage modéré et a leur
cohabitation et complémentarité — et donc, dépendante des profils individuels, a
diversification des pratiques par combinaisons multiples — a la consommation d’autres
médias, et, par leur attrait irremplacable, aux interactions avec autrui sous leur forme

présentielle (Jouét, Pasquier 1999).

Les joueurs de jeux de combat manifestent davantage d’attraits pour la pratique en
communauté qu’en ligne, les rencontres — espaces révélateurs de normes et valeurs sociales et

terrain de construction identitaire, distinction et affirmation de soi — pouvant donner lieu a
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échanges, partages et mener a expériences transcendantes. Des interactions s’opérent aussi en
ligne via des communautés — parfois exclusives par fermeture aux nouveaux joueurs —
échangeant et partageant autour du jeu. La culture communauté des jeux de combat semble
par ailleurs marquée d’inégalités en ce qui concerne le traitement des genres dans la mesure
ou, a titre illustratif « the best and brightest of women players are treated with disdain,
hatred, and abuse » les incitant & « don't make their genrer public, don't "make an issue of it",
or avoid the community altogether » (Harper, 2014).

Chez les individus masculins agés de 12 a 14 ans, la pratique de jeux vidéo violents — en plus
d’étre employée comme outil social dans la mesure ou elle permet 1’opposition et/ou la
coopération avec autrui et donc de se positionner et développer des relations — semble étre
motivée par la volonté d’exploration et de controle d’environnements réalistes et exaltants
distincts de la vie quotidienne, notamment pour expérimenter des fantasmes de pouvoir et de
célébrité ainsi qu’exprimer, décharger et contenir les sentiments de colere et de stress. Ne se
sentant pas affecté par les jeux violents et distinguant le jeu de la vie réelle en ce qui concerne
les situations et comportements auxquels ils sont 8 méme d’étre exposés, les étudiés redoutent
néanmoins que leurs pairs puissent adopter certaines conduites — notamment liées a 1’usage de
langages grossiers — par leur pratique. Quels que soient leurs milieux raciaux/ethniques et
socio-économiques, les étudiés semblent appréhender et utiliser les jeux de maniere similaire.
Par ailleurs, il apparait une corrélation entre engagement dans les jeux sportifs réalistes et

quantité et variété d’activités physiques chez ces jeunes (Olson, Kutner, Warner, 2008).

2.7. Questionnant les discours de genre ?

2.7.1. Jeu vidéo et engagements différentiés

Conduite en laboratoire auprés de 43 étudiants, 1’étude révele que jouer a des jeux vidéo
violents augmente davantage les comportements agressifs que de jouer a des jeux non
violents. Il apparait de plus que ces effets sont plus importants chez les individus de sexe
masculin que féminin. Les jeunes individus masculins seraient plus sensibles et affectés par
les signaux agressifs des jeux vidéo aux contenus violents que leurs homologues féminins en

raison de leur niveau généralement plus important d’agressivité (Bartholow, Anderson, 2002).

Phénomene complexe apparaissant dans les années 1950 sous forme de passe-temps
d’étudiants pour devenir la plus importante industrie des loisirs, le jeu vidéo ne se réduit de

nos jours pas a une simple activité individuelle de temps libre ou modalité unique de pratique.
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Il ne renvoie d’ailleurs pas a un seul age, genre, support, contexte ou condition.
Effectivement, il apparait que les pratiquantes de sexe féminin non seulement ne jouent pas de
la méme maniere que leurs homologues masculins, mais manifestent de plus des préférences
et motivations de jeu différentes. Centrés a leur origine sur des thématiques davantage
appréciées par les garcons, les jeux se développeront et se diversifieront les décennies
suivantes via de nouvelles consoles et permettront aux filles de s’adonner a la pratique de
titres plus adaptés a leurs attentes — ces derniéres préférant généralement les jeux de type
informels ou de simulation de vie —, ce décalage retardant néanmoins leur socialisation
technologique (le monde vidéoludique constitue effectivement un « espace symbolique
collectif d’inclusion », dont les socialisation émergentes dépassent la simple pratique) par le
jeu vidéo. Le jeu vidéo reste néanmoins régulierement discrédité par les médias pour ses
rapports a violence ou a 1’addiction, et trés rarement valoris€¢ pour ses vertus sociales et

potentiels éducatifs (Belli, Raventos, 2008).

L’analyse basée sur 1242 étudiants universitaires des Etats-Unis révéle non seulement un
engagement des pratiquants masculins dans la pratique du jeu vidéo double a la moyenne des
pratiquantes en termes de temps, mais aussi orientation sexuée des titres pratiquées
(davantage a orientation physique — dont les jeux de combat — chez les hommes et
traditionnels et réfléchis chez les femmes). Par ailleurs, il apparait que les individus les plus
jeunes ont tendance a s’orienter vers et valoriser les modalités fantastiques des jeux tandis que
les joueurs plus agés s’engagent et favorisent plutdt leurs dimensions compétitives. La
préférence pour les jeux physique semble diminuer chez les hommes plus agés, les
motivations de jeux étant par ailleurs plus fortes dans les années intermédiaires chez les
hommes — néanmoins systématiquement plus marquées que chez leurs homologues féminins —
et femmes que dans les classes d’ages inférieures et supérieures. Finalement, se manifestent
de plus grandes variances dans le jeu chez les hommes que chez les femmes. Le jeu vidéo —
en particulier par les défis auxquels il peut confronter les joueurs selon les titres, par les
oppositions entre individus réels qu’il peut impliquer dans sa pratique compétitive, et, plus
largement, par son caractére attrayant — peut des lors constituer un outil pédagogique efficace

si déployée dans des cadres spécifiques d’enseignements (Greenberg et al. 2010).

Il apparait que les motivations des adultes — majoritairement jeunes — a jouer au vidéo
dépendent du temps, de la quantité de jeu et connexions sociales qu’il implique. Se dégage de
plus une sexuation dans I’engagement dans la pratique (les hommes y consacrant davantage
de temps et témoignant d’un plus fort intérét pour la gratification que les femmes) mais aussi
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en ce qui concerne les types de jeux et consoles — techniquement supérieures chez les hommes
(Xbox, Playstation, etc.) et de type Nintendo Wii chez les femmes (davantage destinée aux
joueurs occasionnels), notamment en raison de leurs caractéristiques spécifiques et de
I’affection portée aux genres de jeux et aux personnages qu’elles mettent en scéne —
privilégiés. Bien que peu de différences soient observées entre les hommes et femmes
d’ Amérique du Nord et d’Europe, certaines pourraient se manifester entre ces deux continents
et le Japon en raison de leur productions et possessions vidéoludiques différentiés qui
répondraient a des utilisations, gratifications et acceptations socialement distinctes.
Parall¢lement, du fait que des expériences d’interactions parasociales soient aussi bien vécues
par les hommes que les femmes avec les personnages du jeu, I’attrait moins marqué de ces
derniéres pour le genre « combat » pourrait en partie se justifier par un rejet des images
sexistes qu’il — a Iimage de nombreux titres issus d’autres genres vidéoludiques — diffuse
réguliérement. Aussi, bien que 1’industrie du jeu vidéo tend a réduire les écarts et inégalités
entre les sexes dans ses productions, et que les femmes elles-mémes ne considérent pas le
monde du jeu vidéo comme exclusivement destiné aux hommes, se manifeste une plus forte
propension chez ces derniers a 1’inclusion dans des sessions de jeux spécifiquement basées sur
la pratique de cette discipline que chez que les femmes, et ce méme si les niveaux de relations
interpersonnelles dans des contextes de vie réelle apparaissent semblables entre les sexes
(Boerboom, 2009).

2.7.2. Des représentations stéréotypées

Bien que certaines communautés de jeu vidéo de combat compétitif puissent étre sources de
comportements déviants (comme le harcélement sexuel), la multiplicité et diversité de
communautés appartenant a cette sous-culture spécifique, et méme plus largement, toutes
communautés rattachées a chaque genre vidéoludique se doivent d’étre appréhendées dans
leur complexité dans la mesure ou ces entités distinctes — s’impliquant parfois méme dans des
actions de bienfaisance — se construisent et organisent autour d’individus (aux engagements et

comportements multiples), normes, intéréts, activités propres (Kocurek, 2014).

Certaines études comme celles conduites par Cassel et Jenkins illustrent la maniere dont la
conception, les représentations et les contenus des jeux vidéo non seulement reflétent des
différences de traitements entre hommes et femmes, mais peuvent de plus fournir des outils

favorisant la perpétuation des stéréotypes de genre (Cassell, Jenkins, 1998).
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Malgré ’accroissement du nombre femmes s’engageant dans la pratique et conception du jeu
vidéo et une implication plus marquée de leur part, persiste une marginalisation du féminin
résultant notamment des contraintes culturelles sexistes et propres a I’industrie du jeu vidéo,

nourrissant les préexistantes inégalités de genre (Kafai et al. 2011).

L’analyse du contenu de 571 titres mettant en scéne des personnages féminins jouables
dévoile une diminution de la sexualisation — constituant une tactique de vente persistante
visant originairement a attirer les joueurs masculins — depuis les années 1990, une
sexualisation plus marquée des personnages issus de jeux habituellement joués par des
individus masculins (comme les jeux de combat, par ailleurs tous genres confondus ceux dont
la représentation des femmes est la plus sexualisée) ainsi qu’une une sexualisation semblable
mais néanmoins plus importante des jeux estampillés « adolescents » et « jeunes adultes » en
comparaison a la classe « enfants et adultes ». Bien que davantage de titres qu’auparavant
permettent d’incarner et jouer des femmes, les personnages féminins se voient dans la
majorité des jeux encore plus fréquemment réduits a des rbles secondaires (au risque de
I’objectivation et de ses implications négatives notamment en ce qui concerne les
représentations de maniére générale) et/ou plus sexualisé que les personnages principaux. Est
aussi mise en lumiére une corrélation entre la sexualisation des personnage féminins et leurs
compétences dans le jeu, qui méme lorsque stéréotypés peuvent néanmoins favoriser
I’autonomisation des joueuses. L’étude révele par ailleurs une absence de lien entre le succes
critique des jeux et la sexualisation des personnages. Certaines tendances émergentes
positives (comme la diminution de la sexualisation des personnages féminins) pourrait
résulter d’intéréts et implications croissants — notamment une augmentation du taux de
joueuses amatrices et professionnelles et un engagement dans les filieres de développement —
des femmes dans le jeu vidéo mais aussi d’attentions portées aux inégalités et aux critiques de

la masculinité hégémonique (Lynch et al. 2016).

Les jeux vidéo les plus largement distribués, vendus et utilisés par les jeunes et adolescents de
I’ensemble des communautés autonomes d’Espagne tendent a promouvoir (aussi bien
explicitement qu’implicitement) une culture sexiste machiste. Il convient dés lors de penser
cet objet (et les valeurs qu’il véhicule) notamment dans le processus d’éducation des individus

(Gonzalez et al. 2004).

De maniére générale, les femmes sont, dans le jeu vidéo, non seulement significativement

moins représentées que les hommes, mais lorsqu’elles le sont, les personnages disposent de
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plus de rdles subordonnés et apparaissent hypersexualisés (parfois méme, comme trophées ou
objets sexuels de personnages masculins). L’analyse de 399 boites de jeux estampillés
« adolescents » et «jeunes adultes » au systeme de classification ESRB (Entertainment
Software Rating Board) au regard des ventes révele une corrélation (et donc une influence)
entre les représentations sexualisees des personnages féminins non centraux et ces ventes. A
I’inverse, les ventes sont négativement liées a la présence de personnages féminins centraux
ou a leur présence (sexualisée ou non) sans personnages masculins. Dés lors, ces logiques de
marginalisation et de sexualisation de la femme répondraient a des aspirations économiques,
la diffusion des représentations stéréotypées qu’elles impliquent a travers les boites de jeux
contribuant elle-méme, dans la mesure ou les joueurs ne sont habituellement qu’exposé aux

jeux les plus vendus, a leur perpétuation par influence culturelle disproportionné (Near, 2013).

Les jeux vidéo semble conduire a la perpétuation de formes de relégation, objectivation et
sexualisation de la femme. Bien qu’on observe un accroissement du nombre de personnage
féminins, 1’analyse de 120 couvertures de jeux vidéo révele non seulement une surexposition
des hommes, mais aussi des représentations hypersexualisés, objectivés et irréalistes des
personnages féminins. De plus, bien que leurs représentations soient moins fréquentes, ces
derniers disposent davantage de roles secondaires limitant les actions pertinentes et expriment
davantage la violence croisée (ou non) a I’attraction sexuelle que les personnages masculins
n’inspirent la violence mélé (ou non) a la force par musculature développée. Dans la mesure
ou elle se manifeste dans la consommation d’autres médias, se pose la question de
I’éventuelle nocivité que peuvent impliquer ces représentations vidéoludiques stéréotypées —
par ailleurs non-naturellement accessible aux femmes normales — sur les perceptions, attitudes
et comportements des individus joueurs et spectateurs dans des contextes de vie réels

(Burgess, Stermer, Burgess, 2007).

Une analyse anthropométrique des 150 jeux vidéo les plus vendus révéle non seulement une
non-reproduction et non représentation de «1’idéale » silhouette en pyramide
inversée largement diffusée par les médias (tout comme des proportions moyenne de I’homme
américain) chez les personnages masculins, mais aussi une augmentation de leur taille, de leur
stature et de leur musculature en particulier a mesure de ’abaissement du niveau de
photoréalisme des titres, les corps davantage idéalisés et caricaturaux étant plus exposés dans
les jeux destinés aux jeunes joueurs. Les proportions des personnages trés réalistes n’étant
néanmoins pas excessivement éloignées de celles des individus échantillonnes, ces

représentations ne semble pas affecter négativement la satisfaction corporelle des jeunes
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gar¢ons et hommes dans la mesure ou elles ne constituent pas d’inaccessibles objectifs (y
compris sans utilisation de produits dopants ou musculation excessive). A l'inverse (et
possiblement en raison d’une proportion plus importante d’hommes chez les joueurs et
concepteurs de jeux favorisant la perpétuation (in)volontaire de ces logiques
différenciatrices), les représentations des personnages féminins sont régulierement idéalisées
(notamment par association a des images de minceur) et disposent d’attraits sexuels exagérés,
y compris a des niveaux de réalisme élevés. Des lors, 1’exposition aux représentations
corporelles idéalisées et/ou caricaturales (aussi bien de I’homme que de la femme selon les
particularités de chaque titres) pourrait constituer un risque s’il occasionne par la méme une
diminution de la satisfaction corporelle (et par extension de 1’estime de soi) chez les individus

(Martins et al. 2011).

La construction de ’espace dans 1’industrie du jeu vidéo s’est généralement développée a
travers des modeles masculins dominants. Dés lors, de nombreux types de jeux déploient
encore a ce jour leurs espaces comme des territoires, domaines, zones ou passages a arpenter
et conquérir au sein desquels les joueurs se retrouvent, par principe méme du jeu, menés a des
situations d’affrontements. Peu sont en effet ceux qui exposent aux expériences
d’émerveillement, d’enchantement, de sublime ou d’admiration, pourtant recherchées par les
individus. Le développement de nouvelles conceptions sexuées (« d’esprit androgyné »),
regenrées, voire méme dégenrées — par des approches davantage poétisées, inspirées,
diversifiées et empreintes a d’autres domaines que vidéoludiques — des espaces de jeu
favoriserait 1’ouverture a des nouveaux paysages vidéoludiques égalitaires, équilibrés,

inclusifs et contribuerait a I’épanouissement de chacun (Fullerton, Morie, Pearce, 2007).

2.7.3. MMA et bouleversement des dogmes du sport moderne

Certaines contributions scientifiques semblent suggérer, dans un cadre ou la pratique sportive
féminine est réguliérement reléguée au second plan, que le développement de ces formes de «
combats ultimes » (Bottenburg, Heilbron 2009) bouleverserait le dogme de la domination
masculine. Selon J. McKay et S. Laberge (2006), le sport moderne serait profondément lié
aux hommes et aux masculinités, lequel incarnerait encore aujourd’hui le symbole de 1’«
hegemonic masculinity » (Connell, 1995). Selon ces auteurs, ce modele affecte de multiples
dimensions du monde sportif comme la médiatisation, la marchandisation, la culture de
consommation, les organisations sportives, I’image du corps ou la violence. Bien que, selon

R. Chisholm, C. Weaving et K. Bishoping (2016), le développement des combats féminins de
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MMA ne questionne pas fondamentalement les normes de genre, il permet aux femmes — par
I’émergence de discours relatant d’un pouvoir féminin inhérent (« girl power »), d’analogies
entre pratiquantes et Amazones mythiques ainsi que de célébration de mérite individuel, de
gestion du risque et de force morale — d’intégrer les activités sportives, largement « owned
and operated » par les hommes tout en favorisant la neutralisation de certains postulats
sexistes. Le MMA alimente les idéaux sexistes de consommation et de beauté (Weaving,
2014) et suggere des inégalités hommes/femmes dans la construction de stratégies marketing
(Lee et al. 2017). Cependant, s’il rend possible la structuration d’une dualité « transgressive
sexiste », liée a ’image d’une « glamazon » figurant 1’hétérosexualité et la féminité d’un
corps imposant (en opposition a 1’image du « garcon manqueé » visant inversement a justifier
et réassocier la performance et la force au modele masculin), il dévoile un potentiel
émancipateur chez les combattantes. Certaines, comme Ronda Rousey, 1’utilisent a leur profit
(Sailors, Weaving, 2017). H. Jakubowska, A. Channon et C. R. Matthews (2016) offrent un
regard intéressant sur la réception d’une athléte d’un sport a forte connotation masculine a
partir de la championne de MMA Joanna Jedrzejczyk. A I’inverse d’études antérieures, celle-
ci se distingue par une représentation non-sexualisée associée a un processus de « dé-
genrification » en tant que femme a part entiére, combattante talentueuse légitime, et fierté
nationale. Par le transfert d’un « appearance body » vers un « performance body » qu’il
légitime (Kemerly, 2015), le MMA féminin dévoilerait, en opposition a la passivité et
faiblesse de la femme, un potentiel d’autonomisation et de défi a la domination masculine
(Mierzwinski, Velija et Malcolm 2014). La récente contribution d’Alex Channon, Ally
Quinney, Anastasiya Khomutova & Christophe R. Matthews dans un dossier spécial consacré
au questionnement des engagements corporels paradoxaux liés au MMA, coordonné par
Mathieu Quidu (2018b), conforte cette idée d’une pratique au potentiel d’« empowerment ».
Néanmoins, au travers le marketing et I’hyper-sexualisation, les auteurs en imputent
simultanément un risque inhérent d’(auto-)objectivation, de réification des pratiquantes qui
devrait étre pris en considération pour promouvoir ces femmes en tant qu’athlétes, et plus

largement dans le développement WMMA.

A la croisée de débats et enjeux économiques, ethiques, politiques, médicaux et sociaux, le
MMA dévoile son caractére marginal et transgressif. Evoluant d’influences réciproques avec
les technologies numériques et le jeu-vidéo, cet objet transmédiatique se construit et se
sportivise via de multiples supports associés a la violence. Par sa spectacularisation et sa

surmédiatisation, le MMA et sa nature « ultime », forme la plus réaliste et aboutie de
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1’opposition sportive™, refléterait une certaine « exceptionnalité » (Jakubowska, Channon et
Matthews 2016) dans le champ sportif. 1l supposerait un potentiel subversif transcendant les
discours normatifs sexistes du genre (Channon, Matthews, 2015). En outre, la présence et
I’exposition d’athlétes non-blancs dans certaines disciplines comme le MMA favoriserait la
neutralisation d’une masculinité hégémonique. Ce sport pourrait deés lors « fournir aux
hommes des minorités une occasion de désavouer I’héritage de I’impérialisme et du
colonialisme qui les ont relégués au statut de ceux que 1’on désigne « les autres » » (McKay,

Laberge, 2006).

A T’issue de nos revues systématiques on peut dégager plusieurs pistes théoriques que nous
choisirons d’explorer a I’aune de nos corpus. Ainsi le MMA et le JVC expriment leur rapport
original a la violence et aux images en combinant de maniére innovante les apports de
I’ethnographie, des approches juridiques, de 1’anthropologie et de la physiologie. Le tableau

ci-dessous fait état des themes et auteurs princeps privilégiés dans le cadre de ce travail.

Figure 29. Thémes, approches scientifiques et auteurs princeps des corpus étudiés

Approche o Auteurs princeps Auteurs princeps
o Thématiques
scientifique MMA JvC
Ethnologie Corps, douleurs, D.C. Spencer, K.

_ M. Featherstone
sensorielle blessures Green, L. Wacquant

) o Interdictions, )
Sciences juridiques o J. Rawls, Heilbron N. Besombes
légitimité, légalite

. . . o Goto-Jones, D.
Anthropologie Violence N. Elias, R. Caillois
Arsenault

Physiologie Santé Reider, Lystad Brock Bastian

Nous proposons des lors de développer une ethnologie incarnée, portée notamment par un
tournant dans I’engagement du chercheur sur son terrain. Si les ethnologues ne cessent de
s’interroger sur leur vocation, leur relation au terrain, les manieres de collecter et d’interpréter

les données (voir les chapitres qui suivent et composent cet ouvrage), il semble intéressant

%0 par cette représentation couramment admise (et exagérée), le MMA peut parfois étre appréhendé et mis en
avant comme dispositif ultime de réglement de compte entre deux individus en conflit. Ce fut notamment le cas
lorsque les rappeurs Booba et Kaaris projetérent, ou du moins déclarérent vouloir s’affronter dans « un octogone,
sans arbitre sans régles », ou méme évoqué sur le ton de I’humour (« Réglez vous dans un combat de mma avec
ibra tv, tf3, la bagarre on te dit ». Voir annexe 30) par un internaute sur le profil Twitter d’une pratiquante de jeu
vidéo de combat suite a vives altercations avec une rivale issue du méme genre vidéoludique.
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d’envisager ce questionnement en examinant comment 1’ethnologie se regarde elle-méme. La
collecte d’informations en prise au terrain qui est la finalité¢ de la méthode ethnographique a
été souvent un non-dit ou tabou qui représente le cceur de 1’engagement du chercheur in situ
(Debaene, 2006). Cette part autrefois invisible du travail ethnographique est aujourd’hui un
changement assumé, débattu et intégré dans les sciences humaines et sociales. Cette inflexion
dans les usages et postures du chercheur a été qualifiée d’ethnographic turn. Selon Rebecca J.
Culyba & aal. (2004), on peut repérer dans les années 1970 un effet mainstream par la
production d’ouvrages méthodologiques ayant recours a I’ethnographie qui devient une
véritable lame de fond contaminant I’ensemble des sciences sociales dans les années 1980. Le
tournant ethnographique renvoie a un process déployé par les chercheurs dans leurs
adaptations permanentes a leurs objets, méthodes et terrains. Parmi les faits marquants

signalés dans la littérature les débats portent tour sur :

- Un changement d’échelle dans la pratique ethnographique en investissant les territoires du
proche et non plus en focalisant la pratique d’enquéte sur le lointain, que Kathrin Oester

qualifie d’ethnographisation de la société (Oester, 2002).

- L’irruption des artistes et des élites dans la muséologie que 1’on retrouve figurée des les
années 1930 en marge du surréalisme avec Georges Bataille, Michel Leiris et des revues
comme Documents. En introduisant le primitivisme dans I’art I’intellectuel devient a son tour

ethnologue des faits produits sur le public (Hal Foster, 1995).

- Le renouvellement des usages ethnographiques liés a I’exploitation fréquente des sources
imagées (photo, film...) et a I’essor de I’anthropologie visuelle (Anais Mauuarin, 2022) que

pose la question de la relation photographique.

Plus précisément se pose la question de réalignement de 1’anthropologie et des techniques
ethnographiques (Grimshaw & Ravetz, 2015) face aux nouveaux régimes de Vvérité produits
par I’image (Ranganathan, 2020), aux projections dans le proche et le quotidien (Duperrex,
2022). Nous défendons ici I’idée que ces théses ne sont pas neuves et qu’elles trouvent un
point d’ancrage dans I’histoire des pratiques ethnographiques a I’instar de la description du

fait urbain (Wacquant, 2023).
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PARTIE 2. APPROCHE
ETHNOGRAPHIQUE DES OBJETS

1. Méthodologie et outils

1.1. Une étude ethnographique

Traditionnellement, la présence du chercheur sur le site d’enquéte est caractéristique de la
méthode ethnographique. Dés lors, le corps lui-méme peut fonctionner comme support
d’enregistrement, « terrain d’expérience et de compréhension » (Cerwonka, Malkki, 2008),
d’ou I’intérét, dans une démarche réflexive, de penser les multiples formes de subjectivité de

I’ethnographe.

Dans la lignée des ethnographies conduites par Wacquant dans la boxe anglaise (2002) et
Spencer (2009) dans le MMA, j’ai donc décidé d’explorer par corps et de m’engager dans le
MMA et le jeu-vidéo de combat. Combinant observation participante clandestine, journaux de
bord, entretiens semi-directifs (guides d’entretiens pratiquants et organisateurs en annexes 5 et
6), analyses audio, vidéo, d’images et de médias sociaux, cette ethnographie sensorielle
examine, par la mobilisation des sens et sensations, les expériences et engagements vécus,

incarnés dans la pratique.

Il s’agissait dés lors de considérer les étudiés non pas « comme des informateurs que /’on
guestionne, mais comme des hotes qui vous accueillent et des maitres qui vous enseignent. [le
chercheur] apprend alors, en éleve attentif, non seulement a vivre parmi eux, mais a vivre
comme eux, a parler comme eux, a parler leur langue et a penser dans cette langue, a

ressentir leurs propres émotions en lui-méme » (Laplantine, 2001).

Dans la rédaction de notes en situation d’observation participante, il convenait par ailleurs de
« s efforcer de noter les éléments [paraissant] nouveaux ou étrangers, tout en posant a cette
situation les questions sociologiques pertinentes dans la plupart des contextes sociaux »
(Peretz, 2004), et ce que la situation et le contexte dans lequel nous nous trouvions soit
totalement inconnus ou que nous soyons familiarisé avec ceux-ci. Nous nous verrons que

cette étude nous aura mené a ces deux cas de figure.

Une grille d’observation (voir annexe 1) a été constituée sur la base des cing domaines
d’observation présentés par Peretz (2004), que nous avons constitué en fonction des

spécificités de nos terrains et méthodes de recherche. Il convenait effectivement de prendre un
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certain recul et adapter cet outil, celui-ci pouvant « enfermer I’observateur dans un cadre trop
rigide lorsque certains aspects de la situation se révélent peu significatifs alors que d’autres
non prévus dans cette grille apparaissent [en plus d’inciter & restreindre] I’espace de notation
en assignant trop peu de place a des rubriques consacrées a des évenements imprevus ou trop
riches d’informations. » (Peretz). Ces risques considérés et éludés, notre grille associee au
journal de bord aura permis de mettre en place les démarches nécessaires de
recontextualisation rendant possible I’interprétation et 1’objectivation des faits observés et

experimentés.

Aussi, I’appréhension des terrains impliquait dans les premiers temps d’enquéte de trouver
des «alliés », des potentiels informateurs permettant de lever les principaux obstacles, faire
pénétrer dans le milieu, ouvrir des portes et établir des contacts avec des individus
initialement difficilement accessibles pour le chercheur (Beaud, Weber 2010). Dans les
structures étudiées, auront principalement été identifiés et sollicités des organisateurs,

instructeurs et pratiquants fortement ancrés dans les lieux pour assurer ce role.

Le recrutement des enquétés a été effectué par connaissance et effet boule de neige jusqu’a
saturation des données. 18 entretiens (4 organisateurs de MMA, 2 organisateurs de jeu vidéo
de combat ainsi que 7 pratiquants de MMA et 5 pratiquants de jeux vidéo de combat ont été
interviewés). Du fait de sa malléabilité et de la grande liberté qu’il offre, nous avons opté pour
I’utilisation de I’entretien semi-directif. L’utilisation croisé de cet outil et de deux grilles
d’entretiens distinctes (constituées dans le but de guider les entrevues avec les individus
appartenant a ces deux profils, voir annexes 5 et 6) nous aura permis de « de déclencher une
dynamique de conversation plus riche que la simple réponse aux questions, tout en restant
dans le theme » (Weber, Beaud, 2010).

Ce qui ressort principalement de notre posture ethnographique sont les logiques
d’engagement, d’émotions et de sensations qui émergent aussi en tant que thématique de
I’analyse bibliométrique mais pourtant peu étudié¢es. Mobiliser une anthropologie des sens et
des sensations pour « saisir » ce qui se rapporte aux disciplines guide 1’essentiel de notre
approche ethnographique. Cette derniére trouve un ancrage dans les sensory studies
développées notamment par D. Howes et C. Classen, ou in fine la recombinaison des sens
mobilisés face a un nouvel objet permettent de mettre en évidence un sensorium commune. Le
chercheur a ainsi retrospectivement acces a la dimension sensible qui enveloppe une pratique

sportive. On en retrouve des illustrations célebres dans les travaux menes par H. Becker ou
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de Francois Laplantine. Les analyses croisées permettent a 1’issue d’une topographie
sensorielle de voir les continuums qui se construisent dans les logiques de représentations et

de perceptions.

1.2. Equipement personnel de pratiqgue

1.2.1. Matériel et accessoires (Pancrace/ MMA)

Une multitude d’équipements et d’accessoires peuvent étre utilisés pour pratiquer le MMA
(lors d’entrainements, de compétitions ou de divers stages axés sur les spécialités des
intervenants). D’une part en raison des différents styles de combat qui composent ces
disciplines, d’autre part par le développement de diverses technologies favorisant le
développement de compétences chez les pratiquants. Les objets suivants, appartenant a
différentes catégories d’usages et ayant leurs utilités propres, constituent un échantillon non
exhaustif de mon équipement personnel de pratique. L’ensemble des équipements étant
susceptibles d’étre mobilisés dans les deux clubs étudiés, seul 1’équipement obligatoire est

systématiquement utilisé lors des entrainements.

Equipement obligatoire :

Figure 30. Gants de boxe, gants de MMA, bandes

Figure 31. Protege tibias, coquille et porte-coquille de protection, protege dents

Gants de boxe (aussi appelés « gros grands »), gants de MMA et bandes (ou bandages). Les
gants de boxe visent essentiellement a protéger les phalanges et poignets des pratiquants.
Généralement constitués d’un systeme de fermeture velcro ou lacets, ils se déclinent en
plusieurs modeles, tailles (plus précisément, poids en 0z) correspondant a différents usages,

rembourrages et profils de pratiquants. Le MMA se pratique principalement avec des gants
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ouverts (a droite sur la photographie). Il est néanmoins courant d’utiliser ces gants de boxe,
aussi bien lors de cours exclusivement dédiés a la percussion dispensés dans certains clubs,
que lors de séquences spécifiques durant les entrainements de MMA.. En plus de protéger les
phalanges et poignets, les gants de MMA offrent une plus grande liberté de mouvements,
notamment au niveau des doigts, et facilitent les manipulations dans la préhension et la
soumission de 1’adversaire. Tout comme les gants de boxe, ils comportent un systéme de
fermeture velcro au niveau du poignet, se déclinent en différentes tailles et modéles (plus ou
moins rembourrés) se destinant a différents usages et types de pratiquants. Disposant d’une
attache au niveau du pouce, le modele photographié apporte par exemple, contrairement a
d’autres, une protection supplémentaire. Non obligatoire mais recommandées, les bandes
renforcent la protection des mains et des poignets, et, par absorption de la transpiration,
prolongent durabilité des gants. Des mitaines ainsi que des sous-gants (généralement plus

¢épais car recouverts d’un gel protecteur) peuvent aussi assurer ces fonctions.

Protege-tibias, coquille et porte-coquille de protection, protége-dents. Répondant chacun a des
usages spécifiques, les différents types de protége-tibias se différencient par leur forme, leur
rembourrage et leur systeme de fermeture (bandes élastiques et fermetures velcro par
exemple). Leur fonction premiere est de protéger, par absorption des chocs, I’avant de la
jambe du pratiquant (notamment ’os tibia) ainsi que 1’adversaire. Certains mod¢les, comme
celui photographié, comportent une languette de protection supplémentaire recouvrant le
dessus du pied. De matiére plastique rigide, la coquille, qui s’insére dans un porte-coquille
tissu en forme de ceinture, vise a protéger les parties génitales d’éventuels chocs. Les
pratiquantes, en plus de coquilles semblables adaptées a leur physionomie, peuvent s’équiper
de protége-poitrine. Constitué de matériau thermoplastique, le protege-dents (simple ou
double), qui doit étre chauffé et moulé pour s’adapter a la machoire, est utilisé pour préserver

la cavité buccale des pratiquants.
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Equipement facultatif :

Figure 32. T-shirt de compression a I’effigie du club USCC

’ o
INCRN

Figure 33. Fightshort Venum

T-shirt de compression a I’effigie du club USCC. Constitué de tissu synthétique extensible, le
t-shirt de compression (aussi nommé « rashguard ») s’ajuste et assure le maintien des muscles,
sans restreindre les possibilités de mouvements des pratiquants. Favorisant la circulation
sanguine et I’évacuation de la transpiration, il prévient des accrochages et des frictions lors

des entrainements, notamment au sol.

Fightshort Venum. Les shorts de MMA sont commercialisés par diverses enseignes et sous
différentes formes. Le modele photographié, un Fightshort en tissu polyester de la marque
Venum, a la particularité de disposer de deux fentes latérales offrant une liberté de
mouvements des jambes et des genoux (et donc ['utilisation de certaines techniques de
percussion). Il est de plus constitué d’un systeme de fermeture a velcro et lacet de serrage
ainsi que d’un insert en lycra qui, situé a ’entrejambe, assure une mobilité supplémentaire,

particulierement lors de mouvements au sol.
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Figure 34. Chevilliéres et genouilleres

Figure 35. Corde a sauter et Python Striker

Chevillieres et genouilléres. Constituées de matieres extensibles, les chevilliéres assurent le
maintien et la protection de I’articulation de la cheville par absorption des chocs, tout en
garantissant 1’adhérence au sol. Généralement recouvertes d’'une mousse haute densité sur
leur face avant, les genouilleres contribuent a la tenue du genou et a la protection des
pratiquants, notamment contre les frictions lors de déplacements au sol, et chocs lors de

situations d’oppositions.

Corde a sauter et Python Striker. La corde a sauter peut étre utilisée durant certaines
séquences d’entrainements ou pour [’échauffement lors de rencontres compétitives. Le
modele photographié est composé de deux poignées a roulement a billes séparées par une
corde en vinyle. Disposant d’un systeme de fermeture velcro, le Python Striker est un
accessoire d’entrainement constitué d’une ceinture sur laquelle se fixent quatre liens
¢lastiques. Attachées aux membres, elles exercent une force qui s’oppose aux mouvements du
pratiquant. Cet accessoire, bien que ponctuellement mobilisé de maniére générale, aura

toutefois ponctue de difficulté plusieurs de mes entrainements.
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Figure 36. Short de muay thai

Figure 37. Veste et pantalon jiu-jitsu brésilien

Short de muay thai. Destiné aux pratiquants de la discipline muay tha, il est néanmoins
parfois utilisé dans des structures de MMA, notamment lors d’entrainements spécifiquement
dédiés a la percussion (certains pratiquants participent d’ailleurs, en parallele, a des
compétitions d’autres disciplines, comme le muay thai). Généralement constitu¢ de tissu
polyester et d’une ceinture élastique avec cordon de serrage, ce type de short a en effet la
particularité de disposer de larges ouvertures au niveau des jambes (parfois méme de fentes
latérales supplémentaires), ce qui accroit la mobilité des pratiquants et offre une plus grande
liberté de mouvements des jambes et des genoux (et donc une plus grande liberté dans

I’application de techniques de percussion).

Veste et pantalon jiu-jitsu brésilien. Ordinairement constitué de tissu coton, I’équipement du
pratiquant de jiu-jitsu brésilien se compose principalement d’un pantalon a cordon de serrage
et d’une veste — généralement recouverte de patchs décoratifs et/ou représentatifs de clubs et
disposant d’un col épais renforcé — autour de laquelle est nouée une ceinture dont le grade est
indiqué par la couleur. Bien que spécifiqguement dédié a cette discipline, il est parfois utilisé
lors d’entrainements consacrés a la préhension organisé par certains clubs, ou lors de
ponctuelles sequences durant les cours de MMA. Des equipements semblables (de judo ou de
sambo par exemple) peuvent aussi étre mobilisés en vue d’habituer a la saisie et au « travail a
la veste », d’une part car le MMA rassemble différents types de disciplines, dont de
préhension, d’autre part car il était interdit en compétition en France avant 2020. Cette
familiarisation permet donc aux pratiqguants de concourir a différentes formes de
compétitions : celles de disciplines de préhension nécessitant 1’utilisation de ce type

d’équipement, mais aussi celles de pratiques hybrides servant d’alternative au MMA (comme
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le sambo combat, pratiqué en short et veste (la « kurtka »), lequel associe la percussion et

préhension).

1.2.2. Périphériques de contréle (Jeu-vidéo de combat)

Trois périphériques de contrdle (un stick arcade et deux mannettes) ainsi que deux types de
consoles (PC et PlayStation 4) ont été mobilisés dans le cadre de cette étude. Pour la pratique
du jeu Street Fighter V, ce sont principalement un stick arcade et une manette filaire Xbox
360 qui ont été utilisés, pour Tekken 7, cette méme manette filaire Xbox 360 ainsi que
ponctuellement une manette Dualshock 3 sans fil. Les deux manettes étant issues de
précédentes générations de consoles (des adaptateurs spécifiques permettent cependant de les
rendre compatibles avec les consoles récentes), ces choix de périphériques de contrble sont
principalement dus a des questions de confort de pratique. Bien que ne possédant pas de
PlayStation 4, limitant mon utilisation de cette console a ma seule participation aux ranking
battles, ma pratique fut néanmoins complétée au moyen d’un PC personnel lequel dispose de

ces deux titres.

Figure 38. Stick arcade, modele Venom VS2797 SLEH-00276

Figure 39. Manette Dualshock 3 sans fil et manette filaire Xbox 360
Stick arcade, modele Venom VS2797 SLEH-00276. Constitué de métal et de plastique, le

stick arcade comporte deux rangées légerement incurvées de quatre boutons, dont la
manipulation se fait avec la main droite. Pour la main gauche, a proximité des boutons, est
installé un joystick composé d’une tige sur laquelle est fixée une boule. Située sur la gauche
du boitier, une trappe méne a un compartiment dans lequel peut étre rangé le cable USB
lorsqu’il n’est pas branché a la console de jeu. Disposée horizontalement sur la partie

supérieure gauche, une ligne de boutons donne acces a des fonctions particuliéres. Le stick
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arcade étant entierement personnalisable, les pratiquants peuvent eux-mémes configurer leur

périphérique en se procurant des piéces détachées issues de sites spécialisés.

Manette Dualshock 3 sans fil et manette filaire Xbox 360. De matiere plastique, ces
contréleurs disposent tous deux, a droite, de quatre boutons disposés en losange ainsi que
d’un stick analogique. Sur sa partie gauche, dans I’alignement de ces quatre boutons, la
manette Dualshock 3 sans fil (de couleur noire) dispose d’une croix directionnelle sous
laquelle se situe un deuxiéme joystick. Sur la partie gauche de la manette filaire Xbox 360, de
couleur blanche, la disposition de ces deux derniéres piéces est inversée. Sont de plus
installées deux rangées de deux gachettes sur les tranches arriéres droite et gauche des
controleurs, ainsi que trois boutons centraux permettant d’accéder a des fonctions spécifiques.

Tout comme les sticks arcade, les manettes sont totalement personnalisables.

2. Relations aux objets et approches des terrains

2.1. Un chercheur passionné de combat

C’est a I’age de 7 ans, suivant timidement mon pére, que je suis pour la premicre fois entré
dans un club proposant une discipline de combat : le judo. Captivé par le cours dispensé aux
jeunes qui se dressait devant moi, je me souviens vaguement des mots qu’il utilisa pour savoir
si j’étais intéressé par cette pratique : « Alors Robin ? Est-ce que tu as envie de revenir une
prochaine fois pour essayer ? ». Quelques jours plus tard, j’effectuais mon premier « salut »
sur les tatamis. Apres 5 années de compétition et suite a I’obtention de ma ceinture verte, j’ai
décidé de ne pas me réinscrire, principalement par le développement d’une forme d’ennui

résultant des limitations réglementaires de la discipline.

A 14 ans, alors en quatrieme, j’apprends qu’un club situé a proximité de mon collége enseigne
la boxe frangaise et anglaise. N’ayant jamais pratiqué de discipline de percussion, je décide
d’aller observer une s€éance d’entrainement suite a ma journée de cours. Je me souviens avoir
été séduit par la legon et agréablement surpris par ’ambiance qui régnait dans la salle. Apres
quelques échanges avec I’entraineur, mon choix était fait : je voulais pratiquer ces deux
boxes, il ne restait plus qu’a convaincre mes parents. A mon grand étonnement, ils ne s’y
opposérent pas et n’affichérent pas d’appréhension particuliére, si ce n’est « que je fasse
quand méme attention ». Durant deux ans, je me suis ainsi entrainé a la boxe anglaise, a la
savate, ainsi qu’a la canne de combat et au self-défense, que I’instructeur enseignait

sporadiquement. Mon lycée de proximité étant géographiquement trop eloigné du club ce qui
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posa des problémes d’organisation, j’ai €té contraint, non sans regrets, de ne pas renouveler

mon inscription suite a I’obtention de mon brevet des colleges.

En classe de 1%, je sympathise avec un de mes camarades, qui comme moi, se passionne pour
les disciplines de combat. Réguliérement, nous échangions et débattions autour de ce centre
d’intérét commun, jusqu’a ce qu’il me propose m’inscrire dans le club de muay-thai qu’il
fréquentait depuis quelques années. A peine licencié dans cette structure, je découvre, en
effectuant des recherches sur internet, qu’il existe un club de «free fight» a Caen
(j’apprendrai plus tard qu’il est en fait une section d’une association proposant plusieurs
disciplines de combat). Connaissant cette discipline au prisme de médias de type magazines,
vidéos, films et impressionné par ses techniques et son aura, je décide de me rendre au lieu
correspondant a I’adresse indiquée sur le site — qui & ma surprise n’est non pas une salle de
sport, mais une boutique d’arts martiaux et de sports de combat — pour en savoir davantage.
Seul client de la boutique, j’ai le souvenir d’avoir été intimidé dés mon entrée par deux
choses, d’une part ’exiguité du lieu qui contrastait fortement avec la carrure imposante du
gérant installé en coin de salle (dans un espace tout aussi €troit composé entre autres d’un
bureau et de quelques casiers), ainsi que sa respiration que je comparerai a celle d’un
« buffle » lorsque je rapporterai cette scéne a mes camarades de classe le lendemain. Apres
quelques minutes d’échanges, j’apprends qu’il est le président de I’« USCC Kickboxing »,
qu’une section « combat libre » intitulée « Total Fight Control Concept », laquelle est
organisée par le vice-président du club, existe effectivement depuis 1 an. Je prends
connaissance de I’adresse a laquelle sont dispensés les cours et décide le soir méme d’évoquer

a mes parents ma volonté de pratiquer cette discipline.

2.2. De pratiguant a pratiquant-chercheur : ’'USCC comme point d’entrée

Il aura fallu quelques jours de négociations avec mes parents pour que 1’éventualité de
m’inscrire dans cette structure soit abordée, notamment concernant ma meére par la
représentation qu’elle se faisait de la discipline et la peur « que je me fasse casser la figure ».
La condition était que mon pere vienne observer une séance et puisse échanger avec
I’entraineur avant toute participation ou inscription. Captivé par les exercices que les
pratiquants effectuaient devant moi lors des premieres secondes de cette « observation de
séance » (au point ou je n’ai méme pas remarqué que mon pere s’était dirigé vers I’entraineur
et conversait avec lui) j’ai trés rapidement réalisé que je m’épanouirais dans cette discipline

plus que dans tout autre art martial ou sport de combat. L’année 2008, je m’entrainais donc au
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MMA dans une structure, et au muay-thai dans une autre. A partir de 2009, je ne renouvelais
pas mon inscription dans cette derniere et me suis principalement consacré a la pratique du
MMA. De 2008 a aujourd’hui, j’ai donc réguli¢rement fréquenté le club. Durant toute cette
période, il m’est arrivé de participer a divers stages, animations, démonstrations et

compétitions de sambo et de pancrace.

De 2008 a 2011, mon intérét pour ce sport s’organisait exclusivement autour de sa pratique,
en raison notamment de sa pluralité technique, sa liberté réglementaire, ainsi que de la
diversité de filiéres énergetiques et chaines musculaires qu’elle mobilise. A partir de 2011,
année correspondant a mon arrivée dans le cursus universitaire STAPS, les enseignements liés
aux sciences sociales et des échanges avec plusieurs enseignants ont conduit a développer
mon intérét pour cette pratique sous un autre regard : celui du scientifique. De premieres
interrogations et analyses se formulant et s’effectuant dés 2011, j’ai décidé de consacrer mon
mémoire de licence 3, en 2013, a cette discipline. Apres de ponctuelles absences dans cette
structure, j’ai décidé, en 2017, d’y effectuer une nouvelle étude. En parallele & ces modalités
affectives et épistémologiques, mon attachement au MMA — et a ses multiples potentiels —
m’a conduit & I’enseigner dans diverses structures comme des associations (sportives et non
sportives), des centres de remise en forme, des lycees, bénévolement et en tant qu’auto-
entrepreneur. Ne me positionnant et ne plaidant néanmoins pas spécifiquement pour ou contre
son institutionnalisation, cette forme d’engagement reléve davantage d’aspirations ludiques,
sociales voire thérapeutiques, que d’une inscription dans une perspective ou un engagement

militants.

De 2017 a 2019, jai donc régulicrement (hebdomadairement, parfois semi-
hebdomadairement) participé aux séances organisées par 1’association. Bien que les cours de
MMA soient ceux auxquels je cherchais prioritairement a assister, il m’est parfois arrivé de
devoir me rabattre sur d’autres (jiu-jitsu brésilien ou kick-boxing par exemple) en fonction
des problématiques organisationnelles liées aux localisations géographiques des salles et
lorsque des impératifs professionnels ou liés aux autres terrains d’étude empiétaient sur ces
premiers créneaux. Agglomérat de différentes disciplines de combat, le MMA nécessite de
travailler la percussion, la préhension ainsi que la soumission, si bien que plusieurs
pratiquants ne se limitent pas uniquement aux séances de MMA dispensées par le club. Il
m’arrivait donc de pratiquer avec les mémes individus lors de ces « alternances ». Etant moi-
méme éducateur sportif et ayant parfois secondé les entraineurs du club a partir de 2013, j’ai

choisi de me consacrer uniquement a la pratique pour effectuer ce travail de recherche.
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Pratiquer et échanger avec les individus du club depuis ma premiére inscription en 2008 a
conduit la construction de nombreuses relations de confiance et d’amitiés. Dés lors, les
entraineurs et « d’anciens » pratiquants d’une part me connaissaient personnellement avant
méme la mise en place de ce travail, d’autre part savaient que j’étais susceptible d’étudier le
club par mon statut d’universitaire et par de précédentes études lors desquelles j’ai pu leur
demander contribution. Néanmoins, mon ancienneté dans le club, la non-évocation de mon
statut ou méme I’arrivée réguliére de « nouveaux » pratiquants aura contribué a son
« gommage », son « oubli », si bien que la divulgation de ma posture a I’issue de 1’étude aura

parfois suscité de la curiosité, mais jamais de méfiance.

11 s’agissait donc — en tant que licencié du club — de prendre part aux entrainements, de suivre
les cours a I’image des autres adhérents. En association a cette pratique, j’ai tenu un journal
de bord dans lequel je notais mes observations (observations de terrains, échanges informels,
etc.) soit en fin de séance dans ma voiture ou de retour @ mon domicile, soit pendant le cours
lorsque le contexte le permettait (pause entre exercices, toilettes, vestiaires, périodes de
« flottements » en débuts et fins de cours, etc.). Sous cette posture d’observateur clandestin, je
privilégiais généralement I’utilisation d’un carnet en papier, mais il m’est arrivé de prendre
ces notes sur I’application « Notes» du smartphone pour ne pas « paraitre suspect »,
I’utilisation de ce dernier ne paraissant pas « étrange » dans la mesure d’autres pratiquants en
usaient parfois lors de moments de ces moments de battements. Généralement, les séances se
déclinaient en plusieurs étapes distinctes : 1’arrivé sur le lieu, lors de laquelle les pratiquants
se saluent et échangent quelques mots ; le passage aux vestiaires, plus silencieux et durant
lequel les individus se changent ; le cours en lui-méme ; et ’apres cours, lors duquel certains
individus rentrent directement chez eux, d’autres repassent par les vestiaires pour se changer

et/ou se doucher, et d’autres restent a proximité des tapis pour échanger.

2.3. Approche comparative du MMA : ’AFT comme deuxi€éme terrain d’étude

Pour compléter mon analyse, j’ai décidé d’intégrer un second club formant au MMA (seules
deux structures enseignent cette discipline a proximité de Caen: I’USCC Ultimate et
I’ Adrenaline Fight Team). Bien que n’y étant jamais allé en personne, je connaissais ce club
et certains pratiquants qui s’y entrainaient (par les réseaux sociaux, par échanges avec des
membres de I’USCC Ultimate, et méme car certains individus autrefois inscrits dans ce
premier, ont plus tard rejoint ce deuxieéme). J’ai néanmoins décidé d’appréhender ce club

comme s’il m’était totalement inconnu. J’ai donc effectué des recherches sur internet et ai

110



décortiqué les informations présentes sur le blog « jimdo » du club, sur lequel apparaissait un

numeéro de téléphone (celui de Jérébme Brzezula, secrétaire du club).

Ma premicre approche s’effectua donc par échange téléphonique, lors duquel mon
interlocuteur me proposa de venir lors de la prochaine séance d’entrainement pour effectuer
un d’essai et pour rencontrer I’entraineur principal, qui pourra m’informer davantage.
Quelques jours plus tard, je me présente au club et explique a 1’entraineur vouloir m’inscrire
dans cette structure, mon objectif initial étant d’intégrer I’AFT en tant que profane. Il répond
favorablement a cette requéte et m’informe que je peux effectuer un cours d’essai. A peine
installé sur les bancs disposés non-loin de la surface de pratique pour y déposer mon sac et me
préparer, je me heurte a deux problématiques : premicerement, un des pratiquants (j’apprendrai
plus tard qu’il est aussi moniteur dans ce club) m’aborde afin d’avoir des informations & mon
sujet. Mentionnant certaines parties « abimées » de mon visage, il en déduit que la pratique de
disciplines de combat ne m’est pas inconnue et me questionne sur mes antécédents sportifs.
Pris de court, je lui réponds qu’il m’est effectivement arrivé d’avoir pratiqué certains sports,
comme le muay-thai. Ce type de situation se produira a quelques reprises lors de mon enquéte
sur ce terrain ; deuxiemement, montant sur les tapis quelques instants plus tard, je me retrouve
face a face avec un autre pratiquant que je n’avais pas croisé depuis plusieurs années et qui
appartenait autrefois au premier club de MMA étudié. Il me reconnait immédiatement et nous
discutons. Seul individu de I’AFT me connaissant d’avant mon inscription, il savait que j’étais
initi¢ au MMA mais n’était néanmoins pas informé des spécificités de mon cursus et ne
pouvait donc pas déceler mon double statut. Aucun pratiquant n’ayant manifesté de
quelconque méfiance, j’ai prétexté vouloir « reprendre les bases techniques » et me « remettre
physiquement en forme ». Pendant un temps, a chaque fois que possible, j’ai donc choisi de
travailler davantage avec les individus les moins expérimentés, et, lorsqu’ils étaient dispensés,
les exercices destinés prioritairement aux débutants afin de suivre le processus classique
d’évolution des pratiquants. Ce travail m’aura d’ailleurs réellement permis de redécouvrir et

améliorer ma technique.

De 2017 a 2019, comme pour 'USCC Ultimate, j’ai hebdomadairement, parfois semi-
hebdomadairement pratiqué au sein du club. De méme, j’ai prioritairement cherché a
participer a celles spécifiquement dédiées au MMA. J’aurais néanmoins parfois été contraint,
pour les mémes raisons que celles citées auparavant, de remplacer ces créneaux par les deux
autres séances organisées par le club (articulées autour de la percussion, et autour de la

préhension). Durant ces seances subsidiaires, je croisais, tout comme dans le premier club, des
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individus aussi présents lors des cours de MMA qui s’efforcaient, dans la recherche de cette
nécessaire polyvalence, a se perfectionner dans ces formes spécifiques de combat. Effectuant
cette ethnographie sous posture « clandestine », mon statut officiel était dés lors celui d’un
« nouveau » licencié du club. La connaissance et crédibilité dans ce « milieu » du combat
(maitrise de la technique, du langage, des regles, etc.), les échanges avec les autres membres
de la structure et surtout la pratique, I’appartenance a cette communauté durant plusieurs
années ont favorisé la création de relations de confiance et parfois d’amitiés. Si bien que la
divulgation de mon double statut a I’issue de I’étude n’aura pas suscit¢ de méfiance.
Identiquement au premier club de MMA, je cherchais a noter — lorsque la situation le
permettait - prioritairement mes observations de terrain sur un carnet en papier, mais
I’utilisation de I’application « Notes» de mon téléphone aura favorisé une récolte plus
« instantanée » et discréte d’informations. Au sein du club AFT, les séances se déroulent
généralement suivant ces étapes : I’arrivée sur les lieux, durant laquelle les pratiquants se
saluent et échangent quelques mots ; I’entrée dans la salle de pratique ou dans les vestiaires
(certains pratiquants se changent dans les vestiaires, d’autres directement dans la salle
principale) ; le cours en lui-méme ; et I’aprés cours, lors duquel certains individus rentrent
directement chez eux et d’autres restent dans la salle principale pour échanger. Treés peu de
pratiquants retournent dans les vestiaires, la grande majorité préférant rentrer se doucher et

changer chez eux.

Pour enrichir les observations effectué¢es dans ces deux clubs de 2017 a 2019, j’ai décidé de
m’y réinscrire apres 2020, année correspondant a la légalisation du MMA en France.
N’observant d’une part pas de réels changements dans 1’organisation du club et dans les
enseignements, et constatant d’autre part que les problématiques inhérentes au virus du
COVID ne cessaient de menacer a 1’acces a cette pratique, j’ai décidé, apres quelques mois,

de mettre fin a ce travail ethnographique complémentaire.

2.4. Le jeu vidéo de combat comme extension du MMA : a la découverte de 3HC

Je n’ai jamais été un réel passionné des jeux de combat. J’ai cependant le souvenir d’avoir
passé des apres-midi et soirées entieres durant mon enfance a jouer aux séries de jeux « Street
Fighter » et « Tekken » - dont les titres sont respectivement sortis sur Super Nintendo et
PlayStation dans les années 1990 — avec mes sceurs et mes cousins. Ayant eu la chance de
disposer d’une PlayStation 2 quelques années plus tard, j’ai apprécié les titres « Dragon Ball

Z Budokai 3 » (2004), « Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi » (2005) et particulierement
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« Tekken 5» (2005) sur cette console, si bien que j’ai rapidement cherché a acquérir
« Tekken 6 » dés son adaptation sur PlayStation 3 en 2009. Inscrit dans le club USCC depuis
2008 et m’épanouissant dans la pratique du MMA, je me procure peu de temps aprés leur
sortie commune, en 2010, les jeux « UFC Undisputed 2010 » et « EA Sports MMA », car ils
mettent spécifiquement en scéne cette discipline. Bien qu’a cette époque, je suis séduit —
notamment au regard de ma pratique physique du MMA — par les idées et concepts déployés
par ces deux titres, je prendrais néanmoins peu de plaisir y jouer, le réalisme des
affrontements rendant de mon point de vue ces simulations sportives moins visuelles et

dynamiques que les jeux de combat mentionnées précédemment.

Si les années suivantes, ma pratique du jeu vidéo de combat s’averera de moins en moins
régulicre, j’ai toujours trouvé intéressant la maniére dont ce genre interagit et se développe en
paralléle aux disciplines de combat « physiques». Comme pour le MMA, ce sont les
enseignements issus de ma formation STAPS ainsi que les échanges avec les enseignants qui
ont alimenté ce désir d’¢étudier cette discipline sous un angle sociologique. Ainsi, j’ai décidé
de joindre a I’analyse des deux communautés de MMA, une troisieme dont les membres se
regroupent autour de cette thématique. Aprés quelques recherches sur internet, je découvre
que D’association rennaise « 3 Hit Combo », non seulement organise regulierement des
compétitions de jeux-vidéo de combat (les « Ranking Battles »), mais est également a
I’initiative du « Stunfest », un festival internationalement reconnu a la programmation variée,

dont 1’un des traits caractéristiques est la compétition de jeux-vidéo de combat.

C’est par I'intermédiaire de Facebook que j’ai pour la premicre fois pris contact avec les
membres organisateurs de 1’association. Apres plusieurs €changes, j’apprends que les
Ranking Battles sont organisés une fois par mois et se déroulent toute la journée (de 11h
jusqu’a 19h la plupart du temps, méme si se prolongeant ponctuellement de quelques heures).
Quelques jours plus tard, j’entre pour la premicre fois dans la salle et me présente comme un
individu novice dans la pratique de cette discipline ayant pour objectif de participer a ces
manifestations. Mes premiers interlocuteurs me renvoyant vers 1’organisateur, j’apprends que
ce dernier est aussi un des membres fondateurs de 3HC. Nous discutons quelques minutes, il
me propose de m’inscrire le jour méme au tournoi spécial « Tekken 7 » organisé en avant-
premicre (I’association disposait du titre avant sa sortie officielle, prévue quelques semaines
plus tard). La participation a ce tournoi (ainsi qu’aux autres Ranking Battles) nécessitait
cependant de souscrire au « pack/pass ranking » (et éventuellement d’adhérer a 1’association),

ce que j’ai fait. Par observation, je constate que le jeu le plus pratiqué lors de cette journée est
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« Street Fighter V », sorti en 2016. M’¢étant interrogé a plusieurs reprises sur les titres qu’il
convenait que je pratique et analyse dans le cadre de mon ethnographie, j’ai réalisé, apres
cette premiere journée, que Street Fighter V et Tekken 7 — appartenant par coincidence tous
deux a des licences que j’affectionne et auxquelles j’ai pu jouer par le passé — étaient les plus
adaptés a mon étude malgré la multitude de jeux proposes lors de ces manifestations, et ce
pour plusieurs raisons. D’abord, ces séries de jeux partagent certaines homologies avec le
MMA, d’ailleurs apparues a la méme période que les premiers UFC. Aussi, Street Fighter et
Tekken mettent en scéne des combattants provenant du monde entier aux styles de combat
différents qui s’affrontent dans le cadre d’un tournoi, ce qui était le principe méme du MMA
lors de sa création®®. De plus, Street Fighter V et Tekken 7 — respectivement sortis sur console
et PC en février 2016 et juin 2017 — étant de « nouveaux » jeux au commencement de mon
¢tude, j’ai supposé qu’ils seraient régulicrement représentés lors des rankings suivants. Bien
qu’on retrouve une base commune de gameplay dans la plupart des jeux issus des mémes
licences, tous titres disposent de particularités qui leur sont propres et imposent le
réapprentissage, ou du moins I’intégration d’¢léments spécifiques liés a leurs différents
systemes de jeu. Ainsi, le caractére «récent» de ces deux titres aurait pu (faiblement)
resserrer mon écart de niveau — considérable au vu de mon inexpérience et incompétence dans
cette discipline — avec la majorité des autres pratiquants par la nécessaire (ré)appropriation
commune de ces deux jeux, du reste considérés comme plus accessibles que leurs

prédécesseurs.

Afin d’enrichir mon étude du combat et tout comme les deux clubs de MMA, j’ai décidé
d’analyser ce troisiéme terrain de 2017 a 2019. M’y rendant généralement mensuellement, je
participais a ces manifestations en tant qu’adhérent de I’association et pratiquant. J’y ai de
méme tenu un journal de bord dans lequel je notais mes observations, le plus souvent sur
place et dans ma voiture, parfois de retour a mon domicile. L’observation et la prise de note
furent plus aisées que sur les deux autres terrains et ce, a plusieurs égards. D’abord, ces
manifestations sont ouvertes a tous, y compris aux non-pratiquants. A I’image de pratiquants
déja présents sur les lieux, il arrivait donc fréquemment que d’autres individus s’y rendent
pour échanger avec autrui, observer les combats et/ou encourager les joueurs, qu’ils soient

disputés sur les installations centrales — face auxquelles sont systématiquement installés des

5 Par ailleurs (et coincidence), I'une des particularités de Tekken 7 est d’avoir intégré « Akuma »,
originairement issue de la licence Street Fighter, dans sa liste de personnages jouables. Ce dernier dispose de
mécaniques de jeux propres a la série de laquelle il provient. D’autres collaborations de ce type réunissant des
personnages appartenant a des licences distinctes (crossover) ont eu lieu entre ces deux séries, comme « Street
Fighter X Tekken » (2012) ou « Tekken mobile » (2018).
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sieges ou bancs prévus a cet effet — ou dans les autres espaces chacun dédiés a des titres
particuliers. En plus que de pouvoir circuler librement de I’intérieur a 1’extérieur du batiment
et entre ces différentes zones, les individus ont a disposition des espaces
buvette/cafétéria/restauration et sanitaire. Les possibilités, facilités et rapidités d’acces aux
différents espaces intérieurs et extérieurs, ces réguliers flux, allées et venues, circulations ainsi
que les diverses et mouvantes positions des individus dans la salle (habituels et non-habituels,
pratiquants et spectateurs) m’ont permis non seulement de me placer et déplacer sans paraitre
soupconneux (me « fondre dans la masse »), mais aussi, en fonction des contextes et
situations, de noter mes observations dans les zones les moins enclines a mettre en péril ma
posture « couverte ». Dans la mesure ou la plupart des individus usaient régulierement de leur
téléphone pour notamment prendre des photos/vidéos, consulter des médias sociaux ou
communiquer, j’ai aussi pu, sans risque d’éveiller la curiosité, utiliser mon smartphone pour
photographier, filmer le terrain et, lorsque je cherchais a prendre des notes de la maniére la
plus instantanée possible ou lorsque certaines situations ne facilitaient pas les déplacements
ou pouvaient rendre ces derniers trop visibles ou étranges, utiliser comme dans les deux clubs
de MMA I’application « Notes ». Les manifestations se déroulant par ailleurs toute la journée,
il s’agissait donc, en fonction des configurations, de saisir parmi les multiples opportunités de

prise de notes s’offrant a moi les plus adaptées a I’ethnographie de ce terrain.

Les journées Ranking Battles permettent aux individus de se rencontrer et de partager autour
d’une thématique principale : les jeux-vidéo d’oppositions (majoritairement de combat).
Néanmoins, c’est surtout autour de la pratique et des tournois (et leur visionnage, sur place et
en ligne) que s’organisent ces manifestations. De maniere générale, elles se déroulent
temporellement de la maniére suivante : ouverture des portes a 11h ; possibilité de s’inscrire
aux tournois de 11h a 12h30; debut des tournois a 13h; mise en place d’une tombola
(combola) a 18h; fin de la manifestation a 19h. Parfois, des pratiquants partagent leur
déjeuner a I’extérieur, parfois ils le commandent en amont auprés de 1’association et le
dégustent sur place. Lorsque les postes de combat ne sont pas réquisitionnés pour les matchs
de tournois, ils peuvent étre utilises en « free play », et donc pour tout autre modalité de jeu
comme la découverte, I’entrainement, 1’échauffement ou les combats informels par exemple.
C’est surtout sous cette modalité « free play » que j’ai décidé de pratiquer le jeu-vidéo de
combat durant cette étude. D’abord car mon écart de niveau avec la grande majorité¢ des
pratiquants était trop importante (y compris a la fin de mon étude, méme s’il fut moindre

apres plusieurs centaines d’heures de pratique), mais aussi car davantage que les
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affrontements de tournois, la pratique « free play » favorisait les échanges aussi bien autour
qu’au-dela de la pratique. J’ai néanmoins dés le début de 1I’étude et a plusieurs reprises
expérimenté la pratique de tournoi mise en place lors de ces manifestations via différents
titres (notamment Tekken 7, Street Fighter V, Soul Calibur V1), parfois sur scéne tout en étant
retransmis en ligne. L apparition de ligues en 2018 m’aura par ailleurs permis d’affronter des
joueurs plus proches de mon niveau. Bien qu’inexpérimenté dans ces formes compétitives
d’affrontements au commencement de 1’étude, ma connaissance en amont du langage, de
termes techniques, de codes, ma maitrise de bases dans certains titres ainsi que mes
engagements et échanges par et dans le jeu auront, plutét que provoquer de la suspicion —y
compris suite a la divulgation de mon role d’enquéteur en fin d’étude —, assuré une crédibilité
sur le terrain et facilité et alimenté la construction, le développement de relations de confiance
et de partage (et ainsi, mon intégration et mes opportunités de pratique). L’observation
d’affrontements entre joueurs (par des individus présents lors des manifestations) — qu’elle se
fasse a I’arriére des postes de combat disséminés dans chaque zone de jeux ou sur celle
destinée aux « spectateurs » située face a la scéne principale — est elle aussi propice aux
échanges et interactions, raison pour laquelle je me suis régulierement positionné a proximité
de ces espaces. Du fait qu’elles s’articulent prioritairement autour d’affrontements
compétitifs, ces manifestations n’ont pas pour principe d’organiser de « COUrS » OU Sessions
d’entrainements. Il reste cependant possible pour les joueurs d’améliorer leur niveau par
I’observation, 1’écoute, les échanges ou la pratique — notamment depuis la création du systéme
de ligues visant a favoriser 1’équilibre compétitif — avec les autres individus. En complément
de ces formes diffuses d’apprentissage, les joueurs peuvent aussi, dans le cadre du « free
play », développer leurs compétences par coopération. D’ailleurs, lorsqu’ils le souhaitent,
certains joueurs expérimentés peuvent occasionnellement former et conseiller les pratiquants
de niveaux inférieurs a travers des sessions de jeu (affrontements explicatifs, exercices
spécifiques, combats a themes, etc.). Des listes de commandes imprimées sur papier — propres
a différents jeux — sont d’ailleurs consultables et réguliérement disposées dans la salle et en
vue guider les pratiquants. Ce principe d’échange et de transmission technique est aussi
observable dans la pratique et I’enseignement du MMA. Durant 1’étude de ce troisiéme
terrain, j’ai pu bénéficier a plusieurs reprises de ces formes de mentorats. Bien que la
pratique, les échanges et partages ont pu conduire a des formes de sympathies, affections et
attachements, je n’aurais finalement, lors de cette ethnographie, développé que peu de
relations d’amitiés et ne garderai a son issue que de limités contacts avec certains membres de

la communauté.
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Pour compléter cette pratique et présence sur le terrain et améliorer mon niveau de
compétences, je me suis procuré les titres Tekken 7 et Street Fighter VV sur mon ordinateur
personnel. Je me suis donc réguliérement exercé sur ces deux titres — occasionnellement
d’autres, issus de ce méme genre vidéoludique — en utilisant le mode « entrainement », lequel
facilite 1’appréhension des mécaniques de jeu et permet d’intégrer et de travailler ses
enchainements techniques (combos) dans toutes situations de jeu souhaitées (ce dernier
dispose en effet de multiples informations, guides et options que le joueur peut modifier a sa
convenance. Dans cette volonté de progression, j’ai aussi, a quelques reprises, effectué¢ des
combats dans le cadre de parties classées en ligne, cette modalité de jeu permettant non
seulement d’affronter des pratiquants « réels », donne de plus aux joueurs la possibilité de

visionner et analyser leurs combats gréace aux options de rediffusion.

3. Présentation des terrains ethnographigues

3.1. Terrain 1 (MMA) : « Ultimate Sporting Club Calvados »

3.1.1. De ’'USCC a ’'USCC Ultimate

Originairement soudeur charpente métallique, Francis, se réoriente vers un BEP vente-action
marchande et trouve a la sortie de ses examens un poste de vendeur dans un magasin de sport
localisé en Haute Normandie, région dans laquelle il enseignera en parallele diverses
disciplines de combat en club. Apres deux ans, son directeur lui confie la responsabilité de la
boutique suite a 1’ouverture d’un autre magasin, lui aussi spécialisé dans une diversité de
pratiques dont les disciplines de combat. Avant d’effectuer son service militaire, Francis,
petit-fils de boxeur professionnel et karatéka depuis sa jeunesse, découvre parallelement un
club de full-contact et témoigne, méme si il retrouve une base technique semblable avec cette
derniére, de la difficulté et intensité de cette pratique en comparaison au karaté. De retour
dans la région et se lassant de la supervision de 16 employés, il se voit proposer par son

directeur la gestion d’une plus petite boutique bas-normande, ce qu’il acceptera.

De 2002 a 2003, il décide de s’investir uniquement dans la gestion de sa boutique. En 2003,
un client, appartenant & ’'USCC (Union Sportive des Cheminots Caennais), lui propose d’y
développer et enseigner le pieds-poings, le club entrainant exclusivement a la boxe anglaise.
Un an plus tard, il propose a ’'USCC d’ouvrir sa propre section association loi de 1901
(I’'USCC Kickboxing, dont il devient président en 2004), principalement en raison d’une
divergence d’objectifs et dans une recherche d’indépendance et de facilité d’organisation. Dés

la premiere année, 40 pratiquants integrent la section.
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Apres trois ans a enseigner le kick boxing, il rencontre, en 2006, Pascal Behuet, pratiquant de
jeet kune do qui cherchait a parfaire sa technique pieds-poings. Titulaire de divers diplémes
(BPJEPS et BMF) et notamment formé dans les disciplines de préhension, il lui propose de
créer une nouvelle section pour enseigner le pancrace, discipline de combat hybride se
rapprochant du style du MMA, alors interdit en France. Il devient vice-président de
I’association en 2007 et formalise cette nouvelle section qu’il nomme Total Fight Control

Concept. Il fut le premier & avoir introduit et développé cette forme de combat dans la région.

De 2003 a 2018, le club se développe et diversifie ses pratiques. L’enseignement se fait dans
sa structure principale (salle Jean-Baptiste Rolland) mais aussi dans des salles annexes,
parfois localisées dans d’autres communes. Durant cette période, le club propose de multiples
disciplines : kick boxing, kick boxing japonais, muay thai, full contact, boxe anglaise, krav
maga, pancrace, sambo, cardio boxing, chacune étant enseignées par un instructeur spécialisé.
Certaines sections n’ont durée qu’un temps, faute d’enseignant et/ou de pratiquants. En 2010,
un logo spécifique aux disciplines de combat, avec son identité propre, est créé, le premier
regroupant toutes les pratiques organisées par I’USCC (apres I’introduction du pancrace en
2007, un premier avait été congu pour la section pancrace mais n’était que ponctuellement
utilis€). De ce changement de logo résulte aussi le changement du nom du club en USCC
Ultimate, qui ne réfere plus uniquement au kick boxing. Le déces de I’instructeur de pancrace,
Pascal Behuet, lors d’un entrainement en 2013, bouleversera a la fois de nombreux
pratiquants — qui quitteront 1’association ’année suivante —, 1’organisation et la gestion du
club par son statut de vice-président, mais aussi la dynamique d’intégration du pancrace dans
la région de par son investissement dans la discipline. D’anciens éléves de sa section
pancrace, diplomés, ont repris par la suite ses créneaux et assurent encore aujourd’hui
I’enseignement de la discipline dans le club, néanmoins fragilisée et dont le développement

est partiellement endormi depuis.

En 2018, le club comptait pres de 300 adhérents. Cette méme annee, la mairie de Caen
convoquera et annoncera au président ainsi qu’aux Cheminots Caennais, sans concertation,
qu’ils seront relocalisés dans une autre salle, non compatible avec la pratique de disciplines de
combat et toujours en construction a ce moment. De plus, deux clubs supplémentaires auraient
da intégrer cette salle, ce qui aurait rendu impossible I’enseignement de toutes les sections de
I’USCC Ultimate et restreint les activités et champs d’action de la structure. En désaccord
avec les élus de la mairie de Caen et se sentant évincé, le président dissout la section USCC

Ultimate et se sépare des Cheminot Caennais. Il créé une nouvelle association, qu’il nomme
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USCC Ultimate (Ultimate Sporting Club Calvados). Depuis 2018, les cours de toutes sections
sont, d’une année a I’autre, disséminés dans divers dojos et salles de remise en forme localisés
dans différentes villes et villages. Bien que le club soit toujours actif et entreprenant, ces
continuels adaptations et changements de localisations, I’absence d’une salle dédiée
spécifiguement a la pratique de disciplines de combat, le rattachement a des espaces
appartenant a d’autres structures ainsi que 1’absence du premier instructeur de pancrace ont
contribu¢ a I’effritement de son identité d’origine. Selon le président, plusieurs pratiquants ont
néanmoins quitté leur club d’origine pour rejoindre I’'USCC Ultimate, et ce pour la diversité
de pratique proposées, la structuration et 1’organisation des cours, 1’équité dans les
enseignements ainsi que la mise en place et la participation a diverses manifestations
valorisant I’image de la structure. Depuis son arrivée en 2003 le président a deux objectifs : la
reconnaissance de I’USCC Ultimate au niveau départemental ainsi que le développement

maintien et développement de I’ensemble de ses sections.

3.1.2. Présentation générale du club

Depuis la création de la section Total Fight Control Concept en 2007, ’'USCC Ultimate
propose chaque saison des créneaux d’entrainements lesquels combinent percussion,
préhension et soumission. Pour présenter cette section (sur les différents supports de
communication et fiches d’inscriptions par exemple), le club référe principalement a la
discipline pancrace, laquelle sera quelquefois jointe par le sambo. Bien qu’interdit en France
en compétition a 1’époque et désigné comme tel par certains instructeurs, le MMA sera
néanmoins enseigné et pratiqué au sein du club dans la mesure ou les percussions au sol (le
« ground and pound ») se verront régulierement appliquées lors des séquences d’entrainement
et d’affrontements libres. A partir de 2012, la mention « MMA » apparaitra d’ailleurs
fréeqguemment dans la présentation du club et de ses disciplines, dans ses publications, ainsi
qu'aux coOtés des autres pratiques décrivant la section (jusqu’a progressivement les

remplacer).

Concourir en MMA avant sa légalisation en 2020 nécessitait neanmoins de se déplacer hors
France, dans des structures autorisant et organisant sa pratique en compétition. Malgré
I’absence de combattants professionnels de MMA au sein de I’USCC Ultimate depuis
I’introduction de la section, quelques membres du club ont ponctuellement disputé des
combats a 1’étranger — principalement en Belgique — sous les régles de cette discipline.

L’enseignement du MMA dans la structure ne s’est jamais, depuis son origine, formellement
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limité a la pratique loisir. Les pratiquants de cette section, méme si concourant
majoritairement en pancrace, sambo et/ou quelquefois dans des disciplines exclusives a la
percussion ou la préhension, ont en effet la possibilité s’engager dans des programmes
d’entrainement spécifiques, généralement €laborés de concert avec les autres sections, leur
permettant de pratiquer le MMA sous une forme compétitive (exclusivement lors de

manifestations étrangeres avant 2020).

L’inscription a I’USCC Ultimate donne accés a I’ensemble des cours de chaque section
repartis le long de la semaine. Il est donc possible pour les pratiquants de s’entrainer a la fois
au MMA — une a deux fois par semaine selon les saisons — ainsi qu’aux autres disciplines
spécifiques a la percussion ou a la préhension enseignées par le club. Depuis I’origine de la
section MMA, trois instructeurs se sont succédés. Bien que polyvalents, tous sont
originairement spécialistes d’un style de combat spécifique (de 2007 a 2013 : un entraineur
spécialiste de la préhension ; de 2013 a 2016 : deux instructeurs, respectivement spécialistes
de la percussion et de la préhension ; de 2016 a aujourd’hui : un entraineur spécialiste de la
préhension). Ordinairement, les cours de MMA se déclinent en séquences d’actions
distinctes : 1’« échauffement », le «travail technique », les « affrontements libres » et le
« travail au sol ». L’échauffement consiste généralement a courir autour de la surface de
pratique tout en réalisant différents mouvements tels que des pas chasses, sauts en extension
ou sprawls®?, puis a effectuer en colonnes, sur la longueur des tapis, d’autres gestes comme
des roulades, des chutes (avant et arriére) ou la langouste®®. Le travail technique repose sur la
reproduction (apres présentation par 1’entraineur) et la répétition de techniques spécifiques
(les drills®®) avec un partenaire/adversaire plus ou moins passif selon les instructions. Ces
enchainements — que les pratiquants effectuent a tour de rdle — peuvent combiner la
percussion (coups de poings, coudes, pieds, genoux) et la préhension (saisies, amenees au sol
et soumissions). Les affrontements libres sont des seéquences lors desquelles les pratiquants
s’opposent, selon les directives de ’instructeur, a travers un style ou une combinaison de
styles de combat. Le travail au sol s’organise autour de divers exercices physiques (pompes,

abdominaux, etc.) et d’étirements. Parfois, ces différentes séquences d’entrainement sont

52 Le sprawl est un mouvement défensif consistant & rapidement retirer ses jambes vers l’arriére tout en
plongeant dans le dos d’un adversaire qui tente de nous saisir pour nous amener au sol.

53 Effectuée au sol, la langouste est une technique de décalage et de glissement de hanche sur le c6té droit ou
gauche. Elle permet de créer une espace entre son adversaire et soi-méme.

54 « Driller » peut-étre défini comme la répétition intensive d’une technique lors de I’entrainement afin qu’elle
devienne un automatisme.
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complétées par d’autres exercices comme le shadow-boxing®®, le sparring®, les

endurcissements, le travail aux pattes d’ours, aux paos ou au sac.

Différents médias sont mobilisés par 'USCC Ultimate pour communiquer (un skyblog

(https://uscckickboxing.skyrock.com/) de 2006 a 2014, puis un groupe Facebook de 2010 a

aujourd’hui). Régulierement actualisé, le groupe Facebook — tout comme le skyblog lorsqu’il
était encore mis a jour — permet la diffusion et le partage de tous types de contenus
(informations liées au club, actualités sportives, etc.) entre les gérants de 1’association et les
membres. Un compte Instagram, moins fréquemment alimenté, regroupe quelques photos et
informations liées au club et aux pratiquants. Le support papier (flyers, affiches, etc.) est aussi
quelquefois utilisé par I’'USCC Ultimate, principalement pour informer sur 1’organisation des

cours et sur certaines manifestations.

% Le shadow boxing est une méthode d’entrainement consistant a effectuer des techniques (comme des coups ou
enchainements de coups) individuellement dans le vide. Lorsque 1’espace de pratique comporte des miroirs, le
pratiquant peut les utiliser pour s’observer et s’auto-corriger de maniére instantanée.

% Forme d’entrainement, le sparring consiste en une opposition — plus ou moins engagée selon les contextes et
finalités — entre deux pratiquants. Elle peut notamment permettre de préparer a la compétition.
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Figure 40. Logos du club USCC

2003-2010 2007-2013 2010-2018 Aprés 2018

(Section kick boxing) | (Section pancrace) (Toutes sections) (Toutes sections)

Avant 2010
(Toutes sections)

3.1.3. Espaces de pratique

Figure 41. Espaces de pratique mobilisés par la section MMA/Pancrace/Sambo de
Iruscc
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La frise présente I’ensemble des espaces destinés a 1’entrainement au MMA/Pancrace depuis
la création de la section (ces espaces, mais aussi d’autres non-intégrés au schéma, sont de plus
parallélement mobilisés par le club pour ’enseignement d’autres disciplines de combat®’). Les
zones plus foncées correspondent aux structures dans lesquelles j’ai le plus — aussi bien dans
le cadre du loisir que de mes recherches — personnellement pratiqué 1’activité, les plus claires
a celles dans lesquelles je ne m’entrainais que secondairement ou lorsque d’autres n’étaient
pas accessibles. Pour ces raisons, seront présentées en détails ces 4 espaces principaux de

pratique.

3.1.3.1. Salle Jean-Baptiste Rolland (2007 & 2018)

Figure 42. Espace extérieur

Figure 43. Entrée de la salle Jean-Baptiste Rolland

L’acces a la salle se fait par un étroit passage en bord de route. Un parking d’une 15 aine de
places permet aux pratiquants de garer leur véhicule a proximité de la salle, ces derniers
stationnant a 1’extérieur, notamment en bord de route, lorsqu’il est saturé. Sur les vitres
disposées tout le long de la face avant de la structure, sont répartis des autocollants grandeur
nature de combattants issus de différentes disciplines de combat. Sur la gauche du batiment,
une porte vitrée permet d’accéder a ’entrée de la salle, conduisant a un mur vert sur lequel
sont fixés un miroir, du matériel de frappe (gants et sac), une pancarte publicitaire de la
boutique de sport de combat du président du club, ainsi que quelques articles, affiches et

photos liés a différentes disciplines de combat (que I’ont retrouve dans tous les espaces de la

5 Dans le cadre de cette étude et plus généralement depuis ma premiére inscription, il me sera par ailleurs
plusieurs fois arrivé de participer a des entrainements non-spécifiqguement liés au MMA. Nous avons néanmoins
décidé de pas faire apparaitre ces espaces non-liés au MMA sur le schéma.
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salle), et notamment une photographie d’un combat de Jean-Baptiste Rolland, boxeur

caennais dont la salle porte le nom.

Figure 44. Espaces bureau, vestiaire, ring et musculation

Situés sur la gauche a I’entrée de la salle, deux espaces distincts sont utilisés comme vestiaires
et bureau. Muni de bancs et de portes manteaux, les vestiaires sont séparés en deux par un
muret, une partie étant réquisitionnée par les hommes, I’autre étant destinée aux pratiquantes.
Le bureau, équipé d’une chaise, d’un bureau et d’étageéres sur lesquelles sont disposés les
trophées remportés par les membres club et les diplomes des instructeurs, n’est généralement
occupé que par les entraineurs et dirigeants de 1’association. Un premier ring, mobile, est
parfois installé sur la ligne centrale de la salle. Contigu au mur vert situé face a ’entrée de la
salle, équipée dans son ensemble d’éclairage néon, sont disposés dans un espace d’une teinte

orangée différents appareils de musculation.

Figure 45. Espaces miroirs et matériel de frappe
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Sur le coté droit de ce méme espace, face au matériel de musculation, sont installés deux sacs
de frappe séparés par un miroir. Sur la droite et attenante a cette zone, sont disposés d’autres
miroirs, du matériel de frappe (sac, boucliers, paos, pattes d’ours) ainsi que des tapis, répartis
sur toute la surface d’entrainement avant le début du cours puis rangés apres chaque séance.
Entre ces deux espaces et sous un systeme de ventilation et quelques drapeaux, sont installées

une douche, un lavabo et des toilettes.

Figure 46. Ring principal surélevé

Figure 47. Photographie de groupe

A droite, situé dans un coin de la structure a proximité d’un poste radio et d’un timer, un
escabeau donne accés a un ring surélevé — aussi bien utilisé lors des entrainements que pour
les séances de sparring — entouré de trois barrieres de corde. Des coffres et armoires contenant
du matériel de frappe sont de plus disséminés sur I’ensemble des espaces de la salle. Bien que
certaines modifications y seront apportées suivant les années par I’achat et/ou le déplacement
de visuels, d’équipements, et notamment par I’installation de tapis fixes, la salle ne subira pas

de significatifs changements jusqu’a sa désaffection en 2018.
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3.1.3.2. Complexe sportif Yannick Noah (2009 a 2014)

Figure 48. Espace extérieur

T -——

Figure 49. Salle de pratique complexe Yannick Noah

L’acces au complexe sportif se fait par un portail localisé en bord de route. Un parking d’une
50 aine de places situé sur la gauche a I’extérieur I’enceinte est néanmoins prioritairement
utilisé par les pratiquants pour stationner. La structure est composée de plusieurs espaces
permettant la pratique de diverses activités comme le tennis, le hand-ball, le volley-ball, le
football, la danse ou la gymnastique. C’est la salle destinée a ces deux dernicres activités,
dont I’acceés se fait soit par deux portes battantes situées prés de 1’entrée principale du
complexe, soit par une des trois portes vitrées de secours dont elle est munie, qui sert d’espace
d’entrainement aux pratiquants du club. D’une teinte orangée, la salle est équipée d’éclairage
néon, de parquet, de tapis, de bancs, de matériel de gymnastique et de danse ainsi que de
rangées de miroirs sur ses deux largeurs. Dans un renfoncement, situé¢ a droite de ’entrée
principale de la salle, une porte donne acces a un local dans lequel est entreposé de
I’équipement supplémentaire, dont du matériel de frappe. Dans le coin de la salle situ¢ a
proximité de ce local de stockage, deux portes donnent acces a deux vestiaires séparés,
équipés de bancs, de portes manteaux, de douches et de toilettes.
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Figure 50. Photographie de groupe

Figure 51. Photographie de groupe

Un unique sac de frappe, rarement utilisé, est installé sur un support autoportant dans un coin
situ¢ a gauche de I’entrée principale de la salle. Des tapis rouges, gris et verts, disposés sur un
charriot a roulette sont répartis en carré au centre de la salle avant le début de 1’entrainement
puis rangés aux contours de la salle apres chaque séance. Bien que la surface de tapis ne
couvre pas 1’ensemble de I’espace de pratique, des adaptations permettent de mobiliser tout

I’espace de la salle durant les cours.

3.1.3.3. Dojo de Fontaine-Etoupefour (2018 a 2019)

Figure 52. Espace extérieur

LU LEALH

Figure 53. Dojo de Fontaine-Etoupefour

La structure, localisée au fond d’une impasse attenante a la route principale du village, mene a
deux espaces permettant le stationnement d’une 50 aine de véhicules. Située a proximité

d’équipements sportifs d’extérieur, elle se compose de plusieurs salles dont un gymnase
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multi-activités et un dojo. Le dojo se situe a gauche directement derriére la porte d’entrée
principale de la structure, a proximité de tableaux d’affichages en licge ou sont accrochés
divers documents informatifs. Une porte a droite donne quant a elle accés a des toilettes. Face
a la surface de pratique du dojo, équipée de tatamis rouges et bleus disposés en carré, sont
installés des bancs, des portes manteaux et d’autres tableaux d’affichages. Dans un coin de la
salle, un local est utilisé pour entreposer de I’équipement, dont du matériel de frappe. A
proximité de ce renfoncement, une porte donne acces a un vestiaire, equipé de bancs, de

portes manteaux, d’un lavabo et d’une douche.

Figure 54. Photographie de groupe. Cours de MMA

Figure 55. Photographie de groupe. Cours de préhension

De teintes grise et blanche, la salle est équipée d’éclairage néon. Quelques fenétres permettent
I’aération de la piéce. Tout autour de la surface de pratique, hormis sur une porte de secours
vitrée, les murs sont recouverts de tapis de protections absorbant les chocs. Sur ces mémes
murs, sont affichés des portraits de fondateurs de différents types d’arts martiaux, comme

Jigoro Kano (judo) et Gichin Funakoshi (karaté).
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3.1.3.4. Salle de remise en forme Fit Caen’P (2020 a aujourd’hui)

Figure 56. Espace extérieur

Figure 57. Entrée de la salle de remise en forme Fit Caen’P

L’acces a la structure se fait par une allée en bord de route. Un premier parking est destiné
aux résidents environnants, le second, situé quelques metres plus loin sur la gauche, appartient
a la salle de remise en forme. Ce dernier ne comportant qu’une 10 aine de places, les
pratiquants stationnent a I’extérieur de ’enceinte, généralement sur des trottoirs lorsqu’il est
saturé. Constituée de vitres et d’éléments visuels évoquant la pratique d’activités physiques, la
face avant du batiment mene, sur sa gauche, a 1’entrée principale de la structure. Formant un
sas, I’accueil conduit a gauche aux vestiaires et aux toilettes, et a droite aux différents espaces
de pratique. Le rez-de-chaussée est constitué de divers appareils, notamment de musculation,
ainsi que de sacs de frappe. Au fond de cette zone, un escalier permet d’accéder a 1’étage

supérieur de la salle ou sont localisées les autres surfaces de pratique.

Figure 58. Espaces intérieurs de pratique

Figure 59. Photographie de groupe avec masques chirurgicaux
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En haut des escaliers, des machines guidées, une rangée de matériel cardio et des étagéres
métalliques de rangement conduisent vers la gauche a I’espace cours collectifs, ou des miroirs
sont disposés sur la longueur. La surface de droite, couverte de tapis rouges et bleus, est
régulierement mobilisée par les pratiquants de I’'USCC Ultimate pour les entrainements.
Associant des teintes vertes, grises et noires, la salle est équipé d’éclairage néon. En plus de
ces différentes prestations, un espace détente, une cuisine ainsi qu’un bureau de suivis sportifs

et/ou nutritionnels personnalisés sont mis a disposition par la structure.

3.2. Terrain 2 (MMA) : « Adrenaline Fight Team »

3.2.1. De la CSLG a I’Adrenaline Fight Team

Membre du PSIG (Peloton de Surveillance et d’Intervention de la Gendarmerie), Thibault
s’est progressivement spécialisé dans la formation en gendarmerie. En parallele de sa vie
professionnelle, il se passionne pour les disciplines de combat, qu’il pratique depuis I’age de 9

ans.

C’est en regardant les premieres manifestations de MMA qu’il s’intéresse a cette discipline,
constatant I’importance de la maitrise du combat au sol lors de ces rencontres inter-styles. Issu
de disciplines de percussions, il décide de s’orienter vers 1’« USCC Kickboxing » (Union
Sportive des Cheminots Caennais Kickboxing), une structure proposant une diversité de
pratiques de combat, dont le pancrace. Par I’intermédiaire de contacts et échanges, notamment
via certains membres de I’USCC, il integre la commission arbitrage de la FFKMDA
(Fédération Francaise de Kickboxing, Muay thai et Disciplines Associées), dans laquelle il est

encore aujourd’hui investi.

Parallélement, il créa une section de disciplines de combat au sein de la gendarmerie (du
CSLG : Club Sportif et de Loisirs Gendarmerie de Basse-Normandie), dans laquelle il
entraina uniquement ses collégues de travail. Par I’intermédiaire de 1’'un d’eux, il fait
connaissance avec Davy Gallon, un civil pratiquant le judo et cherchant a apprendre le combat
de percussion, chez qui il décele un potentiel et avec lequel il sympathise. Projetant d’abord
de I’entrainer dans un cadre « loisir » avant de le renvoyer vers d’autres collégues, il reste
finalement son instructeur puis 1’oriente et accompagne vers la pratique professionnelle du

MMA.

Pour entrainer en légalité, Thibault passe diverses formations de type BMF (Brevet de

Moniteur Fédeéral), BPJEPS (Brevet Professionnel de la Jeunesse, de I'Education Populaire et
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du Sport) et plus récemment DEJEPS (Diplome d'Etat de la Jeunesse, de I'Education
Populaire et du Sport). C’est dans ce contexte qu’il formalise, en 2014, I’association loi de
1901 Adrenaline Fight Team (AFT), alors officieuse depuis 2009. Le club n’ayant pas de
statut 1égal avant 2014, les premiers combats étaient disputés sous la banniére de I’AFT mais
sous l’autorité du CSLG. Dans cette transition de la CSLG vers I’AFT, D’effectif des
pratiquants passera d’une quinzaine a une trentaine de pratiquant. Vétuste, le gymnase mis a
disposition par la ville ne comporte cependant pas de tapis ni de chauffage, contraignant les

pratiquant et entraineurs a s’adapter a ce manque de moyens.

Par I’intermédiaire d’un ami, Thibault prend connaissance qu’une autre commune Normande
— ayant investi dans plusieurs installations sportives dont un dojo mais ne collaborant qu’avec
peu d’associations — recherche un club qui propose des disciplines de combat pour combler
les créneaux d’utilisation et rentabiliser cet équipement, sous les conditions qu’il soit

structuré, développé et géré par des éducateurs diplomeés.

L’AFT, alors installée dans cette nouvelle salle, verra son nombre d’adhérents évoluer de
maniere croissante et constante (60 en 2017, 65 en 2018 et 85 en 2019 avant la pandémie de
Covid-19). Agées de 7 a 54 ans, les pratiquants proviennent de diverses catégories
socioprofessionnelles et présentent différentes modalités de pratique. Le club compte pres de
10% de pratiquantes. Le pancrace ayant été un substitut a la pratique compétitive du MMA,
I’AFT était, depuis sa formalisation, affiliée a la FFKMDA. Suite a la légalisation du MMA
en janvier 2020 et a sa délégation a la FFB (Fédération Francaise de Boxe) — dont le comité
directeur créa en janvier 2020 la FMMAF (French Mixed Martial Arts Federation) —, le club
pourrait dés lors, selon son président, se voir rattacher a cette derniére fédération, notamment
pour son image a I’international. Selon le président, les principaux objectifs du club sont
d’accompagner les pratiquants dans leurs objectifs (de loisir ou compétitifs), de développer la
structure par la formation de pratiquants, ainsi qu’¢élargir et promouvoir la diversification des
publics, notamment par la création et intégration d’une forme plus édulcorée et accessible de

la discipline.

3.2.2. Description générale du club

Depuis sa formalisation en 2014, 1’Adrenaline Fight Team est principalement décrite comme
une structure entrainant au pancrace. Méme si interdit avant 2020 et présenté comme tel par
les entraineurs, le MMA y ¢était cependant pratiqué par I’enseignement et I’application

réguliers du ground and pound lors d’entrainements et affrontements libres, a I’image de la
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premicre structure étudiée. Sur la page d’accueil de 'un des principaux supports de
communication du club — un blog Jimdo crée en 2012 et toujours actif a ce jour —, laquelle
présente diverses informations concernant le club et ses pratiques, sont d’ailleurs associées les
mentions « MMA » et « pancrace ». Aussi, d’autres références au MMA transparaissent
fréquemment dans les publications et messages partagés entre les gérants de I’AFT et les
membres des différentes plateformes qu’elle utilise pour communiquer. A partir de 2018, le
sigle intégrera méme le logo principal du club, puis apparaitra de plus en plus régulierement

sur tous types de contenus apres 2020.

L’AFT comporte plusieurs compétiteurs. La plupart concourant en pancrace et/ou
ponctuellement dans des disciplines exclusives a la percussion ou la préhension, certains sont
engagés dans la pratiqgue compétitive du MMA. Davy Gallon, disputant des tournois de
pancrace a partir de 2011 en France, devient professionnel en 2013. L’année suivante, il se
lance dans le MMA. Contraint de se déplacer dans des pays voisins comme 1’ Angleterre, la
Pologne, I’Espagne, la Suisse, la Finlande ou I’Italie pour combattre en MMA, il remporte
plusieurs titres lors de différentes manifestations et signe, en 2020, un contrat pour plusieurs
combats au Bellator MMA, deuxiéme plus grande organisation de MMA derriere I’UFC.
D’autres pratiquants envisagent également une carriere professionnelle en MMA, s’entrainant
au club sous les régles de cette discipline. Deux d’entre eux se sont d’ailleurs engagés dans le
circuit amateur IMMAF (International Mixed Martial Arts Federation), et ont participé aux
championnats de 2019 organisés en Italie et au Bahrein. A I’instar du premier club étudié,
I’AFT ne se limite pas a I’enseignement exclusif d’une forme loisir du MMA. Les membres
de la structure peuvent se préparer a la compétition en participant aux cours et a des sessions
d’entrainements spécifiques. Installée dans un des espaces de la salle de pratique depuis 2020,
une enceinte grillagée semblable a 1’aire de combat utilisée en MMA permet d’expérimenter
des formes d’affrontements réalistes de la discipline. Substituant jusqu’alors leur pratique
compétitive du MMA a des disciplines hybrides alternatives (comme le pancrace ou le
sambo®®) jusqu’en 2020, les membres des deux clubs étudiés peuvent désormais le pratiquer

en compétition en France sous sa forme authentique.

%8 Certaines disciplines comme le « sambo », issu de Russie ou le « pancrace », d’origine grecque, offraient une
diversité et liberté¢ technique proche du MMA ainsi qu’un cadre institutionnel légalement acceptable par
rattachement fédéral (dans le cas du pancrace, a la FFKMDA : Fédération Francaise de Kick-boxing, Muay-thai
et Disciplines Associées). Ces pratiques alternatives, qui autorisent les phases de percussion debout (comme au
muay-thai), les phases de préhension comme en lutte, ainsi que les phases de soumission (comme au jiu-jitsu
brésilien), différent cependant du MMA par 1’usage prohibé de frappes au sol.
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L’inscription au club donne accés a trois cours répartis le long de la semaine : le premier
s’articule autour de la percussion, le deuxiéme autour de la préhension, le dernier associe la
percussion et la préhension. Sur les fiches d’inscription, il est généralement fait mention de
kick boxing et pancrace. Ces deux disciplines sont d’ailleurs inscrites sur le logo du club
utilisé depuis 2018, séparées d’une troisi¢me : le MMA. Deux fois par semaine, sont aussi
organisés les AFT Kids, des cours spécifiquement dédiés aux jeunes de 8 a 12 ans. Depuis la
formalisation de I’AFT, deux principaux instructeurs, polyvalents mais provenant de styles de
combat distincts, assurent les entrainements : le président du club, spécialiste de la percussion,
et le combattant professionnel, originairement issu de la préhension. Spécialisés dans des
domaines particuliers, d’autres membres du club sont régulierement amenés a assister les
deux entraineurs principaux lors de certains cours, voire les remplacer selon leurs
disponibilités et les périodes. Comme dans le premier club étudié, les cours de MMA
s’organisent autour de quatre séquences spécifiques d’actions : 1’échauffement, le travail
technique, les affrontements libres et le travail au sol. Des formes identiques d’exercices sont
mobilisées lors de ces différentes séquences, tout comme les mémes méthodes
complémentaires d’entrainements. Les deux clubs ne sont toutefois pas équipés des mémes
enceintes de combat. De 2007 a 2018, I’'USCC possédait deux rings de boxe, tandis que
I’AFT dispose d’une enceinte grillagée depuis 2020. Les exercices effectués dans ces espaces,
comme le sparring, ne sont donc pas expérimentés strictement de la méme maniere par les

pratiquants.

Pour communiquer, ’AFT dispose de différents médias : un compte Instagram, lequel
rassemble quelques photos et informations relatives au club et aux pratiquants, ainsi qu’un
groupe Facebook et un blog Jimdo (https://adrenalinefightteam.jimdofree.com/), tous deux
créés en 2012 et toujours actifs a ce jour. Fréquemment alimenté, le groupe Facebook permet
la diffusion et le partage de différents types de contenus (informations et actualités concernant
la structure ou les disciplines de combat de maniere générale par exemple) entre les gérants du
club et les membres. Constitué d’une quinzaine d’onglets, le blog Jimdo regroupe divers
renseignements liés aux dirigeants de 1’association, a la localisation et I’organisation des
cours, aux disciplines enseignées et leurs equipements, a quelques combattants du club et
compétitions. Le site contient aussi plusieurs photos et vidéos, la plupart mettant en scéne le
combattant professionnel de I’AFT lors de ses affrontements de MMA. Une de ces vidéos a la
particularit¢ d’étre montée a I’image du jeu vidéo Mortal Kombat, laquelle incorpore des

effets visuels et sonores tirés de ce jeu en rapport avec le déroulement du combat physique

133



disputé par deux combattants de MMA. Tout comme I’USCC Ultimate, ’AFT peut
ponctuellement étre amenée a utiliser le support papier comme les flyers ou affiches pour

informer sur 1’organisation des cours ou sur diverses manifestations.

Figure 60. Logos du club AFT

2012 2014 2018

3.2.3. Espace de pratique : Dojo de Bavent (2016 a 2022)>°

Figure 61. Espace extérieur

Figure 62. Entrée du dojo de Bavent

Le complexe sportif se compose de plusieurs espaces, dont un gymnase multi-activités et un
dojo. L’accés a ce dernier, situé dans I’annexe du batiment principal, se fait par une impasse
localisée a proximité de la mairie. A coté de la structure, un parking permet a une dizaine de
véhicules de stationner. De ’autre c6té de la route menant a ’impasse, a une 50 aine de

metres du batiment, un autre parking d’une 30 aine de places permet aux pratiquants de se

59 Quelques mois aprés la fin de notre étude, le club migrera & Bretteville-sur-Odon pour devenir un « MMA
Center » (le premier en Normandie). Cette nouvelle salle dispose non seulement de plus vastes et nombreux
espaces de pratique, mais aussi davantage de matériel.
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garer lorsque le premier est saturé. L’entrée se fait par une porte vitrée, menant sur la gauche
a un gymnase, en face a deux vestiaires munis de toilettes, lavabos, bancs et portes manteaux,
et sur la droite a un sas conduisant a deux portes donnant acceés au dojo. Dans I’entrée, sont
installés des tableaux d’affichage OSB ou sont affichés divers documents informatifs. Pendant
quelque temps, un poste radio fut installé au pied de ces tableaux. Le long des murs, face a la
surface principale de pratique du dojo, sont disposés des bancs sur lesquels les pratiquants

entreposent leur équipement pendant les entrainements.

Figure 63. Octogone grillagé

"A'@l(

Figure 64. Espaces bancs/sacs/rangement

Une ouverture sur la gauche conduit a une zone restreinte recouverte de tapis. Régulierement
utilisé comme ring pour les affrontements libres et les sparrings, cet espace est prioritairement
réquisitionné par les compétiteurs et combattants professionnels. L’installation d’une enceinte
grillagée, constituée de cing grilles reliées entre elles et en angle de mur (recouvert de tapis
absorbant les chocs) et dont les armatures sont enveloppées de mousses protectrices, permet
aux membres du club d’expérimenter une forme de pratique du MMA plus réaliste. A droite
de ’entrée, 1’espace recouvert de parquet conduit a un renfoncement, ou sont fixés deux sacs
de frappes, et a un local dans lequel est entreposé de 1’équipement, dont du matériel de frappe.

De teintes jaune et bleu, la salle est équipée d’éclairage néon.
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Figure 65. Pratiquants en combat (affrontement au sol)

Figure 66. Photographie de groupe

Sur la zone principale de pratique, située face a 1’entrée du dojo, sont disposés en carré des
tatamis gris et jaunes. Tout autour de cet espace, les murs sont recouverts de tapis de
protections bleus absorbant les chocs, hormis sur les deux portes de secours vitrées. Sur ces
mémes murs, au fond de la salle, sont installés un portrait de Jigoro Kano et un timer. Bien
que cette zone de pratique soit principalement utilisée lors des entrainements, la surface
recouverte de parquet peut aussi €tre mobilisée par les pratiquants, notamment lorsqu’ils sont

nombreux.

3.3. Terrain 3 (Jeu vidéo de combat) : « 3 Hit Combo »

3.3.1. De la salle d’arcade a 3 Hit Combo

Francais de naissance, Marc passe les 18 premiéres années de sa vie au Maroc. De retour dans
I’hexagone en 2002 apres avoir obtenu son baccalauréat, il découvre Rennes et s’ouvre a une
nouvelle culture qui questionne plusieurs certitudes dictées par son éducation. Ses parents le
destinant a un avenir d’ingénieur, il s’intéresse davantage a la création, notamment le
graphisme mais aussi au jeu vidéo, pour lequel il se passionne depuis son plus jeune age.
Lorsqu’il résidait au Maroc, il fréquentait en effet les salles d’arcade et jouait a divers jeux de
combat, notamment sur systtme Neo-Geo MVS (Multi Video System). Ne jouant que
superficiellement, il découvre, par I'intermédiaire d’amis, une nouvelle fagon de pratiquer,
nécessitant I’apprentissage de concepts et de techniques en vue de performer. A Rennes, il
part a la recherche d’autres joueurs passionnés avec lesquels ils pourraient jouer et se mesurer.
Il trouve une annonce d’un passionné de Neo-Geo, Aymeric Lesné, dans un magasin de jeux

vidéo, avec lequel il échange, sympathise, compare sa collection et se retrouve pour pratiquer.
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Le niveau technique de Marc surpassant celui d’Aymeric Lesné, ils décident, pour progresser
I’'un et P’autre, d’organiser régulicrement des sessions d’entrainement tout en recherchant

d’autres joueurs avec lesquels pratiquer.

Par hasard, Marc et Aymeric Lesné se croisent dans un salon « Japanim », organisé en 2003
par « Japanim », un magasin de manga localisé a Rennes. lls y découvrent quelques stands de
jeux vidéo et se convainquent qu’un tournoi de jeux vidéo de combat y aurait sa place.
Soumettant cette idée a 1’organisateur du salon, qui répond favorablement a leur requéte, ils
apportent et installent leur propre matériel et mettent en place le tournoi. L’initiative est un
succes, pres de 30 individus y participent. Quelques mois plus tard, Julien Pelletier, gérant de
Japanim, propose & Marc et Aymeric Lesné d’occuper, lors d’une future convention se
déroulant a Nantes, ’espace jeux vidéo de combat et d’y organiser un nouveau tournoi.
Accompagnés d’amis disposant et apportant eux aussi du matériel, ils rencontrent, a travers
ces animations, de nouveaux joueurs plus ou moins expérimentés. En paralléle, ils
participeront a d’autres manifestations, comme les soirées « Dazibao », qui a I’initiative de la
ville de Rennes, visent a endiguer les incidents nocturnes en incitant les jeunes a s’adonner a
différentes activités de loisirs. Ceci contribuera, selon Marc, a la reconnaissance et a la

légitimation de la forme embryonnaire de leur future association.

Sous ces impulsions, 2003 et 2004 amorceront un premier développement d’une communauté
autour de rencontres et d’'un forum de discussion en ligne (3hitcombo.free.fr), ainsi qu’a
travers les « ranking battles », des rassemblements de compétitions de jeux vidéo de combat.
Les différentes rencontres, missions et manifestations devenant réguliéres et prenant de
I’ampleur, Marc, par I’intermédiaire d’un ami marocain alors récemment installé en région
Tle-de-France, fonde de maniére informelle, en 2005, une entité « ouest» rattachée a
I’association de jeux vidéo de combat parisienne CTPL (Console Tourney Professional
League), présidée entre autres par Guillaume Dorison. Bien que 1’association CTPL contribue
au regroupement de joueurs et au développement de tournois de jeux video de combat en
France, Marc et Aymeric Lesné décident, pour des raisons d’organisation et de suivi, de créer
en 2006 leur propre association loi de 1901 et formalisent 3 Hit Combo. Selon Marc, un des
objectifs de I’association pourrait étre la diversification des activités adhérentes qui, toutes
destinées au partage de cultures vidéoludiques, sont principalement cantonnées aux
interactions liées a sa chaine Twitch, a la participation a des cafés-débats, aux expositions

temporaires « Press Art » et aux ranking battles.
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3.3.2. Vue d’ensemble de I’association

Premiére initiative qui conduira a la formalisation de 1’association 3 Hit Combo, les ranking
battles, organisés depuis 2003, permettent aux individus de se rencontrer et de pratiquer
autour de divers jeux vidéo d’oppositions, principalement de combat. Une journée par mois
(occasionnellement deux), une salle de pratique est aménagée de maniere a ce que tout venant
puisse circuler, observer et pratiquer, chaque espace étant ordinairement associé a un jeu ou a
une licence particuliére. Pour concourir aux tournois programmés tout le long de la journée,
les individus peuvent, aprés une premiere participation gratuite, souscrire a divers packs (a la
journée ou a I’année) chacun donnant accés @ un nombre de jeux. Généralement issus des
licences SoulCalibur, Tekken, Super Smash Bros. ou Street Fighter, différents titres peuvent
étre proposés d’une manifestation a 1’autre. De ponctuelles compétitions de jeux moins
représentés ou liées a des évenements particuliers sont aussi amenées a étre planifiées au

cours des saisons.

Les tournois organises lors des ranking battles sont habituellement a double élimination et en
« FT2 » (fist to 2), ce qui signifie que ’affrontement se déroule en trois manches et que le
premier joueur a en remporter deux gagne le match. Aprés un premier tour lors duquel chacun
dispute son premier combat, le tournoi se divise en deux parties : une principale (celle des
vainqueurs), et une secondaire (celle des perdants). Les joueurs de ces deux branches
poursuivent leur progression comme lors d’une compétition a €élimination directe. Lorsqu’un
joueur appartenant a la tranche des vainqueurs perd, il rejoint la division des perdants, si bien
que tout participant dispose de deux chances (et donc de deux combats) avant de risquer
I’¢élimination. La finale oppose le dernier joueur en lice des branches vainqueurs et perdants.
Si le finaliste issu de la branche vainqueur perd son combat, un match supplémentaire lui est
accordé pour respecter le principe de « double chance ». Diversifiant les formats compétitifs
au cours des saisons, de réguliéres initiatives sont mises en ceuvre par les membres
organisateurs dans la structuration des tournois (compétitions en « Team », lesquelles mettent
en opposition plusieurs duos de joueurs, ou affrontements inter-régions par exemple). A partir
de 2018, sera par ailleurs instauré et perpetué un systeme de ligues (débutants, confirmés,
experts) exclusif aux jeux Street Fighter 3.3 et Street Fighter V, les deux meilleurs joueurs des
ligues débutants et confirmés se donnant I’occasion d’affronter et de remplacer les relégables
des ligues supérieures, tandis que les deux meilleurs joueurs de la ligue expert se voient
attribuer des points au classement général. Etabli sur une saison compléte, le classement

général répartit par titres tous les joueurs ayant cumulé des points durant les ranking battles.
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Lors de chaque manifestation, les points — dont la quantité est propre aux différents formats
compétitifs — sont dégressivement distribués aux joueurs les mieux placés dans les tournois. A
I’issue des saisons, sont récompensés les trois joueurs (de tous les jeux représentés) qui

comptabilisent le plus de points.

Durant les ranking battles, une priorité est accordée a 1’organisation et au déroulement des
compétitions programmées au cours de la journée. Néanmoins, tant que non réquisitionnés
pour effectuer les matchs de tournois, les postes peuvent étre utilisés en « free play », a savoir
pour toutes autres modalités de jeu (découverte, entrainement, échauffement, combats
informels, etc.). Parfois, certaines installations spécifiquement destinées au free play peuvent
étre mises a disposition par les organisateurs, pour la sortie de nouveaux titres par exemple.
Parallélement, le concept « Raméne ton jeu» (aussi basé sur le free play) invite les
participants a apporter et installer leurs propres configurations et jeux lors des manifestations,
a finalité de découverte et/ou d’affrontements informels. Lors de chaque manifestation, une
installation particuliére, composée d’une station de combat reliée a un poste informatique tenu
par un a deux joueurs et/ou organisateurs commentant les matchs, permet la diffusion en
direct des combats et des visages des deux concurrents — disposés en face a face — sur la
plateforme Twitch de ’association. Les ranking battles étant principalement axés sur les
tournois, ’entrainement ne constitue qu’une partie secondaire des différentes formes de
pratiques expérimentées par les joueurs lors de ces journées. Néanmoins, malgré I’absence —
au sens formel — d’entraineur, les pratiquants peuvent s’exercer, se conseiller et partager leurs
techniques et expertise lors des séances free play en vue de se perfectionner. Propres a
différents jeux, des listes consultables de commandes imprimées sur papier sont régulierement

disposées dans la salle pour guider les joueurs.

En référence au nom de 1’association, une « Combola » (tombola), permettant de gagner
divers lots comme des jeux, livres, vétements ou accessoires, est organisee a la fin des
tournois. Autre initiative de 1’association, une buvette (espace restauration) installée a
proximité des espaces de pratique propose des boissons et aliments solides (consommables
comme boissons, pizzas, crépes, etc.), dont de variables plats et desserts faits maisons que les
participants réservent en amont des manifestations. En moyenne une soixantaine par ranking
battle (le record d’inscriptions aux tournois étant fixé a 120 depuis le début de saison 2019),
les individus proviennent de diverses régions et peuvent appartenir a différentes communautés
de joueurs. Dans le cadre d’une collaboration avec Beat by 44 (une autre association de jeu

vidéo de combat, localisée a Nantes) lors de la saison 2017-2018, les manifestations se
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dérouleront alternativement a Rennes et a Nantes. Pour des raisons organisationnelles, les
sessions Nantaises ne seront pas reconduites les saisons suivantes. Hormis pour de rares
exceptions liées a des événements spécifiques, trois principaux lieux ont dés lors été mobilisés
par ’association 3HC depuis 2003 pour organiser ces rassemblements, les changements de
localisation résultant de questions d’espace, d’organisation, de rénovation et de disponibilité.
La programmation (des jeux et tournois) et I’agencement des espaces n’étant pas strictement
identiques d’une manifestation a 1’autre, la description des terrains n’est pas représentative de

la totalite des configurations observables lors des ranking battles.

Plusieurs médias comme Twitch, YouTube, Discord, Vimeo, Facebook, Twitter, Instagram ou
LinkedIn sont utilisés par 3HC pour communiquer. L’association dispose aussi d’un site

internet (http://www.3hitcombo.fr/) qui, constitué¢ d’un fil d’actualité, de liens et d’onglets

renvoyant a différents types de contenus, regroupe les informations liées a I’association et a

ses activités.

Figure 67. Logo de I’association 3HC
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Figure 68. Exemple d’affiche promotionnelle de Ranking Battle (5°™ de I’année 2019-
2020)
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3.3.3. Espaces de pratigue

3.3.3.1. Maison de Quartier La Touche (2003 & 2018)

Figure 69. Espace Extérieur

Figure 70. Entrée de la Maison de Quartier La Touche

Le batiment, composé de plusieurs salles, se situe au bord d’une étroite route, face a une place
pavée entourée de verdure. Sur des fenétres, disposées sur la face avant de la structure, sont
accrochés divers documents informatifs. A gauche de la structure, un parking permet le
stationnement d’une dizaine de véhicules. Lorsque ce dernier est saturé, les individus se
garent en bord de route, sur des places situées dans les rues adjacentes. Au milieu du
batiment, une porte permet d’accéder a un sas conduisant sur la gauche a une deuxi¢me porte
qui ouvre sur I’espace de pratique. Derriére cette porte, est installé un bureau tenu par des
membres de 1’association, lequel permet de prendre connaissance d’informations liées a
I’association, d’y adhérer et/ou de s’inscrire aux ranking battles. Sur la gauche (a droite sur la
photographie), est disposée en ligne, sur un bureau, une rangée de consoles et d’écrans. Ce

premier espace s’articule principalement autour de la pratique du jeu Tekken 7.
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Figure 71. Zones de pratique principalement axées sur la pratique de Street Fighter V

Située face a I’entrée en coin de piece, dans la continuité de la premiére installation, une
deuxiéme, consacrée au jeu Street Fighter V et ou les écrans sont cette-fois ci disposés en face
a face, permet aux joueurs de se regrouper et de s’affronter via ce titre. Longeant le mur sur la
droite, les joueurs accédent a une installation identique a la précédente, laquelle se dédie elle
aussi principalement au jeu Street Fighter V. Derriere cet espace, dans le fond de la piéce, une
rangée de consoles et d’écrans disposés en ligne permet aux joueurs de s’affronter aux travers
divers jeux, parfois moins représentés, comme Street Fighter 2X ou Hyper Dragon Ball Z.
Dans le coin de la piéce, est installée une buvette servant des boissons et aliments solides. En
plus d’affiches humoristiques, promotionnelles et décoratives liées au jeu vidéo de combat et
aux ranking battles, sont répartis dans toute la piéce des totems carton du jeu Street Fighter V.

De teintes blanche, grise et orangée, la salle est équipée d’un éclairage néon.

Figure 72. Poste principal de pratique

Figure 73. Zone de jeux divers et d’organisation des tournois
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Dans le prolongement de cette derniere rangee, suivant le mur vers la droite, une installation
permet a deux joueurs de s’affronter en face a face. Cette derniére, comportant un poste
informatique, rend possible la diffusion en ligne, via internet, des combats effectuées dans cet
espace et commentés en direct par un a deux joueurs et/ou organisateurs. Bien que tous les
pratiquants puissent étre amenés a effectuer leur combat sur cette station, ce sont les
rencontres de tournois (des différents jeux présentés) et particulierement celles se rapprochant
des finales qui y sont prioritairement disputées, commentées et diffusées. A proximité de cette
zone, sont installés un vidéoprojecteur et des chaises permettant aux individus présents dans
la salle de regarder les combats et encourager les pratiquants. A droite, dans un dernier espace
comportant un siege, un canapeé, deux consoles et deux écrans separés, se sont principalement
des jeux moins représentés et Tekken 7 qui sont joués. Situé a droite de cette zone, prés du
bureau installé¢ dans I’entrée de la salle, un tableau jaune rassemble les plannings et fiches de

tous les tournois — généralement en double élimination — en cours et a venir.

3.3.3.2. Maison de Quartier La Maison Bleue : Salle de spectacle et Point Lecture (2018 a
aujourd’hui)

Figure 74. Maison de Quartier La Maison Bleue : Salle de spectacle et Point Lecture
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La structure, disposant de plusieurs espaces, se situe au bord d’un carrefour parsemé d’arbres.
Disposant d’un parking sécurisé permettant le stationnement d’une dizaine de véhicules, les
individus se garent prioritairement sur des places localisées dans les rues environnantes. Sur
la face avant du batiment, ornée de fenétres, sont disposés différents documents informatifs.
Selon les périodes et disponibilités, deux salles distinctes sont alternativement mobilisées par
’association pour organiser les ranking battles : une salle munie d’une zone surélevée servant

de scéne (salle de spectacle), et un point lecture.
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Salle de spectacle

Figure 75. Bureau des organisateurs de l’association, tableaux d’organisation des
tournois

Figure 76. Espace de pratique principalement axé sur la licence Street Fighter

L’acces a la salle de spectacle se fait soit par I’entrée principale du batiment, soit par la
gauche via une porte de secours vitrée. Derriére la porte, sont une fois de plus installés un
bureau tenu par des membres de 1’association, ainsi qu’un tableau blanc sur lequel sont
affichés les plannings et fiches de tournois se déroulant tout au long de la journée. Comme
dans la premiére salle, des affiches décoratives et promotionnelles relatives au jeu vidéo de
combat et aux ranking battles, ainsi que des totems carton du jeu Street Fighter V sont
disposés dans toute la piéce. De teinte marron et beige puis blanche et grise aprés sa
rénovation en 2019, la salle est équipée d’un éclairage néon. Sur la droite, face au bureau, un
premier espace, constitué d’une rangée de consoles et d’écrans disposés en ligne, est
principalement consacré a la pratique du jeu Guilty Gear Xrd Rev 2. Perpendiculaire a cette
premiere installation, contre le mur donnant sur la face avant du batiment, une deuxiéme, elle
aussi disposée en ligne, s’articule autour de la pratique de Street Fighter, notamment ses

versions 3.3 et V.
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Figure 77. Espaces principalement consacrés aux titres Street Fighter V et SoulCalibur
VI

Figure 78. Espace principalement axé sur la pratique de la licence Super Smash Bros.,
buvette

De I’autre coté de la picce, disposée face au mur opposé et donc symétrique a la précédente
installation, une rangée d’écrans et de consoles alignés permet aux joueurs de s’affronter
principalement via le jeu Street Fighter V. En fonction des différents agencements effectués
dans la salle selon les ranking battles mais aussi suite a la rénovation de la salle, une rangée
supplémentaire de consoles et d’écran, dédié¢ au titre Street Fighter V, sera réguli¢rement
disposée en ligne contre le mur séparant ces deux espaces, faisant leur jonction en forme de
U. Perpendiculairement installées sur la droite, dans 1’alignement d’une porte menant a un
espace de stockage, deux stations de jeu attenantes sont essentiellement dédiées a la pratique
du jeu SoulCalibur VI. Dans la longueur du mur vers la droite derriére ce dernier espace, une
installation disposée en ligne est principalement consacrée a la licence Super Smash Bros.
Pour réduire au maximum le délai d’affichage que certaines configurations sont susceptibles
de provoquer (les écrans haute résolution peuvent imposer un traitement supplémentaire pour
un meilleur rendu visuel au détriment de la vitesse d’affichage, primordiale dans les
rencontres competitives et la recherche de performance), sont utilisés pour divers jeux,
comme Super Smash Bros. Melee, des téléviseurs a tubes cathodiques. Une fois de plus en
coin de piéce, dans la continuité de cette rangée sur la droite, une buvette proposant des
boissons et aliments solides est installée. Derriére cette buvette, dans ce méme alignement,

une porte donne acces a I’espace cafétéria de la structure.
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Figure 79. Zone principale de pratique sur laquelle deux pratiquants s’affrontent en
face a face

Sur la scene, située a droite de la buvette, sont reliés un poste de combat permettant
I’affrontement en face a face de deux joueurs, et une installation informatique rendant
possible la diffusion des combats — commentés en temps réel — sur internet et dans la piece via
un vidéoprojecteur. Comme dans la salle précédente, les rencontres les plus proches des
finales des différents tournois sont prioritaires sur les autres affrontements. Face a la scéne,
sous laquelle sont disposés plusieurs tapis en guise de protection, des bancs permettent aux

individus présents de regarder les combats et encourager les pratiquants.
Point lecture

Figure 80. Entrée de ’espace Point Lecture et bureau des organisateurs de 1’association

Figure 81. Tableaux d’organisation des tournois

La salle 3 se situe au bout d’un couloir localis¢ sur la droite derriére la porte principale de la

structure. Comme dans les salles précédentes, est installé a 1’entrée un bureau tenu par des
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membres de 1’association. Passé ce bureau, dans le prolongement de I’entrée, est une fois de
plus disposé un tableau blanc sur lequel sont affichés les plannings et fiches de tournois en
cours et a venir. Derriére ce tableau, un escalier donne accés a une zone inutilisee par
I’association. En plus d’affiches promotionnelles liés au jeu vidéo de combat et aux ranking
battles, des totem cartons du jeu Street Fighter V sont de nouveau disposeés dans la salle.
Moins spacieuse que deuxieéme salle et notamment emplie d’étagéres, de présentoirs et de

bacs rangements, la pi¢ce, de teintes blanche, verte et bleu est équipée d’un éclairage néon.

Figure 82. Zone principalement consacrée a la pratique de Street Fighter V et Guilty
Gear Xrd Rev 2

Figure 83. Zone (renfoncement) principalement axée sur la pratique de titre issus de la
licence Super Smash Bros.

A gauche, deux rangées d’écrans et de consoles disposées en ligne (I’une perpendiculaire au
mur attenant a I’entrée, 1’autre, dans le prolongement de cette premicre, derricre 1’escalier et
perpendiculaire au mur opposé€) se consacrent principalement a la pratique des jeux Street
Fighter V et Guilty Gear Xrd Rev 2. Dans un renfoncement, derriére ces installations, s’ouvre
un espace de pratique principalement dédié a la licence Super Smash Bros., dans lequel sont
disséminés quelques postes, notamment deux disposés cote a cote. Une fois de plus, pour une
plus grande vitesse d’affichage, sont utilisés des téléviseurs a tubes cathodiques dans la

pratique certains titres, comme Super Smash Bros. Melee.
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Figure 84. Zone principalement consacrée a la pratique de Tekken 7, renfoncement dans
lequel la pratique s’articule particuliecrement autour de la licence Street Fighter

Figure 85. Installation principale de pratique, zone spectateurs disposant de canapés

Situé a droite de I’entrée, perpendiculaire & un mur contre lequel est adossée une étagere a
livres, un premier espace constitué¢ d’un alignement de consoles et d’écrans est principalement
dédié au jeu Tekken 7. Dans un renfoncement sur la droite, une verriere en forme de L réunie
deux rangées de consoles et d’écrans qui, disposés en ligne, regroupent principalement des
joueurs de la licence Street Fighter, notamment ses versions 3.3 et V. A droite de cet espace,
une installation permet a deux pratiquants de s’affronter en face a face. Cette dernicre,
comportant un poste informatique situé dans le prolongement droit de la station de combat,
derriere une étagere a livres, rend de nouveau possible la diffusion des affrontements —
toujours commentés en direct et prioritairement effectués lorsque proches des finales — dans la
salle via vidéoprojecteur et sur internet. Face a cet espace, sont disposés des canapés
permettant aux individus présents de regarder les combats et encourager les joueurs. Une fois
de plus mise a disposition, I’espace restauration/buvette se situe a 1’extérieur du point lecture
dans le prolongement gauche de I’entrée principale du batiment, dans la salle attenante au

deuxieme espace de pratique (I’espace cafétéria de la structure).

3.4. Manifestations

3.4.1. Terrain 1 et 2 (MMA/Pancrace)

3.4.1.1. Manifestations antérieures a I’étude

Depuis ma premiere inscription au club, j’ai ét¢ amené a participer et & m’engager dans
différents types de manifestations. Aux c6tés des entraineurs de chaque section, quelques

pratiquants et moi-méme avons a plusieurs reprises présenté nos disciplines respectives par le
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biais d’échanges avec les individus, oppositions légeres et démonstrations techniques lors de
journées spécifiques (a titre illustratif, des animations communales comme les fétes de la

Saint-Come de Louvigny).

Figure 86. Démonstrations lors de la féte de la Saint-Céme

Féte de la Saint-Céme de 2009 (septembre). A gauche, Francis effectue une démonstration de
kick-boxing. Il maintient une paire de paos sur lesquels un jeune pratiquant exécute une
technique de percussion (coup de genou). A droite, Pascal et Gaél s’affrontent de manicre
souple et technique pour présenter certaines spécificités de la discipline. On voit ce dernier
initialiser une clé au niveau de la jambe apres avoir fait tomber son « adversaire ». D’autres

pratiquants et moi-méme nous opposerons de la méme maniére lors de cette journée.

Manifestation annuelle et nationale organisée par Décathlon, Vitalsport — qui consiste au
moyen d’échanges, animations, démonstrations et initiations a promouvoir les associations et
la pratique de disciplines sportives — est un autre type de rendez-vous lors duquel nous
sommes amenés a faire connaitre, aux cotés de multiples clubs aux pratiques diversifiés, nos
disciplines de combat. Durant ces journées, nous prenons le temps de présenter et expliquer
aux individus de tous ages intéressés quels principes, régles et cadres régissent les disciplines
et les invitons a des decouvertes ou initiations basiques. Parallélement, nous effectuons des
oppositions « démonstratives » visant a afficher des éléments constitutifs de la pratique. Bien
que les deux clubs étudiés s’y présentaient/s’y présentent encore a ce jour, mes participations

a ces journées ne se sont toutefois limitées qu’a la structure « USCC Ultimate ».

Figure 87. Affiches promotionnelles Vitalsport (2009 et 2012)
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Affiches publiées sur le skyblog du club par les entraineurs lors de notre participation aux
éditions de septembre 2009 (a gauche) et de septembre 2012 (a droite). Les images composant
le montage de gauche mettent en scene certaines des animations proposées (oppositions
souples, présentation de techniques avec mise en situation), celle de droite I’échauffement —
dirigé par plusieurs membres de la section Pancrace — d’un jeune public quelques instants

avant son initiation.

Dans le cadre de notre formation, nous sommes de plus régulierement invités a participer a
des stages lors desquels des spécialistes de disciplines de combat diverses viennent partager et
transmettre leur savoir. Ces stages s’aveérent bénéfiques pour tout pratiquant désireux de non
seulement découvrir d’autres manicres de s’entrainer, mais aussi des techniques issues de
différents styles de combat qui, par d’autres maniéres d’appréhender la pratique et son
enseignement et donc une variété « d’écoles », peuvent elles-mémes relever d’appropriations
propres. L’intérét de participer a ce type €venement apparait d’autant plus fort pour les
pratiquants de MMA que la nature méme de cette discipline implique 1’acquisition de
compétences aussi bien dans les domaines de la percussion que dans ceux de la préhension et
soumission. A plusieurs reprises, les membres du club et moi-méme avons pu profiter de ces
expériences lors de ces journées spécifiques. Bien que les stages présentés ci-dessous furent

organisés par ’'USCC Ultimate, de nombreux autres nous ont été (et nous sont toujours

accessibles) quels gue soient les organisateurs, disciplines et lieux.
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Figure 88. Montage photo diffusé par les organisateurs de ’USCC suite au stage effectué
avec Marcelo Ferreira

.
—_—

“!"\'A

SAMED MAI 2009

L G

e B Ot
INFO ET RENSEIGNEMEN
06.81.81.41.99

Image publiée sur le skyblog du club par les entraineurs. Ce montage est constitué¢ de I’affiche
de présentation de 1’événement et de photos prises durant ce dernier. Suite a quelques
présentations et une série d’échauffements, Marcelo « Bocao » Ferreira — combattant
professionnel dont la ceinture noire de jiu-jitsu brésilien a été délivré par Carlson Gracie lui-
méme — s’est appliqué a nous enseigner une multitude de techniques. Deux heures plus tard et

pour clore le stage, il acceptera d’effectuer quelques oppositions avec plusieurs d’entre nous.
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Figure 89. Affiches de présentation pour les stages encadrés par Fabrice Nolbas
(2010) et Marc Dubois (2009)
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Affiches de présentation d’autres exemples de stages — sous I’encadrement de Fabrice Nolbas
(janvier 2010) a gauche et de Marc Dubois (décembre 2009) a droite — auxquels j’ai pu
participer. Fabrice Nolbas (entre autres ceinture noire de jiu-jitsu brésilien et combattant
international) nous aura permis de découvrir et expérimenter de nombreuses techniques de
grappling et de pancrace, en particulier de liaison et transition. Marc Dubois, ceinture noire de
jiu-jitsu brésilien et combattant international, nous aura présenté son savoir-faire aussi bien
dans les domaines de la percussion, de la préhension que de la soumission. Le travail
technique qui nous a été enseigné cette journée apparaissait idéal en termes de timing dans la
mesure ou plusieurs d’entre nous participions a une compétition de sambo quelques jours plus

tard.

Les galas et compétitions sont d’autres formes de manifestations dans lesquelles nous sommes
amenés a nous engager. La pratique compétitive du MMA ayant ¢té interdite jusqu’en 2020
sur le territoire frangais, ce mode d’affrontement nous était cependant inaccessible avant cette
année. Pour cette raison, nous étions dans 1’obligation de nous rabattre sur des disciplines s’y

rapprochant — qui bien qu’hybrides s’avéraient toutefois plus restrictives (en particulier en ce
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qui concerne les percussions au sol) et imposaient parfois des tenues spécifiques — comme le
pancrace ou le sambo. Bien que ponctuellement, il m’est arrivé de concourir dans ces deux

disciplines des mes premiéres années de pratique.

Figure 90. Affiches de présentation pour le 9éme (2009) et le 11éme (2011) open de
sambo organisés par le Caen étudiant club
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Tel:06.81.81.41.99

¢k 06.81.81.41.99

Blog: http://crbnsambo.skyblog.com Blog: http://crbnsambo.skyblog.com

Affiches de présentation du 9°™ (& gauche) et du 11°™ (& droite) open de sambo datant
respectivement de décembre 2009 et novembre 2011 organisés par le Caen étudiant club. Lors
de ces rencontres, des pratiquants de différents clubs et fédérations sont amenés a s’opposer a
travers trois styles : le sambo défense (plus démonstratif car constitue une forme d’auto-
défense), le sambo sportif (qui regroupe saisies, projections et soumissions) et le sambo
combat (qui se rapproche davantage du pancrace et du MMA car autorise de plus les
techniques de percussion avec les poings, genoux et pieds debout). C’est généralement sous
cette derniére déclinaison que des membres du club et moi-méme combattions lors de nos

participations®.

8 Mon intérét pour ’objet MMA sous une lentille sociologique s’étant développé dés ma premiére année en
STAPS en 2011 et ayant conduit a plusieurs travaux au cours de ma formation universitaire, certaines de ces
expériences compétitives personnelles seront transversalement examinées dans le cadre de ce travail de thése.
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Les différents types de manifestations ici presentés offrent un regard sur la diversité des
engagements vers lesquels, depuis mon arrivé au sein de la structure USCC Ultimate, le
MMA a pu me conduire en tant que pratiquant « acteur ». Je me suis cependant aussi vu, a
plusieurs reprises et jusqu’a ce jour — Yy compris comme membre du deuxieme club étudié
(I’ Adrenaline Fight Team) depuis I’initiation de notre étude en 2017 —, y participer en tant
qu’accompagnateur. Dans le cadre de ce travail de cette thése, 5 manifestations ont ainsi été
¢tudiées sous les postures d’accompagnateur et observateur : 3 liées au pancrace, 2 au jeu

vidéo (essentiellement de combat).

3.4.1.2. Championnat de France de Pancrace 2017

Délégataire du pancrace depuis 2017, I’équipe de la Commission Nationale de Pancrace de la
FFKMDA met en place son premier championnat de France le samedi 22 avril 2017 a Grigny
en région parisienne (23 avril pour le submission no gi). Cette manifestation est le résultat
d’un partenariat avec le Vic Fight Club de Grigny (qui lui-méme organise depuis 2005 la VIC
(Vivacité Internal Championship), 'une des plus grandes compétitions de grappling en
Europe) et la ville de Grigny. 150 combats y seront disputés et une quarantaine de titres seront

délivrés lors de cette premiére édition.

Figure 91. Affiche de présentation du championnat de France de Pancrace 2017

La ffkmda en partenariat avec le club Vivacité Grigny, le Vic et Ia ville de Grigny vous présentent:

} o\
cAAMPIONARTDE FRAbc
ENCE B

ASSAUT COMBAT ENFANTS ADULTES
pesée 9h -11h Début des combats 13h

Samedi 22 Avril 2017

Salle des sports Jean Louis Henry £ Commission national de pancrace
6 place Henri Barbusse Mail: ffkmda.cnps@gmail.com
91350 GRIGNY Tél: 06 12 50 84 11
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Affiche championnat France de Pancrace 2017. « Respect », « sourire » et « partage » sont les
trois valeurs qui caractérisent ces deux journées de compétitions. Plusieurs membres des deux

clubs étudiés participent a cette compétition de pancrace. Je décide de les accompagner®:,

Figure 92. Zones de combat surélevées (rings)

Figure 93. Zone de combat constituée de tapis

Assis sur les gradins depuis mon arrivée dans la salle (un sas dans lequel est installée un
espace restauration/buvette proposant des boissons et aliments solides nous sépare de
I’extérieur), je discute avec les entraineurs et accompagnateurs pendant que les combattants
procedent a leur pesée. Je décide de faire le tour de la salle pour voir les différents espaces qui
la compose. Je suis maintenant face aux gradins. Situés a ma gauche, deux rings surélevés
serviront d’espaces de combat aux pratiquants appartenant aux classes d’ages supérieures a 18
ans (en « combat »). Les individus mineurs combattront quant & eux & ma droite sur des tapis
disposés au sol en carré (en « assaut »). Des totems « FFKMDA » sont en outre dispersés dans

les coins de la salle.

Jusqu’alors relativement peu nombreux dans la salle (je compte une quarantaine de personne),
de plus en plus de monde semble maintenant rejoindre la structure. Les gradins se
remplissent, je décide d’y retourner. Autour de moi, plusieurs individus sont sur leur
smartphone et mangent des sandwichs. Je surprends quelques conversations : des pratiquants
rapportent et s’amusent de leurs blessures antérieures, d’autres parlent de techniques de
combat tout en observant la salle, d’autres discutent de leurs entrainements respectifs. A ma
gauche, un jeune pratiquant — manifestement compétiteur — accompagné d’adultes me semble

pensif, voire préoccupé : il regarde tout ce qui I’entoure et se ronge les ongles, sans dire un

61 Lors de cette journée, j’apercevrai quelques combattants internationaux de MMA comme Gregory Babene ou
Sofiane Aissaoui venus accompagner leur équipe.
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mot. Je remarque que de plusieurs des individus présents portent des t-shirts et sweat-shirts
personnalisés a 1’effigie de leur club ou faisant référence au monde du MMA, animal, guerrier
(quelques-uns méme a Bruce Lee), du manga ou du jeu vidéo de combat. Alors que la
température ambiante est relativement froide, j’apercois — et entends car discutent a (tres)
haute voix — quelques métres plus bas 4 ou 5 pratiquants 1égérement vétus (I’un torse nu, les
autres en débardeur) affichant fierement leurs muscles saillants. L’un d’eux déambule sur
quelques métres. Au méme moment, les organisateurs installent des tables des juges et testent

les micros. Nous les observons.

Figure 94. Totem FFKMDA

Figure 95. Rassemblement pour explication des régles aux entraineurs et pratiquants

Suite a quelques mots, remerciements et encouragements de Philippe Rio et Pascal Troadec
(respectivement maire et adjoint au maire de chargé a la culture de Grigny), les organisateurs
appellent les entraineurs et combattants a rejoindre le centre du gymnase pour les informer de
I’organisation et du déroulé¢ de la journée, des régles, et pour répondre aux éventuelles
questions. Un individu demande si les régles sont celles du MMA, 1’organisateur répond que
c’est « bien évidemment » la réglementation du Pancrace qui s’applique. Face au
mécontentement de certains individus suite a cette réponse, un autre responsable s’agace : « il
faut s’entrainer en fonction des réglementations », « pas de castagne », « casques obligatoires
», « clés dans 1’axe », « les combats sont amateurs, dont 1’arbitre relancera le combat debout
si y’a pas de sorti au sol, ou I’arrétera si y’a ascenseur [déboussolement et chute suite a un
coup] ». Entre autres directives (I’accent est aussi mis sur 1’obligation de porter un short
traditionnel ou de compression de MMA — utilisés en pancrace — et non d’autres disciplines),

les organisateurs rappellent finalement a tous les participants de bien penser a s’échauffer
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avant les combats. Soudainement, 1’atmosphére devient plus sérieuse : les combats

commenceront en début d’aprés-midi, dans un peu plus d’une heure.

Figure 96. Etienne, a I’'image d’autres compétiteurs, s’allonge et écoute de la musique

Figure 97. Des pratiquants s’échauffent dans un coin de la salle

Les 3 combattants de I’AFT et moi-méme regagnons les gradins. Ils semblent
particuliérement fatigués. Lorsque je leur demande s’ils « se sentent en forme » et « préts »,
ils m’expliquent ne pas avoir suffisamment dormi la veille car appréhendent les combat,
I’obligation de réduire leur heure de sommeil pour des raisons géographiques (plus de 250 km
séparent leur lieu de résidence et celui de la compétition) « n’aidant pas non plus ». Etienne
me parle brievement de sa préparation, lors de laquelle il s’est blessé a 1’oreille (il semble
souffrir d’un hématome auriculaire). Il prend son traitement anticoagulant s’éloigne. Avant
I’annonce des premiers combats, les 3 combattants en profitent pour s’isoler et/ou se reposer
(Florent et Maxime s’installent confortablement, et Etienne, aprés avoir pris quelques selfies
qu’il poste dans la foulée sur des médias sociaux, s’allonge, se couvre le visage et écoute de la
musique). Les deux autres combattants grignotent quelques aliments tout en discutant.
L’atmosphére semble sérieuse mais ils gardent leur humour, 1’un s’écrit en souriant : « de
toutes fagons, si je perds mon premier combat, je dirai a I’arbitre que je me réserve pour mes

autres combats ». Nous rions tous les trois.

La salle se remplie de plus en plus. Un caméraman et un photographe prennent des photos et
vidéos (ils resteront d’ailleurs toute la journée pour « couvrir» la manifestation). Des
individus en font de méme en posant « les poings levés » devant les rings. L’entraineur et le
combattant de I’'USCC Ultimate m’apercgoivent au loin et nous rejoignent. Plusieurs membres

de deux clubs se connaissent, nous discutons ensemble. Ils remarquent qu’un octogone
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grillagé serait plus adapté que des rings traditionnels pour le pancrace, mais qu’il donne « une
mauvaise image ». Nous observons la salle dans sa globalité, et, prenant un certain recul,
soulignons que le nombre relativement faible d’individus composant le public contraste avec
le niveau de la compétition. Ludovic s’en amuse et s’écrit : « ah bah ¢a c’est clair, appelle ¢a
MMA, y’aura beaucoup plus de monde, la y’a personne ». Je discute maintenant avec les
deux membres de 'USCC Ultimate. Le combattant me confie étre un peu stressé, mais
« content d’étre au poids ». L’ entraineur m’explique avoir quant a lui avoir arrété de pratiquer
en compétition, et que lors de sa derniére, il se sera demandé a de multiples reprises « ce qu’il
foutait 1a » et quel était 1’intérét « venir pour se bagarrer ». Progressivement, les combattants
rejoignent les coins de la salle pour s’échauffer. Quelques dizaines de minutes plus tard, les

premiers combats commencent.

Figure 98. Combat en cours simultanément sur la zone constituée de tapis et sur un des
rings surélevés

Figure 99. L’entraineur d’un des clubs étudiés donne des indications aux compétiteurs
sur la marche a suivre pour les prochains affrontements

A plusieurs reprises, des pratiquantes féminines — notamment les plus légéres — se retrouvent
seules dans leurs catégories et ne peuvent pas combattre. Elles se voient donc médaillées
championnes de France sans avoir disputé de match. L’organisateur s’en amusera et
plaisantera au micro a chacune de ces situations. Je note 1’une de ses déclarations
: « Championne de France, tres bien ! Belle soumission, tu passeras dans la gazette, ¢’est bien
ca fera des subventions! ». J’observe quelques combats aux cotés de membres des deux
clubs. Méme si certains sont trés intéressants, celui des poids lourds nous dégoit car s’avere
dénué de technique, voire grossier (les deux combattants seront tout de méme sacrés
champion et vice-champions de France car eux aussi seuls concourant de la catégorie). Un

autre combat nous dégoit particulierement car I’un des pratiquants, ne souhaitant pas affronter
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son adversaire debout, se jette au sol dés I’annonce du combat et « attend » son adversaire
(comme le feraient certains grapplers) alors que nous sommes en Pancrace. Quelques instants
plus tard, Arthur et moi remarquons qu’un combattant 4gé d’une 15 aine d’année — affrontant
donc son adversaire sur les tapis situés a gauche —, pris dans un triangle, ne tiendra plus que
quelques instants avant de s’évanouir. Nous constatons qu’il a perdu connaissance et nous
¢tonnons de la réaction tardive de I’arbitre qui n’arrétera le combat qu’une poigné de
secondes plus tard (Tom et moi nous leverons au méme moment par automatisme comme
pour attirer ’attention et inciter a réagir), mais surtout de I’absence de médecins (les arbitres
se chargeront de cette tache) généralement présents pour manipuler les combattants dans

I’intention de les « réveiller ».

C’est maintenant aux membres des deux clubs étudiés de se rendre aux zones
d’affrontements. Je les encourage et décide a partir de ce moment de me déplacer dans les
différents espaces tout en les rejoignant régulierement (ils sont désormais séparés et se
préparent et/ou commencent a combattre). Installé dans les gradins, j’observe quelques
saynetes et surprends plusieurs conversations : I’un des premiers combats féminins est sur le
point d’étre lancé, un des spectateurs interpelle son voisin: « Mate! Les meufs vont
combattre, ¢’est drole les miches, d’ici on voit tout ». Il se mettent ensuite tous deux a rire ; a
la vue de deux combattants s’apprétant a s’affronter, un autre hurle « Tue-le ! ». Il est vite
repris par un individu situé a sa droite : « Hey non ! Il n’y a pas ¢a dans notre sport, tu dis pas
¢a » ; un combattant rejoint I’équipe qui 1’accompagne (située a ma droite) juste aprés son
combat. Il peine & monter les marche et grimace a chaque fois qu’il s’appuie sur sa jambe
gauche. Arrivé a leur hauteur, il leur explique : « Putain j’ai plus de cheville, elle est en
miette, elle est morte. Je le sentais pas pendant le combat et a la fin mais 1a c’est horrible ». I
s’assoie quelques secondes et leur fait de plus remarquer : « VVous avez vu son [celui de son
adversaire] buste comme il est dessiné ? C’est impressionnant. Quand il a enlevé son t-shirt
J’ai direct pensé a c¢a » ; deux individus observent les pratiquants s’échauffer, I’un s’écrit en
pointant du doigt un combattant : « Lui Ia ! Le mec avec la veste chelou, j’ai trop envie de le

voir combattre parce que c’est un mongol, il combat comme un mongol ».
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Figure 100. Deux compétiteurs des structures étudiées sont sur les rings suréleves. Le
premier s’appréte a combattre, le deuxiéme domine son adversaire en position montée

0 MR

!

Des pratiquants des deux clubs étudiés sont en match. Jules fait un beau combat. 1l parvient a
effectuer de jolis enchainements et a contrer a plusieurs reprises son adversaire mais, apres
une intense phase de corps a corps, se retrouve projeté au sol et éprouve des difficultés a le
controler. L’opposant réussi finalement a passer dans son dos et a le soumettre par
étranglement arriére. Au méme moment, Léo (qui a la réputation d’avoir « une super boxe »)
semble dominer son opposant. Il lui envoie de multiples coups de poing et pieds et prend
incontestablement 1’avantage aux points. Pris dans un de ses enchainement, 1’adversaire
parvient cependant a le contrer d’un puissant crochet gauche au menton qui le met
instantanément KO. Je rejoins hativement 1’équipe. Léo est sur pieds, mais ne semble pas en
forme. 1l arrive a nous parler mais sa machoire entrouverte et désaxée semble bloquée. Une
forte odeur de sang parvient a mes narines lorsqu’il expire vers moi. Nous apprendrons plus
tard que ce coup lui a en fait fracturé la machoire en deux endroits. Quelques minutes apres
cet incident, Florent est invité a rejoindre le ring pour combattre. Dés les premiéres secondes
du match, il recoit une avalanche de coups de poing, pieds et genoux et se fait déborder (il en
perdra méme son casque de protection). L arbitre décide — un peu tot selon nous car bien qu’il
ne soit pas « entré dans le match », il n’a pas ét¢ mis KO et pouvait toujours combattre —

d’arréter I’affrontement. Florent perd ce combat est n’est plus en lice.

Je me dirige vers 1’espace destiné aux concourants mineurs. A plusieurs reprises, les arbitres
mettent en pause l’affrontement en cours et interpellent deux jeunes opposants car,
comportement prohibé en assaut, « tapent trop dur » en distribuant certains de leurs coups.
Lors du combat suivant dans ce méme espace, un pratiquant déboite 1’épaule de son

adversaire sous mes yeux au moyen d’une americana. Le médecin situé a proximité agira

cependant rapidement. Les combats sont sur le point de se terminer, Etienne s’appréte a
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disputer la finale dans sa catégorie. Je rejoins les rings et remarque qu’il semble
particuliérement stressé. Nous 1’encourageons. Dés le début du combat, Etienne prend
I’avantage sur son adversaire (aussi bien debout qu’au corps a corps). Il parvient a le mettre
au sol, passer dans son dos et a le contréler. 1l effectue ensuite une rotation et tente de le
soumettre par un écrasement du mollet en placant sa jambe dans son creux poplité tout en
exercant une pression sur son pied. Il ne place cependant pas de la bonne maniere et désaxe sa
propre jambe puis s’inflige a lui-méme une clé de genoux en essayant de maintenir son
adversaire en position tandis que celui-ci effectue un décalage latéral. A notre grand
étonnement (méme son adversaire ne comprend pas ce qu’il se passe sur le moment), Etienne
tape et perd le combat. Il est cependant sacré vice-champion de France. Médaille au coup, il
m’interpelle d’un air coupable quelques secondes plus tard : « Ah oui en fait... Regarde... ».
Il fouille dans son sac, saisie une feuille, la regarde quelques secondes, s’approche de moi
puis me la tend. Il s’agit d’une contre-indication a la pratique du pancrace en compétition :
I’état de son oreille ne lui permettait en fait pas de combattre. Nous nous regardons et
sourions. Je lui réponds : « T’es un ouf... (rires) ». Nous débriefons tous ensemble. Méme si
Etienne a plut6t « réussi son combat » et dominé son adversaire, il explique (et répetera a de
multiples reprises) qu’il « regrette de ne pas étre allé plus loin » [durant toute la journée,
plusieurs combattants manifesteront en ce sens des formes de mécontentement (par exemple
en frappant le sol a plusieurs reprises apres s’étre soumis ou en saluant a la hate leur
adversaire et marmonnant aprés I’annonce de leur défaite). Certains gagnants afficheront des
comportements inverses. J’ai tout de méme remarqué que dans la grande dans la majorité des
cas, les combattants témoignaient de grand respect envers les adversaires, équipes
concurrentes et membres organisateurs]. Les combat maintenant terminés, Etienne, comme les
autres compétiteurs du club, explique avoir eu peur de ce dernier adversaire, notamment car il
aura mis KO par percussion plusieurs de ses opposants lors de la journée. L’un me confie
personnellement : « Dés la pesée, je flippais de tomber sur lui. Attends, t’as vu sa téte ? ».
Etienne ajoute : « Mais grave, genre je lui dis « belles droites » [pour le féliciter a la fin du
combat], il me répond « Rhaaaaa »... « Mec parle ! Dis quelque chose quoi ». Il est trop
bizarre ce mec ». Tous acquiescent. Méme s’il manifeste encore quelques signes de stress, la
pression semble retomber pour X. Il parait cependant nauséeux et nous explique « se sentir
mal ». Il s’absentera quelques minutes aux toilettes. L’entraineur du club revient sur le

déroulement du dernier combat: « Mouais... il a juste un crochet le frisé [ce dernier
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adversaire], c’est tout. Et il en abuse. Il deviendra plus fort quand il aura plus de technique.

La, c’est juste une marmule »%2,

La manifestation se termine, la salle se vide peu a peu. La quasi-totalité des combattants
encore présents — parfois toujours torses nus depuis leurs combats — gardent leurs médailles
sur le torse et leurs diplédmes de champion a la main. Certains se prennent en photos sur les
rings. Des individus discutent des combats ayant eu lieu, d’autres se montrent des techniques.
Les combattants des deux clubs étudiés me remercient de les avoir accompagnés, encouragés
et filmés lors de cette journée et quittent la structure. Le gymnase est maintenant pratiquement
désert. Apres quelques échanges avec les organisateurs, je décide de prendre la route du

retour.

3.4.1.3. Championnat de France de Pancrace 2018

Organisé par la LIDFKMDA (Ligue lle De France de Kick Boxing, Muay thai et Disciplines
Associées) — et par extension la FFKMDA — en partenariat avec la Team Zodiac et la ville de
Corbeil-Essonnes, eu lieu le 15 décembre le championnat lle de France de Pancrace de 2018.
En plus de permettre aux adhérents de la FFKMDA de concourir en Pancrace, cette

compétition est qualificative pour les championnats de France prévus le samedi 13 avril 2019.

52 .On pourrait rapporter cette derniére remarque et celles que des pratiquants de jeux vidéo de combat font
réguliérement concernant des personnages, actions, mouvements « pétés» (tellement efficaces qu’ils
déséquilibrent les combats) dont certains joueurs peuvent « abuser » (dans le jargon du jeu vidéo de combat, le
terme « abuse » peut en ce sens renvoyer a I’emploi répété d’une composante — faille, une technique, un coup,
etc. — du jeu permettant de prendre ’avantage sur son adversaire).
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Figure 101. Affiche de présentation du championnat lle de France de Pancrace 2018
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Je décide de me rendre seul a cette manifestation (je n’y croiserai d’ailleurs aucun membre
des deux clubs étudiés). L’organisation et le déroulement de cette journée de compétition
repose sur la méme base que celle du championnat de France de Pancrace de 2017 : pesée des
combattant de 9h a 11h, explication des régles et des formalités concernant les affrontements
aux alentours de 12h, début des combats a partir de 13h. Bien que le niveau de cette
competition soit par définition inférieur a celui du championnat de France organisé depuis
2017, I'un des premiers détails qui m’interpelle dés mon arrivé dans le gymnase est le
contraste qui oppose les structures mobilisées pour ces deux manifestations. Effectivement, ce
dernier étant d’une part doté d’une superficie bien plus restreinte, seules quelques estrades
permettent d’autre part de s’installer pour regarder les affrontements (durant la majeure partie
de la journée, plusieurs spectateurs resteront d’ailleurs debout ou s’assiéront a proximité des
surfaces de combat délimitées par des bandes et barriéres pour en profiter). A proximité de la

salle principale, un dojo sert d’espace d’échauffement pour les pratiquants [pour ne pas
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perturber les combattants, je décide cependant de ne pas, méme briévement, m’y rendre lors

de ce championnat].

Figure 102. Espace constitué de bancs a disposition du public

Figure 103. (Récupérée sur internet) Zone d’échauffement réservée aux compétiteurs

Face aux estrades, trois zones distinctes de combat sont aménagées : un ring surélevé (situé
dans la ligne centrale de la salle), et, de part et d’autre, deux surfaces carrées recouvertes de
tapis. Dans la continuité d’un de ces derniers espaces, contre le mur, une buvette/espace
restauration propose des boissons et aliments solides. Durant la premiere partie de la
manifestation — lors de laquelle je me laisse « flotter » sur le terrain —, je ne remarque pas de
notables différences (en ce qui concerne 1’organisation, le déroulement, les comportements
des individus, leurs tenues, propos, etc.) contrastant avec les observations que j’ai pu faire lors

du premier championnat étudié.
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Figure 104. Zone principale de combat (ring surélevé)

Figure 105. Zone secondaire de pratique (tapis). L’entraineur d’un des deux individus
en match s’accroupit pour conseiller son combattant

Les combats commencent en début d’aprés-midi, I’atmosphére devient brusquement plus
sérieuse. En alternant régulierement ces positions, je décide a partir de maintenant de me
déplacer et de m’installer aux abords des surfaces de combat et a proximité des estrades. Je
surprends et tiens quelques conversations avec des pratiquants, accompagnateurs et
spectateurs. Tous paraissent satisfaits de I’organisation de la manifestation et de ’ambiance
qui ’anime, mais ce sont surtout les combats et en particulier, comme en témoignent les
assourdissants encouragements exprimés par les membres appartenant aux clubs des
combattants en match (et par les parents lorsqu’ils sont plus jeunes), le fait de voir certains

individus combattre qui semble les ravir.

A ma gauche, un individu semble trés agité et excité. Je comprends que son jeune fils vient de
remporter le combat qui vient d’avoir lieu face a nous. Je me tourne vers lui, le félicite et lui
fait savoir qu’il me parait particulierement enthousiaste. Il me répond avec d’un large sourire :
« Ah ouais ¢a c’est ma fierté, c’est mon petit gars. En plus, c’est [comme plusieurs pratiquants
lors de cette manifestation] sa premiere compétition ». Assis sur 1’estrade quelques matchs
plus tard, je discute de la manifestation avec un Corbeil-Essonnois passionné des disciplines
de combat venu en tant que spectateur. Bien que nous abordions tous deux différents sujets, il
oriente a plusieurs reprises la conversation vers la pratique des jeunes. Lorsqu’a notre
proximité, un groupe de jeunes exulte de joie en apprenant la victoire d’un de leur camarade
du méme club (qui lui-méme crie son bonheur), il les pointe du doigt et me confie : « C’est ¢a.
C’est top tu vois, ¢a fait plaisir de voir ¢a tu vois, la reléve est assurée. Quand tu vois ¢a t’es

content ».
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Figure 106. Espace buvette

Figure 107. Un médecin ausculte un combattant qui vient de terminer un intense
combat. Il s’est manifestement fracturé I’os du nez

Certains affrontements d’individus appartenant aux classes d’ages supérieures a 18 ans sont
particulierement intenses. Cette intensité transparait non seulement dans la forme (par le
volume sonore) et le fond (par lexique belliqueux®®) des encouragements prodigués par
certains de leurs spectateurs, mais aussi dans le combat en lui-méme par leur engagement
dans les oppositions. Plusieurs d’entre eux termineront effectivement leurs matchs atteints de
blessures — allant de la contusion a la fracture en passant par la brulure — plus ou moins
séveres. Tres peu subiront cependant de KO par percussion lors de cette journée. A de
multiples reprises et a I’image des jeunes, plusieurs manifesteront en outre — par I’enjeu
double dont reléve la manifestation : le titre de champion d’lle de France ainsi que la
qualification aux championnats de France de Pancrace — une grande satisfaction ou

inversement une profonde contrariété selon leurs performances et position dans le classement.

8 Bien qu’occasionnels et ne portant pas strictement la méme signification dans ce contexte précis, des propos
comme « souléve-le », « brise-le », « casse-le », « fracasse-le », « achéve-le », « finis-le » ou «tue-le » sont
parfois tenus par des supporters durant ce type de manifestations. Ce fut le cas lors de celle-ci.
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Figure 108. Le combattant de droite refuse de saluer son adversaire avant
I’affrontement sur le ring principal

Figure 109. L’arbitre s’appréte a mettre en pause le combat suite a accoudements et
appuis sur les cordes du ring de plusieurs membres du public

Les derniers matchs de finale vont débuter. Bien que moins de monde soit présent dans la
salle (pour cette raison, les organisateurs oOtent les barrieres et bandes limitant I’acceés aux
espaces de combat), la tension se fait toujours sentir. Lors de ces combats, les esprits
s’échauffent : en plus de manifester — par leurs gesticulations, la nature de leurs propos et le
volume auxquels ils sont tenus — encore plus d’engagement dans leurs encouragements, des
membres du public vont jusqu’a s’accouder sur le ring et s’appuyer sur les cordes pour
conseiller les combattants qu’ils soutiennent. A plusieurs reprises et en plein combat (il ira
méme jusqu’a le stopper quelques secondes), ’arbitre condamnera ces comportements et
ordonnera a tous de s’écarter. J observerai d’autres attitudes de ce type a ce niveau de la

compétition.

Les derniers combats sont maintenant terminés. Pour les gagnants, la tension laisse place a
I’euphorie (aux cotés de leurs équipes enthousiasmées, les gagnants se font photographier sur
le ring), pour les vaincus, a la déception et a la consolation. Je profite de cette phase de «
flottement » pour échanger avec quelques organisateurs concernant la manifestation et plus
généralement le pancrace et le MMA. Nous convenons d’un rendez-vous pour un entretien
dans les mois qui suivent afin d’approfondir nos discussions. La journée se termine, la salle se

vide peu a peu. Je décide de rentrer.

3.4.1.4. Championnat de France de Pancrace 2019

Toujours par partenariat entre la FFKMDA, la ville de Grigny et le Vic Fight Club de Grigny,

est organisé le 13 avril 2019 le championnat de France amateur — une 10aine de combattants
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concourront également cette méme journée dans un cadre professionnel — de pancrace (14
avril pour le submission no gi). Prés de 500 (350 en Pancrace, 150 en submission no gi)
combattants s’affronteront dans le cadre de cette compétition. Environ 1000 individus seront

présents pour cette manifestation®

Figure 110. Affiche de présentation du championnat de France de Pancrace 2019
w |
CHAMPIONNAT DE FRANCE

SAMEDI-PANCRACE =
SSSDIMANCHE : PANCRACE SUBMISSION
SALLE DES SPORTS JEAN-LODIS HENRY

6 PLACE HENRI BARBUSSE
91350 GRIGNY

PESEE : VENDREDI - 17H/21H
1‘« s TER COMBAT : SAMEDI - 10H

CONTACT : PAERACESWISSINFGMAILL‘W / 0766171966

L’organisation et le déroulement de ce week-end de compétition — ayant lieu dans la méme
structure que celle mobilisée lors du championnat de France de 2018 — differe des deux autres
étudiées : pesée des combattants cette fois-ci la veille (le 12 avril) de 17h a 21h et premiers
combats le 13 avril a partir de 10h. Plusieurs membres (pratiquants et accompagnateurs) de
I’USCC Ultimate et de I’AFT y seront présents. Je décide de les accompagner. J’entre dans le
sas qui sépare I’extérieur de la salle principale (comme lors du championnat de 2017, un
espace restauration/buvette est mis a disposition a cet endroit). Pour cette édition, une

contribution de 5 euros est demandée. Face a la surprise et en réponse au groupe d’individus

6 Au jour de la manifestation, la fédération comptabilise plus de 100 clubs de pancrace en France pour prés de
10 000 licenciés. Un accroissement constant (a hauteur de 30%) de cet effectif est observé chaque année.
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situé quelques meétres devant moi signalant que I’entrée n’était pas payante les autres années,
I’un des organisateurs s’écrit : « 5 euros c¢’est rien, vous inquiétez pas. Avec les combats qu’il
y aura aujourd’hui, vous en aurez pour votre argent. Surtout les pros. ». Je paie mon entrée

puis entre dans la salle.

Figure 111. Ensemble des espaces de combats. Quatre zones sont constituées de tapis au
sol, un ring surélevé occupe la zone centrale de la salle

Cette année, seul un ring surélevé est installé dans la ligne centrale de la salle. De part et
d’autre, des tapis sont disposés en carré de mani¢re a former 4 zones supplémentaires de
combat. L’agencement des différents espaces a lui aussi été revu : des barriéres encadrent et
limitent davantage 1’accés aux zones d’affrontements (a 1’exception des membres du staff,
seuls les entraineurs peuvent désormais s’y placer aux abords pour soutenir et conseiller les
combattants en match). Pour cette raison, je décide d’aller et venir dans tous les espaces
m’étant accessibles sans manquer de réguliérement rejoindre les membres des deux clubs
étudiés. Tous (en particulier Tom) semblent pensifs, voire angoissés. J’échange
individuellement avec les deux groupes, encourage les compétiteurs puis me dirige et vers

I’espace tribunes. Mathis et VValentin me rejoignent.

Installés dans les gradins, nous remarquons qu’un grand nombre de pratiquants est présent des
le début de I’évenement. Comme a 1’habitude, je note que les discussions des individus
voisins (en particulier compétiteurs et entraineurs) tournent principalement autour des
modalités d’entrainement, des blessures, des techniques de combat, des affrontements a venir
et/ou en cours. Parmi ces conversations, je distingue quelques encouragements et conseils
d’entraineurs rassurant et conditionnant les combattants — dont certains paraissent préoccupés
— qu’ils accompagnent : « Tu restes concentré. De toutes fagons tu sais ce que tu as a faire, tu

fais comme on a dit et tu verras y’aura pas de probléme » ; « Lui [I'un de ses prochains
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adversaires qu’il pointe du doigt] il va essayer de t’attraper [le saisir pour travailler au corps a
corps et au sol (préhension et soumission) plutot que debout (percussion)] donc tu le gardes a
distance tu le laisses pas s’approcher d’accord ? Tu boxes a distance [il distribue des coups
dans le vent pour exposer la marche a suivre]. A I’image de ces deux derniers couples,
plusieurs individus se préparent sur ces mémes gradins pour les combats a venir. Certains
s’échauffent aux pattes d’ours ou aux paos, d’autres s’isolent au moyen d’écouteurs, d’autres

sont allongés les yeux fermés et semblent méditer.

Figure 112. Des pratiquants se conditionnent et préparent a combattre dans les gradins ;
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Figure 113. 3 combats ont simultanément lieu sur les espaces de pratique photographiés

A plusieurs reprises (et comme plusieurs membres des clubs étudiés), je vais et viens entre les
différents espaces qui composent la salle. En longeant les barriéres pour rejoindre Valentin
qui se prépare a combattre dans un coin a proximité d’une des zones de combat formée de
tapis, je remarque qu’une fois de plus de nombreux individus arborent des tenues (notamment
des t-shirts et sweat-shirts) aux allusions guerriéres, animales ou renvoyant a des personnages
ou symboles issus de jeux de combat ou de mangas®. Je m’arréte quelques instants, me glisse
parmi les spectateurs et observe le match ayant lieu sur le ring. A ma gauche, une jeune

femme semble préoccupée et observe attentivement les deux combattants s’affronter

8 Des trois terrains ethnographiques et médias sociaux analysés dans le cadre de notre étude, ont été observées et
relevées de trés nombreuses évocations de ce type aussi bien a I’initiative d’utilisateurs, de pratiquants,
d’associations que d’organisations. A titre illustratif, I’un des combattants professionnels de la structure AFT —
diffusant régulierement différents contenus sur des plateformes numériques le mettant en scéne dans des
situations tirées du monde du jeu vidéo et du manga, d’ailleurs parfois semblables a ceux partagés par des
pratiquants spécialisés dans le jeu vidéo de combat (voir annexe 31) — rapportera méme, suite & sa victoire face a
Kane Mousah lors du Bellator 267, sa conception méme de la discipline et I’utilisation d’une de ses technique de
combat aux jeu vidéo « Mortal Kombat » : « the rolling thunder kick, that something | love to do because
fighting for me it’s a pleasure you know it’s a game, so I say « like in a... like in a game you know video game, I
go try the rolling thunder kick like was a special finish him, like in mortal kombat» (rires) ».
https://www.youtube.com/watch?v=pCfkzIMI3hY

170


https://www.youtube.com/watch?v=pCfkzIMl3hY

[J’apprendrai plus tard qu’elle est la compagne d’un d’entre eux]. Apres quelques instants, je
suis surpris par les paroles (voire hurlements) répétées d’un d’individu d’une dizaine d’année
situé a ma droite : « Frappe ! Cogne-le ! Pas de pitié ! ». Son accompagnant (visiblement son
pere) ainsi que les spectateurs voisins que j’observe brievement ne manifestent aucune

réaction face a ces propos.

Louis s’appréte a monter sur les tapis pour affronter son adversaire. Je décide de me déplacer
de maniére a pouvoir suivre ce match et remarque que les deux accompagnateurs — dont
I’entraineur principal du club — installés sur des chaises a proximité de la zone d’affrontement
semblent particulierement concentrés et tendus. Durant les quelques minutes de combat, ils ne
quittent pas du regard les deux compétiteurs et ne cessent d’encourager et conseiller leur
« poulain ». Aprés d’intenses échanges (coups, saisies, travail au sol), Louis parvient a
soumettre son adversaire par étranglement. Avant méme 1’annonce officielle de sa victoire par
I’arbitre, il dte son casque, le jette au sol, court vers I’entraineur principal, saute dans ses bras
puis frappe dans les mains et enlace le deuxieme accompagnateur. 1l regagne ensuite la zone
de combat pour étre déclaré vainqueur par 1’arbitre avant de saluer son opposant et 1’équipe
adverse. De retour vers ses partenaires, il prend de nouveau chacun d’entre eux dans ses bras.
Tous trois semblent particulierement heureux [je ne croiserai plus aucun membre de I’AFT de
la journée mais apprendrai plus tard que Louis aura atteint le podium]. Quelques instants plus
tard, j’apergois de I’autre coté de la salle I’entraineur de ’'USCC me faire signe (il m’invite a

le rejoindre lui et les compétiteurs de la structure dans les gradins).

Figure 114. Louis s’appréte a vaincre son adversaire par étranglement
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Figure 115. Je photographie et félicite les membres de ’USCC
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Deux des trois compétiteurs de ’'USCC arborent une médaille autour de leur cou. Aprés a
quelques échanges, j’apprends que non seulement hissés sur le podium, ils sont tous deux
sacrés champions de France de Pancrace dans leur catégorie respective. Je les félicite et leur
propose de les photographier. Ils me remercient de ma présence puis, suite a quelques
dizaines de minutes de conversations, regroupent leurs affaires et se préparent a rentrer a
Caen. « Trop creveés », ils décident — contrairement & moi — de ne pas rester pour observer les
combats professionnels. Je les salue puis me cherche une nouvelle place dans les gradins d’ou

je pourrai distinctement voir ces derniers.

En cette fin de compétition amateur, je remarque que de nombreux individus sont marqués de
blessures diverses allant de la simple contusion a la fracture. Plusieurs portent — en plus de
leur médaille telle un trophée pour certains — des pansements, bandages, minerves (certains
quittent d’ailleurs la structure en boitant), mais affichent tout de méme une certaine
satisfaction. Seuls quelques pratiquants juniors décus de leurs performances expriment de la
peine voire sanglotent. La salle se vide peu a peu, nous se sommes plus que quelques dizaines
dans les gradins. Les organisateurs réagencent maintenant la salle pour les combats
professionnels, sensés débuter dans une bonne heure. Bien que les espaces spectateurs se
remplissent de nouveau a mesure que les minutes passent, je suis finalement surpris de
compter moins d’individus que lors de la compétition amateur. Apres une période de retard
[temps que j’utiliserai pour formaliser certaines de mes notes], une annonce indique que les

combats professionnels vont débuter.

Figure 116. Remerciements et discours des élus avant lancement des combats
professionnels

Figure 117. Entrée spectaculaire d’un combattant professionnel sur le ring
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Comme lors de la compétition amateur ayant eu lieu la journée méme et durant les autres
manifestations étudiées, un caméraman et un photographe immortalisent des moments forts de
cet évenement inédit. Apres un bref discours de remerciements et d’introduction prononcé par
Philippe Rio — notamment accompagné d’autres élus comme Nadir Allouache, Ahmed Zerkal
(respectivement président et responsables de la commission Pancrace et Submission a la

FFKMDA) et Pascal Troadec —, les noms des premiers combattants sont annoncés.

L’atmosphere régnant dans le gymnase change radicalement avec celle observée lors de la
premiere partie de la journée. Maintenant unique zone de combat, le ring central se voit
¢clairé par plusieurs spots lumineux tandis qu’une pénombre régne dans tous les autres
espaces de la salle. Les effets de mise en scéne (annonces, jeux de lumieres, feux d’artifices,
entrées des combattants, etc.) ainsi que les affrontements semblent ravir les spectateurs (les
spectateurs m’apparaissent effectivement particulierement enthousiastes). Parmi moult
applaudissements, acclamations, encouragements, commentaires, je discerne quelques
remarques : « Ouah ! La bagarre, il envoie lui en gris » [un combattant vétu d’un short gris],
«Y tapent dur mais c’est propre », « Il a passé la clé [de soumission] ! Allez ! Le monstre ! »,
«On a bien fait de rester t’as vu? C’est comme le MMA ». Au fur et a mesure du
déroulement des matchs, je reconnais intérieurement que la contribution de 5 euros demandée
en début de journée se justifie aussi bien par le travail réalis¢ d’organisation et de mise en
place de ces championnats de France de pancrace amateur et professionnel, mais aussi par la
qualité des combats proposés en cette soirée. Derniers affrontements effectués, ceintures
remises et photos prises, les organisateurs annoncent la fin de la manifestation et remercient
les individus ayant contribué a I’organisation, participé et assisté a cette journée. La salle se

vide rapidement, je décide de rentrer.
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Figure 118. Esteban Mendoza remporte la ceinture
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3.4.2. Terrain 3 (Jeu-vidéo de combat)

3.4.2.1. Jeu-vidéo de combat : Qualifications tournoi Zowie Fighter 2017

Figure 119. Affiche de présentation du Tauntfest
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Fondée en 2008 par BenQ, Zowie est une marque dédiée au développement d’équipements de
pratiquants professionnels de jeux vidéo. Implanté a Taiwan depuis 2016, le tournoi Zowie
Fighter apparait en Europe en 2017. Rennes est 1’une des trois villes francaises sélectionnées
pour disputer les qualifications. Il aura lieu le 29 et le 30 avril parallelement au
Tauntfest/Ranking Battle organisé le mois d’avril. Limité a 64 inscriptions, les 5 premiers
gagnent dégressivement 500 euros et un écran BenQ ; 250 euros ; 100 euros ; 100 euros ; 25
euros. Les deux premiers sont de plus qualifiés pour la finale Européenne se déroulant a Paris
(lors de laquelle les six premiers sont qualifiés pour la finale mondiale et les quatre premiers
se partagent les 10 200 dollars de prize pool). Lors de cette finale mondiale organisée a Taipei
(Taiwan), les 16 qualifiés s’affrontent pour remporter 35 000 dollars de cagnotte, 15 000
dollars étant réservés a la premicre place. L’ensemble de ces rencontres sont retransmises en

direct via des plateformes numériques comme Twitch ou YouTube.
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Etalée sur deux journées consécutives, la manifestation organisée le 29 et 30 avril 2017 par
3HC présente plusieurs spécificités. En plus du ranking battle mensuel, y est mis en place le
« Tauntfest », tournoi annuel aux régles et a la programmation spécifiques. Parallelement,
cette manifestation sera marquée par la possibilité de participer au tournoi de qualification
Zowie Fighter présenté en amont, mais aussi par I’introduction du jeu Tekken 7 (disposant du
titre quelques semaines avant sa sortie officielle, I’association en profitera pour organiser une
compeétition spéciale la premiére journée). Par coincidence, ces deux journées particuliéres
seront également marquées par les premiers temps de présence du chercheur sur ce terrain

ethnographique.

Figure 120. Affiche de présentation Zowie Fighter
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Figure 121. Stick arcade et affiches humoristiques a destination du public lors des
affrontements compétitifs

L’ouverture des portes est aux alentours de 12h30, des individus sont déja regroupés devant le
batiment. Dés les premiéres minutes aprés mon arrivée et suite a quelques échanges avec les
organisateurs, je décide d’adhérer a 1’association, de souscrire au pack/pass ranking et de
m’inscrire au tournoi spécial Tekken 7. Je me déplace dans les différentes zones de jeu,
observe les pratiquants s’installant, les différents appareils de jeu et de retransmission ainsi les
multiples affiches et autres décorations disséminées dans la salle. Tout de suite, un premier
constat m’interpelle : je ne compte que deux filles parmi les 20 individus présents dans la
salle [I’'une d’entre elles n’assistera d’ailleurs a la manifestation qu’en qualité
d’accompagnatrice de son conjoint]. Je note de plus que bien que la salle soit relativement
exigiie, ’agencement de toutes les installations favorise la circulation entre les espaces et le

regroupement de plusieurs dizaines d’individus.
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13h approche. Pendant que certains individus s’échauffent, s’affrontent de manicre informelle
ou testent différents jeux, les organisateurs lancent un dernier appel & ceux souhaitant
s’inscrire aux différents tournois — chacun correspondant a un tarif particulier — tout en
instaurant une ambiance sonore entrainante par diffusion de musiques et configurant le
matériel de retransmission de matchs en direct. Je m’installe dans un coin de la salle,
I’observe dans sa globalité et remarque que plusieurs individus portent des t-shirts et sweat-
shirt faisant référence au monde du jeu vidéo ou du manga, certains méme étant personnalisés
a I’effigie de leur équipe et arborant leur propre pseudo [je constaterai de plus que plusieurs
d’entre eux se font appeler ainsi]. Je réalise par ailleurs que les titres joués lors de cette
manifestation ne se limitent pas exclusivement a ceux développés sur les consoles récentes,
quelques installations permettant effectivement de lancer des jeux issus de générations
précédentes par le biais d’émulateurs. Depuis mon arrivé dans la structure [et jusqu’a la fin de
la manifestation], les conversations tournent principalement autour de la pratique du jeu vidéo

de combat, en particulier des techniques propres aux titres et personnages mentionnés.

Figure 122. Fiche de tournoi Zowie Fighter

Double Elimination
‘ournament Flow Chart

32 Player Field

Figure 123. Deux pratiquants se serrent la main avant affrontement dans le cadre du
Tauntfest

Les différents tournois ont maintenant débuté. A plusieurs reprises, je m’étonne du sérieux
(solennité, gestes rituels avant les affrontements, consommation de boissons énergétiques,
utilisation de bracelets de sudation par exemple) mais aussi de comportements et réactions
révélateurs d’engagement intense dans le jeu (entre autres agitation, transpiration, signes de
contrariété, mimiques, grimaces, cris voire hurlements) qu’affichent certains pratiquants.
Régulierement [et du début a la fin des deux jours de compétition], des individus adhérents ou

de passage — dont certains manifestent une certaine curiosité quant a la manifestation (je
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surprendrai par exemple un pere s’adresser a son fils captivé par un match en cours : « On est
juste venu jeter un ceil. On regarde juste 5 minutes et on y va hein ! ») — entrent et sortent la
structure. A mon grand étonnement, quelques individus non seulement ne pratiquent ni dans
le cadre de tournois ni en matchs informels, mais de plus s’isolent (I’un phoniquement de
surcroit) dans des recoins la salle tout en jouant a des jeux individuels sur des consoles
personnelles sans porter attention & tout ce qui les entourent [ils ne préteront par ailleurs

méme pas attention aux finales des tournois disputées ces deux jours].

Dans I’attente de mon premier match de tournoi Tekken 7, je décide de m’installer & un poste
disposant de ce titre pour m’exercer. Je remarque qu’un individu pratique seul sur I’un d’entre
eux et lui demande si je peux me joindre a lui. Il me répond positivement. Apres quelques
¢changes, je comprends qu’il est spécialiste de la licence [j’apprendrais d’ailleurs par la suite
que son niveau d’expertise lui permet de commenter les matchs en direct] et lui demande de
me livrer quelques conseils basiques en situation de combat. Il est 15h30, on m’appelle pour
mon premier affrontement. Lors de la phase de sélection d’aréne de combat, je découvre avec
amusement qu’il est possible d’affronter son adversaire dans un octogone de MMA géant.
Bien que je perde ce premier match, je suis heureux de ne pas avoir rendu la tache facile a
mon adversaire et de ne pas étre paru ridicule — je souhaitais effectivement a tout prix éviter le
« perfect » — a la vue des quelques spectateurs situés derriere moi. Un de ces spectateurs
(spécialiste de Street Fighter) découvrant le titre mais aussi la licence prend la place de mon
adversaire puis me demande si je peux pratiquer avec lui et le conseiller. A peine initié mais
manifestement davantage exercé que lui par ma relative expérience antérieure et celle acquise
grace a mon premier « mentor », je lui présente les mécaniques de bases sans néanmoins étre
en mesure d’entrer dans les détails plus techniques. Aprés quelques minutes, il me remercie et

décide — bien que tardivement — de s’inscrire au tournoi.

Je profite des entre-matchs pour observer les autres tournois en cours. Je me déplace dans la
salle et je croise plusieurs individus se préparant chacun a leur maniere pour leur prochain
combat : I’un, installé dans un coin sur une chaise joue sur son téléphone portable, un autre
décide de sortir fumer une cigarette. L’un, stick arcade sous le bras [comme de nombreux
individus lors de ce type de manifestation] et posté devant le tableau regroupant les planning
et fiche de tournois annonce a son voisin : « je suis contre lui ? La va falloir euh... Chaud [au
sens que le combat sera difficile] ». La seule compétitrice que je croiserai de la journée et qui

s’appréte a combattre semble pensive et concentrée. Son compagnon lui masse le dos et la
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caline quelques secondes avant le début du match. Bien que joviale chaleureuse, 1’atmosphere

générale me rappelle celle de compétitions sportives traditionnelles.

Figure 124. Les deux pratiquants lévent le pouce pour indiquer a leur adversaire qu’ils
sont préts pour le combat

Figure 125. Le pratiquant de droite signale qu’il est prét pour le prochain round mais
I’individu de gauche, venant de perdre ce dernier, ne répond pas immédiatement. Téte
dans les mains, il se concentre et tente de se ressaisir avant de poursuivre I’affrontement

L’aprés-midi défile, il est maintenant 18h. J’enchaine plusieurs matchs de Tekken 7 [une série
de victoire me permettra de rester en lice (plusieurs pratiquant s’étonneront et me féliciteront
d’ailleurs pour ma remontée) méme si je ne parviendrai pas a accéder aux phases finales des
tournois. Je serai finalement satisfait de ne pas faire partie des derniers] tout en suivant les
autres tournois ayant lieu simultanément. A mesure que les derniers combats approchent,
I’ambiance — bien que toujours ludique — m’apparait plus séricuse que précédemment. Je
remarque de plus que bien que certains comportements de spectateurs (taquineries, 1égéres
moqueries) ou réactions de joueurs vaincus (notamment hurlements, invectives, brutalisation
de mateériel) pourraient supposer quelques animosités entre les individus, de nombreux gestes
de respect (salut systématiquement effectué, régulieres félicitations ou méme accolades par
exemple) accompagnent la pratique de cette discipline, particulierement a ce niveau de la
compétition. Dans la mesure ou de nombreux joueurs se conseillent, motivent et encouragent
(y compris durant les combats tels des coachs et parfois méme sans appartenir a la méme
«team » [j’observerai non seulement ce type de conduite le lendemain, mais aussi
réguliérement durant mon ethnographie du jeu vidéo de combat]), s’en dégage par ailleurs un
profond esprit de coopération. 1l est plus de 19h les tournois sont maintenant terminés. Epuisé
mentalement, je salue les organisateurs puis décide de rentrer. Je reviendrai demain pour la

deuxiéme partie de la manifestation.
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J arrive sur place plus tot que la veille et profite de la présence d’un regroupement d’individus
devant la structure pour suivre et me joindre la conversation en cours. Apres quelques minutes
d’échanges, les portes s’ouvrent. Comme la veille, je commence par explorer les différents
espaces de la salle puis m’installe a proximité de pratiquants pour les observer combattre. Un
attroupement soudain de spectateurs derriere un poste et leurs successifs « Hey ! Hey !
Hey !'» criés en rythme avec I’enchainement effectué¢ par un des joueurs attirent mon
attention. Arrivé a leur niveau, je m’étonne de voir le vaincu frapper a plusieurs reprise son
stick arcade (il justifiera son geste par la nécessité de « remettre un bouton qui se décollait en
place »). Un petit groupe d’individus décide de partir en pause déjeuner et me propose de les
accompagner [agréablement surpris, j’accepterai cette invitation et passerai un sympathique

moment en leur compagnie].

Figure 126. Suite a un affrontement serré, I’individu victorieux se léve brusquement de
son siége et se tape le front pour célébrer sa victoire

Figure 127. Les gagnants du tournois se voient distribuer leur « chéque »

Regagnant la structure, je suis immédiatement interpellé par le contraste marqué entre la
température, les odeurs et les sons extérieurs et intérieurs. Apres quelques allers et retours
dans différentes zones de pratique puis une pause de quelques minutes a 1’extérieur de la salle,
je décide de m’installer sur une chaise face a 1’installation principale pour observer les phases
finales des tournois (en plus des compétitions mensuellement organisées par 1’association,
cette journée a la particularité de d’opposer les 8 finalistes du tournoi de qualification Zowie

Fighter initié samedi).

Depuis mon retour, 1’atmosphére m’apparait non seulement plus sérieuse qu’au cours de la
premiére partie de la journée, mais aussi plus grave que durant les finales de tournois

disputées la veille. D’abord, la grande majorité des pratiquants sont maintenant assis sur des
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chaises face a I’installation principale pour observer les matchs, ce qui a pour effet de
considérablement réduire le niveau sonore environnant. D’autres observations viennent
appuyer ce constat, comme 1’état de stress apparent et confié a son voisin d’un joueur
s’apprétant combattre et espérant « ne pas passer pour un vieux sac sur le stream », la volonté
de s’isoler phoniquement par utilisation d’un casque audio afin d’étre le plus performant
possible d’un autre (qui sera gentiment moqué par un spectateur : « Ah'! Il met le casque !
Attention il est en mode sérieux et il parle plus (rires) »), ou méme la solennité de
comportements, actions (déplacements, saluts, expressions faciales, gestes) et ’intensité de
réactions (cris, célébrations, extase, déception, énervement) de plusieurs pratiquants et
membres du public fonctions du déroulement des rounds. L’espace d’une seconde, je serai
méme surpris (puis momentanément troublé voire inquiété) par un joueur se levant
brutalement de sa chaise suite a une défaite tout en pingant ses levres et levant le poing
comme s’il voulait frapper le moniteur de jeu (il se rassiéra toutefois quasi-instantanément
sans s’abandonner & sa colére)®®. Je serai de plus témoin (et particuliérement étonné par une
telle dramatisation de la situation aussi bien de la part des opposants que des commentateurs
et spectateurs) [je ne prendrai conscience que plus tard des enjeux des qualifications] d’une
scene de grande tension durant I’'un des derniers matchs du tournoi du tournoi Zowie Fighter
lors duquel, en raison d’un probléme technique, les opposants (dont 1’un, stoppé dans son
action, ira méme jusqu’a se lever et vociférer de mécontentement) se verront contraints
d’interrompre le combat en cours et de convenir — non sans remarques d’un spectateur irrité
par et dénoncant ’apparente hésitation du pratiquant dominé a reprendre plutét que
réinitialiser le round — de nouvelles conditions de match avec les organisateurs. Sérieuse et
grave depuis quelques minutes, I’ambiance apparait soudainement ¢galement pesante, voire
génante, en témoignent notamment certaines manifestations physiques d’embarras ainsi que le
calme régnant maintenant dans la salle. Les matchs sont maintenant terminés, I’atmosphere se
détend peu a peu, les prix sont remis aux vainqueurs. Il est plus de 19h, plusieurs individus

quittent la manifestation, je décide de rentrer.

Notre travail nous aura conduit a participer et étudier d’autres manifestations liées au jeu
vidéo de combat, notamment la 15°™ édition du Stunfest ayant eu lieu en 2019. Bien que ne

seront pas directement et précisément exposées les observations effectuées durant ces

% Expression identique a celle utilisée par I’entraineur d’un des deux clubs de Pancrace étudié suite a la défaite
d’un des compétiteurs lors du championnat de Pancrace de 2017, 1'un des organisateurs expliquera que la défaite
de ce joueur n’est pas due a un moindre niveau mais a une difficulté a « entrer dans la match ».
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journées dans cette these, certaines réflexions développées lors de ce type de manifestations

seront toutefois transversalement abordées dans le cadre de nos analyses.
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PARTIE 3. ANALYSES
ETHNOGRAPHIQUES

1. Connaitre par son corps

1.1. Les enjeux de I’ethnographie du combat

Rarement exploitée dans 1’analyse de ces disciplines, 1’ethnographie sensorielle m’a semblé
étre un outil non seulement adapté, mais nécessaire pour les expérimenter et comparer « de
I’intérieur ». Dans cette recherche, je me suis néanmoins heurté a certaines difficultés, aussi
bien liées aux objets qu’aux conditions d’enquéte. En effet, entreprendre une ethnographie
sensorielle m’a poussé a questionner : d’une part ma subjectivité et mon engagement dans ces

pratiques incarnées, d’autre part mes rapports a ces objets controverseés.

1.1.1. S’engager en terrains sensibles

Les représentations communes dévoilent une distinction entre les jeux vidéo et les activites
physiques et sportives, la place du corps y relevant de représentations négatives par une
opposition a I’effort physique. Pourtant, au travers le matériel et le cadre de pratique, il
mobilise, stimule et engage la totalité du corps dans I’action du jeu, révélant et développant
les compétences motrices, cognitives et affectives des joueurs (Besombes, 2016b). En France,
I’anthropologie sensorielle n’apparait toujours pas comme un champ de recherche constitue,
les études sensorielles se voyant généralement cantonnées a d’autres domaines scientifiques et
fragmentées dans leurs applications (Gélard, 2016). Pourtant, les sens et les sensations —
notamment au travers leur langage, leurs interactions et la complémentarité de leurs messages
— se révelent étre des outils privilégiés de communication et d’information dans 1’analyse des
societes et des cultures (Gélard, Sirost, 2010). Dans 1’étude des sensorialités, il convient des
lors d’analyser les différentes expériences et pratiques vécues tout en conscientisant les
hiérarchisations et préjugés et sensoriels. Malgré les multiples méthodes et engagements que
mobilisent le MMA et le jeu-vidéo de combat dans la recherche, rares sont les études

experimentant les sens et sensations dans leur pratique.

Déterminer mon positionnement vis-a-vis des terrains fut facilité par la connaissance et
pratique — antérieures a leur conversion en objets d’étude — des disciplines. C’est donc
naturellement et sans significative appréhension que I’engagement dans le MMA et le jeu-

vidéo de combat s’est établi. Si mes expériences de terrain — et particulierement celles liées au
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MMA — questionnent 1’intégrit¢é du chercheur et des enquétés, elles s’inscrivent dans la
continuité d’une pratique de temps libre qui, reconduite en « ethnographie sensorielle », met
en lumiére la maniere dont les sens et sensations (comme la thermoception) favorisent le
développement — en paralléle de compétences techniques et physiques — de conscience et
compréhension incarnées (embodied awareness/understanding) (Allen-Collinson, Vaittinen,
Jennings, Owton, 2016).

Mobilisés dans mon ethnographie du MMA et du jeu-vidéo de combat, la vue, le toucher,
I’odorat, I’ouie et le godt révelent ainsi par quelles dispositions ces disciplines développent
des pressentiments, rythment la pratique et I’engagement corporel, conduisent a certains états
ou développent des expériences de groupes et de nouveaux rapports a la nourriture. Ces
matrices sensorielles font émerger des images motrices qui viennent courcircuiter 1’iconologie
du complex media sport. Partie intégrante du MMA et de sa permissivité technique,
I’expérimentation de douleurs et blessures elle-méme constitue un outil d’analyse et
d’interprétation de 1’objet, dont le seuil d’acceptabilité révéle outre les potentialités et
adaptabilités corporelles (Stenius, Dziwenka, 2015), d’autres formes de socialisation et
rapports sensoriels (Spencer, 2012). Par I’expérimentation de perceptions sensibles comme la
douleur — qui comme le mesure Green (2011) dans la pratique du MMA, attire et séduit les
pratiquants par la formation de confiance et découverte de soi ; au travers 1’appréhension du
corps ; et dans I’intimité, structuratrice de communauté — I’engagement corporel dans mes
terrains révele la nature «réelle », «vécue » de I’étude qui, élargissant I’analyse des

composantes de leurs pratiques, enrichit la compréhension globale des objets.

La question de I’engagement et de la sensibilité du chercheur envers et sur son terrain prend
tout son sens dans I’étude de situations ou de pratiques violentes. Si, inévitablement, il influe
sur son terrain d’étude, 1’objet de recherche peut corrélativement le perturber et avoir un
impact sur lui-méme. Plusieurs écrits engagent une réflexion sur les postures et engagements
du chercheur dans 1’étude sensorielle du MMA. Si, a I’image de Spencer (2012), la pratique
du MMA a pu influer sur ma maniere d’appréhender mon environnement et sur mes
engagements professionnels, voire méme « me changer », la mobilisation du corps dans cette

ethnographie laisse des traces et peut ternir I’intégrité physique.

Bien que de multiples enjeux et contradictions accompagnent ce débat, la pratique du jeu-
vidéo semble, en fonction de son contenu, affecter également le joueur. Si la pratique de

certains jeux-video peut avoir un effet positif sur le developpement cognitif ou la santé, tout
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comme les jeux-vidéo prosociaux sur le comportement social, I’exposition a des titres violents
présente, d’aprés certains auteurs, un facteur de risque de comportements agressifs a court et

long terme (Greitemeyer, Migge, 2014).

Ayant ponctuellement pratiqué le pancrace et sambo en compétition, je n’ai jamais effectué de
combat de MMA en dehors des entrainements et stages. D’abord par désintérét envers la
compétition — au profit de I’enseignement — mais aussi pour des raisons organisationnelles et
économiques, car elle ne pouvait, jusqu’a janvier 2020, légalement étre disputée qu’a
I’étranger et sous les propres ressources des combattants. Mon engagement dans cette
discipline (aussi bien dans le cadre de ce travail ethnographique qu’antérieurement) m’aura
néanmoins permis de mettre en lumiére et questionner certains enjeux liés a sa pratique, en
particulier concernant ses potentielles atteintes a 1’intégrité physique du chercheur et des

enquétées

Complémentairement, j’ai effectué des observations de terrain mettant en exergue les diverses
douleurs susceptibles d’affecter les joueurs, notamment aux mains et poignets par la
manipulation des périphériques de controle, au dos par le maintien de mauvaises postures, ou
céphaliques suite aux stimulations visuelles et auditives. Par ailleurs, j’ai identifié d’autres

états d’absorption et de nervosité provoqués par plusieurs situations de jeu.

En effet, lors de certaines séances de pratique, mon engagement dans le jeu était tel qu’il
m’est arrivé de perdre conscience de ce qui m’entourait, de la notion du temps, mais aussi de
ne pas ressentir et oublier de subvenir a des besoins corporels. C’est en sortant de cette
« zone » — flow®’, au sens de Csikszentmihalyi (2008) — et en reprenant conscience de mon

corps et de mon environnement que je réalisais m’étre pleinement engagé dans le combat.%®

Des affrontements dans la pratique du MMA m’ont en outre conduit a ce type d’état, dans
lequel cette sensation de « suivre un flux » pouvait temporairement masquer les douleurs et
blessures, et, a I’instar de certaines expériences de jeu-vidéo de combat, les pratiquants
environnants ou méme les bruits ambiants de I’espace de pratique (comme le timer, utilisé

pour borner les exercices). Parallelement, des états de fébrilités provoqués par certaines

87 Le « flow », ou « expérience optimale » caractérise un état intense de motivation, de concentration atteint par
un individu totalement impliqué dans une activité, dont le sentiment de maitrise et de contréle le plonge dans la
satisfaction.

8 Lors de sessions d’entrainement et de jeu a domicile (et notamment par accés a des états d’absorption et
d’abstraction résultant d’engagements spécifiques dans certains titres), je me surprendrai a plusieurs reprises —
bien que tentant de me convaincre que « j’arréterai dans quelques minutes » — & tarder plusieurs heures sur ma
console de jeu dans le cadre de cette étude.
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situations de jeu frustrantes m’ont déja amené — pourtant seul face a mon écran — a crier,
m’insulter, insulter mes adversaires, contracter frénétiquement divers muscles et méme a ma
surprise et sur I’instant, lors d’une défaite, a porter des coups sur la surface de jeu au point de

la briser et de me blesser I’auriculaire droit.

1.1.2. L’ intégrité physique des pratiquants

Connaitre pas corps se joue aussi dans 1’interaction des coups et des blessures générés a
I’entrainement ou en compétition. Toute la question qui se pose alors au chercheur est
jusqu’ou engager dés lors son corps. En ce qui concerne la pratique réflexive du corps de
I’ethnologue les quelques notes qui suivent permettent d’apprécier les limites du travail

réalisé :

Dans ce point, sont présentées certaines blessures communes (liste non exhaustive) survenues
dans le cadre de ma pratiqgue du MMA. Ces blessures peuvent apparaitre sur diverses parties
du corps selon les exercices, I’engagement dans les affrontements, 1’utilisation ou non de
certaines protections, etc. Généralement, les blessures les plus importantes s’infligent lors

d’affrontements libres engagées, « lourds ».

Brulures sur les faces supérieures des pieds causées par frottements sur les surfaces de
pratique (tapis). Ce type de brulures peut apparaitre sur I’ensemble du pied, notamment lors
d’exercices consistant a chuter, rouler et ramper ou durant les affrontements au sol. Les
photographies ont respectivement été prises a la fin de la séance d’entrainement (sur cette
premiere, sont visibles plusieurs plaies exsudatives) puis quelques jours plus tard lors du
processus de cicatrisation (sur cette deuxieme image, on observe la formation de multiples

croutes).

Figure 128. Brulures sur les faces supérieures des pieds par frottements
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De par la liberté technique de la discipline qui autorise 1’affrontement de 1’adversaire debout
et au sol dans diverses positions, les pratiquants peuvent étre soumis a des risques semblables
de brulures sur toutes les surfaces non protégées/couvertes de leur corps. Sur les
photographies suivantes, figurent ce méme type de plaies, respectivement a I’issue du cours
puis passés quelques jours. Précisément, ces blessures résultent a la fois de multiples et
prolongés frottements sur les tapis au sol, ainsi que de percussions répétées sur le coté droit du

visage.

Figure 129. Brulures au visage par frottements

Les faces externes des coudes et des genoux sont de méme réguliérement sujettes aux brulures
et contusions par frottements et percussions. Bien qu’il existe des genouilléres et coudicres
spécifiquement congues pour la pratique des disciplines de combat (visant a protéger a la fois
I’individu et le partenaire/adversaire), elles ne font, dans la plupart des clubs, pas partie des
équipements de protection imposes et ne sont pas systématiquement portés par les pratiquants.
Sur la photographie, sont visibles ces brulures causées par frottements sur les deux genoux,
ainsi qu’une contusion sur la partie haute du tibia. Ce type de contusion peut apparaitre suite a
des chocs entre le tibia et diverses parties du corps de 1’adversaire lors de techniques de
percussions mobilisant les jambes (low kick, middle kick ou high kick par exemple) et ce
méme si ce premier dispose de protége-tibias (qui atténuent cependant ces chocs par
absorption). La deuxiéme photographie présente une contusion au niveau de la créte iliaque,
ce traumatisme ayant été provoque suite @ un middle kick (et donc par impact du tibia de

I’attaquant).
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Figure 130. Brulures (genoux) et contusion (tibia)

Figure 131. Contusion au niveau de la créte iliaque

La pratique du MMA peut conduire a ce genre de traumatismes sur toutes parties du corps
pouvant réglementairement étre utilisées comme cibles de percussion. Sur les trois
photographies on observe des contusions au niveau des cotes inférieures et du pectoral droits
(causees par des coups de poings et de genoux), ainsi que sur les bras droit et gauche
(résultants principalement d’« appuyés » middle Kicks répétés). Les protege-tibias étant
réguliérement imposés durant les entrainements, ils se déclinent en plusieurs modéles
différemment rembourrés n’assurant pas le méme niveau de protection. Ce type de blessure

peut parfois survenir lors de compétitions ou d’affrontements libres intenses par exemple.

Figure 132. Contusions (cotes inférieures droites, pectoral droit, bras)
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Sur les images suivantes, les contusions visibles au niveau des cuisses, du genou et du mollet
ont elles aussi €été¢ causées par impact du tibia de I’attaquant. La protection apportée par
I’utilisation des proteége-tibias permet de limiter ces blessures, mais méme équipé de ce
matériel, il est courant de les subir et de les provoquer lors de certaines actions, notamment
par 'utilisation du low kick (coup de pied puissant délivré en ligne basse, généralement
circulaire et ciblant la cuisse ou le mollet). L une des techniques de neutralisation du low kick
consistant a bloquer le tibia de 1’attaquant avec son propre tibia avant impact par un
mouvement de levée verticale de jambe, les entrechocs peuvent, selon la puissance mobilisée
et le matériel de protection utilis¢é (d’ou leur importance), aussi bien affecter les deux

pratiquants.

Figure 133. Contusions (cuisses, du genou, du mollet)

Lésion et inflammation au niveau de la paupiére inférieure gauche provoquée par une coupure
avec la partie tranchante d’un gant de MMA. Le traitement consistera en I’application du
médicament Sterdex (dexaméthasone, oxytétracycline) dans le cul-de-sac conjonctival
inférieur pendant 5 jours.
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Figure 134. Lésion paupiére inférieure gauche

Par la pratique réguliére de disciplines de combat, le corps peut étre durablement, voire
définitivement marqué. Résultant de successifs traumatismes (impacts et frictions notamment)
provoquant des saignements internes et des inflammations suivis de gonflements au pavillon
de I’oreille, les othématomes peuvent régulierement affecter les pratiquants de disciplines de
combats, particulierement lors des phases de préhension. Pour éviter les séquelles de ces
othématomes répétés (l’oreille «choux fleur»: une déformation de la structure
cartilagineuse), les pratiquants peuvent drainer le liquide contenu dans la poche en percant
I’hématome a I’aide d’une aguille ou d’une seringue. Bien que personnellement peu marqué
par ces stigmates, la photographie laisse entrevoir les premiers signes de cette déformation.
Des pratiquants choisissent volontairement de ne pas soigner ces traumatismes car ces
cicatrices peuvent étre per¢ues comme des symboles d’engagement et d’expérience dans la
pratique. Elles sont reconnues et valorisées chez les pratiquants. Sur la photographie de droite,
I’oreille droite de Khabib Nurmagomedov, spécialiste de la préhension, est particuliérement

marquée.
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Figure 135. Premiers signes de déformation cartilagineuse

Figure 136. Oreille droite du pratiquant Khabib Nurmagomedov particuliérement
marquée

Le MMA comportant des phases de percussion, d’autres parties du visage peuvent elles aussi
subir des transformations durables et/ou permanentes. Les percussions puissantes et répétées
sur le nez peuvent engendrer des déformations de son cartilage, de sa cloison, ainsi que des
fractures de son os propre. Antécédents traumatismes liés a cette partie du corps : mais c’est la
pratique du MMA qui a conduit a 2 interventions chirurgicales successives (déviation de la

cloison nasale puis déviation de la cloison nasale et fracture de I’os propre du nez).

Figure 137. Séquelles suite a traumatismes au niveau de la cloison nasale et ’os propre
du nez
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De nombreux exemples d’autres formes d’atteintes (personnellement expérimentées)
pourraient étre présentées : Saignements de nez occasionnels lors de percussions répétées
(notamment lors d’affrontements libres intenses), cicatrices dues a multiples arrachages de
peau (notamment par les scratchs et parties potentiellement coupantes constituant le mateériel
de pratique), inflammations, contusions, hématomes, ecchymoses, douleurs musculaires et
articulaires (soignées par actions apaisantes, antiinflammatoires et antalgiques : utilisation
réguliére de baume du tigre rouge, de I’Hémoclar, de 1’Arnica, etc.), Iésion de ’articulation
temporo-mandibulaire suite a un traumatisme (percussion au niveau de la machoire inférieure)
provoquant de réguliers « craguements », « durcissement » et déformation des tibias par

formation de cal osseux suite a coups répétés et réguliers...

La pratique du MMA peut aussi également soulever des questions d’ordre épidémiologique :
risques non visibles par exposition & sang contaminé. Ce fut le cas dans le cadre de cette
¢tude, impliquant le suivi d’une trithérapie d’urgence (Truvada, Prezista, Norvir) durant un

mois ainsi que trois mois d’examens sanguins.

1.1.3. Ethigue et déontologie

Un autre aspect du travail de cette these réside dans le caractére illicite des pratiques étudiées,
en particulier pour leur caractére violent. Si I’institutionnalisation du MMA est aujourd’hui
actée, ce ne fut pas le cas lors du commencement de ce travail. Le pancrace, substitut d’un
MMA jusqu’a peu illégal en France, servait d’antichambre & son entrainement et sa pratique.
Les jeux-vidéo de combat, et notamment les titres classés « violents », se voient encore

aujourd’hui régulierement délégitimés et stigmatisés.

Partant de ce constat, ces objets, au développement croissant et « sensibles » par les enjeux
sociaux, politiques et économiques dont ils relevent, interrogent les rapports et modalités
d’engagements aux terrains dans la réalisation de mon enquéte ethnographique. Selon
Boumaza et Campana (2007), «’enjeu [de la recherche ethnographique] réside dans la
capacité et I’habileté du chercheur a jongler entre impératifs méthodologiques et réalités de
son terrain ». Dés lors, comment, en tant qu’observateur participant clandestin, respecter les
problématiques liées a 1’éthique et la déontologie quand je m’immisce sur un terrain,
dissimule mon identité et compile un ensemble de données a I’insu des individus ? De méme,
dois-je mais surtout puis-je occulter ou me soustraire de situations illégitimes, illégales ou

pouvant porter atteinte a I’intégrité vers lesquelles ma methodologie peut me mener ?
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Comment les appréhender quand elles sont paradoxalement constitutives et révélatrices de

mon terrain ?

Comme le soutient Bujon (2005), enquéter clandestinement exige de s’assujettir et de
s’harmoniser corporellement au terrain et aux pratiques. Il convient de plus de ne pas susciter
de questions, de ne pas perturber les individus ni les séquences d’action propres au milieu
étudié. En d’autres termes, c’est I’engagement qui permet de respecter les principes éthiques
liés a I'utilisation de cette posture couverte. Néanmoins, cet engagement, cet « abandon total
aux exigences du terrain » (Wacquant, 2002, 15) n’est pas sans risques. S’il peut conférer une
legitimité sur le terrain, il peut aussi conduire le chercheur a se convertir plus que de mesure

aux pratiques étudiées : Wacquant parle « d’ivresse de I’immersion » (2002, 7).

Ma proximité antérieure a 1’égard de plusieurs enquétés, et surtout mon statut de pratiquant
(maitrise de la technique, du langage, des codes, des regles, et, dans le cas du MMA, port de
certaines marques corporelles plus ou moins durables®®) m’ont assuré une crédibilité sur mon
terrain d’étude. Ils m’ont ainsi facilité la construction de relations de confiance (et d’amitiés)
dans les structures étudiées (aussi bien organisatrices que de pratique). En ce sens, divulguer —
aprés plusieurs années d’échanges dans certains cas — mon réle d’enquéteur aux acteurs et
pratiquants n’ayant au préalable pas connaissance de mon double statut, aura suscité plus de
curiosité que de méfiance a 1’égard de mon étude. Bien que ne militant pas activement pour
ou contre le développement des disciplines constitutives de mes terrains, ce passage d’une
posture de pratiquant a celle de pratiquant-chercheur en milieux controversés m’aura toutefois
laissé entrevoir, au risque de trahir mes enquétés ou ma méthodologie, I’inconfort du

positionnement de 1’ethnographe dans 1’exercice de ce type de recherche.

Par leurs enjeux sociopolitiques, les terrains sensibles peuvent en effet tirailler le chercheur
entre implication et distanciation, entre production scientifique et participation au débat
social, entre science et politique, d’ou la nécessaire conscientisation — aussi bien dans les
relations d’enquéte, que dans le processus d’interprétation ou que dans la restitution des
résultats — du fait « que le scientifique peut devenir politique et que la recherche peut étre

utilisée pour ou contre les politiques » (Nsengiyumva, 2018, 9).

8 Les blessures en MMA peuvent étre plus ou moins sérieuses (fractures, lacérations, contusions par exemple) et
visibles (visage, jambes, torse, etc.). Par la pratique réguliére de I’activité, le corps peut étre durablement, voire
définitivement marqué (a titre illustratif : oreilles en « chou-fleur » (provoquées par de successifs othématomes) ;
déformations tibiales ou nasales (résultant de traumatismes répétés). Stigmates au sens de Goffman (1975) mais
figures symboliques d’expérience et d’engagement dans la pratique — alors potentiels « trophées identitaires »
(Le Breton, 2003, 97) —, ces marques sont, dans le milieu du combat, souvent reconnues, sources de respect et
méme valorisées.
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Dans I’enquéte en terrain difficile, la nécessité de protéger les données recueillies et individus
étudiés, notamment par le respect de ’anonymat, la sélection d’informations publiables ou
leur préservation d’usages malveillants, me parait évidente. Ne considérant pas m’étre
personnellement retrouvé en situation illégale depuis les premiers temps de pratique, la nature
des terrains et certains contextes et positions « a la frontiére » m’auront cependant poussé a

interroger mon attitude et positionnement’® dans les différentes étapes de la recherche.

Mon étude m’ayant meneé au carrefour de tensions entre impératifs personnels, professionnels
et éthiques, j’ai d0 (et dois encore) effectuer « des ajustements constants, qui dépassent le
simple cadre méthodologique et se transportent du cdté des émotions [...] la culture du
chercheur, et, plus largement, ses dispositions sociales forment un prisme a travers lequel il
tente de comprendre son terrain » (Boumaza, Campana 2007, 25). C’est ce qui a été mon cas.
En plus que de m’amener & appréhender les inter-influences entre le chercheur et 1’objet dans
le travail de terrain, ce « bricolage permanent » laisse entrevoir, au-dela de la technique ou la
méthodologie, la dimension sensible du scientifique, régit par ses émotions. Dans la recherche
de I’objectivité, la réflexivité nécessite donc un retour constant sur ses terrains, ses enquétés

mais aussi sur soi : la dimension humaine fait partie intégrante de I’analyse.

1.1.4. Subjectivité de la pratique et objectivité de 1’ethnographe

L’ethnographie est une deémarche multifacette. Si, selon Francois Laplantine, elle «ne
commence a exister qu’a partir du moment ou 1’on réalise que c’est le chercheur lui-méme qui
doit effectuer sur le terrain sa propre recherche, et que ce travail d’observation directe fait
partie intégrante de cette recherche » (2001, 71), de multiples approches — notamment
consécutives au développement des nouvelles technologies — attestent de sa nature évolutive
et dévoilent de nouvelles pistes de recherche. D’un méme type de terrain, découle en effet une
diversité d’approches et de méthodologies, qui dépend aussi bien du chercheur que du

contexte dont reléve son étude.

0 Bien qu’aucune limite d’engagement ou régle ne fut véritablement imposée par moi, mes enquétés ou méme
mes proches dans I’analyse de terrain, le passage du statut de pratiquant a ethnographe en milieux sensibles
m’aura toutefois confronté & ma propre responsabilité de chercheur auprés d’individus semblables, qui plus que
les mémes expériences, partagent leur confiance. A I'image des multiples enjeux dont relévent les objets, les
méthodes mobilisées et les engagements dans ce type recherche nécessitent alors un travail réflexif permanent et
posent le dilemme épistémologique des engagements au risque de 1’¢thique, la déontologie et I’intégrité.
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A titre d’exemple, la netnographie™, et la « Participant Viewpoint Ethnography’® »,
fournissent outre une entrée a certains terrains difficiles d’acces, un type différent de données
dépourvu de I’influence intrusive du chercheur (Wilhoit, Kisselburgh, 2016).

De nombreuses pratiques de combat ont été étudiées sous une posture ethnographique. Pour
autant, les modalités d’engagements vis-a-vis de la pratique peuvent différer selon les

chercheurs, les champs disciplinaires et les perspectives de recherche’.

Pour ma part, employer dans un premier temps la méthode de I’observation flottante’
(Pétonnet, 1982), fut d’intérét double. D’abord, 1’analyse des terrains sous cette posture a
confirmé I’intérét — par la nature incarnée des pratiques étudiées — de mobiliser le corps
comme « instrument de collecte de données » (Spencer, 2014, 233), « outil d’investigation et

vecteur de connaissance » (Wacquant, 2004, 2) pour une ethnographie sensorielle.

Ensuite, elle a facilité un nécessaire travail de distanciation et de réapprentissage des activités
étudiées. Effectivement, comme le souligne Urbain, le projet de I’ethnologie de proximité
consiste, par la construction d’un regard distancié, a « restaurer de 1’étrangeté en des mondes
proches ou familiers » (2003, 10). La démarche consistait alors a « nous étonner de ce qui est
le plus familier [...] et a rendre plus familier ce qui nous est étranger » (Laplantine, 2001).
Dans cette « attention flottante », et par la construction d’un nouveau regard, I’analyse des
deux terrains non-familiers en amont de 1’étude (second club de MMA et association de jeu-

vidéo) a favorisé le décentrement, la redécouverte du terrain de proximité (premier club de

" La netnographie est une démarche développée par Kozinets mélant les termes « network » et « ethnographie ».
Bien que non exempte de limites relatives a la structure méme du terrain « internet » et a ses particularités,
comme les biais liés a la relative étendue et fiabilité des informations ou a la véracité et concomitance des profils
et identités (Mercanti-Guérin, 2009), elle se dégage comme un outil privilégié dans 1’étude des communautés
numeériques (Sayarh, 2013).

2 La « Participant Viewpoint Ethnography » est une méthode phénoménologique qui combine capture vidéo a
I’aide de caméra embarquée du point de vue du participant et discours réflexif sur sa propre pratique. La vidéo
dévoile ce qu’observe et retient I’attention du pratiquant ainsi que ses interactions avec les instruments qu’il
utilise et le monde qui I’entoure. Par entretien, 1’individu décrit et élucide ensuite les événements capturés. Cette
méthode permet de construire une analyse réflexive émanant directement de sa pensée, plutdt que I’interprétation
de I’enquéteur.

3 Ash (2012) notamment, dans son étude du jeu-vidéo « Street Fighter IV », fonde son analyse sur I’association
d’observations participatives, entrevues et ethnographie vidéo. L’engagement de Wacquant (2002) dans la boxe
anglaise, qui le poussera a combattre en compétition amateur, révéle quant a lui la place centrale du corps du
chercheur dans la compréhension de son milieu d’étude.

" En ce qui concerne les structures USCC et AFT, cette phase d’observation flottante s’étalera
approximativement de novembre 2016 a mai 2017, suite a quoi quelques mois de transition nous méneront a
notre ethnographie sensorielle (initiée en septembre 2017). L’association 3HC sera quant a elle étudiée sous cette
derniére posture spécifique a partir d’octobre-novembre 2017, les mois précédents consistant exclusivement a la
découverte du terrain.

195



MMA)”®. L’analyse croisée d’expériences d’affrontements vidéoludiques (numériques) et

corporels du MMA (physiques) a en outre enrichi I’¢tude du combat sous différentes formes.

De la question de la distanciation, se dégage une autre composante : I’individualité du
chercheur. Ma méthodologie — basée sur 1’appréhension et 1I’expérimentation personnelles des
disciplines (par corps, sens et sensations) —, ma proximité a 1’égard des objets de recherche,
et, plus genéralement, ma propre subjectivité, sont autant de biais potentiels a prendre en
considération dans la réalisation de mon étude. Tendre vers une objectivité authentique
nécessite d’exploiter — par inclusion subjective et sociale — I’inhérente et inévitable
subjectivité du chercheur, ainsi que les différentes formes de perturbations liées a son
existence (Devereux, 1980)’®. Dans 1’ethnographie (et dans les rapports du chercheur & son
objet), les nombreuses formes d’engagements et de subjectivités de 1I’enquéteur constituent en

effet des outils Iégitimes de compréhension (Cerwonka, Malkki, 2008).

Au regard des conditions de mon étude du MMA et du jeu-vidéo de combat, une attention
particuliere a été portée a la méthodologie, aux différentes formes d’engagements adoptées
(subjectivité du pratiquant, objectivité du chercheur), ainsi qu’aux questions éthiques et

déontologiques spécifiques a cette recherche.

Si en ce sens, la proximité antérieure au terrain peut engendrer des difficultés d’ordre
méthodologique (notamment par les identités multiples du chercheur), les rapports mouvants
entre distance, proximité et appartenance forment par 1& méme des instruments réflexifs
pertinents « dans la mesure ou ils permettent d’analyser les normes sociales avec lesquelles le
chercheur doit jongler » (Richard-Freve, 2017, 35).

Dans une perspective réflexive, j’ai donc décidé de méler a la tenue d’un journal de bord une

grille d’observation (grilles « vierge », « terrain 1 (USCC) », « terrain 2 (AFT) », « terrain 3

s Jutiliserai pour illustrer ces propos le concept de « contre-terrain » présenté par Hadrien Riffaut (2017) dans
son étude sur la natation, durant laquelle la découverte de la nage en eau libre aura facilité, par son
fonctionnement antithétique a la pratique en piscine, un décentrement par désengagement a cette derniere lui
étant familiére. Opérant comme un révélateur, cette « sortie du bassin » contribuera de plus au développement
d’un regard nouveau sur son terrain et en dévoilera certaines caractéristiques difficilement détectables en tant
que pratiquant confirmé.

8 Loin de se dresser comme des obstacles épistémologiques a neutraliser, les interperturbations entre
I’ethnologue et le terrain se doivent ainsi d’étre appréhendées selon Devereux comme « sources fécondes de
production de science et de connaissance ». Comme me suggére Laplantine, I’analyse résultant de
I’appréhension de ces inclusions, appartenances et implications — non seulement nécessaires mais constitutives
d’une discipline « souvent menacée par 1’abstraction et la sophistication des protocoles [a méme de] détruire
[’objet qu’elle se proposait d’étudier et avec lui, [sa] spécificité » — apparait en ce sens comme instrument
« susceptible de procurer a notre discipline des avantages scientifiquement considérables », notamment dans la
diversité des perspectives et I’ouverture a des questionnements propres aux différentes époques ou a 1’étude
d’objets nouveaux.

196



(B3HC) » en annexes 1, 2, 3 et 4) et des entretiens réflexifs spécifiques intégrant les
perceptions sensibles. De méme, j’ai conduit une analyse bibliométrique des deux objets
d’étude et construit un questionnaire destiné a I’analyse de leurs représentations. Ce travail
réflexif, s’imposant aussi bien aux conditions de réalisation de 1’enquéte, qu’aux contextes et
enjeux propres aux objets de recherche, constitue effectivement, selon Leservoisier (2017, 1),
«une exigence eépistémologique et méthodologique nécessaire a l'objectivation de la

recherche et au renouvellement des connaissances du social ».

2. MMA et jeu vidéo de combat : quelles implications sensorielles et émotionnelles ?

2.1. Entretiens et notes de terrain

18 entretiens semi-directifs (4 organisateurs de MMA, 2 organisateurs de jeu vidéo de
combat ainsi que 7 pratiquants de MMA et 5 pratiquants de jeu vidéo de combat) ont été
conduits dans le cadre de cette étude. Les organisateurs étant aussi pratiquants, certaines
thématiques ont été abordées avec 1’ensemble des individus constituant ces deux types de
profil. La totalité des entretiens a été retranscrite et exportée dans Modalisa, programme avec

lequel I’analyse thématique a été conduite.

Des entretiens effectués avec les pratiquants issus des terrains d’étude et de nos propres
observations ethnographiques, nous avons cherché a identifier la nature de 1’engagement dans
la pratique du MMA et du jeu vidéo de combat. Les expériences vécues ont ainsi été analysés
autour de deux approches, deux directions : I’une liée aux perceptions, I’autre aux émotions.

Appréhender ces expériences sous ces deux angles nous a permis de distinguer 21 items’’,

7 Nous présenterons dans un premier temps ’ensemble de ces items sous forme de tableau synthétique, les
classerons ensuite en groupes thématiques, puis, pour mettre en lumiére les spécificités qui les constituent, les
analyserons individuellement au croisement des deux objets de recherche. Ces 21 items ont été constitués a partir
d’un lexique — qui se rapporte directement aux expériences sensorielles et émotionnelles vécues — émergeant
d’une premiére lecture des extraits d’entretiens sélectionnés et de mes propres observations de terrain, & savoir :
introduction, entrainement, échéance, risque, adversaire, doute, recul, solitude, relativisation, (in)expérience,
habitude, pression, conditionnement, influence, environnement, échelle, combat, recentrement, abstraction,
transmission, instrumentalisation, sommation, coopération, opposition, rivalité, sadisme, masochisme,
impuissance, laisser-aller, déconsidération, (dé)mérite, (dé)contrdle, Iégitimité, regrets, ressasser, exagération,
impatience, online, offline, exécution, décontenance, dépassement, reconnaissance, accomplissement, toucher
I’adversaire, exutoire, équipe, lecture, mindgame, sens, éveil, instinct, union, fraternité, revirement,
emballement, amusement, métamorphose, responsabilité, promesse, volonté, animal, survie, changer d’état,
mode sérieux, bascule, vriller, débordement, abstraction, zone, lecture, ressenti, intention, passerelles, attention,
soumission, ressentiment, anticipation, souvenir, conditionnement, odeur incommodante, malaise, odeur
individuelle, odeur de groupe, matériel, géne, indicateur, revigorement, exaltation, entrave, régime, préservation,
concentration, fatigue, performance, conditionnement, engagement, attrait auditif, inconfort auditif, isolement,
sang, attention, stratégie, coopération, perturbation, abstraction, indicateur, sensibilité, sexualité, fascination,
perception, préhension, rapport au corps, influence environnement, esthétisme, poigne, soutien, silence,
accordance, vie, (non)usage, adversaire, regard, attention, transcendance, abstraction, analyse, attrait visuel,
gratification, vision, lecture, niveau, palier, perception, conception, approche, style, fatigue, douleur, brimades,
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chacun pouvant étre activée — et/ou simultanément stimuler — par combinaison (ou non) de

perceptions sensorielles et/ou engagements émotionnels.

Figure 138. Items identifiés par analyse des expériences vécues dans le MMA et le jeu

vidéo de combat

ITEMS DESCRIPTIONS
Expérience Influence des connaissances/compétences (ou leur absence) sur la pratique
Attention Etats de concentration, sélection d’information des individus

Vision Vue, regard, lecture dans la pratique. Approche, conception de la discipline
Perception Appréhension des cadres de pratique, des personnages, des corps
Indicateur Perceptions et émotions comme signaux, indices, guides par attention

Alimentation Rapport a la nourriture, consommation dans la pratique, régime
Fatigue Rapports, influences pouvant se manifester entre pratique et fatigue
Incommodation Douleurs, génes, inconforts physigues et mentaux inhérents aux disciplines

Interaction Contacts, rapports, échanges entre individus, leurs influences

Coopération/Opposition

Cadres de pratigue, attitudes/comportements des individus, leurs influences

(Dé)contréle

Garder/perdre maitrise et/ou confiance en soi. Utilisation de ces états

Mise en condition

Conditionnement, mise en train, préparation a la pratique

Gradation

Rapports aux échelles/paliers/stades, portées (importance). Leurs influences

Enjeu

Influences sur les états, comportements/attitudes et engagements. Risques

Reconsidération/Regret

Remises en cause/en question. Frustrations, ressassements

Conditionnement

Réponses, automatismes des individus liés a la pratique et a son cadre

Entrave/Excitation

Etats d’ébranlement et inversement d’effervescence. Leurs influences

Engagement/Incarnation

Zone, mise en tension, exaltation. Influences et utilisations de ces états

Absorption/Abstraction

Etats d’immersion/implication et d’isolement par la pratique et son cadre

Evocation

Représentations, souvenirs relatifs aux objets

Considération

Egards, estimes, sensibilités aux objets et a leur pratique

Un total de 6 ensembles a été constitué sur la base de ces 21 items, chacun se rapportant a une

thématique spécifique. Ainsi nous avons regroupé les items :

-  Ensemble 1 : La construction de nouvelles appréhensions

(Expérience, Attention, Vision, Perception, Indicateur). Ce premier regroupement s’articule —
notamment en lien avec ’expérience — principalement autour des interactions entre les
perceptions sensorielles/émotions et la maniere de penser ces disciplines, expérimenter leur

pratique et d’appréhender leurs cadres et environnements.

- Ensemble 2 : Entre pratiques et influences

vulnérabilité, frustration, analogie, accordance, parenté, flow, flux, enchainement, implication, conscience,
temps, tater, chance, charge, phase, vibrations, oubli, espace, incitation, invitation, punition, gestion, jauge,
provocation, rythme, bénéfice-risque, vitesse, force, tension, rituel, désarconner, ouverture.
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(Alimentation, Fatigue, Incommodation). Dans ce deuxiéme ensemble, sont spécifiqguement
mises en lumiére les relations existantes entre les cadres, environnements, expériences de
pratique et les rapports a la nourriture, a la fatigue et aux situations incommodantes — de
nature aussi bien physiques que mentales —, notamment en ce qui concerne les génes,

inconforts et douleurs.

- Ensemble 3 : Interactions et maitrise de soi

(Interaction, Coopération/Opposition, (Dé)contrdle). Le troisiéme groupe renvoie aux
différentes formes d’interactions entre les individus, particuliérement en ce qui concerne les
attitudes et comportements en lien avec les cadres de pratiques et leurs influences. Y sont
aussi mises en perspectives les modalités relevant de la maitrise et confiance (ou non) en soi
par engagement dans ces disciplines, ainsi que les éventuelles instrumentalisations de ces

états.

- Ensemble 4 : Enjeux et états d’esprit

(Mise en condition, Gradation, Enjeu, Reconsidération/Regret). Le quatrieme ensemble se
concentre principalement sur les relations entre perceptions sensorielles/émotions et mises en
condition, préparation a la pratique des disciplines, ainsi que sur les rapports des individus
aux échelles d’importance des affrontements (notamment concernant leurs enjeux, les risques,
et les influences qu’ils sont 8 méme d’occasionner sur leurs états, comportements, attitudes et

engagements) en plus des remises en cause et en question qu’ils peuvent susciter.

-  Ensemble 5 : I.’engagement et ses implications

(Conditionnement, Entrave/Excitation, Engagement/Incarnation, Absorption/Abstraction). Le
groupe numéro 5 se rapporte de maniere générale aux modalités d’engagements dans les
disciplines. Sont notamment mises en parallele les perceptions sensorielles/émotions et les
expériences liées aux réactions relevant du conditionnement des pratiquants, aux états
d’ébranlement et inversement d’effervescence, de mise en tension et d’exaltation, puis
d’immersion/implication et inversement d’isolement — les influences et potentielles
utilisations de ces états étant transversalement abordés — auxquels ils peuvent accéder au

travers la pratique et I’appréhension de son cadre, de son environnement.

- Ensemble 6 : Les rapports aux disciplines
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(Evocation, Considération). Le 6°™ regroupement renvoie essentiellement aux évocations —
notamment en ce qui concerne les représentations et souvenirs — mais aussi aux

considérations, aux sensibilités accordées aux disciplines par pratique et engagement.

Sous la lentille et au croisement des perceptions sensorielles puis émotionnelles, nous
présenterons dans ce chapitre nos analyses des entretiens et observations de terrain. Ainsi,
seront exposés les extraits sélectionnés — directement suivis de nos interprétations —
successivement liés au MMA et au jeu vidéo de combat a travers les six catégories (et donc
chaque item les formant) constituées. Chacun des items sera brievement introduit au regard

des logiques soulevées par les interprétations de I’ensemble des extraits s’y rapportant.

3. Analyses thématigues du MMA

3.1. Ensemble 1 : La construction de nouvelles appréhensions

3.1.1. Expérience

Expérience
L’item se rapporte aux relations qui peuvent se manifester entre ’expérience et les
perceptions et sensations des individus dans la pratique du MMA et du jeu vidéo de combat.
Est notamment mise en lumiere la maniére dont cette expérience peut ameéliorer I’acces et les

performances dans ces disciplines.

Concernant les émotions, ce méme item renvoie aux influences que peut avoir 1’expérience
de la pratique (ou son absence) sur les états d’esprit des individus. Sont spécifiquement
présentés des rapports existants entre cette expérience et certains états d’appréhension

(notamment de stress), de contrariété, de satisfaction, mais aussi d’exaltation.

Extrait n°1

Entretien 9 (Louis) : « ¢a va faire un an et deux mois que j'ai pas combattu. Donc le fait de ne
pas avoir de combats aussi, ¢a fait... on oublie un peu le fait de gérer sa peur, gérer [’émotion
de rentrer sur le combat, du public, toutes les émotions qu’il y a en combat qu’il n’y a pas a
la salle d'entrainement (...) ¢a nous bloque un peu plus on va dire (...) plus tu passes de
combats plus tu montes on va dire, plus plus plus tu arrives a gagner, a gagner confiance en
toi, plus plus ce petit euh ces petits questionnements, ce petit doute s effacent (...) ¢ est pour
¢a que je passe pas pro, c’est le fait de ne plus avoir de combats et ben euh ces petits doutes
reviennent en fait (...) Le fait de pas étre en totale immersion dans les combats, de pas
fréquenter euh de pas ressentir ces sensations-la, font que ben... plus tu attends pour
combattre (...) plus tu sors du banc on va dire et plus ces petits doutes reviennent. C’est pour
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ca que le fait de faire on va dire des combats euh des combats peu espaces font que tu restes
dans le bain et tous ces petits doutes que tu as viré au dernier combat et ben tu les vires pour
le prochain. Ils ne reviennent pas et ainsi de suite. Et oui aprés c’est une montagne russe
quoi. »

Interprétation

L’interviewé n’ayant pas pu pratiquer en compétition depuis plus d’un an en raison des
restrictions liées a la pandémie du COVID-19, il explique « oublier » sa maniere
d’appréhender et gérer diverses caractéristiques inhérentes a ce mode de pratique — comme la
peur, la vision du public et certaines émotions exclusives aux affrontements ayant lieux hors-
entrainements —, cette déshabituation le conduisant a des états d’entrave, de doute et le
poussant a s’interroger sur sa motivation a se confronter a de nouveaux concurrents.
Alimentant ainsi ce doute, le fait d’étre privé d’échéances, de ne pas réguliérement éprouver
les sensations issues d’affrontements compétitifs, de ne pas €tre « en totale immersion dans
les combats », de « sortir du banc » selon ses termes le freine a se professionnaliser.
Développer et maintenir cet état d’assurance, de « confiance en soi » par enchainement
temporellement rapproché des combats favorise donc I’effacement progressif de ces
appréhensions et lui permet de « rester dans le bain », le non-respect de cette régularité

conduisant a la réapparition de ces derniéres (il qualifie ces oscillations de « montagnes russes

»).

Extrait n°2

Entretien 5 (Kevin) : « Apres je suis sOr et certain que si demain on me disait « ben tiens tu
dois y retourner » [en compétition de MMA], je serais dans le méme état que la premiére fois
parce que c’est... je pense tu as des gens qui geérent comme ils peuvent, enfin on gere tous
différemment le stress, il y en a qui s’excitent et il y en a comme moi peut-étre ou justement
Jj ai pas ’habitude d’étre en panique et donc la j’ai du mal a le gérer ¢a. »

Interprétation

L’individu explique que méme ayant déja pratiqué le MMA en compétition, la perspective
d’un nouvel affrontement et mise en place d’une nouvelle échéance dans ce cadre le ménerait,
de maniére certaine, au méme état de stress que lors de son premier combat. Considérant que
I’idée de combattre conduit chaque individu a réagir différemment (certains éprouvant a son
image une forme de stress, d’autres de ’excitation), la manicre de gérer ces états s’avére elle
aussi propre a chacun selon lui. Du fait de ne pas avoir ’habitude d’étre confronté au stress (il
emploie méme le terme « panique ») dans sa vie quotidienne, il éprouve certaines difficultés a

gérer ses appréhensions en périodes de compétitions.
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3.1.2. Attention

Attention
Au moyen de formes spécifiques d’attentions — parfois volontaires, parfois inconscientes —
les perceptions sensorielles (particulierement auditives et visuelles) peuvent favoriser le
développement de compétences et les performances des individus. Ces attentions rendent

notamment possible la pratique du jeu vidéo de combat sans mobilisation du sens de la vue.

L’item renvoie aussi a la maniére dont certains dont certains pratiquants, par des formes
particulieres d’attentions et de concentrations, sont en mesure d’accéder a des états
d’exaltation favorisant I’anticipation et, par extension, améliorant leurs performances au

combat.

Extrait n°1

Entretien 11 (Chloé) : « entendre les gens autour qui donnent des conseils du coup ben en
mode « non Chloé viens rapproche-toi plus pour la clé », des trucs comme ¢a c’est important
(...) les personnes contre qui je me bats vont dire « non si tu veux réussir & me faire mal,
frappe plus la » ou méme quand je me bats contre mon coach, en plein combat il a tendance a
me dire « non vise mon nez », « vise ma téte », « n’aie pas peur » (...) ouais il y a de la
bienveillance parce que c’est clair il me donne des conseils en plein combat ».

Interprétation

Par attention et écoute de conseils divers transmis en direct par les pratiquants et entraineurs —
partenaires ou adversaires lorsqu’ils pratiquent avec elle, observateurs extérieurs quand ¢a
n’est pas le cas — durant les exercices et affrontements, la pratiquante est amenée a développer
ses compétences au combat. Elle considére cet appui comme bienveillant et utile, « important

» dans la formation au MMA.

Extrait n°2

Entretien 7 (Margot) : « C’est vrai que surtout en compétition il y a beaucoup de bruit, dans
la salle il y a énormément de bruit, de chahut, j’ai toujours réussi a entendre la voix, comme
si mon cerveau il sélectionnait la voix de mon coach (tousse) quand c’était autorisé, et
pourtant il pouvait ne pas parler fort et je l’entendais. Euh y’a ¢a je sais pas comment ¢a se
fait c’est comme ¢a. »

Interprétation

Bien que son ouie soit stimulée par les nombreux et intenses sons environnants («
énormément de bruit et de chahut » selon ses mots), particulierement lors des compétitions, la

pratiquante est malgré tout toujours en mesure, par attention, d’entendre la voix son
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entraineur. Elle s’étonne d’étre capable (lorsque la réglementation 1’autorise) de déceler les
indications — méme lorsque discretes — qu’il lui transmet au sein de ce cadre bruyant (elle

parle de « sélection » faite par son cerveau).

3.1.3. Vision

Vision
La notion de vision renvoie ici a la construction, au développement conscient et inconscient —
allant généralement de pair avec 1’expérience — d’autres manieres de porter attention,
d’observer, de « voir » (aussi bien ce qui concerne 1’adversaire, I’avatar adverse, que tout ce
qui encadre les affrontements), enrichissant 1’appréhension des éléments constitutifs des
disciplines, I’optimisation de la pratique en elle-méme et par extension les performances des
pratiquants. Du reste, apparaissent des relations causales entre ces perceptions, ces nouveaux
regards et I’acces a des états d’esprit particuliers. Parallelement, I’item peut référer aux
différentes manieres de concevoir, de percevoir les disciplines et par 1a méme de s’engager

dans leur pratique.

\

En rapport aux émotions, I’item renvoie principalement aux rapports a méme de se
manifester entre 1’acces a des états d’esprit particuliers — notamment d’exaltation, de
satisfaction, de détermination et de stress — par la pratique (compétitive ou non) des
disciplines et certaines modalités d’appréhension, de regard, de lecture des adversaires et

cadres d’affrontements.

Extrait n°1

Entretien 5 (Kevin) : « quand j’ai commencé le karaté, on m’a appris a regarder [’adversaire
dans sa globalité, c’est-a-dire que tu fixes pas... quand tu vas voir qu’il va te faire un coup de
pied, tu fixes pas son pied ou quand toi tu veux lui mettre un middle par exemple dans les
cotes, tu commences pas a regarder ses cotes, on doit toujours regarder [’adversaire au
niveau... alors ¢a dépend il y a des gens c’est au niveau des yeux, moi c’était plus au niveau
du menton, menton gorge je fixais ici, surtout que j'étais pas trés grand donc quand je
m'entrainais avec des gens plus grands ¢a me permettait de voir la globalité. »

Interprétation

Quand il pratique le karaté ou le MMA lors des phases de pieds-poings, 1’individu ne fixe pas
de facon directe son regard sur les zones qu’il projette de percuter mais, la ou d’autres se
concentrent sur les yeux de leur opposant, le porte plutdt au niveau du menton ou de la gorge

de I’adversaire, d’autant plus lorsque celui-ci est plus grand que lui. Cette utilisation de la vue
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lui permet ainsi d’observer le corps de I’opposant dans sa globalit¢ afin d’appréhender ses
mouvements, tout en limitant en retour la transmission de signaux visuels qui pourraient

informer sur les actions qu’il envisage de déclencher.

Extrait n°2

Entretien 3 (Thomas) : « [lors d’une compétition] tous tes sens commencent a se développer,
tu regardes, tu observes, tu es dans ton truc quoi. Alors je pense que chaque pratiquant a ses
habitudes, mais moi j’étais trés observateur. Treés trés tres. (...) Les équipes qui étaient la,
['aire de combat euh les arbitres parce qu’on les reconnait euh toutes ces choses-la en fait.
Un peu le public. Ouais voila quoi. (...) Et d’ailleurs je retrouve ¢a méme en tant
qu’entraineur (...) Et en fait la ¢ est différent parce que la on est complétement dans le... dans
I’inverse de ce que je faisais avant, euh avant c’était pas moi qui... j observais mais pas de la
méme facgon, la maintenant c’est moi qui observe tout pour mon éleve. Et honnétement ¢a
change tout quoi. Ca, ¢a... Ouais ¢a me fait voir un autre regard encore de la discipline, lui il
est juste la ben pour s’échauffer, se concentrer, faire ces choses et moi j'observe les équipes
qui sont la, le mec si il vient de la lutte, si c’est un club de lutte, si c’est un club de judo, si
c’est un club de boxe, si c’est ceci, je me dis le physique qu’il a, « est-ce que c’est un
grappler ? », « est-ce que c’est un striker ? ». Euh « est-ce que c’est un mec qui est rude ? »
(...) Tout. Tout. Tout. Tout. Tout. »

Interprétation

La pratique en compétition mene I’individu a un état d’esprit particulier (il parle d’étre « dans
son truc »), cette forme d’attention contribuant a I’exaltation de ses perceptions sensorielles,
notamment visuelles dans I’observation attentive d’autres individus (pratiquants, personnel et
public) présents lors de la manifestation et de I’espace d’affrontement. Lorsqu’il y participe
en tant qu’entraineur, il témoigne d’une attention similaire (notamment par observation et
analyse des dispositions des concurrents) méme si, dans ce contexte, au profit de ses éleves de
manicre a ce qu’ils puissent se focaliser uniquement sur leur préparation pour le combat a
venir. L’individu évoque en ce sens une transformation de son propre regard et une vision

autre de la discipline.

Extrait n°3

Entretien 4 (Christophe) : « ¢a va dépendre de la position. Donc si on est a distance ou si on
est comme tu dis en clinch ou au sol, euh la vue va forcément changer euh on parlait de la
vue, ben on va essayer, déja on va essayer d’analyser [’adversaire, ¢a je pense que ¢a c’est le
principal, de toute facon méme quand on fait un combat, avant le combat on va analyser
[’adversaire, s’il en a fait d’autres on va regarder les vidéos de ses combats s’il y en a et on
va essayer de s’informer sur lui, de savoir sa technique, de voir les points de détails, s’il a des
petits défauts qui permettent de savoir quand est-ce qu'’il lance des coups ou quand est-ce
qu’il va lancer ses techniques. Donc ouais sur la vue, je dirais que c’est ¢a, c’est de |’analyse.
J’essaie d’analyser euh l’adversaire d’en face pour voir comment répondre, je suis pas dans
le coté agressif moi, je vais pas attaquer comme un malade, c’est pas... j’ai pas cette culture-
la d’aller foncer et agresser la personne, je vais plus étre sur la défense, donc plus essayer de
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contrer, dans ce sens-la je vais plus analyser la personne pour essayer de |’emmener sur mon
terrain. »

Interprétation

Pour I’individu, les différentes positions et distances de garde comme celles spécifiques au
pieds-poings, au clinch ou au sol dans lesquelles la discipline amene les opposants peuvent
influer sur leurs perceptions visuelles. Il considere par ailleurs comme essentielles
I’observation et 1’analyse des postures et mouvements des adversaires afin d’identifier leurs
dispositions et affinités et s’y adapter pour prendre 1’avantage lors des affrontements.
L’utilisation d’outils numériques permettant en ce sens d’informer sur les concurrents —
notamment sur leurs compétences, faiblesses techniques ou comportements — en amont des
combats, constituent des instruments favorisant 1’¢tablissement de stratégies et tactiques
visant a piéger I’adversaire. L’individu privilégie cette approche méthodique, analytique a

finalité défensive au détriment de I’attaque et agressivité.

Extrait n°4

Entretien 7 (Margot) : « quand j’ai regardé autour de moi dans la cage, c’est comme si je me
réveillais et j’en avais pas vraiment conscience. Je regarde pas en fait. C'est difficile, si on
commence a regarder, regarder euh enfin je crois que c’est quelque chose qui peut déranger
ta concentration parce que tu vois d’autres choses, ¢a vient perturber ta concentration. Donc
en fait tu vois sans voir. Pour moi c’est ¢a. Je pourrais tres bien fermer les yeux ce serait
pareil. Je sais ce qu’il faut faire, je sais ou aller ».

Interprétation

Observant ce qui I’entoure a ’intérieur de ’enceinte de combat grillagée lors de compétitions
de MMA, la pratiquante éprouve une impression d’éveil alors méme que non-consciente de
quitter un état d’esprit particulier. Lors du combat, elle s’abstient d’observer les ¢éléments
autres que liés a son adversaire (comme ceux entourant I’espace d’affrontement) car ils
pourraient perturber sa concentration et influer négativement sur ses performances. L’état
dans lequel elle plonge — donnant la sensation de voir sans attention, sans conscience
particuliére (elle emploie I’expression « voir sans voir ») — lui permettrait par ailleurs,
notamment lors des phases de combat au sol, de savoir ou se déplacer et quelles actions

entreprendre sans méme mobiliser sa vue.

Extrait n°5

Entretien 3 (Thomas) : « on est un animal hein, on devient un animal [au moment de
combattre en compétition] (...) il y a ce coté d’instinct primaire qu’on a jamais, qu’on a pas
dans la vie de tous les jours dans notre société moderne (...) ouais c’est l’instinct animal,
c’est l'instinct primaire qui revient hein. Et donc évidemment tout est beaucoup plus
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exacerbé, méme notre vue elle change (...) on a nos sens qui sont exacerbés, donc évidemment
euh bon avec les nombres d’heures de répétitions (...) on va voir s’il [I’adversaire] engage sa
hanche, on va voir s’il a ['épaule qui part (...) on observe euh s’il est gaucher s’il est droitier
(...) c’est des automatismes (...) on anticipe. On sait qu'il va y avoir quelque chose (...) je
parle d’un pratiquant qui a déja du métier. Un débutant (...) aura pas encore ces
automatismes (...) On a nos automatismes plus nos sens qui sont exacerbés, ce qui fait que
ben c’est l'instinct quoi. On acquiert un instinct de combattant voila. Et euh et d’ailleurs les
grands champions souvent sont des combattants instinctifs (...) qui ont un instinct du combat
qui est terrible, le coup d’ceil quoi ».

Interprétation

Lorsqu’il combat en compétition, I’interviewée explique accéder a un autre état d’esprit (il
explique en effet « devenir un animal », du fait du resurgissement d’un « instinct animal », «
primaire », « du combat(tant) », qui ne se manifeste pas dans sa vie quotidienne). Dans cet
¢tat particulier d’exaltation, il expérimente une « exacerbation de ses sens », notamment sa
vue (qui selon lui « change »). Combinée aux heures d’entrainement (et donc a I’appréhension
et répétition de gestes techniques conduisant a [’acquisition d’automatismes), cette
exacerbation des perceptions sensorielles facilite le décodage, I’analyse, la « lecture » (il parle
de « coup d’ceil ») des actions et mouvements que 1’adversaire projette d’enclencher, par
exemple a travers I’engagement de hanche, la position de son épaule ou ses préférences
motrices. Selon lui, ces dispositions — non-intégrées chez les pratiquants débutants — rendent
deés lors possible 1’anticipation, permet de « savoir qu’il va y avoir quelque chose ». Il estime
par ailleurs que les combattants performants sont régulierement ceux qui disposent de ces

instincts, qu’il qualifie de « terribles » (au sens démesurés).

Extrait n°6

Entretien 4 (Christophe) : « le cerveau il réagit pas de la méme facon euh je vais utiliser un
terme que nous on utilise en gendarmerie, la surtout avec le, I'effet des attaques terroristes,
c'est la réversibilite euh on... d’un moment a un autre on peut passer en mode guerre
instantanée et je pense que c'est un peu le méme principe en sport de combat. Quand je
combattais au club c’était contre des potes comme on peut le faire a l’entrainement, je sais
que si c’est en compétition ben le cerveau il va déclencher autre chose et euh la devant moi
c’est plus un pote c’est un adversaire. Donc c'est... faut que je l'empéche d'avancer (...) C’est
pas le méme rapport puis c'est quelqu'un qu'on va pas forcément connaitre en compétition
(...) ¢’est pas quelqu’un qui est proche quoi. Euh au club (...) j ai pas cette optique de casser
quelqu’un. J'ai jamais été comme ¢a (...) je suis pas la pour le détruire ».

Interprétation

Gendarme de profession, I’interviewé explique étre a méme de soudainement accéder a un
¢tat d’esprit particulier (de « passer en mode guerre instantanée » selon ses termes) dans le

cadre de son travail, notamment en raison du risque d’activités terroristes. Par ce passage
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d’état a un autre (il parle de « réversibilité ») son cerveau fonctionne et réagit différemment, «
déclenche autre chose » selon lui quand on se retrouve confronté a ces situations particuliéres.
Lors d’affrontements compétitifs, I’interviewé explique réagir de la méme maniére 1’opposant
¢tant, a I’inverse du cadre de 1’entrainement dans lequel il pratique avec des membres de son
club qu’il affectionne, un adversaire avec lequel il ne partage généralement pas de proximité
ni d’affinité et qu’il se doit « d’empécher d’avancer ». Par ces rapports distincts et son
tempérament, 1’individu ne se dit en effet pas a la recherche du « cassage » et de la «

destruction » de ses opposants lorsqu’il s’entraine.

Extrait n°7

Entretien 11 (Chloé) : « en compétition je donnerais tout, j'hésiterais pas une seconde avant
de mettre une patate a la personne parce que je sais que de toute facon si c’est pas moi qui le
fait, c’est elle qui va le faire et dans ce cas-la je vais perdre. Mais euh ouais c’est clair que
quand je suis euh quand je suis au dojo ben avec les gens que j'aime bien et avec qui je
rigole, j’ai vraiment du mal a leur faire mal parce que c’est pas un truc naturel chez moi et je
pense qu’en compétition, j’aurais pas du tout de probleme avec ¢a. C’est comme si je me
battais contre... ben contre ma sceur, par exemple pendant une dispute, enfin pour rire ou euh
je sais que cette personne-la de toute facon dans tous les cas il faut que quelqu'un gagne ou
que quelqu’un perde et que si je donne pas de coups de toute facon, je vais pas m’en sortir ».

Interprétation

A D’inverse des situations d’oppositions qu’elle est amenée a expérimenter dans le cadre de
I’entrainement, lors desquelles elle explique éprouver — en raison de son tempérament et de
I’affection qu’elle porte aux membres de son club et a la jovialit¢ de ce groupe — des
difficultés a s’engager pleinement dans les combats au risque de « faire mal », ’interviewée
serait déterminée a adopter ces comportements, « n’hésiterait pas une seconde avant de mettre
une patate a I’autre personne », « n’aurait aucun probléme avec ¢a » et « donnerait tout » dans
un cadre compétitif. L’acces a cet état d’esprit particulier résulte principalement du fait que
cet engagement dans le combat, « donner des coups », soit nécessaire pour d’une part « s’en
sortir » face a un adversaire qui lui la percutera assurément, d’autre part ne pas sortir perdante
de la rencontre. Eprouvant une certaine rivalit¢ a 1’égard de sa sceur, elle explique étre a
méme d’accéder a ce méme type d’état lorsqu’elle se « dispute » avec elle (et donc ressent de

la nervosité) et s’oppose a elle lors d’affrontements de fin de séances.

Observation de terrain 1

« Regard sadique »

J’observe le combat de fin de cours qui a lieu & c6té de moi et constate que ’'un des deux
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opposants, ayant réussi a initialiser une technique de soumission (clé de bras en extension),
regarde avec attention le visage de son adversaire et sourit a mesure de I’intensité de ses
grimaces, ralements et cris jusqu’a ce qu’il tape pour se soumettre. Son regard — qui me
semble fascing, presque sadique lors de cette scene — apparait différent « moins intense »
quelques instants aprés 1’affrontement puis totalement changé, « ordinaire », « normal » une
fois ’entrainement terminé.

Interprétation

Par la note de terrain ci-dessus, est mis en exergue la maniére dont certains affrontements de
MMA — nos observations dénotent d’ailleurs une amplification de ce phénomeéne lorsque ces
affrontements sont a forts enjeux — peuvent relever, par accés a un état particulier d’excitation
et notamment au moyen des perceptions visuelles et auditives, de certaines formes de
sadisme’®. A D’instar de 1’analyse proposée par Georges Bataille (1963) ’expression de ce
sadisme dévoile en creux I’atteinte d’une capacité limite d’expression et de compréhension du
langage vivant du corps. Comme I’explique Gilles Deleuze (1967) la répétition de la
frustration sans plaisir fait basculer d’Eros au sans fonds de Thanatos et a la douleur, dont le

sadisme est I’expression.

Extrait n°8

Entretien 5 (Kevin) : « j’avais toujours l'impression que les mecs en face avaient un niveau,
c’est peut-étre aussi pour ¢a que je m’entrainais encore plus avant chaque combat, c’est
qu’en fait j’ai toujours ['impression que le mec est largement meilleur que moi (...) je l’ai fait
une fois [visionner des vidéos de son futur adversaire] et en fait euh je [’ai pas refait apres
parce que tu te fais tout un monde quand tu regardes, tu as l’'impression que le mec il est... il
tape beaucoup plus fort que toi alors qu’en fait non, tu as l'impression qu’il est super bon
alors qu’en fait ben pas plus que toi, donc ben en fait je I’ai fait au début sur [’adversaire, sur
mon adversaire et en fait a la fin je le faisais plus (...) je demandais a Aurélien [un des
entraineurs du club] par exemple comment il boxait, comment voila... (...) en fait je me servais
plus que mes entraineurs regardent ce qui se passait pour mon combattant, ce que faisait le
combattant que j’allais affronter, plutot que moi de regarder. C’était un peu stressant je
trouve de regarder euh d’aller regarder ce que faisait ’adversaire en fait. »

Interprétation

8 Réguliérement mis en parallele par les membres des deux clubs étudiés, le MMA et le BDSM relévent
effectivement tous deux aussi bien d’une recherche délibérée et consentie de la violence — arguments mobilisés
par les pratiquants en vue de Iégitimer, « décriminaliser socialement » leurs actes (Weinberg, 2016) — que d’une
certaine forme « d’esthétisation de la violence » (Czuser, 2019) notamment par mise en valeur de figures
symboliques d’engagement tels que les stigmates corporels, que méme d’un rapport pulsionnel sexuel au corps
de ’autre et a la douleur ou, dans la recherche de la soumission de MMA — objectif ultime du combat —, se
manifestent des interactions constantes entre sadisme et masochisme (Vannier, 2014).
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Le sentiment récurrent de disposer d’une puissance de frappe et d’un niveau de compétence
inférieurs aux combattants qu’il affrontera lors de compétitions’® incite ’interviewé, dans un
but compensatoire, a s’entrainer davantage a 1’approche de ces échéances. Visionner des
vidéos de ses futurs adversaires en amont des combats renforcant et exagérant la portée — bien
qu’a tort selon lui — de cette impression, il ne le reproduira plus et privilégiera prendre
connaissance des dispositions et spécialités®® de ses futurs opposants par 1’intermédiaire des
analyses conduites par ses entraineurs les concernant. Outre renforcer ce sentiment
d’infériorité, le visionnage de ce type de vidéos conduit le pratiquant a un état particulier

d’appréhension (il considére en effet « stressant » de préter attention a ce que font ses futurs

opposants).

Extrait n°9

Entretien 6 (Adrien) : « « toucher » genre ¢a fait toucher aussi en mode en boxe « je réussis a
toucher l’adversaire » (...) entre ta main et le corps de l’adversaire, il y a le gant il y a quand
méme une grosse surface et quand tu arrives a toucher derriere le gant, passer derriere la
garde, il y a une satisfaction en mode « tu es satisfait tu as placé un combo ». Tu as touché
seulement un coup sur le combo, c’était fait expres et puis la tu es content de ton travail, tu as
enfin touché comme tu voulais. Il y a une satisfaction derriére (...) Pas forcément faire mal
mais se dire « celui-1a il est passé », « celui-la si j’étais en combat peut-étre que ¢a aurait
pu... » pas forcément en mettant genre une grosse force, juste dire « celle-la elle était propre
je suis content de moi », genre euh « c’était beau » ».

Interprétation

Au-dela des perceptions sensorielles associées a I’appréhension de ce sens, « toucher » dans la
pratique du MMA évoque chez I’interviewé le fait de parvenir a atteindre, par percussion, un
adversaire en position de garde. En raison de la difficulté a accéder aux cibles visées (les
différentes parties du corps de 1’adversaire) du fait que les jambes, bras et gants permettent
aux pratiquants de se protéger, réussir a « passer derriére la garde » et percuter ces cibles
provoquent une satisfaction particuliere chez lui. Cette satisfaction résulte en outre du fait
d’étre parvenu a volontairement toucher I’adversaire au moyen d’un coup précis alors méme
que compris dans un enchainement de multiples techniques (« toucher [volontairement]
seulement un coup sur le combo » selon ses termes). 1l explique en effet « étre content de son

travail » lors de ces situations, estimant que ces coups — qu’il juge « propres » et « beaux » —

S Depuis mes premiéres années de pratique du MMA mais aussi dans le cadre de cette étude, j’ai en ce sens
régulierement été témoin de situations lors desquelles, dans le but de susciter la peur de futurs adversaires, des
compétiteurs encouragés par leurs photographes s’appliquaient a paraitre « méchants », « durs » sur les portraits
utilisés pour la promotion des combats et/ou diffusés sur les médias sociaux.

80 Caractéristique pareillement observée dans le jeu vidéo de combat et particulierement marquée par la nature
hybride du MMA, les pratiquants expérimentés disposent et usent généralement de styles, compétences,
techniques spécifiques (voire personnelles) au service de leur performances dans le cadre de leur pratique.
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étant « passés », ils pourraient désarconner les adversaires si davantage de puissance était

déployée.

3.1.4. Perception

Perception
La perception se rapporte, par des formes spécifiques d’attentions/lectures/analyses et en
particulier par le développement de 1’expérience, essentiellement aux manires de (se)
repérer dans 1’espace, d’anticiper, ressentir les mouvements et actions ou d’appréhender son
propre cOrps ou son propre personnage sans nécessairement mobiliser le sens de la vue. Elle
peut aussi renvoyer, au-dela des perceptions sensorielles, a 1’harmonie existant entre

I’individu et la pratique.

Extrait n°1

Entretien 4 (Christophe) : « ¢’est la ot y’a le plus pour moi de sensations parce que forcément
le sol se fait en touchant (...) on essaie d’avoir tout son corps assez sensible pour trouver les
points, ben les points sensibles de l’adversaire, d’arriver a passer des enchainements, des
étranglements, des kimuras, ben des clés, tout ce qu’on peut, et trouver le point de rupture de
["adversaire pour le faire on va dire, abandonner le combat (...) on s’entrainait les yeux
fermés pour essayer de trouver justement les points (...) que justement toutes les clés des
étranglements deviennent des réflexes et plus des mécanismes enclenchés par le combattant.
(...) quand je fais la technique et que je vois que je mets de [’effort dedans et que je vois que
["adversaire en face ben y’a pas de réaction, y’a pas de crispation au niveau du corps de
[’adversaire, je me dis que la technique ben elle fonctionne pas la. Donc faut changer de
technique et passer sur autre chose. C’est des on va dire... les réflexes du corps humain, on
essaie de ressentir les réflexes du corps humain, quand on est étranglé ben on va se crisper,
on va essayer... avoir un rdle. Donc tout ¢a on peut le sentir et euh si ¢a passe tant mieux, si
ca passe pas ben faut changer. »

Interprétation

C’est au travers le toucher, particulierement lors du travail au sol, que I’individu éprouve le
plus de sensations, au point d’étre en mesure de pratiquer — notamment par perceptions
proprioceptives et vestibulaires — sans solliciter sa vue. Dans ces phases d’affrontements,
I’individu cherche, par corps, par sensibilité, a percevoir et ressentir les faiblesses de
I’adversaire pour le « travailler » et le soumettre (il parle de points « sensibles » et de «
rupture »). La perception — ou son absence — de réactions externes d’inconforts et de douleurs
(crispations et rales de I’adversaire par exemple) lorsqu’il initialise ces techniques de
soumission I’informe sur leur effectivité et sur I’intérét — ou non — de les poursuivre. C’est

dans cette attention, ces perceptions et ressentis que le pratiquant cherche a déevelopper, plus
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que des actions préméditees, des réactions automatiques (il parle de « mécanismes enclenchés

par le combattant » au profit de « réflexes du corps humain »).

Extrait n°2

Entretien 11 (Chloé) : « Au sol euh c’est plus simple parce que en fait on n’est pas forcément
obligés de voir, c’est plus au toucher (...) je pense que méme parfois si on voit mal ou qu’on a
les yeux fermés, on peut réussir a faire des bonnes clés (...) au sol c'est la chose la plus... la
meilleure chose pour gagner un combat, je pense que c’est plus le toucher (...) ¢’est ['instinct
de savoir que [’adversaire est la et du coup on va lui faire telle clé a tel moment (...) Sl mon
adversaire je sais qu’il va me faire une clé, je sens qu’il est en train de se préparer, ben je
peux faire par exemple une feinte et lui mettre une autre clé, c'est le fait de se sentir, de sentir
qu’on est en danger et de sentir qu’on va devoir agir avant [’adversaire ».

Interprétation

Pour I’interviewée, les perceptions visuelles — contrairement aux perceptions tactiles — sont
d’importance moindre dans le travail au sol, si bien qu’il soit envisageable de soumettre
I’adversaire quelles que soient les facultés visuelles du pratiquant. Par une forme particulic¢re
d’attention et de promptes lectures et analyses de signaux (par exemple, certains mouvements)
qu’envoie I’opposant, la pratiquante est en mesure de le situer dans I’espace et d’anticiper les
actions qu’il projette d’enclencher (comme des clés) pour le devancer et elle-méme engager

des actions tactiques offensives (elle parle de « sentir le danger » et « d’instinct » I’incitant a

agir).

Extrait n°3

Entretien 7 (Margot) : « C’est [le toucher] le plus important (...) Et savoir aussi quand on se
prend en clé. Savoir dans quel sens on est, dans quel sens est l’adversaire, dans quel sens
tourner, c¢a doit devenir des réflexes aussi pour éviter de se faire étrangler, de se faire
prendre en clé de bras ou clé de jambe. Et donc il y a beaucoup de proprioception de notre
corps, de sensations, ou se trouve notre genou, dans quelle situation se trouve notre genou et
comment il faut faire pour se libérer sans se faire mal. »

Interprétation

La pratiquante considére le toucher comme primordial dans la pratique du MMA,
particulierement lors du travail au sol. C’est la combinaison de ce sens et de perceptions
proprioceptives, vestibulaires et nociceptives qui I’informe sur la position (sienne ou adverse)
du corps et des membres dans 1’espace et qui 1’oriente dans ses prises de décisions tactiques.
Ces perceptions sensibles la renseignent, ’avertissent notamment de situations lors desquelles
I’opposant enclenche ou tente de finaliser des techniques de soumission (comme des clés ou

étranglements), puis la guide sur les mouvements a effectuer en vue de se dégager de ces
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situations périlleuses tout en évitant les inconforts et blessures. Elle estime profitable que ces

réponses deviennent des automatismes (elle parle de « réflexes ») chez les pratiquants.

Extrait n°4

Entretien 6 (Adrien) : « La vue c’est important mais dans le domaine pieds-poings... je dirais
genre euh méme peut-étre un peu lutte, mais deés qu’on passe au sol... (..) des fois
["adversaire est sur le dos, des fois il est dans ton dos, tu vois pas quand tu es au sol et des
fois j’ai juste fermé les yeux ben ¢a changeait rien parce que tout est dans la sensation, tu te
dis « il me tient la », il y a une telle tension dans mon corps, genre « ¢a tire par mon kimono
», « mon poignet il est serré la », genre tu sais ou se situe [’adversaire, tu as pas besoin
forcément de la vue (...) des fois genre pour rigoler il y avait des thémes (...) en fermant les
yeux, le plus dur c’est juste de mettre la main sur l’adversaire (...) alors qu’en boxe genre tu
peux pas te permettre ¢a (...) une fois au sol tu peux te permettre des fois de pas voir. La ¢a va
étre moins grave (...) a force tu t’y habitues, puis méme tu peux pas tout le temps avoir un
regard sur lui, si il prend ton dos, tu es obligé de dire « merde tu vois que ses jambes et ses
poignets qui t arrivent dessus », mais tu te dis « tu le vois pas entierement ». Alors qu’en boxe
tu es obligé de rester devant et s’il est dans ton dos ben il pourra te frapper mais il pourra
pas te frapper dans le dos, alors que justement genre au sol s'il est dans le dos il va étre
content, genre tu vas pas lui poser de probleme et euh la tu seras obligé de faire avec autre
chose que tes yeux. »

Interprétation

Du fait qu’il soit capable de ressentir et percevoir la position et les saisies de I’adversaire —
notamment par pression et tension de certaines parties de son corps ou par la manipulation de
sa tenue de pratique — et ce y compris yeux clos, les perceptions visuelles lors du corps a
corps ou du travail au sol sont, contrairement aux phases de pieds-poings, de moindre
importance selon ’interviewé®. Durant certains exercices au sol lesquels privent de la vue, la
plus grande difficulté consiste ainsi a établir un premier contact physique avec 1’adversaire,
I’entrainement et I’expérience habituant, a terme, a ne pas focaliser 1’attention visuelle sur les
corps, d’autant plus que par ses modalités particulieres, cette forme d’affrontement est
susceptible d’amener les opposants dans de variées et occultantes positions. Les perceptions
visuelles seules permettant de situer les corps lors des phases de pieds-poings, le travail au sol

exige donc, a I’inverse, la mobilisation d’autres perceptions sensorielles.

8 A partir d’'un certain niveau d’expertise (résultant notamment de répétitions d’exercices techniques et
d’expérimentations de situations d’oppositions au corps a corps et au sol), la pratique du MMA peut d’ailleurs
conduire au développement de nouvelles formes d’équilibres. Par jonction des corps lorsque les individus se
saisissent, le couple ne se voit effectivement pas soutenu par deux (équilibre bipédique) mais quatre (équilibre
quadrupédique) appuis — selon les situations d’oppositions et les positions des combattants, les parties du corps
en contact avec le sol peuvent toutefois se révéler plus ou moins nombreuses — comme par exemple par les bras,
les jambes, les épaules, les genoux ou la téte. Dans ’appréhension et I’expérimentation de 1’affrontement, ne
sont donc pas uniquement pris en compte ses propres appuis mais aussi, au moyen des perceptions tactiles,
vestibulaires, viscérales, proprioceptives (et par extension kinesthésiques), ceux de 1’adversaire.
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3.1.5. Indicateur

Indicateur
L’item renvoie, au moyen d’une forme d’attention généralement liée a 1’expérience, a la
maniére dont I’analyse de signaux, d’indices permet d’une part d’informer — notamment par
stimulations gustatives et auditives — sur sa propre condition, celle de son adversaire et sur le
déroulement de I’affrontement, d’autre part d’anticiper les actions et mouvements qu’il
projette d’enclencher ou de faire enclencher. Ce déchiffrage, en plus d’étre a méme
d’informer sur les états d’esprit des opposants, peut ainsi favoriser la prise d’avantage (et

donc la performance) y compris sans mobiliser le sens de la vue dans certaines situations.

Extrait n°1

Entretien 10 (Oscar) : « Le goiit ¢ est le sang (rire) (...) Ben justement quand tu as la bouche
vide tu as pas de godt, dés que tu as du sang tu reconnais directement le goQt de ton sang. Si
tu es touché si tu es blessé ou autre voila. (...) Ouais si toi tu es blessé ou pas. »

Interprétation

Oppose a I’absence de gotit (lorsque sa bouche est « vide »), le gout du sang est rapidement
identifiable par le pratiquant et pergu comme un indicateur I’informant sur le fait qu’il soit

touché ou blessé.

Extrait n°2

Entretien 6 (Adrien) : « Et puis euh des fois genre tu sens... j’avais des bagues avant sur les
dents, je sentais genre le golt du sang quand la bague rentrait dans les lévres quand mon
protége-dents était mal mis. (...) ¢a m’a pas particulierement géné, je me suis dit « merde je
me suis fait toucher », je l’ai pris j’avais pas ma garde ou j'avais mal mis ma téte tout
simplement, je me suis dit « ben faut faire attention que j'en prenne pas une deuxieme » (...)
Genre vraiment je me disais « merde je saigne, ¢a veut dire que j’en ai pris une la », « la je le
sens » genre « j’ai mal mis mon protége-dents et du coup j’en ai pris une ». QOuais c’est un
indicateur. »

Interprétation

Le golt du sang dans la bouche du pratiquant — résultant de blessures provoquées par
percussions au niveau de sa machoire et mauvaise mise en place de son protége-dents
favorisant les accrochages entre son appareil dentaire et ses levres — ne lui occasionne pas de
géne mais lui fait prendre conscience, « sentir » qu’il a été « touché » en raison d’une erreur

de défense ou position inappropriée. Il appréhende cette perception comme une alerte lui
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indiquant « qu’il en a pris une [percussion] », « qu’il saigne » et de mieux se protéger par la

suite.

Extrait n°3

Entretien 4 (Christophe) : « [’ouie, euh plus au sol, voir, entendre surtout s’il y a pas un
moment ou [’adversaire euh a pas ben des petits bruits qui disent que la ¢a [la technique de
soumission] commence a passer ou... (...) Des faiblesses plus dans ce sens-la. »

Interprétation

Les bruits provenant d’adversaires en réaction aux techniques de soumission qu’effectue
I’individu — notamment lors des phases de combat au sol — sont des signaux indiquant une

faiblesse de leur part par I’effectivité de la technique.

Observation de terrain 1

« KO et vibrations »

L’entraineur me demande d’affronter Maxime en sparring sur le ring en fin de séance.
Quelques secondes avant d’y monter, lui et moi nous mettons d’accord pour appuyer nos
frappes. Le combat est intense, violent. Je recois quelques coups puissants mais parviens
aussi a en distribuer. Fixé au centre du ring depuis le début du combat (je préfere tourner
autour de lui dans un premier temps), Maxime avance maintenant vers moi et me force a
m’approcher d’un des coins. Il m’envoie quelques crochets — qui méme bloqués se font sentir
dans tout mon corps — et genoux au corps. Je suis en difficult¢é mais remarque qu’il ne
protége que partiellement sa téte : une ouverture s’offre a moi. Entre deux de ses attaques, je
parviens a le « piquer » d’un crochet au menton. Il semble désarconné. J’en profite pour en
envoyer un deuxiéme, plus puissant. Je finis mon enchainement par un direct du bras avant
qu’il n’arrive pas a esquiver. Se penchant vers le sol (je ne vois maintenant plus son visage)
et titubant quelques secondes, il tombe la téte la premiére a mes pieds, comme au ralenti. Je
ne réalise pas tout de suite ce qu’il se passe. Les vibrations provoquées au sol par sa chute et
qui parcourent mon corps me font comprendre qu’il est KO.

Interprétation

Par la situation rapportée via cette note de terrain, on constate que la quasi-totalité des
perceptions sensorielles étudiées peut constituer — parfois par combinaisons — des indicateurs
permettant non seulement d’informer sur les modalités, le déroulement, la « dynamique » des
combats, mais rendre de plus possible, de maniére instantanée, 1’appréciation et la mesure de
ses (dis)positions personnelles et de sa propre condition (ainsi que celles de ses adversaires)

durant les affrontements.

Extrait n°4
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Entretien 11 (Chloé) : « en géneéral les combattants quand ils donnent des coups ils ont
tendance a faire des trucs en mode (expire 3 fois) et du coup a partir de ce moment ou on
entend un bruit on sait qu’il va y avoir un coup et méme dans leur respiration on peut sentir
qu’ils vont donner des coups a ce moment-la. (...) c'est vrai que c'est pratique pour
appréhender un coup parce que on sent quand les personnes vont donner des coups avec
["ouie je pense. »

Interprétation

Differents bruits liés a la respiration de ses adversaires lors d’affrontements (notamment la
courante modification du rythme respiratoire et certaines expirations précédant coups)
permettent a la pratiquante de lire, anticiper, « savoir » quelles seront les actions a venir. Elle
considére en ce sens I’ouie comme utile, « pratique » pour appréhender les attaques de ses

opposants lors de situations d’opposition.

Extrait n°5

Entretien 10 (Oscar) : « le toucher c’est... le toucher c’est le plus important parce que c’est la
ou tu vas frapper et c’est la que tu regois. Donc c¢’est grdce a ¢a que tu sais si tu vas blesser
ton adversaire et c’est grdace a ¢a que tu sais ou pas Si toi tu as été touché ou tu es blessé. »

Interprétation

Pour I’individu, le toucher est primordial dans la pratique du MMA. L’appréhension de ce
sens — par I’intermédiaire de techniques de percussions — constitue un indicateur I’informant
notamment sur le fait d’avoir touché/blessé 1’adversaire ou de 1’avoir lui-méme été. On peut
parler méme ici d’un sens englobant dans I’organisation du langage sensoriel (Gélard, Sirost,

2010).

Observation de terrain 2

« « Touché » au foie »

Mon adversaire s’avance vers moi et m’envoie un crochet du gauche au corps. Une décharge
parcourt 1’ensemble ce dernier. Je suis comme paralysé et ne peux plus bouger. J’ai
I’impression d’étre coupé en deux. Rapidement, je comprends que j’ai ét€ « touché » au foie,
et me remémore une autre fois ou cela m’est arrivé lors d’une compétition de sambo, durant
laquelle un de mes adversaires ayant saisi ma kurtka [veste utilisée en sambo], m’assena de
multiples middle-kicks dans les cotes jusqu’a que je m’écroule au sol et ne puisse plus
continuer le combat. Maintenant saisie d’une douleur intense, mes muscles ne répondent
plus, je tombe par terre. J’ai la sensation que des aiguilles a la fois brulantes et gelées
parcourent mon corps, en particulier mon buste. Visage collé au sol, je réale et tente de
reprendre mon souffle. Aprées quelques instants (qui me paraissent interminables), je parviens
a m’assoir puis a me relever. Il me faut attendre la fin de ce combat avant de pouvoir
récupérer pleinement et m’engager dans les prochains affrontements.
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Interprétation

En plus de soulever la question de I’intégrit¢ physique de 1’ethnographe (et lorsque les
situations sont inversées, des enquétés) dans I’exercice et I’engagement dans sa recherche,
cette note de terrain indique la maniere dont les perceptions proprioceptives, vestibulaires,
viscérales peuvent constituer des signaux indiquant le fait d’avoir été touché (voire mis hors
d’état de combattre), parfois méme en amont du ressenti de la douleur (et donc de la
nociception). La combinaison de I’ensemble de ces perceptions peut par ailleurs stimuler des

souvenirs de situations antérieures semblables.

Extrait n°6

Entretien 10 (Oscar) : « quand tu tapes, quand tu tapes quel bruit ¢a fait tu vois. Quand tu
tapes sur le mec tu sens des fois si ¢a a bien touché ou pas. Si tu le touches bien tu entends
(imite un bruit de respiration) tu entends tu vois ce que je veux dire ? (...) parce que si tu le
touches souvent ca lui fait (imite un bruit de respiration) comme ¢a tu sais que tu l’as touché
».

Interprétation

La sensation de contact ressentie par le pratiquant lorsqu’il percute ses adversaires ainsi que
les bruits provenant de leur respiration et de chocs sous I’effet de ses coups sont des

indicateurs I’avertissant qu’il les a « touché ».

Extrait n°7

Entretien 6 (Adrien) : « justement le bruit des chocs, je pense que ben il y a des coups en
pieds-poings qui font peut-étre pas mal mais psychologiquement il y a le bruit qui est la et
donc du coup, on se dit « merde j’ai été touché » alors que sans le bruit on [’aurait pas
ressenti pareil et le bruit ca apporte un facteur en mode « merde il y a eu quelque chose », il y
a comme une alerte. Le bruit envoie une alarme : « 1a ¢ca a touché, la il y a eu quelque chose.
» »,

Interprétation

Lorsqu’il se fait percuter par un adversaire durant les phases de percussion debout, certains
bruits d’impacts constituent « une alarme » pour I’individu, lui indiquant qu’il a été touché, «
qu’il y a eu quelque chose »%2. En ’absence de ces bruits, il serait cependant moins en alerte
et déstabilisé (« ne I’aurait pas ressenti pareil » selon ses mots) car la douleur subséquente

n’en est pas nécessairement plus importante.

82 Cette méme idée transparait par ailleurs a travers notre propre pratique du MMA, lorsque dans certaines
situations (en particulier de travail technique ou d’affrontements), les bruits résultant des chocs entre gants,
pattes d’ours, paos ou corps fournissent non seulement des informations quant au fait d’étre parvenu a porter
efficacement le coup ou & «toucher » 1’adversaire, mais provoque de plus, lorsque claqués, une certaine
satisfaction par cette « validation » sonore.

216



3.2. Ensemble 2 : Entre pratigues et influences

3.2.1. Alimentation

Alimentation

Ici, I’item renvoie aux liens entre alimentation et pratique du MMA et du jeu vidéo de
combat. Se dévoilent notamment les influences que peuvent avoir cette alimentation sur les
¢tats d’esprit et dispositions (et donc performances) des individus et plus généralement les
nouveaux rapports a la nourriture développés par engagement — en particulier compétitif —

dans la pratique.

Extrait n°1

Entretien 3 (Thomas) : « on est obligé d’avoir une certaine catégorie de poids (...) il y en a
méme qui font des régimes pour perdre du poids euh pour étre au poids. Donc évidemment on
fait attention a ce qu’on mange. On mange pas trop de conneries. C’est marrant parce que
dans ce sport (...) il y a quand méme une notion de santé, aussi bizarre que ¢a puisse paraitre.
D’accord les gens vont dire « on se fait mal, il y a les blessures, il y a tout ¢a » (...) mais
quand on regarde (...) un pratiquant de MMA d’un certain dge est beaucoup plus en pleine
forme (...) que quelqu’un qui a jamais fait de sport de sa vie (...) et qui mange que de la
merde. (...) de temps en temps on va se faire un petit plaisir, un McDo ou un truc, mais on fait
toujours attention a ce qu’on mange, parce qu’on sait qu’on peut pas prendre trop de poids
(...) en plus on est amené & voir les médecins régulierement pour voir si notre corps est amené
a pouvoir faire ce sport (...) on a une alimentation plus a baser sur les Iégumes, la protéine,
tout ce qui est des viandes blanches (...) on peut pas nier que le fait de faire ce sport, il y a un
coté sport et nutrition qui est essentiel et qui dit nutrition dit mettre de la bonne essence dans
son moteur, de la bonne huile dans son moteur et donc forcément un meilleur moteur quoi. »

Interprétation

Pour prétendre a la pratique du MMA — en particulier compétitive laquelle nécessite de
respecter certains poids pour concourir dans des catégories précises —, le pratiquant doit
s’astreindre a des régimes alimentaires restrictifs et limiter les écarts®® (« faire attention », «
ne pas manger trop de conneries », « de la merde » selon ses mots), bien que ces derniers
puissent constituer un « plaisir ». Il soutient que contradictoirement aux risques (notamment

de douleurs et blessures) auxquels s’exposent les individus par la pratique de la discipline, la

8 Dans les deux clubs étudiés, de réguliéres mentions sont faites et conversations tournent (en particulier a
I’approche de compétitions) autour de la perte de poids et des difficultés éprouvées quant aux restrictions et
pratiques (auto)imposées. L’une de ces pratiques — & savoir le « weight cutting » — s’est méme vue étre 1’objet,
dans le cadre d’une de ses formations, d’un exposé présenté par 1’entraineur principal de 1’'un des deux clubs
étudiés (accompagné d’un combattant professionnel de la méme structure et d’un médecin) visant a sensibiliser
et conseiller sur les méthodes utilisées. Ayant eu lieu durant notre étude, cette présentation aura suscité grand
intérét des individus présents, notamment des compétiteurs et combattants professionnels.
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rigueur diététique et le suivi médical qu’elle impose (il parle d’une « notion de santé »)
contribuent davantage a la forme physique que s’ils ne pratiquaient aucune activité physique.
Pour I’individu, le respect de ces exigences diététiques — notamment une alimentation basée
sur les légumes et protéines issues des viandes blanches (« de la bonne essence [et] huile dans
son moteur » et donc « forcément un meilleur moteur » selon ses mots) —, fait partie

intégrante de la discipline.

Extrait n°2

Entretien 9 (Louis) : « le fait de... d’avoir un régime aussi pendant les préparations font que
aussi je pense c’est pas euh on se fait moins plaisir aussi sur les aliments, on mange pas des
choses qui sont supers tout le temps euh qui ont tout le temps beaucoup de godt. Je suis
toujours a manger des trucs un peu fades sans trop de sel, sans trop d’huile, sans trop de
beurre. Donc aussi le fait de faire un régime pendant les combats font que ben il y a la perte
de saveur parce qu’on mange plus, on mange plus les aliments avec autant de goiit on va dire.
Voila le probleme. »

Interprétation

Les restrictions diétetiques auxquelles le pratiquant doit se soumettre lors des préparations
aux compétitions le conduisent a consommer des aliments en moins grande quantité et de
moindre saveur (il explique en ce sens « moins se faire plaisir » en raison de leur gout
régulierement moins marqué, « fade » résultant de leur faible teneur en sel, huile et beurre).
Vécues comme une contrariété (il parle en effet de « probleme »), ces restrictions et manque

de godt subséquent le conduisent a moins apprécier sa consommation de nourriture.

Extrait n°3

Entretien 7 (Marqot) : « i/ fallait quand méme faire attention, donc on boit pas d’alcool, on
mange pas sucré, on fait attention aux glucides (s ‘éclaircit la voix) (...) Euh souvent fallait
faire attention euh 2 semaines avant ou 2 mois avant voila, apres j’ai eu une époque ou ben
les femmes avec [’dge, les hormones on prend du poids et malgré ¢a j’ai voulu rester dans ma
catégorie. Et donc la c’était encore plus strict. J avais carrément essayé... mon coach m’avait
fait prendre une application pour calculer mes calories par jour et savoir la quantité de
protéines que je mangeais, la quantité de glucides que je mangeais, de sucre etc. pour
m’aider a faire un bon compromis. Mais euh j’ai fait des régimes tres stricts. Le probleme de
faire des régimes tres stricts c’est qu’on arrive complétement crevés a la compétition et du
coup on perd 50 % de chance de gagner. »

Interprétation

La pratique compétitive du MMA conduit la pratiquante a s’astreindre a des régimes
alimentaires stricts quelques semaines avant des combats (elle explique en effet « faire
attention » aux glucides et ne pas consommer d’alcool dans ces conditions particulieres,

notamment en raison de sa difficult¢ a maintenir un poids stable avec 1’age) afin de rester
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dans sa catégorie de poids. Elle utilise dans cet objectif un outil — une application de suivi
nutritionnel — permettant de rationaliser son alimentation. Ces restrictions (particulierement
les régimes les plus stricts) la conduisent néanmoins a éprouver des sensations de fatigue et de
faiblesse influant négativement sur ses performances durant les combats (« complétement
crevée » lors des compétitions, elle affirme effectivement « perdre 50% de chance de gagner »

en raison de ces états).

Observation de terrain 1

« Revig « eau » rement »

Le timer sonne comme une libération. Suite a ces combats exténuants, je saisie ma bouteille
d’eau et m’adosse, jambes tétanisées, contre un des murs. A la limite du malaise (ma vision
se brouille), j’essaie de reprendre mon souffle. Je sens mon cceur battre a toute allure dans
ma téte. La chaleur de mon corps est telle que j’ai I'impression de bouillir de I'intérieur.
Avec peine, je souléve ma bouteille d’une main pour la porter a ma bouche. L’autre, en appui
sur ma jambe, me permet de maintenir cette position et de ne pas m’écrouler sous la fatigue.
En plus de nettoyer ma bouche et faire disparaitre le gout métallique du sang et des
régurgitations, 1’écoulement de 1’eau — et sa température relativement fraiche — dans mon
corps me procure un bien-étre difficilement explicable, « extraordinaire » dans la mesure ou
ce dernier non seulement soulage en partie cette sensation de chaleur intense, me donne une
impression « d’oxygénation » sans pour autant que je ne respire davantage, mais de plus me
revigore. Cette sensation m’apparait incomparable a celle que je ressens en m’hydratant
habituellement. A cet instant, je ne souhaite boire aucune autre boisson que cette eau.

Interprétation

Cette note de terrain révele non seulement la maniére dont la totalité des perceptions
sensorielles étudiée est possiblement — en particulier lors et suite a combats engagés — affectée
par la pratique du MMA, mais aussi comment, notamment dans des situations de fatigue
intense, d’autres rapports a la nourriture (dans ce cas par I’hydratation® et ce qu’implique

cette action) peuvent s’y voir étre développés.

3.2.2. Incommodation

Incommodation

L’item renvoie a la diversité de situations incommodantes a laquelle les combattants et

joueurs sont susceptibles d’étre confrontés. Il s’agit notamment d’inconforts et de douleurs —

8 Depuis mes premiers temps de pratique du MMA, j’ai a de reprises multiples reprises pu expérimenter, par la
consommation d’aliments solides (barres de céréales, fruits, etc.), des situations semblables en termes de
sensations durant ou a la fin d’entrainements engaggés.
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entre autres provoqués par rapports ou stimulations tactiles, visuelles, gustatives,
nociceptives — liés aux individus, cadres d’affrontement ou environnements de pratique,

lesquels pouvant directement influer sur les états d’esprit et performances des pratiquants.

Au regard des émotions, 1’item se rapporte essentiellement aux relations existantes entre la
perspective d’expérimenter (ou effectivement vivre) des situations incommodantes par la
pratique des disciplines et 1’accés a certains états d’esprit. Sont notamment présentés les
rapports entre douleurs, incapacités physiques et fatigues, et diverses émotions composant les

ensembles « appréhension », « contrariété », « satisfaction », « exaltation » établis.

Extrait n°1

Entretien 11 (Chloé) : « généralement quand on se bat on met sa garde et donc ¢a nous
empéche un peu de voir (...) ¢’est plus au moment de l’'impact qu’on voit vraiment euh parce
que comme on se cache tout le temps avec notre garde, la vue n’est pas... c'est pas la chose
on va dire la plus pratique (...) je mets des lentilles de contact et généralement ben je les
perds en combat et on va dire que c’est pas évident de maintenir sa garde a la fois et a la fois
aussi de regarder partout parce que on peut pas a la fois se protéger et euh et regarder
correctement (...) je pratiquais avec les lunettes au début mais bon a force qu’elles se cassent
tout le temps je suis passée aux lentilles (...) en général quand je me bats avec quelqu’un
J 'aime vraiment pas me prendre des coups dans la téte, du coup j’ai toujours ma garde juste
au-dessus de mon visage (...) je sais pas si ¢ est parce que je suis génée parce que je me bats
contre des hommes qui sont généralement plus vieux que moi, mais en général j arrive pas a
vraiment regarder ’adversaire pendant que je le frappe, je regarde a coté ou alors de toute
facon je me cache avec ma garde et on me dit souvent « regarde dans les yeux » parce que je
baisse le regard ou alors je tourne, je tourne le dos a l'adversaire parfois et c’est un peu mon
point faible. »

Interprétation

Protégeant son visage par le biais de sa garde — laquelle mobilisant des gants d’épaisseurs
différentes (par exemple, gros gants et gants de MMA) selon les exercices, obstrue plus ou
moins son champ de vision — la pratiquante éprouve certaines difficultés a voir son adversaire
lors des affrontements en phases de pieds-poings. La discipline nécessitant selon elle aussi
bien le maintien de cette garde protectrice qu’une observation attentive de I’environnement,
c’est le plus souvent au moment de I’impact qu’elle percoit visuellement les actions provenant
de I’opposant. Dans une volonté de préservation — visant a la prévenir de sensations
régulierement éprouvées d’inconforts résultant de percussions au visage, ou de malaises
provoqués par échanges de regards avec notamment des pratiquants masculins d’ages ¢loignés
du sien — la pratiquante peut parfois méme étre amenée a se murer et dissimuler derriere sa

garde, détourner son regard, voire tourner le dos a son adversaire pour se soustraire a sa vue,
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ces actions nuisant a ses performances car occultant davantage sa propre vision. Altérant les
perceptions visuelles, les récurrentes détériorations de lunettes ainsi que la perte fréquente de
lentilles de contact lors d’affrontements mentionnées par la pratiquante peuvent elles aussi

influer négativement sur les performances dans la pratique du MMA.

Extrait n°2

Entretien 11 (Chloé) : « ¢a me géne un peu d’étre sans arrét collée a I’adversaire [lors des
phases au sol] (...) c'est pas facile d’étre a l'aise et de pouvoir étre au meilleur de nous-méme
dans ces cas-1a (...) quand je suis avec des femmes ou alors des gar¢ons d’une vingtaine
d’années ¢a me dérange pas, mais quand ils ont 40-50 ans euh c’est pas le méme rapport (...)
il y a une génance (...) en plus je sais pas c’est un peu, un peu malsain, enfin pas malsain
mais c’est pas facile d’étre a [’aise quand on est sur une personne de 50 ans et qu’on est
hyper proches comme ¢a (...) si vraiment ils sont agés, ils sont vraiment forts, je sais pas j'ai
l'impression d’étre (...) ¢a fait un peu euh rapport de force, de dominance, ¢a me fait un peu
comme si j’étais une proie, ¢a me fait un peu peur. (..) et puis euh parfois méme
inconsciemment quand ils font leur prise, ¢a leur arrive qu’ils mettent des mains sur les
fesses, les cuisses ou méme des fois des coups dans la poitrine et forcément voila c’est un peu
un moment de géne (...) quand je suis au sol et que accidentellement par exemple ils me
frolent, le fait qu'ils s excusent ¢a me géne encore plus (...) qu'ils disent rien, ce serait plus...
je serais peut-étre plus a [’aise »

Interprétation

Pratiquer avec des individus de sexe masculin, d’ages éloignés du sien et puissants peut
provoquer certaines sensations de malaise chez 1’interviewée. C’est notamment le cas lors
d’exercices ou affrontements au sol, dont les contacts charnels — parfois durables — et
positions peuvent suggérer chez elle des rapports de force et de domination, lui donner
I’impression d’étre une « proie » et la mener a des ¢états d’inquiétude. Influant sur ses
performances personnelles, ces génes sont a méme d’étre renforcées par les contacts directs
de pratiquants avec ses parties intimes que peut occasionner le travail au sol, mais aussi par la
considération trop importante qu’ils peuvent en réponse porter a ces involontaires
attouchements en vue de s’en excuser. Elle considere que I’absence de ces formes d’attention

pourrait paradoxalement modérer les sensations de génes provenant de ces situations.

Extrait n°3

Entretien 6 (Adrien) : « le toucher, ¢a me fait penser surtout au grip, grip du kimono et grip
en grappling, genre jamais lacher, toujours étre en contact euh parce que sinon apres ¢a te
fait une prise, prise qu’on a plus et qu’on doit rebatailler pour retrouver sur le kimono sur...
et euh je pense quand on connait pas surtout quand on debute genre, se faire arracher comme
¢a... quand on croit tenir le kimono et se faire arracher des doigts, la surtout au niveau du
toucher la, aprés on le sent genre au niveau des doigts. La prise elle est rarement agréable
guand le kimono se fait arracher des mains. »
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Interprétation

Pour I’individu, le sens du toucher évoque en premier lieu la préhension de 1’adversaire, dont
les modalités — notamment par 1’utilisation (ou non) de vestes — peuvent différer selon les
types d’entrainements, de compétitions ou d’exercices. Lorsqu’il est amené a s’entrainer ou
combattre avec une veste de judo, le pratiquant souligne I’importance du « travail » de saisie
et du maintien de prises sur 1’adversaire pour entretenir une pression tout en évitant la mise en
danger. Il considére désagréables (voire douloureux) les frottements et « arrachages » de
mains qui peuvent résulter — plus couramment chez pratiquants moins expérimentés — de ces

manipulations.

Observation de terrain 1

« Brisé »

Je reviens a I’instant du cours du soir et suis installé sur mon si¢ge de bureau. La douleur
extréme et persistante provenant des coups recus (notamment aux bras et au corps) pendant
les affrontements libres, ainsi que les brulures dues aux frottements des tapis et
d’équipements de pratique sur plusieurs parties de mon corps (en particulier les pieds et le
visage) que je pergois se fait beaucoup plus sentir qu’a la fin de I’entrainement et que durant
du trajet de retour en voiture. C’est d’ailleurs via I’application « magnétophone » que je
prends cette note de terrain car n’ai ni le courage ni la force de I’écrire a la main ou au
clavier. Pris de nausées et de migraines depuis la fin du cours (amplifiées par la lumiere des
néons de la salle la rendant difficilement supportable), j’ai décidé, pour me préserver, de
n’allumer que ma lampe de bureau pour éclairer mon appartement. Je redoute d’aller me
doucher car je sais que le contact de 1’eau et du savon sur les brulures provoquera d’intenses
douleurs (...) Suite a cette douloureuse douche, je suis pris d’une importante fatigue. Bien
qu’ayant bu de grandes quantités d’eau, une sensation de soif persiste. J’ai la faim coupée. Je
ne mange pas ce soir et vais directement me coucher.

Interprétation

La lecture de cette note de terrain met en évidence — par le biais de la quasi-totalite des
perceptions sensorielles étudiées mais essentiellement celles relevant de la nociception —
I’existence de certaines relations pouvant se manifester entre pratique du MMA et expériences
incommodantes. Dans ce cas précis, les inconforts ressentis (ainsi que leur combinaison) qui
non seulement persistent mais aussi s’amplifient plusieurs heures apres la fin de
I’entrainement affectent par 148 méme d’autres sensations et états, en particulier liés a

I’alimentation et la fatigue.

Extrait n°4
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Entretien 5 (Kevin) : « Euh apreés protége-dents oui c’est pareil (...) ¢a a un goQt particulier
dans la bouche, voila c’est comme ¢a et puis ben le sang c’est un petit peu les coupures a
droite a gauche, je pense que tout le monde en a eu, c’est rien de bien méchant, la petite levre
qui est gonflée, qui a pété un peu, mais bon ¢a fait partie du jeu. »

Interprétation

Bien que I’interviewé les considére désagréables, le port du protége-dents (ainsi que son golt
« particulier »), le goQt du sang, les coupures et gonflements buccaux (et douleurs associées)
couramment expérimentés dans la pratique font partie intégrante du MMA (« du jeu ») et ne

sont « pas bien méchantes » selon lui.

Extrait n°5

Entretien 5 (Kevin) : « tes gants qui puent (rire) quand tu les remets 3 jours apres (...) ¢ est
des odeurs je pense qu’on se souviendra tous (...) c’est a la fois désagréable et en méme
temps c’est du sport donc on transpire, c’est vrai que ouais [’odeur des gants qui puent et des
mitaines, je pense c’est général c’est pour tout le monde ¢a. (...) C’est pas le meilleur coté
mais bon ca fait partie du jeu quand méme. »

Interprétation

Considérées comme courantes, désagréables (« pas le meilleur c6té ») et marquantes (« dont
on se souviendra tous ») par 1’individu, les odeurs de transpiration provenant d’équipements
de MMA font néanmoins — du fait qu’étant une discipline sportive, elle provoque

nécessairement la sudation — partie intégrante de la pratique, « du jeu » selon lui.

Extrait n°6

Entretien 4 (Christophe) : « 4 I'entrainement ouais. Quand je me souviens quand y en a un
qui m’a pété au nez. (...) J'y préte pas attention a ['odeur sur le moment. Je suis la pour
m’entrainer. On transpire tous donc forcément euh on sent quoi. Mais je préte pas attention
aux odeurs, a part quand ¢a pue vraiment et que y'en a un qui lache une caisse (rire). (...) Je
me souviens en nord sud [’autre qui lache une caisse euh (rire) je sais plus comment il a fait,
il a di se détendre et « pouf ». Et ¢ca puait. Donc la ¢a déconcentre. (...) On s’est marrés
derriéere. »

Interprétation

Bien que n’y prétant généralement pas attention dans la pratique car elles en sont constitutives
(et parce qu’il se concentre sur son entrainement), les odeurs — comme celles provenant de
transpirations — peuvent néanmoins perturber I’individu lorsqu’elles sont intenses. La
flatulence (et son odeur) d’un adversaire a proximité de son visage en position de contrdle lors
d’un affrontement aura en ce sens provoqué sa déconcentration et conduit a une expérience

ludique.
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Observation de terrain 2

« Une technigue secréte »

A la fin du cours — qui se déroulait jusqu’a maintenant dans une ambiance relativement
sérieuse —, juste avant d’effectuer le travail de renforcement musculaire, 1’entraineur, assis au
sol, effectue une roulade arriére pour se relever a proximité d’un pratiquant qu’il saisit avant
de flatuler. Il s’écrie en riant : « ¢a c’est I’arme secréte ! La technique du putois ! ». Sa
victime pousse un petit cri de dégout avant de comparer I’odeur qu’il percoit & un mélange
d’ceufs pourris et de chorizo. Nous rions tous pendant plusieurs secondes et effectuons les
exercices dans une atmospheére ludique. Aprés le salut, je quitte les tatamis pour aller me
changer tout en discutant avec Louis, Axel et X. Toujours sur les tapis et sans dire un mot,
I’entraineur flatule une seconde fois plus fortement en ouvrant grand les yeux, inclinant la
téte et souriant. Nous nous arréterons tous de parler, le regardons et sommes pris, notamment
en raison de ses expressions de visage, d’un fou rire qui durera quelques instants.

Interprétation

La situation rapportée par cette note de terrain montre comment la pratique du MMA peut via
stimuli olfactifs (dans ce cas, une désagréable odeur issue d’une flatulence) provoquer
certaines incommodations, mais aussi la maniére dont ces incommodations sont & méme de
simultanément, par différentes formes d’interactions (notamment visuelles) et stimulation
auditive, conduire les pratiquants a vivre des expériences de groupe ludiques, voire

humoristiques, et ce jusqu’a la fin du cours.

Observation de terrain 3

« Démonstration technique : Entre douleur et amusement »

Présentant la technique de soumission (clé de cheville) sur laquelle nous devrons travailler
dans le cadre du prochain exercice a théme, 1’entraineur (ayant sélectionné un pratiquant a
proximité pour cette demonstration) « joue » avec ce dernier en maintenant plusieurs fois de
suite assez de pression pour le faire taper (se soumettre), lui infligeant par la méme de vives
douleurs. Son objectif n’étant pas fondamentalement de le faire souffrir mais de montrer une
maniere efficace d’effectuer la clé, les multiples et répétitifs cris et grimaces de ce « cobaye »
amusent et provoquent néanmoins sourires et rires des observateurs attentifs et de
I’instructeur qui, pour plaisanter, fait durer ce jeu tout en adaptant le rythme de la pression et
appuyant davantage la technique pour faire réagir le pratiquant en conséquence — il s’écrie
d’ailleurs : « vous voyez, vous pouvez le faire taper méme en le faisant chanter (rires) » —,
renforcant le caractére ludique de la situation et les réactions d’amusements. (...) Une fois le
cours terminé, un autre pratiquant va voir I’entraineur pour avoir plus d’informations
concernant cette technique. L’entraineur lui demande : « ah tu veux que je te montre le
bondage c’est ¢a (rires) ? ».
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Par la lecture de cette note de terrain, sont mises en évidence des relations qui peuvent se
manifester entre pratique du MMA et certaines situations incommodantes (dans ce cas précis,
I’incommodation est essentiellement provoquée par stimulation nociceptive). L’appréhension
de cette situation (ici médiée par les perceptions visuelles et auditives) peut par la méme
occasion mener les individus a des états d’amusement et accessoirement au partage
d’expériences collectives ludiques, voire comiques persistant méme a [’issue de

I’entrainement.

Observation de terrain 4

« J’t’ai fait mal hein ? »

Le timer sonne, je remercie et serre la main de mon adversaire pour ce combat (le dernier du
cours). Voyant que je I’observe, un pratiquant ayant combattu a proximité vient vers moi et
m’explique : « il [son adversaire durant ce combat] m’a vraiment fait mal, c’est un ouf il
s’accroche [a son corps] et tout». Avant méme d’avoir eu le temps de lui répondre,
I’adversaire en question ayant entendu ces propos s’approche de nous et s’adresse a lui
« alors, t’as eu mal ? J’t’ai fait mal hein ? » esquissant un large sourire. Il quittera 1’espace
principal de pratique pour rejoindre les bancs quelques instants plus tard et s’en amusera et
en rira en conversant avec d’autres pratiquants ayant commencé a se changer.

Interprétation

La note de terrain ci-dessus révele la maniere dont prendre, via écoute attentive, conscience
du fait d’avoir fait souffrir (dans ce cas, par stimulation des perceptions nociceptives) son
adversaire peut dans certaines situations mener les pratiquants de MMA a des états
particuliers d’amusement, voire de satisfaction. Ces états peuvent parfois méme Etre

collectivement expérimentés par interactions verbales.

Observation de terrain 5

« Grand écart thermique »

Formant un groupe d’environ 10 pratiquants, nous nous saluons rapidement a 1’extérieur de
la structure puis accédons au couloir faisant office de sas avec la salle de pratique. Dans
I’attente de la fin du cours de cardio-boxing [qui se déroule juste avant le nétre (de jujitsu-
brésilien ce soir-1a) dans le méme espace], nous discutons et relevons que cette soirée d hiver
est particulierement fraiche. Paul s’exprime : « ¢a caille dehors, ¢’est dingue. Donc 13, on a
froid, mais j’pense que dans quelques minutes on va se plaindre de crever de chaud (rires) ».
La plupart des pratiquants opinent de la téte, sourient et/ou rient discrétement (...) Une veste
de judo ou de jujitsu étant imposée dans le cadre du cours, je ressens — davantage que lorsque
je pratiqgue sans celle-ci — une importante chaleur dés 1’échauffement, marquant
effectivement un contraste avec la température extérieure. Plus le cours avance, plus je
transpire et ai des difficultés a supporter ce haut épais. En plus de stocker la chaleur, la veste
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me géne dans mes mouvements et devient de plus en plus lourde & porter a mesure que ma
transpiration s’impregne dans le tissu (...) Particuliérement durant le dernier combat, j’ai la
désagréable sensation d’étouffer et ressens une intense fatigue musculaire. Dénouer ma
ceinture et dter ma veste apres ces 2h de cours (dont 4 combats de 5 minutes chacun) me
cause d’ailleurs quelques difficultés. Torse nu avant méme d’accéder au vestiaire par
impatience, je me sens libéré d’un poids et peut enfin m’aérer et respirer a nouveau une fois
cette derniére enlevee.

Interprétation

L’expérience rapportée via cette note de terrain illustre, en particulier du fait d’engagements
intenses ainsi que du port d’une tenue de judo ou de jujitsu durant I’entrainement et les
affrontements, 1’existence de relations entre pratique du MMA et situations incommodantes.
Dans ce cas précis, sont notamment mis en lumicre le contraste entre 1’inconfortable
température hivernale extérieure et la chaleur intense percue pendant la séance®, ainsi que les
contraintes (aussi bien respiratoires qu’en termes de poids, de mobilité ou d’amplification de
sensations de chaleur) causées par I’équipement de pratique. L’appréhension et le vécu de ces
expériences thermoceptives peuvent par ailleurs respectivement conduire a des états
d’amusement par interactions verbales ludiques entre pratiquants, et — notamment dans des
situations de fatigue intense — a forts soulagement et satisfaction apres délestage cette tenue

imposeée.

Extrait n°7

Entretien 6 (Adrien) : « mal au créane je pense ¢a a da arriver dans des coups (...) peut-étre
des doigts dans les yeux que j’ai regu (...) j ai surtout les coups dans le nez, apres les yeux ils
pleuraient et ¢a donnait envie d’éternuer. Et du coup pour rebondir aux coups au foie (...) e
rendre compte que ¢a fait aussi mal que ¢a parce que j’étais pas prét. Et une autre fois a la
jambe, il [un membre du club lors d’une situation d’opposition] avait insisté sur la jambe (...)
¢a m’avait détruit la jambe, j’avais des bleus. J’ étais obligé de mettre de la pommade, j'avais
été voir le médecin. Le lendemain en classe je pouvais plus me lever de ma chaise, j’avais
appelé mon pere pour qu’il vienne me chercher (...) genre j'avais un hématome et j étais...
impossible de marcher correctement aprés (...) surprise étonnante [lorsqu’il a été touché au
foie), je me suis dit « il y a que la téte qui fait mal », genre je me dis « c’est quoi la, c’est
méme pas le plexus ? », genre je connaissais pas (...) et je me suis accroupi, j’ai dii récupérer
genre impossible de me relever (...) je voyais le temps qui défilait (...) surprise et de la peur,
saisit d’un coup... ¢a m’a coupé le souffle ».

Interprétation

8 Depuis mes premiéres années de pratique du MMA, j’ai a de multiples reprises pu expérimenter des situations
semblables. Parmi les plus marquantes, me revient une période durant laquelle, lors d’une saison estivale
particulierement chaude, les membres du club et moi-méme nous entrainions dans une salle dont défaillait le
systéme de ventilation. Le souvenir des perceptions associées a la combinaison des différentes chaleurs (interne
par engagement dans la pratique, ambiante de la salle par action des corps, et extérieure du fait de 1I’ouverture des
portes et fenétres) au cours de ces quelques séances m’apparait encore aujourd’hui insupportable.
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La mise en paralléle des sensations et de la pratique du MMA évoque diverses expériences
nociceptives chez I’interviewé. Bien que le souvenir d’incommodantes douleurs céphaliques
résultant de percussions au niveau de la téte (par ailleurs susceptibles d’activer les réflexes
lacrymal et sternutatoire lorsqu’atteignant la région nasale) et oculaires provoquées par
actions — réglementairement interdites mais courantes en raison des libertés et mobilités
dactyles procurées par la particuliere composition des gants de MMA - involontaires
d’adversaires lui apparaissent, ce sont surtout deux situations lors desquelles il s’est vu
ressentir d’intenses et incapacitantes souffrances qu’il garde mémoire. L une, lors de laquelle
il se verra asséné de coups de pieds bas (low-kicks) appuyés de la part de son adversaire —
provoquant des contusions et la formation d’ecchymoses et hématome (il parle « d’insistance
» lui ayant « détruit » la jambe) nécessitant la consultation d’un médecin et I’application d’un
traitement — le conduira a éprouver des douleurs telles qu’elles 1’invalideront au point
d’entraver, voire rendre provisoirement impossible ses déplacements. La deuxiéme, au cours
de laquelle il se verra mis hors d’état de combattre par percussion au foie, suscitera une
douleur dont il ne soupgonnait pas I’existence ni I’intensité (il parle d’une « surprise
¢tonnante » qu’il « ne connaissait pas » et a laquelle il « n’était pas préparé » car n’associait
cette douleur qu’aux percussions a la téte et au plexus). La stupeur éprouvée par ce KO —
durant lequel accroupi, « saisi d’un coup », « souffle coupé » et incapable de se relever, il «
verra le temps défiler » avant de reprendre possession de ses moyens, « récupérer » — le

menera par 1a méme a un état d’apeurement particulier.

Extrait n°8

Entretien 11 (Chloé) : « le coach Thibault du coup, quand je me bats contre lui vraiment, il
donne des coups hypers forts, des fois il me fait super mal, il hésite pas & me donner des
coups dans la téte et comme moi je lui donne pas des coups dans la téte, je me dis « mince ¢a
se fait pas il est pas cool ». Et du coup je lui donne des coups ».

Interprétation

Quand elle affronte 1’un des entraineurs du club, I’interviewée peut étre amenée a ressentir
d’intenses douleurs en raison de la puissance qu’il mobilise pour la frapper (elle parle de «
coups hyper forts », lui faisant « super mal ») et par la méme la conduire a un état particulier
de contrariété. Cette contrariéte résultant notamment de la non-hésitation de son opposant a la
percuter au niveau de la téte alors que n’appréciant pas étre la cible de ces techniques (elle
explique en effet que « ¢a ne se fait pas » et « qu’il n’est pas cool ») et étant elle-méme
habituellement réticente a leur utilisation, elle s’y résigne malgré tout lorsque confrontée a ce

type de situations.
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Extrait n°9

Entretien 11 (Chloé) : « Les courbatures. Parce que je sais que généralement quand je sors
d’une séance de boxe, je rentre chez moi il doit étre a peu prés 22h (...) le lendemain je me
leve a 6h, j’ai mal partout, des fois j'arrive méme plus a marcher (...) des fois méme j’ai
vraiment du mal a me lever le matin (...) les autres disciplines (...) ¢a sollicitait soit une partie
du corps en particulier mais euh une discipline qui sollicite tous les muscles comme ¢a c’est
vrai que c’est la premiére fois que j’en fais une (...) je vais voir mon kiné apres ma séance (...)
il me fait « oh la la mais euh... » il voit bien que mon dos, enfin mes muscles ils sont
vachement sollicités parce que j’'ai mal (...) j'ai mal vraiment partout (...) c¢’est compliqué de
s’en remettre (...) ¢a prend du temps et euh c’est vrai qu’on quand méme a deux grosses
journées de courbatures apres (...) Mais en fait j'aime bien cette sensation-la parce que je
rentre chez moi, je suis fatiguée, je dors facilement (...) ¢’est une sensation qui fait mal mais
c’est bon pour le moral on va dire de se dire « c’est bon j’ai tout donné, j’ai fait mon sport »
et on se sent bien en fait ».

Interprétation

La pratique du MMA conduit I’interviewée a régulierement éprouver certaines douleurs (elle
parle notamment de « courbatures »). Les lendemains de séances, au réveil, ’intensité de ces
sensations de douleurs — qui parcourent 1’intégralité de son corps — est d’ailleurs susceptible
de rendre difficiles (voire parfois méme impossibles) ses mouvements et déplacements (elle
explique en effet « avoir mal partout », « des fois vraiment du mal & se lever » et « des fois ne
méme plus arriver & marcher »). A I'inverse d’autres disciplines dans lesquelles elle a été
amenée a s’engager, le MMA mobilise selon elle — tout comme le kinésithérapeute qu’elle
consulte, lui faisant systématiquement la remarque — 1I’ensemble de ses groupes musculaires.
Ces intenses fatigues — facilitant son endormissement — et douleurs musculaires affectant
temporairement la totalité de son corps (elle parle de difficultés et de temps pour « se remettre
» de ses séances et de « deux grosses journées de courbatures »), elle expliqgue malgré tout
éprouver une sensation d’accomplissement et de la satisfaction (« bien aimer », « se sentir
bien » et ainsi voir son « moral » positivement affecté¢) lorsqu’elle les ressent car lui

paraissent révélatrices de « travail » et d’engagement dans la pratique.

Observation de terrain 6

« Brimades d’anniversaire »

C’est I’anniversaire d’un des pratiquants réguliers du club. L’ensemble du cours se déroule
dans une ambiance conviviale et ludique. Les instructeurs et pratiquants font de nombreuses
blagues (plaisanteries multiples dont liées a la couleur de peau noire de I’individu concerné,
chatouilles et coups lui étant subrepticement infligés, photos de groupe effectuées en le
maitrisant et maintenant en positions incommodantes, saluts exécutés les fesses a 1’air, etc.).
Il se prend a ce jeu et demande, une fois le cours termin€, a chacun d’entre nous de lui
assener un low kick. Assis sur un des bancs et commengant a me changer, je I’observe courir
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d’un pratiquant a 1’autre en riant puis criant et grimacant a chaque coup porté. Je suis ['un
des derniers a devoir le frapper mais, remarquant I’instabilité de sa démarche et un visage
malgré tout plaintif, je me Iéve et lui demande en lui touchant 1’épaule : « t’es sir de vouloir
reprendre un coup, t’as ’air d’étre dans le mal, j’ai I’'impression que ¢a pique (rires) ». Il
hésite quelques secondes mais insiste finalement : « non allez c’est la régle, pas le choix ! Par
contre tape pas trop fort ». Je me positionne et m’exécute. Suite a ce nouveau « chatiment »,
il repart une fois de plus endolori mais égayé, sous les regards amusés et les rires de tous les
individus qui I’observent.

Interprétation

Cette note de terrain met en évidence d’une part ’existence de relations entre pratique du
MMA et accés a états particuliers d’amusements par interactions et partage d’expériences
collectives ludiques (dans cette situation précise, médiés par la quasi-totalité des perceptions
sensibles étudiées se rapportant aux brimades infligées), d’autre part une complexification des
rapports aux expériences incommodantes (ici, dans [’appréhension des perceptions

nociceptives) des lors étendus a la satisfaction par ces mémes expériences.

Extrait n°10

Entretien 13 (Hugo) : « il y a des coups que j’'ai pris, euh qui dans un cadre classique
m’auraient fait extrémement mal (...) mais c¢’est des douleurs qui a un moment donné sont
passées euh complétement euh a cété en fait, la douleur je la sentais [suite a une blessure au
niveau du pied lors d’une compétition] (...) mais je boite pas je continue je demande a
continuer le combat (...) @ un moment donné en fait la douleur, c’est un message qui est
envoyé et qui te dit « Hugo tu es vivant » (...) Je l’ai vécu sous d’autres formes, j’ai pratiqué
le tantra par exemple, il y a un moment donné ou tu es en reconnexion avec ton corps (...) tu
vis des choses qui sont d'une extréme sensibilité, donc la on est vraiment dans [’envers de ce
décor-la mais [’art martial et la douleur que j’ai pu vivre dans l’art martial, la fatigue
extréme, |’épuisement a tomber des fois sur ses genoux a ne plus pouvoir respirer, c’est des
moments ou ton corps te dit tu existes, tu es vivant. Et euh et c’est quelque chose entre
guillemets qui n’a pas de prix (...) je dis pas que tout le monde devrait vivre ¢a (...) ¢ est une
expérience pour le coup qui est réellement trés personnelle. Mais (...) si on me demande «
pourquoi tu as fait ¢ca et qu’est-ce que tu as pu en tirer ? », ben euh c’est de comprendre a
quel point je pouvais étre vivant ».

Interprétation

Selon I’interviewé, les douleurs résultant de certains coups recus lors d’affrontements physiques
auraient pu lui sembler intenses, « extrémes » si éprouvées dans d’autres contextes. Illustrant ces
propos a travers I’exemple d’une compétition lors de laquelle, se blessant au niveau du pied, il passera
outre (« complétement a coté ») cette douleur et décidera de continuer le combat, mais aussi certaines
situations lors desquelles il s’est vu ressentir des douleurs, fatigues, €épuisements « extrémes », « a
tomber des fois a genoux et ne plus pouvoir respirer », il appréhende davantage ces sensations comme
des indicateurs, « des messages » provenant de son corps 1’informant sur sa condition (il emploie les

termes « exister » et « étre vivant »). Bien que les ressentis et expériences vécues y soient

229




diamétralement opposés, il explique étre a méme d’accéder a des états comparables « d’extréme
sensibilité », « de reconnexion avec son corps » lorsqu’il pratique 1’art tantrique. Ne considérant pas
ces différents types d’expériences comme d’incontournables finalités que tous pratiquants devraient
vivre, ils se révelent — dans son cas personnel — toutefois inestimables (« n’ont pas de prix », selon ses

mots) car lui permettent de réaliser « & quel point il peut étre vivant ».

3.3. Ensemble 3 : Interactions et maitrise de soi

3.3.1. Interaction

Interaction

L’item renvoie aux connexions qui peuvent exister entre les perceptions sensorielles — en
particulier visuelles, tactiles, auditives, nociceptives — et les interactions entre individus. S’y
rapportent parallelement les influences que ces interactions peuvent avoir sur les états

d’esprit et les performances des pratiquants.

A I’égard des émotions, I’item référe aux relations qui peuvent se manifester entre diverses
formes d’interactions (a titre illustratif, les contacts, rapports, échanges entre individus)
propres aux disciplines tout comme a leur cadre, et I’accés a des états émotionnels
particuliers. Apparaissent notamment des rapports entre ces interactions, la performance des
individus et des états d’esprit relatifs — parfois par combinaisons — a la crainte, au stress, au
malaise, a I’appréhension, a la satisfaction, au plaisir, a I’exaltation, au débordement et/ou a

la contrariété.

Observation de terrain 1

« Invitation silencieuse »

Comme souvent, I’instant précédant le premier affrontement libre de fin de cours est un
moment particulier de « flottement », « d’entre-deux phases » et de silence. L’instructeur
nous demande a tous de choisir un adversaire pour le prochain combat. Pendant quelques
secondes, nous nous regardons et attendons sans bouger. Sans mot ni geste, deux pratiquants
situés devant moi se fixent du regard, s’approchent I’un de I’autre et se serrent la main [pour
« valider », « confirmer » I’invitation]. A ma droite, deux autres chuchotent, se rejoignent
pour ensuite se serrer la main de la méme maniére. Mon regard croise celui d’un pratiquant
positionné a quelques metres en face de moi. D’une 1égére inclinaison de la téte et d’un
discret mouvement de main, je lui fais comprendre que je compte I’inviter a combattre. Il me
répond favorablement par une inclinaison semblable de la téte. Nous nous rapprochons, nous
serrons la main [nous portons des gants de MMA] et nous mettons en position. Le combat va
bient6t commencer. Une fois le combat lancé, nous tendons chacun notre main pour effectuer
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un deuxiéme salut [qui consiste généralement en un bref contact du poing avant] avant de
nous affronter. Nous ne nous sommes pas adresses la parole.

Interprétation

La situation présentée via cette note de terrain illustre la maniere dont certaines formes
d’interactions (ici, I’invitation a un affrontement de fin de séance de MMA) peuvent se
manifester sans méme mobilisation de la parole. Méme si parfois accompagnée de brefs et
discrets échanges de mots, c’est effectivement généralement non-verbalement et
principalement par le regard, de mesurés gestes et mouvements, et le toucher qu’est confirmée
cette demande qui peut aussi bien se révéler individuelle (un premier pratiquant en invite un
deuxiéme), mutuelle (deux s’invitent 1’'un 1’autre) qu’imposée (I’entraineur sélectionne les

deux opposants).

Observation de terrain 2

« Souffrir en silence »

Le cours de ce soir et les affrontements libres sont exténuants. Je ressens une intense fatigue,
mes muscles me brulent a cause de 1’acide lactique. J’ai du mal a tenir debout et reprendre
mon souffle. Il m’est difficile de continuer mais je ne veux pas m’arréter. Entre les combats,
je m’appuie quelques secondes contre les murs de la salle pour récupérer tout en en profitant
pour boire quelques gorgées d’eau. J’observe les pratiquants autour de moi. Etant en nombre
impair, ’instructeur propose que I'un de nous se repose entre les combats (il « tournait »
avec celui qui se retrouvait seul pendant les deux premiers). Situé dans un des coins de la
salle et adossé contre le mur lors de cette annonce, X, trempé de sueur et le visage blanc,
semble vidé, peine a se relever et se met a tituber. Nous le regardons avec un sourire
complice et certains d’entre nous levons et serrons le poing vers lui en signe de compassion.
Il répond par un discret sourire mais s’assoit et ne peut plus combattre. Apres les 5 combats,
nous sommes invités a nous étirer avant le salut final. Il m’est trés difficile de maintenir
certaines positions. Je suis pris de nausées et ressens de vives douleurs au niveau des muscles
et des articulations. Je m’exécute néanmoins. Durant toute cette séance d’étirements, je
croise les regards empathiques des autres pratiquants qui comme moi grimacent et poussent
de petits réles de douleur. Constatant que nous partageons ces souffrances, nous nous
sourions, sans dire un mot.

Interprétation

A P’image de la précédente note de terrain, dans cette situation précise est mise en évidence
I’existence de formes non-verbales d’interactions dans la pratique du MMA. Ici, c’est
I’expérience commune et le partage d’une situation incommodante — précisément

I’éprouvement sensations intenses de fatigue, de chaleur, de douleur, d’essoufflement, de soif,
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de nausées éprouvees pendant et suite a combats engagés — qui, dans 1’appréhension croisée
des regards et discrets gestes et mouvements des pratiquants, conduit effectivement a une
expérience empathique, unificatrice® et motivationnelle de groupe. Dans I’expérimentation de
ces désagréables perceptions sensorielles, peuvent des lors réciproquement se développer, par

stimuli visuels, des formes spécifiques de satisfaction.

Extrait n°1

Entretien 5 (Kevin) : « bien évidemment le regard ben quand au moment de comment dire...
Jjuste avant de demarrer le combat on est face a face, on est a 1 metre ['un de ’autre, la le
regard est hyper important parce que lui il faut pas qu’il ait I'impression que tu flippes méme
si tu as 'adrénaline et que tu es pas forcément euh tu es pas forcément euh au mieux, mais il
faut surtout rien montrer et donc ¢a passe notamment surtout par le regard. »

Interprétation

La perspective du combat de MMA a venir provoque chez I’individu une poussée
d’adrénaline et le méne a un état particulier d’appréhension (il emploie les termes « flipper »,
et « ne pas étre au mieux »). Face a son adversaire, juste avant que le match soit lancg, il
cherche a ne pas révéler, informer de cet état d’esprit qui, de son point de vue, transparait
principalement au travers son regard. Ainsi, le contréle du regard dans ce type de situation
constitue un point essentiel dans I’'impression qu’il cherche a dégager aupres de ses

adversaires.

Extrait n°2

Entretien 9 (Louis) : « il y a aussi ce fait du rapport aussi du MMA qui a un rapport aussi ou
il y a le contact. Il y a beaucoup de contacts on va dire corporels quand on est au sol ou au
corps a corps, et ¢a euh passer outre, quand tu es une femme avec un homme qu’on ne
connait pas c’est un peu compliqué. C'est un peu compliqué et ¢a je l’entends bien. Donc je
pense aussi le fait du contact fait que ca peut freiner aussi les femmes a venir pratiquer avec
des hommes ».

Interprétation

Selon I’individu, la réticence qu’il observe chez certaines femmes de son club a pratiquer le

MMA avec des individus de sexe masculin — notamment lorsque peu familiers — peut se

8 Ce sentiment d’unité peut également se manifester dans d’autres situations non-exclusivement centrées sur la
pratique en elle-méme de la discipline. En paralléle a diverses expériences de groupe vécues lors de ponctuelles
sorties organisées entre membres des clubs (restaurants, cafés, activités ludiques, de pleine nature, etc.), et, dans
le cas d’une des deux structures, un temps annuellement consacré a recueillement sur la tombe du défunt premier
entraineur principal, des références a la fraternité et a la famille transparaissent en ce sens trés réguliérement
dans les propos tenus — a titre illustratif, « prenez-soin de vous les fréres », « on est plus qu’un club, on est une
famille » — par les entraineurs et pratiquants. Ces structures peuvent ainsi représenter davantage qu’une simple
structure de pratique pour ses membres, en témoignent parallélement certaines formes de protections et soutiens
ayant été apportés a des adhérents pris dans des situations de forts embarras.
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justifier par les nombreux et répétées contacts physiques qu’impliquent les exercices et
affrontements dans cette discipline, particulierement lors du travail au corps a corps et au sol.
Il considére ces retenues (il parle de rapports et contacts corporels dont il est « compliqué » de

faire abstraction) comme compréhensibles.

Observation de terrain 3

« Tonalité (homo)sexuelle du salut »

Le cours se termine. Déambulant au milieu de la salle, deux pratiquants étent leur t-shirt et
contractent fierement leur muscles saillants et couverts de sueur. L’entraineur observe 1’'un
des deux (Louis) et s’écrie : « Tiens les abdos ! Bah dis donc ¢a commence a se former, il
commence a étre taillé le frere ». 1l répond par un sourire et des contractions de ses muscles
pectoraux. C’est le moment du salut [qui consiste a nous placer en cercle, tendre notre bras et
le lever en criant le nom du club]. Avant de nous positionner, nous nous saluons
individuellement par une poignée de main suivie d’une accolade (vigoureuse de la part de
certains), de tapes sur I’épaule et/ou le dos et d’un remerciement. La nature de la situation
(dont les différentes formes d’interactions et contacts — a la limite du calinage — avec les
torses chauds et humides, notamment des deux pratiquants dévétus, contrastent avec la
séquence précédente lors de laquelle nous combattions) m’apparait presque (homo)sexuelle.

Interprétation

La note de terrain ci-dessus met en évidence, notamment dans I’appréhension de perceptions
visuelles, auditives, tactiles et thermoceptives, la nature (homo)sexuelle dont peuvent relever
des formes spécifiques d’interactions dans la pratique du MMA. Les actions de certains
pratiquants et interactions visuelles, verbales et physiques rapportées lors de cette fin de cours
— contrastant effectivement avec les phases précédentes d’exercices et d’affrontements —

peuvent par la méme conduire a sentiments de satisfaction et d’unité.

Extrait n°3

Entretien 6 (Adrien) : « tu arrives tu connais personne alors que tu fais... je faisais le judo
dans la petite ville d’a coté, le petit gymnase d’a coté, le petit club quoi et puis la genre
c’était totalement différent. La premiere euh la premiere fois je suis arrivé des vestiaires ben
J étais encore petit, j’étais en ouais 3eme et il y avait que des grands, des papas quoi et je me
suis dit « woh ils vont me casser la gueule (rire) je vais pas étre le bienvenu hein ». Et puis
alors que non genre tout sourire, ils m’ont appris tranquille, ils m’ont prété les gants pour la
premiere séance, il y avait vraiment aucun souci genre plus d’appréhension... mais une fois
qu’on est dedans, une fois qu’on arrive a connaitre les gens qui pratiquent ben on se sent
serein en tout cas dans ce club-la, j’ai fait que ce club-la en sport de combat, genre j étais
tranquille, je savais que j’étais bien accueilli, j’étais encore petit euh j’étais le plus petit,
jétais I'un des plus petits et ¢a faisait bizarre, il y avait une appréhension surtout avec les
grands genre je dis « waouh je vais jamais les toucher » et puis ils te laissent, ils sont sympas
genre ils jouent le jeu et donc du coup ben [’appréhension elle est vite partie. »
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Interprétation

Intégrer un club de MMA inconnu provoque une forme d’appréhension chez I’interviewé,
notamment lors de sa premicre entrée dans les vestiaires. C’est principalement le fait de
n’avoir connaissance d’aucun membre du club a son arrivée, la taille de la structure
contrastant avec celle qu’il fréquentait auparavant (dans laquelle il pratiquait le judo), ainsi
qu’étant un des pratiquants les plus jeunes, sa différence d’age avec les autres, en grande
majorité plus anciens que lui. Cette appréhension résultant d’une impression de ne pas étre le
bienvenu, de la crainte — en raison de sa moindre stature — de ne pas étre en mesure de
rivaliser les autres individus (particuliérement les plus imposants) ainsi que du risque d’étre
blessé par ceux-ci, elle se dissipera néanmoins rapidement dés la premiére séance en raison de
leur accueil, sociabilité, bienveillance, accommodement et du propre engagement de

I’individu dans la pratique.

Extrait n°4

Entretien 6 (Adrien) : « j’avais toujours ce recul de « merde je fais quoi ? », « est-ce que cest
bien ? » et il y a toujours une appréhension de ce que je donne comme image. « Qu’est-ce que
je donne comme image ? », « qu’est-ce qu’on va dire la ? », « est-ce que c’est bien ? », « est-
ce que je fais le bon choix ? ». Peut-étre des fois genre j’ai trop réfléchi, méme aux
entrainements genre... méme si aux entrainements il y avait pas le stress genre... parce que
les oppositions genre c'est tranquille on se connait tous, mais il y a toujours de... « merde est-
ce que c’est bien ¢a ? », « est-ce que je tente ? ». Il y a toujours un petit stress peut-étre genre
de... pas une sorte de compétition, mais un stress de « est-Ce que je tente ca ? », « si je fais ¢a
si ¢a se trouve je vais me faire punir genre il va y avoir la guillotine qui va passer parce que
je vais pas avoir rentré ma téte », des trucs comme ¢a. »

Interprétation

Qu’il s’entraine en club ou combatte dans un cadre compétitif, 1’interviewé accorde une
importance telle a I’image qu’il renvoie lorsqu’il pratique la discipline qu’elle le conduit a
s’interroger sur ce que les individus pensent de lui (notamment ses compétences techniques
ou ses choix stratégiques et tactiques), au point non seulement de développer chez lui une
forme d’appréhension, mais parfois méme de le conduire a un état de stress particulier.
Craignant, a titre d’illustration, de sortir perdant d’un affrontement suite a une erreur de sa
part (il utilise I’expression « se faire punir »), cette attention qu’il porte a son image est par
ailleurs paradoxalement susceptible d’influer négativement sur ses performances (du fait de «

trop réfléchir » selon ses termes).

Extrait n°5
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Entretien 11 (Chloé) : « j’avais ['impression de passer pour une grosse nulle et que méme ¢a
[’ennuyait de se battre contre moi. C’est vrai que cette sensation-la parce que des fois j essaie
d’aller voir d’autres... c’est pas évident (...) en fait en tant que fille euh généralement les
garcons comme ils se connaissent ils sont amis entre eux, au moment de faire des sparring
(...) on va voir des gens et on leur dit de se mettre avec nous, mais on sent que les personnes
elles sont ennuyées (...) elles sont pas contentes dans le sens que elles se disent « oh non pas
elle, elle est ennuyante », enfin « elle est pas forte » et tout (...) on a un peu ['impression de
les ennuyer ou qu’ils préferent étre entre potes et se bastonner, parce que quand ils sont avec
nous en fait, ils ont tendance a aller super doucement ou alors a pas donner des coups. Par
exemple une fois je me suis battue contre un gars et a la fin il m’a dit euh « je t’ai laissé faire
parce que j’avais pas envie de te faire mal » et la je me suis dit « ben super, c’est quoi le but
alors ? » (...) en général c’est pas les garcons qui vont vers nous (...) généralement on se
retrouve tout seul a la fin et on est obligées d’aller voir quelqu’'un et de lui faire « on peut se
mettre avec toi ? » et euh la personne-la elle va dire oui parce qu’elle va pas nous dire non. »

Interprétation

Les impressions d’incompétence et d’illégitimité (de « passer pour une grosse nulle » et «
d’ennuyer » ses adversaires selon ses termes) ressenties durant certaines situations
d’opposition lors desquelles elle se fait dominer provoquent une forme de contrariété chez
I’interviewée. Considérant délicate, embarrassante, « pas évidente » la démarche consistant a
inviter les individus — surtout masculins — a pratiquer avec elle, elle expligue étre amenée a
éprouver ces mémes impressions au moment de choisir son adversaire lors des affrontements
de fin de s€ances. C’est notamment du fait d’étre de genre féminin, de ne pas partager avec les
pratiquants masculins les mémes rapports (d’amitiés) que ceux qu’ils entretiennent au sein de
ce qu’elle qualifie « d’entre eux », ainsi que leur volonté de s’opposer par affrontements libres
engagés, lourds (« préférer étre entre potes et se bastonner » selon ses mots) que I’interviewée
s’imagine, a la sensation de contrarier — notamment en raison de sa supposée faiblesse et de
I’ennui qu’elle serait a méme d’occasionner — ceux qu’elle invite a combattre. En ce sens, elle
constate qu’en situation d’opposition homme-femme, les pratiquants ont tendance a amoindrir
la vitesse et force de leur coups. L’expérience personnelle qu’elle rapporte, lors de laquelle un
pratiquant lui confie ne s’étre aucunement engagé dans le combat juste effectué afin d’éviter
de lui nuire renforce ainsi ce sentiment de déconsidération et par la méme cette contrariéte. Ce
sentiment de déconsidération se manifeste aussi par la solitude ressentie au moment du choix
des adversaires, les hommes n’invitant selon elle habituellement pas les pratiquantes les
obligeant a elles-mémes prendre cette initiative a laquelle ils ne peuvent se refuser que du fait

que tous les autres bindbmes soient déja formés.

Extrait n°6
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Entretien 3 (Thomas) : « c’est l’adrénaline qui monte toute seul (...) C’est ['adrénaline du
combat euh et puis le plaisir aussi hein, moi je prends plaisir a faire... (...) Et puis aprésily a
[’aprés-combat euh ou tout retombe, tout retombe euh la satisfaction d’avoir fait mon combat,
gagnant ou perdant, déja je me dis je suis pas blessé je suis pas KO (rire) (...) Et puis apres
c’était plus le... apres je partais plus sur [’ambiance de me dire j’ai passé un bon moment
avec les copains du club, [’entraineur. Voila on s’est entrainés on a fait ce qu’on a pu, on est
arrives jusqu’au bout et un sentiment de truc achevé ».

Interprétation

En plus de provoquer la sécrétion d’adrénaline chez lui (il parle « d’adrénaline du combat qui
monte toute seule ») et le mener a un état d’exaltation, la pratique compétitive conduit
I’interviewé a éprouver une forme particuliere de plaisir. Qu’il ressorte (ou non) victorieux du
combat — aprés lequel cette exaltation et I’appréhension paralléelement ressentie en raison de la
mise en péril de son intégrité physique se dissipent (que « tout retombe ») —, ce sont
notamment le fait de ne pas avoir été blesse, de ne pas avoir été rendu inconscient par
percussion (KO), d’avoir terminé, « fait » son combat ainsi que le sentiment d’en avoir
finalisé toutes les étapes du mieux possible (« faire ce qu’on a pu », « arriver jusqu’au bout
avec un sentiment de truc achevé » selon ses termes) qui le font accéder a cet état de
satisfaction. En outre, il explique éprouver de I’attrait et affection pour « I’ambiance » et « les
bons moments » d’aprés-combats passés en compagnie de I’entraineur et des autres membres

du club qu’il apprécie.

Observation de terrain 4

« Douleur et sang : c’est le métier qui rentre »

L’exercice consiste a attaquer le partenaire/adversaire qui, adossé contre un mur, n’a que
pour seule consigne de se protéger et encaisser les coups. Je recois un lourd crochet au visage
qui me désargonne et m’endolorit. Je me rends compte quelques secondes plus tard que
I’espace sur lequel nous travaillons se couvre de sang. Je comprends en passant mon gant sur
mon visage qu’il provient de mon nez, m’excuse auprés de mon adversaire et lui explique
que je dois stopper 1’exercice pour me nettoyer aux toilettes. Un sourire se dessine sur son
visage. Un pratiquant & proximité nous voit nous arréter et s’adresse a moi : « ¢’est comme
ca que le métier rentre (rires) », ce a quoi je réponds en souriant « c’est le jeu, je devrais
survivre ». Nous rions tous les trois. Au moment de quitter la zone, 1’instructeur se tenant a
quelques metres de moi m’interpelle par un petit cri, regarde trés brievement mon visage et
me montre la zone couverte de sang. En lisant sur ses lévres (il parle trop bas pour que je
puisse distinguer ses mots), je comprends qu’il exige que le sol soit prochainement nettoyé. Il
semble davantage porter attention a ces salissures qu’aux raisons de leur présence ou qu’a
mon état.
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Interprétation

La situation rapportée via cette note de terrain refléte la facon dont la vision et 1I’appréhension
de manifestations corporelles visibles associées a la douleur et a la blessure (et
accessoirement, 1’état physique) dans la pratique du MMA peuvent non seulement relever de
moindres (voire inexistantes) attentions, mais aussi conduire a des expériences ludiques de

groupe et ce, aussi bien pour I’individu affecté que les témoins de ce type de situations.

Extrait n°7

Entretien 11 (Chloé) : « c’est un sport out on peut repousser ses énergies négatives parce que
ben généralement on arrive la-bas on est stressé par nos journées de travail et tout, et puis a
force de faire le sport, de s’entrainer a plusieurs et tout, on repart on est vidé et on est plein
d'énergie positive parce qu'on a évacué toutes les énergies négatives (...) ¢ ’est super parce
qu’il y a une bonne entente de groupe, on rigole tous ensemble, on s’entraide et puis les
coachs sont super sympas (...) Si on passe une mauvaise journée et qu’on va a la danse, ben
¢a va nous détendre mais si on passe une mauvaise journée et qu’on va a la boxe, le fait de
frapper je pense ¢a nous permet d'évacuer vraiment les énergies négatives. »

Interprétation

Contrairement aux autres pratiques corporelles dénuées de techniques de percussion (comme
la danse, qui ne lui permet que de « se détendre »), le MMA contribue outre a la dissipation
du stress accumulé dans sa vie quotidienne — particulierement lors de journées déplaisantes —
et au défoulement, au « repoussement et a 1’évacuation des énergies négatives », a « faire le
plein d’énergies positives » chez I’interviewée. Ces éléments, ainsi que la fatigue
conséquemment ressentie (repartir « vidée ») sont dés lors susceptibles de la mener a un état
particulier de satisfaction. Dans la mesure ou I’interviewée éprouve une certaine affection
pour I’ambiance — joviale et fraternelle — qui régne au sein du club ainsi qu’envers ses
pratiquants et entraineurs quelle considere « super sympas », ce sont aussi la qualité des
rapports et interactions entretenus avec la structure et ses membres qui peuvent participer au

renforcement de cette satisfaction.

Observation de terrain 5

« Sommation et reprise de contrble »

Nous venons de terminer les combats, le cours touche a sa fin. L’instructeur attend que nous
nous mettions en place pour le salut. Deux pratiquants s’amusent a chahuter en se donnant de
légers low kicks. L’un d’eux, souffrant au pied droit a cause d’une antérieure blessure,
pousse un cri de douleur suite au blocage d’une des attaques de son « adversaire ».
Généralement tres calme, posé et enjoué, I’entraineur semble particulierement contrarié et les
interpelle d’une voix imposante : « Stop c’est bon les gars ! Arrétez de faire les cons c’est
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comme ¢a qu’on se blesse donc c’est votre probléme, 1a le cours est fini ! ». Penaud [ce
contraste déstabilise d’ailleurs tous les individus présents dans la salle], celui endolori répond
: « Non mais il me tape la ou je suis blessé quoi ». Cette fois-ci posément, I’instructeur
poursuit : « Je m’en fous, c’est votre probléme ». Constatant I’adoucissement de ce dernier,
le pratiquant se permet de le provoquer ironiquement [I’instructeur est combattant
professionnel et de niveau supérieur a chacun d’entre nous, personne ne le défierait
sérieusement]| en bombant le torse, tendant son oreille vers lui et ajoutant d’un air faussement
menacant : « Pardon ? T’as un souci ? ». L’entraineur sourit tandis que nous autres laissons
¢chapper de brefs rires. Nous nous plagons pour effectuer le salut. L’ambiance se détend
mais, sans dire un mot, tous observent et attendent maintenant les indications de I’entraineur.

Interprétation

Relevant originairement d’un état de contrariété, la sommation exprimée — davantage en
raison du non-respect du déroulement du cours qu’au risque, bien que ce dernier motif soit
mobilisé, de blessure encouru — dans la situation ici présentée conduit par la suite a une
expérience collective ludique, méme si durcissant parallelement 1’atmosphere. C’est ici
I’appréhension (via les perceptions visuelles, auditives et par la prise de connaissance de
I’endolorissement du pratiquant) des actions de ces deux individus par 1’entraineur qui
déclenche la situation. Bien que ponctuelles, des expériences semblables de (ré)affirmation de
position et (re)prise de contrble ont été relevées dans notre étude des deux clubs étudiés,
lesquelles ont parfois conduit a des situations de grandes tensions et des états intenses de

nervosité.

3.3.2. Coopération/Opposition

Coopération/Opposition

L’item se rapporte aux connexions qui peuvent apparaitre entre certaines situations de
coopération ou d’opposition relatives aux disciplines (en ce qui concerne les attitudes et
comportements, mais aussi le cadre des affrontements), et 1’acces a des états émotionnels
particuliers. Sont notamment présentées, par des expériences de pratique, des relations entre
ces deux méthodes d’action, la progression des individus (et par extension le développement
de leurs performances), et leur acces a des états de tristesse, de frustration, de contrariéte, de

nervosité, de colere mais aussi de plaisir, de satisfaction, d’excitation ou d’exaltation.

Extrait n°1

Entretien 7 (Margot) : « Il y a [dans les disciplines de combat] le plaisir, il y a [’excitation, il y
a la frustration parfois de pas reussir quelque chose et tout ¢a, ¢a nécessite un certain
contréle que je n’ai pas tout le temps eu c’est siir, je me suis souvent énervée (...) on est en
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colere ou on est triste parce qu’on n’y arrive pas. Mais parfois on est super content parce
qu’on arrive a un truc (...) avec certaines personnes je suis régulierement frustrée, euh et
avec d’autres c’est du plaisir (...) Parce que par exemple il va arriver a m’avoir toujours de
la méme maniere et j’ai beau faire n’importe quoi je n’y arrive pas. Donc oui c’est frustrant
(...) jutilise pas beaucoup la pression, je flotte beaucoup, je bouge beaucoup, je suis
quelqu'un d’assez souple (...) parfois je suis avec des gens un peu plus... qui travaillent un
peu plus en pression et je suis completement bloquée au sol. Ca m’est arrivé de rester bloquée
pendant plusieurs minutes au sol parce que un gars qui faisait le double de mon poids
m’écrasait et il faisait rien d’autre, et ¢a, ¢a me frustre en fait. Je suis pas la pour rien faire
ni pour me faire écraser. Si tu m’écrases ben c’est bon tu as gagné, pars, mais en fait essayer
des techniques, de prendre des risques c’est ¢ca qui me plait.

Interprétation

Les disciplines de combat peuvent mener I’interviewée a une multitude d’états. En effet, lors
de certaines situations, notamment lorsqu’elle ne parvient pas a exécuter les mouvements ou
actions qu’elle envisage de faire, elle peut étre amenée a éprouver de la tristesse, de la
frustration, de la nervosité ainsi que de la colere (elle explique en effet avoir réguliérement
des difficultés a garder la maitrise d’elle-méme — compétence qu’elle considére pourtant
nécessaire a la pratique de ces disciplines — et s’étre « souvent énervée »). Ce sont notamment
les compétences de certains individus avec lesquels elle pratique (par exemple, leur facilité a
systématiquement et identiquement remporter la victoire sur elle) ou leur attitude (comme le
travail en pression dénué de technique qu’elle considere d’intérét nul contrastant avec la
sienne, basée sur le mouvement, la prise de risque, la fluidité et la souplesse) qui sont
susceptibles de la mener a ces états de contrariétés, en particulier de frustration. A I’inverse de
ce dernier type de situations — lors desquelles elle s’est déja retrouvée « écrasée » et «
complétement bloguée au sol » durant plusieurs minutes par des opposants amorphes, passifs
et doublement plus lourds qu’elle — combattre des adversaires ayant un comportement
contraire peut en revanche constituer un « plaisir » — cette sensation provenant notamment
d’occasions d’expérimenter des techniques et de prendre de risques — et la conduire a un état
particulier de satisfaction. Par ailleurs, elle affirme que certaines situations peuvent la mener a

des états d’excitation, d’exaltation de ses sens.

Observation de terrain 1

« Provocation »

A la fin de I’entrainement, au moment de choisir un adversaire pour le premier affrontement
libre de fin de sé€ance, un individu que je n’ai croisé que quelques fois insiste, via d’amples
mouvements de bras et appels répétés, pour combattre contre moi (je me déplacgais a I’origine
vers un autre pratiquant que je souhaitais inviter). Je change de direction et m’approche de
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lui. Me prenant manifestement pour un novice, il use de petites provocations et taquineries
(coups dans le vent et sur les murs, petites tapes que je bloque avec sourire, rires,
avertissements ironiques). Je décide de feindre 1’indifférence. Dés le début du combat, je le
sens trés en force et remarque qu’il souhaite rapidement « en finir ». Je décide donc de
combattre plus « sérieusement » qu’a I’habitude (sans néanmoins aucune nervosité),
davantage pour le neutraliser, le « calmer » que pour gagner. Apres quelques instants, je
réussi a I’immobiliser sur le dos par controle latéro-costal. Je tente de le soumettre en
initialisant une clé (americana). Je remarque a cet instant qu’il comprend que je ne suis pas a
mon cours d’essai. J’avais la sensation que la clé passerait facilement, j’aurais méme pu la
finaliser en fermant les yeux. Avant méme qu’il ait pu « taper » [pour se soumettre], nous
nous rendons compte en méme temps, suite a un craquement sourd, que son épaule s’est
déboitée et/ou fracturée sous cet effort. Tout s’est passé trés rapidement. A cet instant je suis
partagé entre deux ressentis : d’un c6té j’éprouve une certaine satisfaction a avoir soumis un
adversaire s’étant « amusé » de moi mais de I’autre me sens responsable, coupable (méme si
je suppose qu’il n’a consciemment pas souhaité se soumettre par fierté) et surtout m’inquicte
de I’éventuelle blessure que j’ai pu occasionner.

Interprétation

La note de terrain ci-dessus illustre la facon dont ’engagement dans la pratique du MMA
peut, dans des situations de coopération et/ou d’opposition, mener les individus a différents
types d’états d’esprit. Ici, la combinaison de provocations, de volonté d’affronter et s’amuser
a terrasser sans ménagement un pratiquant supposément débutant et un engagement tres (voire
trop) important pour un début de combat opérés par 1’adversaire conduit non seulement a un
état particulier de contrariété — du fait de « ne pas jouer le jeu » —, d’engagement (relevant
d’une implication plus sérieuse dans le combat) puis de satisfaction®” (aprés avoir neutralisé
I’opposant et ses intentions). La blessure parallelement provoquée conduira toutefois a une
certaine contrariété (notamment dans 1’appréhension du caractere absurde de la situation et de
la probable fierté de I’adversaire ayant pris le dessus sur sa raison — la soumission®® —) mais
aussi a culpabilité et inquiétude. Par engagement dans le combat (et dans I’acces a des états
d’exaltation et de satisfaction), est aussi mise en évidence une forme d’incarnation laquelle
provoque des sensations de fluidité, rend possible la pratique sans mobilisation de la vue et

conduit a I’altération de sa propre perception du temps.

Extrait n°2

87 Bien qu’aussi exceptionnelles que dans la pratique du MMA, des situations semblables ont été expérimentées
(notamment par la pratique en ligne) dans le cadre du jeu vidéo de combat. Parvenir a contrecarrer des
comportements de ce type (provocations et humiliations par teabagging notamment) dans le jeu peut conduire a
d’intenses satisfactions. L’inverse peut cependant provoquer des grandes frustrations et contrariétés.

8 1’engagement dans la pratique du MMA m’aura a de multiples reprises confronté a ce type de situations
contrariantes du fait de la négligence des adversaires quant aux risques impliqués par cette obstination. Dans
certains cas, cette non-volonté de se soumettre était telle que le maintien ou ’appui de certaines techniques
auraient pu conduire a des inconsciences ou de graves blessures, imposant le changement de technique — moins
dangereuses mais plus douloureuses — pour forcer la soumission tout en évitant les incidents.
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Entretien 6 (Adrien) : « Faut étre motivé faut le vouloir, ¢ ’est un peu le discours bateau mais
je pense... faut étre bien entouré, tomber dans le bon club euh pas dans un club qui va te
frustrer déja genre euh avec on va te faire tourner avec des gars qui sont bons mais qui
s’adaptent pas a ton niveau, ¢a, ¢a va te frustrer et tu pourras pas étre bon méme... tu
pourras pas augmenter ton niveau. Bon pratiquant euh ouais quelqu’un qui méme apres les
défaites aux entrainements se dit « c’est pas grave j’ai tapé [pour se soumettre] mais j'y
retourne » (...) méme apres les compétitions, méme c¢a, ¢a doit étre dur genre tomber en
compétition et se dire « c’est pas grave je prends une pause parce que je suis tombé et je
repars mieux m’entrainer » pour garder la motivation derriere. »

Interprétation

Pour l’interviewé, &tre motivé, « en vouloir », ainsi qu’un cadre de pratique bienveillant —
¢’est-a-dire un club au sein duquel les entraineurs et autres membres compétents s’adaptent au
niveau des débutants lorsqu’ils pratiquent, « tournent » avec eux — sont des éléments
essentiels pour progresser dans la pratique du MMA. C’est notamment cette derniére
composante qui, en plus de ne pas freiner cette progression, permet de ne pas mener les
individus a états de frustration selon lui. Considérant par ailleurs qu’un bon pratiquant ne se
décourage pas, reste dans de bonnes dispositions et se relance dans la pratique suite aux
évenements contrariants (par exemple, ’abandon — et la déception qu’il occasionne — par
soumission dans un contexte d’entrainement), il estime moins aisé mais cependant nécessaire
de garder ce méme état d’esprit lors de défaites en compétition afin de conserver intacte cette

motivation.

3.3.3. (Dé)controle

(Dé)controle

L’item (dé)controle renvoie aux aptitudes des individus a garder (ou non) maitrise de et/ou
confiance en soi dans la pratique des disciplines ainsi qu’a leur maniere de gérer les
situations s’y rapportant. Sont notamment mis en parallele ces expériences spécifiques
d’affrontements, les performances des pratiquants, et les €tats de solitude d’appréhension, de
stress, de pression, de malaise, de décontenance, de contrariété, de frustration, de nervosite,
de colere, de concentration, d’excitation, d’exaltation et de satisfaction auxquels ils peuvent

simultanément accéder.

Extrait n°1

Entretien 4 (Christophe) : « La peur oui... on la ressent forcément a un moment donné, mais
c’est pas umne peur, c'est un stress je dirais, c’est plus un stress d’arriver a vaincre
["adversaire ou pas, c’est un stress d’arriver a se sortir de la technique et euh c’est vrai que
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quand on se fait prendre en étranglement, y’a certains étranglements ou on se sent plus
oppressé que d’autres. (...) Je pense [en subissant un étranglement] & me sortir de la. A
essayer de me rappeler de ce qu’il faut que je fasse pour sortir de la a un moment donné,
essayer de me contrbler, contrbler ma respiration, controler mon cardio pour arriver a
déclencher un contre au bon moment quoi, pour arriver a me sortir de la au bon moment. Et
euh ouais je me focalise sur ¢a. »

Interprétation

Les situations de stress étant inhérentes a la pratique du MMA selon lui, I’interviewé explique
étre a méme d’accéder a cet état particulier quand il s’interroge sur 1’éventualité de vaincre
(ou non) son adversaire. Ce stress peut aussi se manifester lorsqu’il s’efforce de se libérer de
techniques de strangulation qu’initient ses adversaires pour le soumettre, les différentes
formes d’étranglements lui causant des sensations plus ou moins importantes d’oppression.
Dans cette posture, I’individu concentre son attention sur le contréle de sa respiration et
s’efforce, pour échapper a la soumission, de se remémorer les mouvements et techniques a

effectuer et contrer son adversaire au moment opportun.

Extrait n°2

Entretien 7 (Margot) : « on est tout seul, faut pas l'oublier. C’est une pratique on n’est pas en
équipe, il y a une pratique individuelle, donc il y a un peu ce stress la aussi, c’est que a partir
du moment ou on est sur un ring, dans une cage ou face a un adversaire sur un tatami on est
tout seul. Il faut se faire confiance et faut pas perdre ses moyens. Euh du coup ¢a nécessite
méme une certaine confiance en soi, euh avant chaque compéte il y a du stress forcément,
mais des que [’arbitre siffle ou démarre ou demande de commencer un combat, moi je sais
que mon stress il part et que je suis hyper concentrée. Apres ¢a dépend des combats ».

Interprétation

Selon I’interviewée, ['une des principales particularités des disciplines de combat contrastant
avec les sports d’équipes — en ’occurrence, la solitude du pratiquant lorsqu’il rejoint la
surface et combat et se retrouve face a son adversaire — provoque une forme de stress
particulier susceptible de « lui faire perdre ses moyens ». Eviter cette décontenance nécessite
des lors une certaine assurance (« une confiance en soi », selon ses mots). Bien que les
particularités de chaque combat affectent différemment 1’état d’esprit de I’interviewé, ce
stress, se manifestant avant toutes competitions, se dissipe généralement au moment précis ou
elle pergoit I’annonce ou le signal sonore indiquant le début de I’affrontement. A ce méme

instant, elle explique accéder a un état de concentration avancée.

Extrait n°3

Entretien 7 (Margot) : « j'étais vraiment dans un état je... ¢a n’allait pas, je perdais mes
moyens (...) les 30 derniéres secondes j’ai pris la fille je I’ai mis au sol et j'ai utilisé une
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vieille technique de judo qu’on faisait pas au JJB (...) je ’ai mis au sol et la j’ai fait pareil
une vieille technique de sambo qu’on m’avait interdit de faire au JJB (...) je lui ai fait une clé
de bras j’ai gagné comme ¢a mon combat. Mais en fait méme j’étais comment dire... avant de
faire la clé de bras elle voulait pas me donner son bras et du coup je l’ai frappé au sol parce
que j’étais autorisé, et ¢a je fais jamais, frapper quelqu’un au sol quand je le bloque. Et du
coup ¢a m’a assez frustré parce que moi j’ai perdu aussi mes moyens, j'avais qu'une seule
envie en fait ¢ était de lui casser son bras (...) en fait mentalement (...) je crois que c'est a ce
moment la ou j'ai décidé d'arréter le MMA. En tout cas en compétition. Tu ressens vraiment
de la frustration quoi, ¢a dépend vraiment du type de combat, tu peux passer par le plaisir ou
de la colere ou la frustration. »

Interprétation

Selon l’interviewée, pratiquer le MMA peut aussi bien mener a des états de plaisir que de
colere ou de frustration en fonction des types de combat. L’état particulier de malaise auquel
elle accéde (« vraiment dans un état [dans lequel] ¢a n’allait pas » selon ses mots) lors d’une
compétition de MMA conduit a lui faire perdre possession de ses moyens. En effet, quelques
secondes avant la fin du temps réglementaire du combat, I’interviewée ayant saisit, projeté au
sol (au moyen de techniques respectivement rarement utilisée et interdite dans le cadre du jiu-
jitsu brésilien) et initialisé une clé de soumission (hyperextension du coude) sur son
adversaire, se remémore avoir fait usage de frappes au sol pour la forcer a « lui donner » son
bras afin de finaliser cette technique. L’interviewée s’interdisant systématiquement d’user de
frappes au sol (bien qu’elles soient réglementairement autorisées) lors d’immobilisation, la
volonté de recourir a ces techniques, leur emploi exceptionnel mais aussi, par énervement, le
désir d’incapaciter physiquement et de blesser gravement son adversaire dans cette situation
spécifique (elle explique en effet « n’avoir eu que pour seule envie de lui casser le bras »)
provoque chez elle une sensation de frustration. Cette frustration résultant notamment de la
prise de conscience d’avoir perdu la maitrise d’elle-méme, c’est a partir de ce moment qu’elle
décidera d’arréter — méme si elle remportera finalement ce combat — la pratique compétitive
du MMA.

Extrait n°4

Entretien 11 (Chloé) : « le coach Thibault du coup, quand je me bats contre lui (...) je lui
donne des coups mais il les esquive super facilement comme euh ben comme c’est un boxeur
on va dire professionnel et c’est vrai que parfois j’ai tendance a étre un peu énervée (...) OU
méme ce sentiment d’'impuissance je sais pas si tu as parlé avec Sayfoulla mais en tout cas il
est vachement fort et euh les seules fois ou je me suis battue contre lui, j’étais vraiment
deésespérée parce que j’avais l'impression d’étre une maternelle. 1l était hyper fort, moi
J’avais 'impression d’étre nulle en fait. Tout ce que j’essayais de faire il le contrait hyper
facilement et ¢a m’énervait parce que je me sentais impuissante, j’avais l'impression de
passer pour une grosse nulle et que méme ¢a ’ennuyait de se battre contre moi ».
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Interprétation

Pratiquer avec certains individus dans le cadre d’oppositions peut mener I’interviewée a des
états particuliers de contrariétés. C’est notamment le cas lorsqu’elle affronte I'un des
entraineurs du club lequel esquive aisément ses attaques (elle explique en effet étre a méme
d’éprouver une forme de nervosité, « étre un peu €nervée » dans ce genre de situations). Le
sentiment d’impuissance qu’occasionnent les combats effectués contre I’'un des pratiquants
d’age voisin du sien — lors desquels elle se dit « vraiment désespérée » par ses difficultés a
faire face aux compétences et a la facilité de ce dernier a contrer la totalité de ses offensives —
ainsi que les impressions de faiblesse, d’incompétence et d’illégitimité conséquemment
ressenties (« d’étre en maternelle », « de passer pour une grosse nulle » et « d’ennuyer » son

adversaire selon ses mots) favorisent également 1’accés a ce type d’états.

Extrait n°5

Entretien 11 (Chlo€) : « combattre contre par exemple ma sceur (...) comme c¢’est ma sceur
Jjumelle, on est un peu en compétition, ¢ est-a-dire qu’il y en a toujours une qui veut surpasser
["autre, ¢a m’arrive vraiment de m’énerver et des fois de me mettre un peu a pleurer en plein
combat parce que ¢a m’énerve en fait de prendre des coups et j’ai envie d’en mettre et euh et
parfois on me dit que je donne des coups trop forts et c’est vrai que parfois en fait ce sport
peut parfois vraiment euh donner une sensation d’énervement (...) je me dis euh « vas-y donne
tout donne tout » et parfois méme quand je me prends un coup de ma sceur, je m’énerve
contre elle je me dis « mais c’est bon calme-toi » alors que je donne des coups aussi forts et
euh je commence a m’énerver parce que j'aime pas me prendre des coups mais j’ai envie de
lui en mettre et euh et c'est pas évident parce que ma sceur ben je l’adore, mais c’est clair que
quand on est en combat généralement on a tendance a se disputer toutes les deux ».

Interprétation

Du fait qu’elles soient jumelles, 1’interviewée et sa sceur éprouvent une certaine rivalité (elle
parle de « compétition » et de volonté de « surpassement ») I'une a I’égard de 1’autre
lorsqu’elles s’affrontent dans le cadre du MMA. En conséquence, elle explique étre
susceptible d’accéder a des états de nervosités et de contrariétés — pouvant la conduire a «
vraiment s’énerver » et étre prise de larmoiements durant les combats —, particulierement
quand, échouant a se protéger, elle se fait percuter par celle-ci. N’appréciant pas recevoir de
coups notamment lorsqu’ils sont portés par sa sceur, cette « sensation d’énervement »
progressif, cette excitation (et cette paralléle forme de frustration) que sont a méme de
provoquer le MMA selon elle la motive a les rendre et les appuyer davantage (parfois
excessivement, ce que lui font remarquer certains pratiquants), « tout donner » selon ses mots.
Bien qu’elle soit consciente de mobiliser la méme puissance de frappe que sa sceur lors de

situations d’opposition, I’interviewée est régulierement amenée — de fait par contrariété — a
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intérieurement lui reprocher sa nervosité et son immodération lorsqu’elle subit ses coups.
L’appréciant mais se querellant régulie¢rement avec elle, I’interviewée considere ainsi délicats,

« pas évidents » les rapports entretenus avec sa sceur dans ce cadre spécifique de pratique.

Observation de terrain 1

« Soumission et ressentiment »

Bien qu’il ait tenté de résister quelques instants, je viens de soumettre [durant un
affrontement libre de fin de séance] mon adversaire par un étranglement arriére. Nous nous
repositionnons pour partir sur un nouveau combat, mais cette fois-ci, quelque chose change.
Son visage est maintenant fermé, sa bouche se pince, ses sourcils se froncent, sa respiration
s’accélére. Il emploie beaucoup plus de vitesse et de force aussi bien dans le travail de
percussion, de préhension que de soumission et change le rythme, la forme du combat (qui se
veut habituellement « souple », « technique »). Je lis a travers ce comportement mais aussi
son regard transformé une forte excitation, contrariété voire nervosité, certainement du fait
d’avoir été soumis quelques instants auparavant.

Interprétation

L’expérience rapportée via cette note de terrain montre comment contraindre a la soumission
peut mener a des états particuliers de contrariété®®, de nervosité et d’excitation. Ici, cette
contrariété transparait principalement dans 1’appréhension du changement brutal de
comportement — précisément dans son engagement, voire son agressivité — et de 1’apparence
physique (notamment a la lecture du visage) de I’individu lors de I’affrontement suivant cet

abandon imposé.

3.4. Ensemble 4 : Enjeux et états d’esprit

3.4.1. Mise en condition

Mise en condition

L’item renvoie aux mani¢res dont peuvent s’articuler les perceptions sensorielles — en

particulier auditives, tactiles et thermoceptives — et la préparation, le conditionnement a la

8 Méme si ponctuelles, des situations semblables ont pu étre observées et/ou expérimentées par engagement
dans nos trois terrains ethnographiques (et donc dans les deux disciplines étudiées). En plus de mener a des états
de nervosité (se manifestant par exemple par frappes sur le sol ou grognements dans le cas du MMA et
brutalisation du matériel ou (auto)insulte dans le jeu vidéo de combat), les situations désavantageuses ou défaites
peuvent conduire certains pratiquants a ne pas admettre cette infériorité et se trouver des excuses diverses (a titre
illustratif, « je ne voulais pas forcer », « mon t-shirt me génait pour respirer » ou « la manette ne fonctionnait
pas », « ce n’est pas ma manette ») en vue de délégitimer la domination de leurs opposants, ces comportements
étant @ méme de provoquer chez ces derniers des sentiments de contrariété par non-reconnaissance de leur
performances.
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pratique chez les combattants et joueurs. Sont paralléelement décrites les interactions entre ces
premiers €léments, les performances des individus et les états d’esprit qu’ils sont susceptibles

d’atteindre.

A Dl’aune des perceptions émotionnelles, 1’item se rapporte aux relations existantes entre le
conditionnement, la préparation au combat des individus et certaines expériences
émotionnelles. Sont notamment mis en relation la pratique compétitive, les performances, et

les états de stress auxquels les individus sont 8 méme d’accéder.

Extrait n°1

Entretien 9 (Louis) : « j'essaye de... je fais le vide [avant un combat] et 1a faut que je me mette
dans le vide et c’est la bagarre. Il faut ¢a en fait, il faut pas qu’il y ait de doute (...) parce que
moi je suis quelqu’un en plus vraiment a la base je suis vraiment quelqu’un de super on va
dire de super stressé dans la vie, on le voit pas comme ¢a on s’imagine pas, mais j'étais
quelqu’'un de vraiment angoissé et stressé depuis tout petit en fait, et je pense que ben déja ¢ca
doit y jouer encore un peu plus mais la j’arrive a prendre sur moi et a faire le vide, et essayer
de me mettre dans une bulle mais souvent ¢a va étre rien qu’avec de la musique tu vois, genre
un casque de musique, je m’écoute de tout, je me mets une musique qui m’ambiance, qui va
me... qui va me faire me sentir bien et essayer de faire le vide pour arriver dans un petit état
on va dire, dans une mini préparation de guerrier quoi pour que je rentre sur le combat avec
la rage d’un guerrier. Pas la rage d 'un mouton quoi. »

Interprétation

Tout comme dans sa vie quotidienne, le pratiquant est sujet au stress et a 1’anxiété a
I’approche de combats de MMA. L’utilisation d’un casque audio lui permet de s’isoler dans
une ambiance sonore afin de se mettre dans une « bulle », « se mettre » dans le « vide ». Cette
mise en condition, en plus de lui apporter satisfaction (il parle de musique « qui ’ambiance »
et lui faisant « se sentir bien »), favorise son acces a des états particuliers de motivation et de
détermination (il utilise les expressions « c’est la bagarre », « petit état, mini préparation de
guerrier » et « rage de guerrier » qu’il oppose a « la rage d’un mouton ») lesquels lui
permettent d’éliminer le doute. Il considére cette préparation comme nécessaire pour
outrepasser ces appréhensions qui bien que s’atténuant au fil du temps, persistent depuis son

plus jeune age.

3.4.2. Gradation

Gradation

L’item se rapporte aux relations entre échelles, paliers, portées, stades d’importance des
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affrontements (aussi bien dans 1’appréhension de I’environnement que de la pratique en elle-
méme) et certaines expériences des pratiquants en ce qui concerne les émotions. Est
particuliérement mise en lumicre cette gradation au croisement de 1’expérience des individus,
de leurs compétences, de leurs performances, des états d’appréhension, de stress, de pression,
de peur, de décontenance, de satisfaction auxquels ils peuvent accéder ainsi que des

manifestations corporelles que peuvent impliquer ces derniers.

Extrait n°1

Entretien 3 (Thomas) : « il y a 2 cotés différents, il y a le coté « je fais un sparring entre
copains » et il y a le coté compétition. Le compéti... la compétition ¢a passait par une
appréhension, ¢a commengait par euh [’avant combat hein, [’avant combat on se pose des...
enfin moi je me posais pas mal de questions, j'avais une certaine appréehension, un peu de
peur, pas forcément je sais pas si c’est vraiment de la peur, mais bon on va dire une forte
appréhension, je savais pas sur qui j allais tomber euh voila et puis bon on va quand méme
dans des disciplines, on va combattre au KO hein, donc il y a toujours cette appréhension
quand méme de se dire « je vais prendre un KO ».

Interprétation

L’interviewé distingue deux manieres d’affronter ses opposants dans la pratique du MMA :
d’un coté le sparring, effectué avec amis et membres du club, de I’autre la compétition,
laquelle comporte davantage de risque d’étre rendu inconscient, notamment par percussion.
S’interrogeant entre autres, en amont des compétitions, sur le déroulement des rencontres a
venir, c¢’est principalement cette composante — le risque de KO — doublée du fait de ne pas
disposer d’informations sur ses futurs adversaires qui provoquent une forme d’appréhension

(voire méme de peur) chez lui.

3.4.3. Enjeu

Enjeu

L’item renvoie aux rapports que peuvent entretenir les enjeux — particulierement en ce qui
concerne les risques encourus par la pratique — avec les émotions, les comportements, les
attitudes et les engagements des individus. Sont notamment révélées, par diverses
expériences d’affrontements, des relations entre ces enjeux, les compétences et performances
des individus, ainsi que 1’acces a des états de solitude, d’isolement, d’incertitude,
d’appréhension, de stress, d’apeurement, de pression, de doute, de malaise, de motivation, de

détermination, d’assurance, d’engagement et de satisfaction auxquelles ils sont & méme
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d’accéder.

Extrait n°1

Entretien 10 (Oscar) : « C’est ['instinct d’animal [combattre un adversaire] comme on dit qui
est en toi (...) mais c’est aussi une question de répétition (...) tu vas répéter mille fois le geste
(...) ben automatiquement a un moment l'instinct il va partir, il va faire partir le coup (...)
aprés il y a aussi une question de comportement (...) si déja de base tu es une personne
agressive, une personne excitée (...) Tout le monde a un instinct différent (...) mon instinct je
le définirais ['instinct de survie parce que j’ai eu une petite enfance difficile (...) je veux
gagner tu vois (...) par exemple j’ai envie de mettre bien ma famille (...) un autre gars qui
arrive, lui il est déja prét il est déja opérationnel, ¢a veut dire il a tout ce qu’il faut (...) quand
je pense a ¢a bien sQr, tu oublies ta peur (...) il y a aussi [’instinct des champions (...) souvent
on dit « les champions ils frappent fort parce qu’ils ont quelque chose » tu vois, c’est-a-dire
ils peuvent pas perdre comme ¢a tu vois. Ils ont cet instinct-1a (...) je suis pas une personne
d’agressif mais en fait je me bats en fait c’est de la survie quoi (...) Moi mon intention c’est
sportivement. Moi je suis pas la a le tuer ou a le blesser (...) ¢’est la survie en fait parce que
en fait dans ce sport-la tu es seul ».

Interprétation

Pratiquer le MMA dans un cadre compétitif évoque chez I’interviewé deux éléments qu’il
considere non seulement essentiels, mais aussi indissociables (leur combinaison étant de fait
nécessaire pour performer) : I’entrainement — notamment 1’acquisition d’automatismes par
répétition de gestes techniques (il parle du développement d’un « instinct d’animal »
participant aux déclanchements des mouvements et actions) —, auquel se conjugue « le
comportement », qui diverge selon les individus (particulierement en fonction de 1’agressivité
et I’excitabilité inhérentes a certains pratiquants). Ne se considérant pas « agressif » dans la
mesure ou affrontant « sportivement » ses adversaires, il n’a pas pour intention de « les
blesser ou tuer », ce sont principalement les instincts de « survie » et de « champion » qui
caractérisent selon lui son propre comportement. L’instinct de survie qu’il décrit résulte en
partie de I’enfance difficile a laquelle il a été exposé ainsi que de sa volonté de subvenir aux
besoins de sa famille, renfor¢ant davantage sa détermination a gagner que celle d’individus a
I’inverse « opérationnels » (c’est-a-dire sans besoins particuliers selon lui). Cette survie se
manifeste aussi par 1’une des particularités de la discipline : la solitude éprouvée lors du
combat. L’instinct des champions consiste selon lui a « frapper fort » du fait « d’avoir quelque
chose [en plus] », a « ne pas pouvoir [accepter de] perdre ». Grace a ces instincts (et par
I’appréhension des ¢éléments qui les éveillent), I'interviewé explique « oublier sa peur »

lorsqu’il affronte son adversaire.
Extrait n°2
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Entretien 5 (Kevin) : « tu sais pas ce qui peut trop arriver pendant le combat, tu te dis que le
mec il est pas la pour te faire du bien, que si tu as mal ben lui il va pas s arréter parce qu’il
est pas la pour ¢a, donc euh ben tu sors de ta zone de confort et puis ben la effectivement moi
qui ai pas [’habitude de stresser en temps normal, la j étais vraiment (...) je flippais hein il y a
pas d’autres mots (...) le mec ¢a peut-étre un... un espece de malade qui est devant toi, sans
rigoler sur le coup tu te dis « si ¢a se trouve il est cinglé ce mec-ia », euh c¢’est-a-dire que lui
quand tu vas taper parce qu’il te fait une clé de bras, il va peut-étre te péter le bras parce
qu’il s'en fout. (...) quand tu es a [’entrainement tu tapes et ben c’est fini, la le mec il peut
peut-étre te défoncer le bras, il peut peut-étre... il peut aussi avoir un niveau (...) tu as envie
quand méme d’aller au combat mais en méme temps tu as la peur de te dire « mais en fait la
on n’est plus a l’entrainement, la on risque quelque chose la ».

Interprétation

La perspective d’affronter un pratiquant de MMA en compétition — cadre dans lequel les
opposants ont pour objectif de se terrasser sans ménagement — implique, selon I’interviewé,
de s’engager dans une situation provoquant malaise et incertitude (il emploie I’expression «
sortir de sa zone de confort »). C’est notamment la probabilit¢ d’affronter un individu au
comportant déviant (« une espéece de malade », « un cinglé » selon ses termes) capable par
exemple de finaliser une cl¢ de bras et luxer le coude de son adversaire méme s’il abandonne
le combat, ainsi que son éventuelle différence de niveau avec celui-ci qui conduit I’individu a
un état de stress particulier (il utilise les mots « flipper » et « peur »). En effet, n’ayant pas
pour habitude d’accéder a cet ¢tat de maniere générale et désirant se confronter a son
adversaire en compétition, I’interviewé considére néanmoins, a I’inverse des entrainements
lors desquels, par exemple, I’abandon est immédiatement suivi du relachement de la clé de

finalisation, s’exposer a risques dans ce contexte spécifique d’opposition.

Extrait n°3

Entretien 9 (Louis) : « le MMA et je veux dire et les sports de combat sont... (...) de savoir
qu’on peut prendre un KO, de savoir qu’on peut se blesser et qu’on peut se blesser aussi euh
trés gravement et ben je pense que ¢a aussi ¢a rajoute aussi un facteur au fait de se poser des
questions (...) de te remettre en question sur notre envie de pratiquer (...) Je pense que cest
ce facteur-1a de dangerosite qui fait que... ¢a nous met aussi dans une... peut-étre dans une
autre bulle et ¢ca nous met a part aussi parce que on se dit ben qu’il peut nous arriver quelque
chose et je pense que le risque est plus grand que si on fait un match de foot (...) on peut aller
a I’hopital ou peut-€tre on peut rester paralysé dans le plus grand des... dans le plus grave
des cas (...) le fait de mettre son intégrité en jeu physique (...) c'est ¢a qui fait la différence des
autres sports en fait. »

Interprétation

Selon I’interviewé, les disciplines de combat comme le MMA comportent outre la probabilité
d’étre rendu inconscient, notamment par percussion (KO), le risque de se voir infliger de

séveres blessures pouvant nécessiter hospitalisation et/ou s’avérer irrémédiables (il emploie
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les expressions « se blesser trés gravement », « aller a 1’hopital » et « rester paralysé dans le
plus grave des cas »). Le fait de considérer ces éléments — constituant selon ses mots un
facteur de « dangerosité » le poussant a s’interroger et parfois méme a remettre en question sa
motivation a pratiquer cette discipline par le développement d’appréhensions — conduit le
pratiquant a un état, une forme d’isolement particulier (il parle d’introduction dans « une bulle
» exclusive a ce type de sports par le risque et la mise en péril de I'intégrité physique qui les

caractérisent).

Extrait n°4

Entretien 9 (Louis) : « dés que je termine le combat, et ben j’ai [’autre doute qui me dit « ben
non tu es la pour ¢a et tu aimes faire ¢a » et le fait d’avoir cette adrénaline, voir le public
t'acclamer et tout ¢a prouve que ben au final c’est un plaisir d’étre la et c’est une passion que
je recommande vraiment a tout le monde quoi (...) le fait de faire un combat, d’avoir pu
passer outre ces petits questionnements, d’avoir cru en toi et d’étre allé au bout de |’objectif,
méme si tu as perdu, du fait d’avoir tout donné (...) ¢a te propulse, ¢a te fait faire un bond en
avant (...) avant le combat, tu piétines tu piétines tu piétines (...) dés que tu as passé ton
combat c’est bon (...) Tu as fait vraiment un bond ».

Interprétation

Bien qu’il puisse étre a méme de douter de sa volonté de pratiquer le MMA en compétition
dans certaines situations, 1’individu accéde a un état particulier de satisfaction — notamment
de par ses ressentis résultant de sécrétions d’adrénaline et, via ses perceptions visuelles et
auditives, son appréhension d’un public qui le soutient et « I’acclame » — lequel dissipe les
craintes qu’il peut étre amené a éprouver et lui fait reprendre conscience, une fois le combat
termin€, de I’attrait et de ’affection qu’il éprouve envers ce mode d’affrontement (il parle de
« passion », dont il recommande a tous 1’expérience). S’engager totalement dans un combat,
le terminer tout en dépassant ses appréhensions et faisant preuve d’assurance (avoir « cru en
soi » selon ses mots) contribue — y compris dans la défaite — a la progression, au
perfectionnement des combattants. En effet, appréhendant 1’affrontement et « piétinant » lors
de I’avant-combat, ces derniers se voient selon I’interviewé « propulsés », faire un notable «

bond en avant » une fois la compétition passée.

3.4.4. Reconsidération/Regret

Reconsidération/Regret

L’item se rapporte essentiellement aux relations qui peuvent se manifester entre remises en

cause, en question et regrets relatifs aux engagements dans la pratique des disciplines, et les
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états émotionnels des individus. Sont particulierement mis en lumiére les rapports entre ces
reconsidérations/regrets, les performances, ainsi que 1’accés a (et la gestion) d’états
particulier de fatigue, de nervosité, d’appréhension, de doute, de stress, de désappointement,
de décontenance, de déstabilisation, d’interrogation, de ressassement, de frustration, de
contrariété, de déception mais aussi d’isolement, de recentrement, de relachement, de

décompression, de détermination, d’excitation, d’exaltation, de satisfaction et de bien-&tre.

Extrait n°1

Entretien 6 (Adrien) : « j'ai toujours le stress quand on est en déplacement (...) il y a toujours
eu un stress avant. (...) Méme la veille genre ¢ca commencait genre mode si je combattais le
24, le stress c’était le 24 au matin genre ¢a venait un petit peu avant, genre plus la date se
rapproche (...) j'avais une sorte d’appréhension, je sais pas genre une sorte de besoin
d’étre... de finir le combat et surtout de faire, de faire le mieux pour pas étre dégoiité de soi-
méme apres, comme ca le stress il se transforme pas en regrets mais plutét en satisfaction. Et
il y a une transformation derriere du stress. »

Interprétation

L’optique de participer a une compétition provoque systématiquement une forme de stress
chez I’individu. A mesure d’approche d’échéance — quelques jours avant, la veille, le matin
méme de la manifestation puis durant le déplacement précédant I’arrivée sur les lieux — ce
stress se révele par ailleurs de plus en plus intense chez lui. L’acces a cet état particulier
d’appréhension résulte de la volonté d’étre en mesure de terminer le combat, mais surtout de
le mener au mieux pour éviter tout éventuel regret (« ne pas étre dégouté de lui-méme », selon
ses termes). Le non-respect de ces deux conditions étant a méme de transformer ce stress en
déception, il éprouve, a ’inverse de cette forme de contrariété, une satisfaction lorsqu’ils les

valident.

Extrait n°2

Entretien 5 (Kevin) : « tu as plus faim, ¢a faisait 24 heures que tu avais plus envie de manger,
enfin pour moi en tout cas ¢a a été ¢a euh enfin voila tu as un neeud a l'estomac, en gros on te
dit toujours que tu t’apprétes a aller faire la guerre et c’est un peu ¢a hein, tu te dis tu as une
sensation tu es pas dans tes petits souliers tu vois, tu as vraiment une sensation euh pas a
['aise, tu as envie de rentrer chez toi en fait. Tu as envie de tout oublier de dire « allez bon
c’est bon j’arréte ». Tu en as qui sont stirement excités a [’idée d’aller faire un combat, la moi
pour le coup j’étais excité au début et une fois que j'y étais j'étais moins excité déja. (...)
J aurais bien aimé qu’on me dise « ben ton adversaire a une gastro, euh finalement il ne peut
pas combattre, donc ben tu as gagné par forfait » ou « on est obligé d’annuler le combat pour
X raisons » (...) on n’est pas a l’aise, tu es loin d’étre a ['aise, enfin tu viens pour te foutre sur
la tronche avec un mec quand méme, donc faut étre un peu cinglé déja pour aller faire ¢a ».

Interprétation
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L’idée d’effectuer prochainement un combat de MMA dans un cadre compétitif — « s’appréter
a aller faire la guerre », selon ses termes — provoque une sensation de malaise chez
I’interviewé (il emploie I’expression « ne pas étre dans ses petits souliers »). Cette
appréhension, qui occasionne chez lui une perte d’appétit et des maux d’estomac, le pousse
méme a douter de sa volonté d’effectuer le combat qu’il désire abandonner (afin de « rentrer
chez lui ») et oublier, espérant le forfait de 1’adversaire ou 1’annulation du combat. Supposant
que ’idée de combattre puisse développer une forme d’excitation chez certains pratiquants
(ce qu’il explique avoir lui-méme ressenti au moment le plus €¢loigné de 1’échéance), la prise
de recul sur la situation — « venir pour se foutre sur la tronche avec un mec » selon ses termes
— ainsi que 1’approche du combat le conduisent a un état inverse. Il considére en ce sens

déviants, « cinglés » (lui compris), les individus s’engageant dans ce type d’activités.

Extrait n°3

Entretien 7 (Margot) : « mon dernier combat en cage c’était il y a (souffle) il y a plus de 5
ans, euh c’était en Belgique et je suis tombée sur quelqu’un qui était une boxeuse qui s est
bien renseignée sur moi (...) ¢ était deux rounds de 5 minutes et en fait pendant 9 minutes 30
je me suis fait péter la gueule. Mais vraiment. Je n’arrivais a rien euh le coach de la fille lui
hurlait : « la laisse pas t’approcher, elle va te battre au sol » et en plus il était euh...
comment dire pas tres poli. Donc j’ai trouvé ¢a pas tres... enfin raisonnable. On est dans un
sport de combat il y a quand méme un code moral, un respect a avoir. Donc ¢a m’a un peu
perturbé, je me suis demandée ce que je foutais la dans une cage avec des gens qui hurlaient
autour, je me disais « je suis une physicienne médicale j'ai besoin de mon cerveau pour
travailler, et la qu’est-ce que je faisais en fait ». Donc la je me suis vraiment posée des
questions et j entendais... (...) euh mon coach de boxe il disait plus rien. Il s est assis et euh il
disait plus rien du tout. 1l était dépité il savait plus quoi faire il hésitait a jeter |’éponge etc.
Et mon prof de jiu-jitsu brésilien je sentais dans sa voix qu’il était énervé, décu, qu’il
voulait... enfin je sentais que ¢a n’allait pas. »

Interprétation

Organisée en Belgique, la derni¢re compétition de MMA a laquelle I’interviewée — spécialiste
de la préhension — participa 1’opposa a une pratiquante davantage familiére aux disciplines de
percussions. Renseignée sur les dispositions de l'interviewée, ses affinités combinées a
I’établissement d’une stratégie de match axée sur la mise a distance et la percussion ont
favorisé sa déroute (« n’arrivant a rien », I’interviewée explique en effet « s’€tre vraiment fait
péter la gueule » durant 9 minutes 30 d’un combat divisé en 2 reprises de 5 minutes). Cet
¢lément, associé aux vociférations insultantes, irrespectueuses de l’entraineur adverse —
contrastant avec la représentation qu’elle se fait de 1’esprit sportif des disciplines de combat —,
au desappointement de son entraineur de boxe se murant dans le silence et hésitant a

abandonner le combat ainsi qu’a la nervosité et déception perceptibles dans la voix de son
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coach de jiu-jitsu brésilien ont outre provoqué sa déstabilisation, conduit cette derniére a
remettre en question 1’intérét de sa présence par prise de recul sur la situation (elle se
demandera en effet « ce qu’elle fout dans une cage avec des gens qui hurlent autour » et
mesurera le risque qu’elle fait encourir a son cerveau « dont elle a besoin pour travailler »).
Ainsi, ce sont principalement les perceptions visuelles et auditives de I’interviewée qui lui ont
permis de saisir la gravité¢ de cette situation (elle emploi I’expression « je sentais que ¢a

n’allait pas ») et I’ont conduit a éprouver ces doutes.

Extrait n°4

Entretien 9 (Louis) : « on s entraine toute la journée et puis le soir on va dire... on se refait
pas le combat, mais on s’imagine le combat, donc on se dit « bon on va arriver comme ¢a euh
il va se passer ¢a », « quand je vais rentrer sur le ring il va se passer quoi ? » (...) des petites
questions qui se posent la nuit (...) Tout ca fait que il y a plein de doutes. Apres pour ca
Jj ‘utilise beaucoup la méditation. Parce que sinon moi des que j’arrivais dans le lit, c'était je
commencais a m'endormir, et puis apres le fait de penser a tous ces petits trucs, 2 secondes
apres je devenais en sueur, j’avais le ceeur qui se mettait a battre fort parce que je repensais a
toutes ces périodes de combat. Donc un peu de meditation ben pour évacuer un peu de stress,
pouvoir vider les pensées quoi (...) le fait de prendre mon casque [lors d’une compétition], de
pas regarder les autres qui s’échauffent, de fermer les yeux et de me plonger directement
dans ma musique, ¢ca me fait redescendre toute cette adrénaline la et ¢ca permet de me
refocaliser sur ce que je vais vraiment faire en fait. (...) Si j'ai pas mon petit casque et si je
ferme pas mes yeux, si je commence a regarder des combattants qui s’échauffent a coté, si je
commence a regarder les combats qui se préparent, les combats qu’il y a et tout, euh je me
perds vite en fait. Je me perds vite, je me fais submerger on va dire un peu par l’adrénaline et
tout et des fois je peux méme me remettre en question, douter on va dire en regretter en fait.
Je peux méme en regretter en me disant « mais putain mais qu’est-ce que je fous 1a, putain je
serais pas mieux chez moi a rien faire que de venir me bagarrer pour rien » ».

Interprétation

Lorsqu’en repos et installé dans son lit durant les périodes intensives d’entrainement
précédant les compétitions, 1’individu se projette sur les combats a venir et se prend
d’interrogations diverses, notamment concernant leur déroulement. Ces questionnements
combinés a la remémoration de cycles antérieurs de compétitions conduisant ’individu a
éprouver de multiples doutes et le menant a des états particuliers d’appréhensions (sujet au
stress, il explique par exemple brusquement sortir d’états de sommeils 1égers en sueur et pris
de palpitations cardiaques), le recours a la méditation lui permet de se décharger de ces
pensées et par conséquent, de leurs répercussions. Porter un casque audio et fermer les yeux —
et donc, s’isoler visuellement et phoniquement de maniére délibérée — avant de combattre en
compétition conduit I’interviewée a faire abstraction des bruits, des pratiquants, des combats

environnants et de « se plonger » dans sa musique. Cette routine lui permettant de se recentrer
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sur le combat a venir et favorisant par 1a méme la diminution de sécrétions d’adrénaline, son
absence le conduit a l’inverse a sa dispersion et le méne précipitamment a un état
d’appréhension particulier (il emploie les expressions « se perdre » et « se faire submerger par
I’adrénaline ») jusqu’a parfois douter, remettre en question 'intérét et méme regretter de
s’étre engagé a combattre en compétition. Durant ces épisodes, il est a méme de se demander
« ce qu’il fout 1a » et « s’il ne serait mieux chez lui a rien faire [plutot] que venir se bagarrer

pour rien ».

Extrait n°5

Entretien 5 (Kevin) : « j'avais perdu a la décision mais bon j’étais trés trés content de moi
(...) ce que j’ai ressenti en étant la-bas c’est exceptionnel (...) c'est comme (...) certains
chanteurs avant de monter sur le truc ils ont le trac, ils sont pas bien ils ont envie de vomir et
puis une fois qu’ils ont fait leur concert, ben c’est les plus heureux quoi (...) aucun regret
parce que ben voila sensations de fou euh c’est super (...) le bien-étre justement a la fin du
combat (...) t’es vidé de tous tes muscles, tu sens que tu es a plat complet. Ton corps il est a
plat complet euh ta téte c’est pareil, alors tu es sur un petit nuage dans le sens ou ben du coup
tu as tout le stress que tu as eu toute la journée, voire méme depuis plusieurs jours, tout est
fini (...) tu as vraiment l'impression quoi qu'il se passe d’avoir gagné (...) le mec qui est pro
quand il perd son combat et ben ¢a [’emmerde évidemment que toi ¢ca t’emmerde aussi mais
tu te dis « ben en fait |a j'ai eu une trés bonne expérience ». Et la sensation elle est magique
quoi ».

Interprétation

Pratiquer le MMA en compétition est a méme de conduire I’interviewé a des €tats particuliers
de satisfactions. Bien que son adversaire ait remporté le combat, il explique en effet avoir été
« tres trés content de lui » et avoir ressenti des sensations « exceptionnelles », « de fou », «
magiques » lors de la manifestation. Il dresse en ce sens un parallele entre son expérience
vécue de la compétition et les états — d’abord d’appréhension (il parle de « trac » et de
sensations de malaise pouvant provoquer des nausées) avant de paraitre en public, puis de
satisfaction (il emploie I’expression « c’est les plus heureux ») une fois leur représentation
terminée — dans lesquels certains artistes sont a méme d’accéder. Apres le combat, il explique
en effet ressentir un bien-étre particulier mais aussi une fatigue mentale (étre « sur un petit
nuage ») et physique (étre « vidé de tous ses muscles », « & plat complet ») résultant
notamment de la dissipation de tout le stress accumulé avant et pendant la compétition. Il
explique en ce sens n’éprouver aucun regret en cas de défaite (bien que celle-ci suscite tout de
méme une forme de contrariété), ces différentes expériences lui donnant 1I’impression « quoi

qu’il se passe d’avoir gagné ».
Observation de terrain 1
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« Se soumettre ou perdre conscience »

Le dernier combat de fin de séance debute. Les quatre premiers affrontements m’ont
tellement fatigué que je me demande combien de temps je pourrai tenir face a cet adversaire
qui m’écrase de ses plus de 90 kg des les premicres secondes du combat (...) Je le tiens
néanmoins dans ma garde (...) Mes muscles faiblissent et tétanisent, si bien que je sens mon
corps compenser en en mobilisant d’autres pour s’adapter a la pression qui apparait de plus
en plus forte (...) Il tente d’ouvrir ma garde appuyant avec la pointe de son coude sur les
muscles de ma jambe, mais je résiste encore quelques secondes : méme si elle est intense, la
douleur reste gérable. J’ai I’impression que 1’affrontement dure des heures, me demande si je
vais résister, mais ne veux pas abandonner. Je veux et dois finir ce combat. Epuisé, je relache
la pression un instant et mon adversaire en profite pour passer en position haute. Il initialise
une technique d’étranglement sanguin en comprimant mes artéres carotides (...) je n’arrive
pas a retourner la situation. J’attends avec impatience la fin du combat, mais le timer ne
sonne toujours pas. Ma vision commence a se brouiller, la lumiére provenant des néons
s’assombrit, mes muscles se relachent, je sens que je perds conscience. Je résiste au mieux
mais plus les secondes passent, plus je sens que je commence a m’évanouir. Un voile sombre
se forme au-dessus de moi. Je ne veux vraiment pas me soumettre mais au moment ou mes
muscles se relachent et je me sens « partir », je tape. Le combat était terminé depuis quelques
secondes, nous n’avions tous deux pas entendu le timer. Je reprends petit a petit conscience
et mon souffle. Le sang circule & nouveau dans mon cerveau. Une sensation de froid parcourt
mon corps, notamment ma téte. Je suis décu, frustré de m’étre soumis mais félicite tout de
méme mon adversaire. Je bois quelques gorgées d’eau, place aux étirements.

Interprétation

La note de terrain ci-dessus montre d’une part comment les perceptions sensorielles (en
particulier proprioceptives, vestibulaires, viscérales, nociceptives®, visuelles, thermoceptives,
gustatives) peuvent se voit étre affectées dans des situations d’oppositions engagées, d’autre
part rapporte I’expérimentation de sensations et/ou états de fatigue, faiblesse, tétanisation,

essoufflement, altération des perceptions temporelles et auditives, motivation mais aussi de la

% Dans cette situation, est mis en évidence un rapport différencié a la perception et tolérance a la douleur dans la
pratique. Par I’expérience, peut effectivement se développer une habituation, voire une résistance a cette
derniére, au point d’étre parfois en mesure d’éviter la soumission lorsque pris dans une technique de finalisation.
Les propos suivants, provenant respectivement d’un pratiquant et entraineur d’un des clubs étudiés en sont
particuliérement représentatifs : « la douleur ¢a te dope un coup, je sais qu’il faut avoir mal pour t’améliorer ou
gagner un truc, de toute facon si je fais ce sport c’est pas pour rien c’est que j aime bien ¢a » ; « je suis entrainé
a prendre des coups, j’ai pris des ko, j’ai eu des fractures mais c’est ma pratique sportive et je me suis entrainé
pour ¢a, donc j'apprends a souffrir (...) on s habitue a la douleur, il faut savoir ’appréhender, ¢a se travaille.
J'ai pas peur d’elle, et au contraire, plus on est dedans plus I'adrénaline elle monte et plus on est rentré dedans,
moi plus on va me rentrer dedans plus je vais rentrer dans [’autre, c’est clair ¢a m’a toujours plu et ¢a me plait
toujours (...) j 'ai quand méme eu une fracture de la mdchoire, une fracture du nez, le genou luxé, des entorses de
chevilles, les cotes pétées, les dents cassées, des ko, j'ai eu pas mal de choses (...) mais on s habitue a prendre
des coups ». Dans certaines situations, cette résistance a la douleur peut méme conduire a des expériences
ludiques partagées, par exemple lorsque tentant en vain de se soumettre par la méme technique, deux pratiquants
se retrouvent plusieurs secondes face a face et s’amusent a discuter tout en feignant I’indifférence. L’engagement
dans le combat peut par ailleurs étre stimulé par diverses perceptions sensorielles (a titre illustratif, auditives par
encouragements ou écoute de musiques et/ou sons ambiants ou olfactives par odeurs de la salle ou des corps en
action) incitant a davantage résister a la douleur et fatigue méme si elles apparaissent intenses par acces a des
états d’esprit particuliers (excitation, motivation, surpassement, etc.).
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perte de conscience et 1I’évanouissement auxquels les pratiquants peuvent étre confrontés. Est

aussi illustré la fagon dont la soumission peut conduire a déception et frustration®:.

Extrait n°6

Entretien 5 (Kevin) : « on a eu un petit probléme a la pesée. Le gars faisait 10 kilos de plus
que moi et donc on a décidé quand méme d’aller faire le combat (...) on avait a la base
frappes au sol autorisées et puis cing minutes avant de monter sur le ring (...) on nous a
interdit les frappes au sol, donc forcément quand tu as un game plan avec ton coach et puis
que tu t’es entrainé a faire deux trois trucs au sol et que tu peux pas les appliquer, ¢a change
beaucoup de choses, donc la c’est pareil j’avais perdu mon combat, on va dire que j’étais
plus dégoiité parce que la pour le coup j’avais pas l'impression d’avoir perdu dans les regles,
dans les regles de ['art (...) ils ont pas voulu nous le dire mais il y a une feuille si tu veux
quand tu rentres dans le vestiaire juste avant la montée, en fait tu as (...) tous les combats qui
sont indiqués et en face tu avais les poids. Et en fait il y avait que dans ma catégorie de poids
a moi qu’il y avait une différence énorme. Donc bon moi je I’ai vu (...) on avait dit qu’on
allait y aller quand méme parce que ben on s’était déplacés en Belgique quoi donc, apres
c’est plus la déception pas trop au niveau du poids, mais c’est qu’on te change les regles et
donc la bon il y avait des petites magouilles on va dire du camp d’en face quoi. »

Interprétation

Lors d’une compétition de MMA organisée en Belgique, I’interviewé se retrouve confronté a
certaines embiiches. Prendre connaissance de l’importante (et réglementairement illégale)
différence de poids avec son adversaire — ce dernier pesant effectivement 10 kilogrammes de
plus que lui le jour de I’affrontement — ainsi que de ’interdiction d’user de frappes au sol
quelques minutes avant le combat I’ont deés lors mené a un état de contrariété. N’ayant
finalement pas remporté ce combat, il explique cependant avoir été davantage « dégouté » par
cette situation perturbant considérablement le travail de stratégie (le « game plan »?) élaboré
en amont avec 1’entraineur et par son impression d’avoir été trompé, de ne pas « avoir perdu
dans les reégles de I’art » selon ses termes, que par la défaite en elle-méme. Il explique par
ailleurs que ce n’est qu’en observant la feuille de pesées — occultée par I’organisation — avant
de monter sur la balance dans les vestiaires qu’il s’est rendu compte de cette manigance. Bien
que linterviewé et son entraineur aient tout de méme décidé d’effectuer ce combat
notamment du fait de s’étre déplacés depuis la France, ces différents agissements (et par
extension leur participation a la manifestation) les conduiront a éprouver une certaine forme

de déception.

%1 A T’inverse, prendre conscience — notamment par le biais des stimuli tactiles provenant des tapotements (ou
auditifs par indications orales) d’abandon — d’étre parvenu a soumettre I’adversaire peut provoquer une certaine
satisfaction et ce particuliérement lors d’affrontements difficiles et engagés.

92 Cette mise en place de stratégies et tactiques établies en lien avec les dispositions et spécificités de 1’adversaire
existe aussi dans le monde du jeu vidéo de combat. Dans ce dernier, doivent en plus étre appréhendées les
caractéristiques du personnage utilisé par 1’adversaire, lesquelles conditionnement le match up (le rapport de
force entre les deux avatars).
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Extrait n°7

Entretien 9 (Louis) : « On sait qu’on est préparé pour ¢a, on sait qu’on veut monter sur le
ring, mais il y a toujours cette petite idée de dire qu’on est pas prét, « est-ce que le mec d’en
face il s est peut-&tre mieux entrainé que moi ? », euh « quel va étre son objectif ? », « est-ce
qu’il va vouloir m’amener au sol, est-ce qu’il va vouloir boxer avec moi ? » (...) on se dit «
ben merde est-ce qu’on est préparé ? » et puis en fait c’est ¢a c’est des montagnes russes.
Toute la préparation physique avant c’est des montagnes russes. C’est un jour on est en
pleine forme, le lendemain ben on est un peu plus crevé on doute et apres on reprend la
patate et ainsi de suite jusqu’a arriver au combat et le jour du combat il faut essayer de vider
tout et puis se lacher au maximum. »

Interprétation

Bien qu’il se sache physiquement et mentalement disposé a la compétition et qu’il désire
affronter son adversaire, I’interviewé s’interroge systématiquement sur I’éventualité de ne pas
étre assez preparé, sur la possibilité que son opposant puisse étre davantage entrainé que lui
ainsi que sur la stratégie que ce dernier projette de mettre en place. Le bon déroulement de
toute 1’étendue de ses préparations aux échéances se voyant affecté par ces différents
questionnements (il parle de « montagnes russes » ou se succédent phases d’ardeurs,
d’abattements, de craintes), I’individu s’efforce de se décharger de ces appréhensions et se

défouler le plus possible le jour des combats.

3.5. Ensemble 5 : I.’engagement et ses implications

3.5.1. Conditionnement

Conditionnement

L’item se rapporte essentiellement aux fagons dont les perceptions sensorielles peuvent — par
réponses, automatismes relevant d’une forme de conditionnement — aussi bien faire prendre
conscience aux individus des situations dans lesquelles ils évoluent, que de les mener a des

états d’esprit particuliers a méme de les stimuler davantage.

Extrait n°1

Entretien 9 (Louis) : « j’ai des ressentis c’est vrai que quand je vais faire mes bandes, ¢a va
m... tout ¢a va me remettre aussi... quand je vais mettre mes bandes je sais... que je vais a la
bagarre parce que c’est les bandes que je mets spécialement au combat, c’est des straps qui
sont appliquées spécialement au combat, euh le fait de passer voir [’arbitre et que ¢a soit
[’arbitre qui te badigeonne de vaseline, ¢a aussi c’est des choses que on fait que en combat.
Donc c’est ces gestes-1a qui sont pas... on va dire qui sont pas récurrents a [ entrainement qui
prouve que ben ¢a ajoute encore une pression en plus. Le fait de rentrer dans la cage, de faire
le tour de la cage et de toucher le grillage, de s ’appuyer sur le grillage, de sauter pour sentir
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euh la housse du tatami. Tout ¢a, ¢a y joue je pense dans le fait qu’'un combattant se rassure
en se disant « je suis la pour ¢a » et je pense que ¢a permet de pas oublier son objectif. »

Interprétation

La vue de I’arbitre, I’application de bandes, de straps ou le badigeonnage de vaseline — gestes
caractéristiques de la compétition — participent a la prise de conscience du cadre dans lequel
se situe le pratiquant et contribuent a son conditionnement, son acces a un état particulier pour
I’affrontement a venir (il parle « d’aller a la bagarre » et de « pression »). Les stimulations
visuelles, tactiles, proprioceptives et vestibulaires résultant de 1’entrée, des mouvements et des
contacts et appuis (notamment sur le grillage ou les tapis recouvrant le sol) dans 1’octogone en
amont du combat influent sur cet état, le rassurant et le confortant dans sa volonté de

combattre et dans I’atteinte de ses objectifs.

Extrait n°2

Entretien 3 (Thomas) : « Tu rentres dans un vestiaire [lors d’une compétition] il y a cette
odeur (...) on rentre dans le vestiaire, on a cette odeur, on a ce... tout de suite on sait, on sait
quoi. Ca y est c’est parti quoi. C’est parti. (...) Le bruit des sacs, l'odeur, quand il
[I’entraineur] commence a mettre les pommades, euh voila quoi. (...) Ak ben tu es quelqu’un
d’autre, tu commences a... ben tu as tout qui ressort, t’as ton appréhension qui arrive, mais
tu as ton envie aussi qui est la et puis tous tes sens commencent a se développer, tu regardes,
tu observes, tu es dans ton truc quoi. »

Interprétation

L’odeur des vestiaires, les bruits liés au matériel et le contact de la pommade sur la peau du
pratiquant lui font prendre conscience du contexte dans lequel il se situe et le conditionne a la
compétition. Ces perceptions le conduisent a un autre état (il parle d’appréhension et de
volonté de combattre) le poussant a « devenir quelqu’un d’autre ». « Dans son truc » selon ses

mots, il constate une exaltation de ses sens, notamment de sa vue.

Extrait n°3

Entretien 7 (Margot) : « il y avait quelque chose de bizarre mais il y a le chrono, quand on
s entraine (s éclaircit la voix) il y a un décompte d’un chrono, a la fin il y a un décompte d’un
chrono et je sais que des que j’entends ¢a mon cerveau il se... comme s’il se réveillait, j’ai
['impression qu’il passe d 'une phase a une autre en entendant ce chrono. (...) et je sais que ce
bruit active mon cerveau. Je pourrais étre de repos sur mon canapé, je l’entends je me
réveille quoi comme ca. (...) C’est automatique. « C’est parti faut y aller » quoi. »

Interprétation

Les sons provenant des timers utilisés dans les disciplines de combat conduisent

immédiatement et automatiquement la pratiquante a un autre état, lequel 1’éveille (elle parle
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de « réveil », « d’activation » et « de passage d’une phase a une autre » de son cerveau, lui
indiquant « d’y aller »). Par conditionnement, les effets de ces sons seraient selon elle
identiques si elle était hors lieux de pratique ou en état de repos. Elle considére étranges, «

bizarres » ces réactions.

3.5.2. Entrave/Excitation

Entrave/Excitation

L’item entrave/excitation se rapporte essentiellement aux situations lors desquelles les
perceptions sensorielles (en particulier tactiles, olfactives, gustatives, auditives et visuelles)
peuvent conduire les individus a des états particuliers d’ébranlement, de malaise, de trouble,
de stress, d’impuissance, d’asservissement et d’incapacité ou a I'inverse d’effervescence,
d’engouement et de détermination. Les expériences de ce type sont ainsi susceptibles
d’influer tout aussi positivement que négativement sur la volonté, I’engagement dans les

situations d’opposition, et, plus généralement, sur la disposition a combattre.

Au regard des perceptions émotionnelles, 1’item renvoie de manieére générale aux relations
existantes entre 1’ébranlement et inversement 1’effervescence que la pratique des disciplines
peut susciter, et les états émotionnels — mais aussi leurs manifestations externes — des
pratiquants. Sont notamment présentés des rapports existants entre ces entraves/excitations,
les modalités d’affrontements des individus, I’acces et la gestion d’états particuliers
d’appréhension, de stress, d’apeurement, de dépossession, de fatigue, d’abattement, de
malaise, de faiblesse, d’incapacité mais aussi de repossession, d’agitation et d’engagement

relatifs a certaines situations de combat ainsi que les performances.

Extrait n°1

Entretien 11 (Chloé) : « généralement les adversaires (...) ils sont trempes, ils degoulinent de
partout et euh je sais pas, c’est pas tres (rire) tres agréable de sentir la sueur de [’autre qui se
met sur nous. (...) ceux qui se battent beaucoup, qui bougent beaucoup, ils sont vraiment
trempés comme s’ils étaient passés sous la pluie et en général ben moi je transpire pas
beaucoup et du coup moi je me retrouve face a la personne et ¢ca me géne d’avoir l’'odeur de
["autre sur moi, apres quand je rentre chez moi je sens la transpiration d’homme (...) Ca
m’arrive des fois d’étre en combat avec quelqu’'un et de me dire que (Souffle) ca sent pas tres
bon (...) l'odeur forte comme ¢a tombe sur moi, ¢a me... surtout en plein combat j’ai
['impression d’étre face a un prédateur (...) @ Une personne tres tres puissante et moi je sais
pas je perds un peu mes moyens. »

Interprétation
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Provoquée par certaines situations d’affrontements constitutives de la discipline, I’interviewée
(n’étant personnellement pas sujette a sudation excessive quand elle pratique) considére
désagréable le contact avec la sueur — tout comme 1’exposition a 1’odeur de cette derni¢re — de
ses adversaires (particulierement masculins) « trempés » et « dégoulinant de partout », et
notamment qu’elle s’imprégne durablement sur son corps. Lorsqu’intense et incommodante,
cette odeur la conduit, durant les combats, a des états de trouble et de malaise lesquels
suscitent chez elle une sensation d’impuissance et d’asservissement (elle explique « perdre ses

moyens » par « impression d’étre face a un prédateur », « a une personne tres trés puissante

»).

Extrait n°2

Entretien 9 (Louis) : « ce qui est vraiment fréquent c’est plus le... je pense le goit du sang.
C’est ce qui... c'est ce qui... je pense que c'est le petit truc qui fait que, qui nous fais voir que
la on a été touché. (...) le fait d’avoir le goiit du sang je pense que ¢a... on va dire que ¢a
réveille un petit truc qui fait que ¢a va peut-étre nous aguicher encore un peu plus. (...) Mais
je pense que c’est... c’est a double tranchant je pense que le fait d’avoir un petit peu de sang
peut t’exciter aussi et au contraire avoir trop de sang et avoir du sang de partout peut aussi
peut-étre te freiner dans la pratique euh dans [’action que tu vas opter pour aller gagner le
combat. »

Interprétation

En plus de constituer signal indiquant qu’il a été « touché », le golit du sang fréquemment
percu dans la pratique du MMA peut conduire le pratiquant dans des états particuliers —
d’excitation (il parle notamment de « réveil » et « d’aguichage ») ou d’entrave (« freiner dans
la pratique [et] dans ’action pour aller gagner le combat » selon ses mots) en fonction de la
proportion de sang qu’il pergoit dans sa bouche — lors des affrontements. 1l appréhende de fait
ce type d’expérience comme susceptible d’influer tout aussi positivement que négativement
sur sa volonté, sa détermination et son engagement dans le combat (il emploie I’expression «

a double tranchant »).

Observation de terrain 1

« Rendre la pareille »

Pour la deuxiéme fois durant ce combat, mon adversaire réussit a « placer » un enchainement
de coups passant a travers ma garde. Le fait de ne pas étre parvenu a maintenir une protection
solide, de me savoir « touché » (notamment par ressenti des ondes de choc au niveau de la
téte et du buste et, méme si tout a fait supportable, de la douleur), mais aussi de croiser le
regard satisfait de ’opposant me donne une profonde envie de m’engager et m’appliquer
davantage, de lui rendre la pareille et me rattraper dans le but de remporter cet affrontement.
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Interprétation

La situation présentée via cette observation de terrain illustre, dans le cadre d’oppositions de
MMA, des relations existantes entre perceptions sensorielles (notamment tactiles,
proprioceptives, vestibulaires, viscérales, nociceptives et visuelles) et accés a des formes
particuliéres de contrariétés (conduisant elles-mémes, par la suite, a volontés d’engagement,
d’application voire a excitation®). C’est en fait non seulement la prise de conscience du fait
d’avoir été touché (et donc de ne pas étre parvenu a se protéger efficacement), mais aussi
I’appréhension de la satisfaction éprouvée par 1’adversaire face a ce manquement qui

provoquent ces sentiments et ménent a ces états.

Extrait n°3

Entretien 11 (Chloé) : « moi en fait en général j’ai vraiment peur. Je sais pas si c’est parce
que je suis une fille mais j’aime vraiment pas donner des coups dans la téte, genre c’est pas
quelque chose de normal, j’'arrive pas a mettre une droite comme ¢a a quelqu’un.
Généralement je vise les gants ou alors les épaules ou le torse, mais j 'arrive pas a donner des
vrais coups qui font vraiment mal, j'ai peur de blesser la personne et généralement il me dit «
non mais vas-y vise n'aie pas peur » (...) ou alors « vas-y plus fort » des choses comme ¢a
parce que je suis trop gentille on va dire. (...) je pense que ca me ferait moins peur [en
compétition] parce que je me dirais « c’est la compétition la tu gagnes ou tu perds, tu as pas
le choix ». Mais je pense que le fait d’étre contre des personnes que je considere comme des
amis on va dire a la boxe, j'aime vraiment pas leur faire mal (...) j'ai vraiment du mal a leur
faire mal parce que c’est pas un truc naturel chez moi ».

Interprétation

Lorsqu’elle s’entraine dans son club de MMA, [Dinterviewée éprouve une forme
d’appréhension durant les affrontements ou exercices impliquant de percuter la téte de ses
partenaires ou adversaires. Elle explique avoir généralement « peur de faire mal » et de les
blesser en raison de I’estime qu’elle porte pour eux, et ce méme si la plupart d’entre eux
I’invitent @ mieux cibler cette partie et frapper avec plus de puissance. Pour pallier ce risque,
elle s’évertue le plus souvent a diriger ses attaques vers leurs gants, épaules ou torses.
Présumant que son genre puisse étre lié a cette mentalité, elle considére non-naturel chez elle
et estime étre « trop gentille » pour volontairement frapper cette zone et faire souffrir les
membres du club. Elle suppose néanmoins qu’elle n’aurait pas cette méme réserve, retenue, si

elle était soumise aux modalités d’affrontement compétitifs.

9 Cette idée transparait également dans les propos exprimés par certains pratiquants — amateurs et professionnels
— étudiés (a titre illustratif : « En boxe, on montre plus sa bite, a partir du moment ou on recoit les coups, on veut
taper plus fort que l’adversaire alors que dans le sol on ressent, on partage le combat, on se fait plaisir, on
s’amuse, on joue plus. Le sol c’est un autre délire »), lesquels assurent que différents styles de combat
impliquent différentes visions, approches de 1’affrontement et peuvent influer de maniére semblable sur les états
d’esprit.
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Observation de terrain 2

« Ne pas jouer le jeu »

L’instructeur me demande d’effectuer un combat sur le ring avec Aurélien, durant duquel
ceux-ci et d’autres pratiquants nous observerons et analyserons. Avant 1’affrontement, nous
nous mettons tous deux d’accord pour travailler « proprement », c’est-a-dire de maniere
souple et technique. Pourtant, dés le début du combat, il s’¢élance vers moi et me frappe avec
force, comme si nous étions en sparring lourd. Je vois sur son visage et dans son regard que
son intention n’est pas la méme que lorsque nous combattons habituellement sur les tapis,
probablement car il se sait observé par un « public ». Contrarié, je m’engage totalement dans
cette opposition. Je prends plusieurs coups et ressors endolori (je pense d’ailleurs m’étre
fissuré ou fracturé le gros orteil suite a un middle-kick trop large [je passerai une radio
quelques jours plus tard qui ne révélera cependant aucune blessure grave]) mais gagne ce
« combat » par soumission. Je suis satisfait d’avoir remporté 1’affrontement du fait que mon
adversaire n’ait pas « joué le jeu» en travaillant comme convenu mais décu de son
comportement et de m’étre emporté (ou du moins, nullement retenu) en lui assenant certains
coups (notamment de puissants low-kicks) qui I’incapaciteront provisoirement.

Interprétation

Dans cette situation précise, la prise de conscience (essentiellement mediée par les
perceptions tactiles, proprioceptives, vestibulaires, viscérales, nociceptives et visuelles) du fait
que I’adversaire ne respecte pas les régles établies car se sachant observé — facteur affectant

donc son comportement en I’excitant®

— d’une part provoque une certaine forme de
contrariété, d’autre part meéne a un état d’engagement, voire semblable d’excitation. Le
croisement de ces états d’esprit conduit & une opposition intense et douloureuse laquelle se
solde par blessures incapacitant les deux protagonistes. Le vécu puis 1’appréhension globale
de cette situation lorsqu’arrivée a son terme (spécifiquement le fait d’étre parvenu a défaire,
soumettre un adversaire ayant enfreint un accord explicitement formulé mais aussi d’avoir été
contraint de s’engager et de s’étre emporté — a la limite du « Décontréle » — au point de faire

souffrir, incapaciter et risquer de blesser I’adversaire tout comme lui aurait pu le faire) conduit

respectivement et simultanément a satisfaction et contrariété.

Extrait n°4

Entretien 5 (Kevin) : « moi qui stresse jamais la pour le coup j’'étais assez stressé (...) je peux
te dire que tu as les jambes qui tremblent et raides. Alors moi qui suis justement je te disais

% Depuis mes premiers temps de pratique du MMA et d’autres disciplines de combat, j’ai pu étre confronté a des
situations semblables lors desquelles mes opposants, lorsque se sachant observés par différents publics (& titre
illustratif, membres du club cdtoyé ou spectateurs lors des manifestations « Vitalsport »), ont transformé des
affrontements (voire démonstrations) convenus/préparés souples, techniques, « light » en oppositions intenses.
Systématiquement, ces comportements m’ont conduit a état de contrariété et de sérieux, d’engagement,
d’application, d’excitation voire parfois (méme si exceptionnel) a « Décontrole ».
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tout a ’heure assez souple, j’étais en tout cas assez souple et tout euh ben la tu as
[’impression que tu vas te casser en deux deés que tu vas lever la patte parce que tu es tétanisé
des jambes (...) tu as le pas lourd (...) tu as beau faire beaucoup de sport quand tu stresses, ¢a
te prend ben dans les jambes, ¢a te prend partout euh j’avais le ceeur qui s’emballait a mort,
donc j’avais ['impression que je venais de faire un footing alors que je venais juste de
m’échauffer tranquillement, donc je me suis dit ¢a va étre trés compliqué de faire deux rounds
de 5 minutes, et puis ben tu as un brouhaha général dans la salle avant le combat qui fait que
ben la tu sens que tu es plus justement dans ta phase d’entrainement, tu es ailleurs et tu es un
peu en mode danger (...) J'ai flippé et jusqu’a ce que le combat démarre, en fait dés lors que
le combat a démarré, que tu as envoyé la premiere frappe c’est parti. »

Interprétation

L’individu n’y étant généralement pas (voire jamais) sujet, la perspective d’affronter sous peu
son adversaire lors d’une compétition le conduit a un état de stress particulier (il déclare en
effet « avoir flippé jusqu’a ce que le combat démarre »). En plus des manifestations
corporelles — indépendantes de sa condition physique — qu’il observe (il explique étre
notamment en proie, malgré sa souplesse naturelle, a tremblements, rigidité, tétanie et
lourdeur de ses membres inférieurs lesquels lui donnent I’impression de risquer « de se casser
en deux » a leur mouvement ainsi qu’a palpitations cardiaques, I’emballement de son cceur lui
semblant davantage résulter d’un footing que de 1’échauffement léger effectué en amont et
I’incitant & douter d’étre en mesure d’endurer deux reprises de 5 minutes), les bruits
environnants (« le brouhaha général » selon ses termes) le conduisent a ressentir, a prendre
conscience du contexte dans lequel il se situe et qu’il n’est plus a I’entrainement (il parle
d’acces a un état particulier, un « ailleurs » qu’il qualifie de « mode danger »). Toutefois,
outre dissiper ces différentes appréhensions, 1’annonce du début de I’affrontement et le
premier coup porté a 1’adversaire conduisent I’interviewé a s’engager pleinement dans le

combat.

Extrait n°5

Entretien 7 (Margot) : « quand les combats sont stressants euh tu perds 50 % de ton énergie
et ¢ca tu le ressens direct (...) ¢’est pour ¢a que mon coach a chaque fois m’échauffait sans...
m’échauffait tranquillement en fait (...) il y en a en fait ils essayent d’énerver leurs
combattants, de les mettre en rage (...) je pense que déja ces personnes-la perdent encore plus
d’énergie quand ils font ¢a alors que nous c’était un peu un rituel, on était avec un entourage,
on était calmes (...) il fallait étre trés calme jusqu’au ring. Et voila quoi, aprés t’as la
sensation de picotements partout euh qu’il faut que... tu montes dans la cage... ben par
rapport a l’ouie tu entends ton cceur battre, tu [’entends. 1l est dans ta téte tu [’entends, et ¢ca
faut garder son calme jusqu’au bout quoi. Donc t’as ces sensations de picotements, tu as
I’impression qu’on t’a enlevé toute ton énergie et euh en fait des qu’il siffle [I’arbitre]
normalement ¢a revient et c’est parti quoi. »

Interprétation
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Selon I’interviewée, le stress provoqué par certaines compétitions est 8 méme de subitement
affecter son dynamisme (elle explique en effet « perdre 50% de son énergie et le ressentir
direct » a P’approche des combats). Pour cette raison et a I’inverse d’accompagnateurs
cherchant a rendre leurs combattants plus agressifs par conditionnement — ce qu’elle estime
contre-productif dans la mesure ou ces « nervosité » et « rage » puisent davantage dans leur
ressources —, son entraineur privilégie systématiquement (elle parle de « rituel ») un
¢chauffement classique et entouré aspirant au calme (nécessaire, selon elle) jusqu’a son
arrivée sur la zone de combat. L’impression d’étre dépossédée de 1’ensemble de ses
ressources physiques ainsi que « d’entendre son cceur battre dans sa téte » lorsqu’elle se doit
d’intégrer I’octogone s’accompagnant de sensations de picotements dans la totalité de son
corps, elle souligne une fois de plus la nécessité de ne pas perdre son calme. Percevoir le
signal sonore (le sifflet) indiquant le début du combat lui permet généralement de reprendre

possession de ses moyens et la conduit a s’engager pleinement dans le combat.

3.5.3. Engagement/Incarnation

Engagement/Incarnation

L’item renvoie aux rapports qui peuvent exister entre les perceptions sensorielles —
notamment tactiles, thermoceptives, proprioceptives et vestibulaires —, la mise en tension du
corps, ’engagement, 1’incarnation dans la pratique, mais aussi ’accés a des états d’esprit

particuliers (en particulier d’appréhension, de concentration, de satisfaction et d’exaltation).

Sous I’angle des perceptions émotionnelles, 1’item se rapporte essentiellement aux relations
pouvant exister entre mise en tension du corps, engagement, incarnation dans la pratique et
expériences émotionnelles des individus. Sont notamment présentées les relations entre ces
modalités d’engagement et d’incarnation — y compris les manifestations internes et externes
qu’elles peuvent impliquer —, les compétences et performances des pratiquants, ainsi que
I’acces a (et I'utilisation) d’états particuliers d’appréhension, de pression, d’apeurement, de
détermination, d’énervement, de concentration, d’attention, d’excitation, d’exaltation,
d’absorption, d’abstraction, de transcendance, de décompression, d’apaisement, de

satisfaction, de contrariété, de découragement ou de fatigue.

Extrait n°1
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Entretien 4 (Christophe) : « les bruits euh si si quand on frappe, quand on fait les
entrainements et que on entend les « eh eh » et que les bruits dans les paos aussi, si si ¢a me
motive et j’'ai envie de frapper plus fort. Et euh mais euh sinon ouais non si si. Le bruit, ces
bruits-la ¢a motivait, un peu de musique, c’est vrai qu’il [I’entraineur du club] en mettait de la
musique. (...) D’entrainement ouais. D ’entrainement [ambiance développée par
I’environnement sonore] c’est vrai que la musique c’est pas mal et euh et le bruit dans les
paos ¢ca motive. »

Interprétation

Les cris provenant de certains pratiquants lorsqu’ils effectuent des techniques de percussion,
les bruits résultant d’impacts (notamment sur les paos) ainsi que la musique diffusée par
I’entraineur que 1’individu peut étre amené a entendre lors d’entrainements constituent une
ambiance sonore particuliére laquelle participe a sa motivation et influe sur son engagement

(il parle « d’ambiance d’entrainement » lui donnant envie de « frapper plus fort »).

Observation de terrain 1

« J’y retourne »

Je sors a I’instant des toilettes et retourne vers ’espace principal de pratique. Quelques
instants avant de reprendre le cours, j’observe la salle dans sa globalité et constate que toute
une ambiance qui y regne. La combinaison des sons et bruits provenant du timer, de
I’entraineur, des impacts sur les sacs et sur les corps, des déplacements sur les tapis, des
frottements entre les pratiquants et entre les équipements, des saisies de bouteilles d’eau en
plastique, des déglutitions, les respirations, soupirs, gémissement et cris donnent en effet
I’impression que la salle est « vivante ». Bien que cette atmosphére soit trés pesante (en
raison de cet environnement sonore mais aussi de la chaleur, de I’humidité et des fortes
odeurs de transpiration résultant des corps en action) elle ne m’incommode aucunement mais
me donne a I’inverse envie de m’engager pleinement dans 1’entrainement, « d’y retourner ».

Interprétation

A travers cette note de terrain, sont mises en exergue des relations pouvant se manifester entre
perceptions sensorielles (en particulier visuelles, auditives, thermoceptives et olfactives) et
motivation, volont¢ d’engagement voire méme, par appréhension générale de 1’atmosphére
régnant au sein de 1’espace de pratique dans 1’expérimentation de ces états d’esprit particuliers
et contrairement a d’autres situations lors lesquelles ces stimulations sensorielles pourraient

paraitre incommodantes et désagréables, a satisfaction.

Extrait n°2

Entretien 3 (Thomas) : « C’est [’adrénaline du combat (...) quand j’étais dans le combat
méme, j’ai plus du tout de peur, c’était fini, j'avais |’adrénaline, I’envie de gagner, je pensais
qu’a ¢a (...) Et puis apres il y a ['aprés combat euh ou tout retombe (...) on se sent vivant hein
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(...) On ressent tout. En fait tous nos, tous nos sens sont exacerbés, euh enfin moi hein,
["odorat, le goiit, le toucher euh méme mon corps je ressens que voila y’a tout qui vit, y’a tout
qui bouge, y’'a tout qui est en action (..) c’était beaucoup plus exacerbé ah oui. Euh
[’entrainement c’était un quotidien. Donc j’avais moins ces sensations-la, la compeéte j’étais a
fond (...) d ailleurs je retrouve ¢ca méme en tant qu’entraineur (...) Avec le gars je suis a 200
%. Voila c’est comme si ¢ était moi qui étais sur le, sur le truc quoi (...) ¢’est une passion (...)
ca prend aux tripes et puis euh et puis ben on aime ¢a hein (...) on a la chair de poule quoi. Et
puis quand il est sur le ring on le vit quoi. On le vit. On a peur pour lui, on est content pour
lui, on a envie qu’il y arrive ».

Interprétation

Pratiquer le MMA en compétition provoque la sécrétion d’adrénaline chez I’interviewé (il
parle « d’adrénaline du combat »). Au moment d’affronter son adversaire, il explique par
ailleurs ne plus éprouver de peur mais uniquement ressentir les effets de cette adrénaline et
penser a sortir victorieux du combat. Dans ces situations — apres lesquelles « tout » retombe —,
il accéde a un état particulier d’exaltation, au sein duquel il expérimente une « exacerbation
de ses sens » et est a méme de « tout » ressentir, notamment 1’ensemble de ses mouvements et
actions corporelles (il parle de sensation de « vie »). Quand il participe a des compétitions en
tant qu’entraineur, il explique vivre ces mémes expériences — par exemple « étre pris aux
tripes », « avoir la chair de poule », « étre apeuré », « étre content », « étre a 200% » — a
travers son combattant, comme si lui-méme concourrait pour la victoire. L’accés a ces
différents états résultant de sa « passion » pour la discipline, les sensations qu’il éprouve a
I’entrainement — cadre dans lequel il considére a I’inverse ne pas étre « a fond » — sont

cependant moins intenses que dans ces contextes spécifiques.

Extrait n°3

Entretien 9 (Louis) : « les sens c’est ce qui va le plus nous toucher et on va dire nous
métamorphoser, je sais que quand on va faire des compétitions sur Paris ou quoi, je sais que
le fait d’étre dans la voiture, on fait les deux heures de route, on chauffe un peu, notre coeur
monte, on sait qu’on va au charbon et qu’on va a la bagarre. Apres je sais que le fait de
rentrer, rien que de rentrer euh dans le gymnase, voir les tatamis posés par terre, euh les
coupes, la table d'arbitrage, voir que tout le décor est Ia, rien que le fait de voir ¢a, ¢a rajoute
une pression encore en plus. Le cceur il monte encore en plus. Le fait d’entendre aussi s’il y a
déja des combattants qui sont déja en train de faire leur premier combat ou quoi, le fait
d’entendre les impacts, le fait d’entendre le choc, le fait de sentir leur déplacement sur le ring
et tout, ¢a refait monter encore plus l’adrénaline ».

Interprétation

Pratiquer le MMA en compétition conduit I’interviewé a se « métamorphoser » selon lui. En
plus d’accéder a un état d’exaltation, il explique étre davantage sensible dans ce contexte

spécifique de pratique. C’est notamment le cas durant les déplacements précédant son arrivée
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sur les lieux des manifestations (il parle « d’aller au charbon » et a « la bagarre »), lors
desquels il ressent une augmentation de sa température corporelle, une poussée d’adrénaline
et une accélération de son rythme cardiaque résultant de son appréhension (de la « pression »)
des affrontements a venir. En outre, accéder a la structure (« le gymnase ») dans laquelle il
combattra, voir les espaces d’affrontements, les zones d’arbitrages, les trophées qui y sont
disposés mais aussi entendre les premiers concurrents s’affronter (notamment percevoir les
sons provenant des percussions) et ressentir leurs mouvements sur les surfaces de combat —
appréhender « tout le décor présent » selon ses termes — accentuent ces réactions

physiologiques et participent au renforcement de ces états d’esprit particuliers chez lui.

Extrait n°4

Entretien 5 (Kevin) : « c¢’est le genre de sport que personne ne fait (...) tu as une envie d’aller

faire quelque chose d’unique, notamment on parlait tout a [’heure de combat en cage, quand
Jj ai été faire justement I’OFC (...) la sensation que j’ai eu quand j’ai été au milieu de la cage
c'est une sensation c’est indescriptible. C'est quelque chose que probablement il y a trés peu
de personnes pourront avoir la chance de pouvoir faire ce que j’ai fait, méme si tu vois ¢a
s’est soldé par une défaite euh a la décision, mais j’étais super content de [’avoir fait et la
sensation énorme c’est comme j'imagine quelqu'un qui va sauter en parachute tu vois. C’est
le genre de chose la sensation elle est unique (...) ¢’est probablement la recherche déja... la
recherche de la nouveauté, de la prise de risques aussi hein parce que voila tu as [’adrénaline
tu flippes un peu quand méme mine de rien. »

Interprétation

L’attrait et I’affection qu’éprouve I’interviewé envers la discipline résultent aussi bien de son
caractére marginal (dans la mesure ou peu d’individus la pratiquent et encore moins en
compétition selon lui), que des sensations qu’elle est a méme de provoquer. En effet,
considérant « unique » et « une chance » le fait d’avoir pu concourir en MMA a I’étranger
méme s’il ne remportera pas la victoire, disputer un combat dans ce cadre spécifique — et
notamment se retrouver confronté a un adversaire dans un octogone grillagé — le conduira a
un état d’exaltation (lors duquel il sera amené a éprouver des sensations « indescriptibles », «
énormes », « uniques » et ressentir des poussées d’adrénaline résultant de son appréhension
du combat), mais aussi de satisfaction avancée du fait d’avoir vécu cette expérience.
Rapprochant en ce sens cette expérience avec celles que pourraient vivre les pratiquants de
parachutisme, ce sont la recherche de nouveauté et de risque qui motivent, selon lui, son

engagement personnel dans le MMA.

Extrait n°5
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Entretien 11 (Chloé) : « ce sport peut parfois vraiment euh donner une sensation
d’énervement (...) quand je me surpasse en plus c’est vachement sur le cardio, ¢a appuie
beaucoup le cardio, c’est vrai que ¢a peut faire un peu bouillonner par moment mais apres
quand on repart comme je disais on est calme tout va bien, on a un peu extériorisé tout ¢a (...)
aussi parce qu’il fait chaud, on est fatiguées, on a le coeur qui bat tres fort et du coup on doit
donner des coups et pas s’arréter et ¢a devient fatiguant, on a mal, on est essoufflées et en
plus de ¢a on voit que [’autre donne des coups forts, du coup on a envie de redonner des
coups forts et ca monte en pression et ouais je pense que c’est ¢a. »

Interprétation

Pratiquer le MMA peut mener D’interviewée a des états particuliers d’énervement et
d’excitation. C’est notamment le cas lorsqu’elle s’engage pleinement dans le cours et cherche
a « se surpasser » (ce qui amplifie ses sensations de fatigue, de douleur, ses essoufflements et
augmente davantage son rythme cardiaque ainsi que sa température corporelle) et qu’elle
recoit des coups « forts » (la motivant a les rendre et appuyer davantage), ce type de situation
pouvant contribuer a son progressif « bouillonnement » et a une graduelle « montée en
pression » entre elle et son opposant. Cette « extériorisation » participant selon elle a son
défoulement et par extension a son apaisement, elle considere étre « calmée » et que tout «

aille bien » une fois 1’entrainement terminé.

Observation de terrain 2

« Au-dela des perceptions sensibles »

Le timer annonce le début du combat. Tout de suite, je sens qu’il [mon adversaire] souhaite
s’engager et appuie ses coups. Je décide d’en faire autant. Instantanément, un voile sombre
nous entoure. J'observe son visage, son corps et scrute ses mouvements et actions. Je
parviens curieusement a tout « lire » et analyser. Bien que nos niveaux soient relativement
équivalents, je le domine largement. Les actions (attaques, défenses, feintes, ripostes) que
J’entreprends « passent » et/ou le désar¢connent. J’ai I’impression que le temps ralentit, que
des « failles », des chemins que je parviens a emprunter apparaissent sous mes yeux. Je
croise son regard et comprends qu’il réalise que « quelque chose se passe » et qu’il ne
parvient pas a reprendre le contrble de la situation. Aprés une breve phase de corps a corps,
je le projette par terre. Lors du travail au sol, ce que je ressens semble aller au-dela de
simples perceptions sensorielles. Comme si une sorte de courant, de fluide parcourait mon
corps et que je suivais un flux, je parviens a aisément « glisser » et me positionner pour
prendre 1’avantage. J’ai 1’agréable sensation que tout s’accorde, se combine parfaitement et
naturellement, comme si je n’avais pas a réfléchir. De méme que debout grace a une
« vision », une « lecture » particuliére, je « ressens » ses intentions, anticipe ses mouvements
et actions par corps et entremélement une fois au sol. Quelle que soit ma position et méme si
J’avais les yeux fermés, je pourrais non seulement me repérer, mais aussi le controler et
soumettre sans difficulté. Je parviens a I’emmener ou je le souhaite. Tout ce que je tente
aboutit. Apres quelques minutes, je le soumets par juji-gatame [clé de bras en
hyperextension]. Tout était « propre ». Je me reléve et me rends compte que les combats sont
terminés depuis quelques instants. Je n’ai ni entendu le timer sonner, ni les indications et
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encouragements que l'un des entraineurs nous a vraisemblablement transmis durant le
combat et que mon adversaire me rapporte. Le combat ayant été intense, j’en ressors avec
quelques brulures de tapis (notamment au visage, genoux et pieds). Quelques minutes plus
tard, la douleur se fait sentir. Totalement engagé, absorbé et concentré durant ce combat, je
reprends maintenant conscience de mon corps et de mon environnement.

Interprétation

L’expérience décrite dans cette note de terrain révele principalement I’existence des rapports
entre jeu vidéo de combat et expérimentation de formes particulieres d’engagements dans la
pratiqgue. Dans cette situation spécifique et en premier lieu, les perceptions tactiles,
proprioceptives, vestibulaires, viscérales et nociceptives renseignent sur 1’état d’esprit de
I’adversaire, qui témoigne en 1’occurrence d’une volonté d’engagement dans 1’opposition. En
ce qui concerne |’ethnographe, la réciprocité de l’engagement résultant de cette prise
d’initiative conduit ensuite instantanément a [’altération, 1’exaltation (voire le
« dépassement ») des perceptions notamment visuelles, auditives, tactiles, proprioceptives,
vestibulaires, viscérales, thermoceptives, nociceptives et temporelles. L’agréable
expérimentation de cet état® (et des exaltations sensorielles suscitées) conduit a une
amélioration des dispositions a combattre et ce particulierement par une facilité a prédire les
intentions (et accessoirement mouvements et actions), analyser, « lire », décontenancer,
dérouter et vaincre intuitivement et dans une certaine fluidité 1’adversaire — pourtant de niveau
équivalent — sans méme mobilisation de la vue une fois en contact avec ce dernier. Cet état de
maitrise et de domination ainsi que la difficulté éprouvée par 1’adversaire a reprendre le
contrdle de la situation transparaissent par ailleurs — par attention — a la lecture de son regard.
L’appréhension de I’aprés combat révele, par abstraction de I’environnement de pratique et de
certaines sensations, une absorption, une concentration et un engagement total dans

[’affrontement.

3.5.4. Absorption/Abstraction

Absorption/Abstraction

L’item se rapporte aux modalités d’immersion, d’implication, d’absorption ainsi que

% Aussi bien dans la pratique du MMA que du jeu vidéo de combat, le vécu de ce type d’expérience s’avére
difficilement explicable car dépasse les simples perceptions sensorielles et émotionnelles et se transporte vers
d’autres formes d’appréhensions. Certaines instructions transmises par les entraineurs lors d’entrainements (a
titre illustratif, « I/ faut ressentir. C’est les sensations qui font que la technique vient d’elle-méme quand vous
étes dedans [engagés dans le combat], ressentez les fréres, ressentez le truc ») reflétent cette nature incarnée,
transcendée de la pratique. Si I’abandon dans cet état peut conduire a sensations de satisfaction, I’inverse (et se
savoir en proie a cette condition) peut susciter d’intenses frustrations et contrariétés.
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d’isolement et d’abstraction inhérentes aux disciplines. Au croisement de perceptions
sensorielles (notamment visuelles et auditives), d’états émotionnels (particuliérement
d’appréhension et de satisfaction) de méme que de I’expérience et des performances des
individus, sont notamment présentés leur manieére d’accéder et d’expérimenter ces types de

situations par engagement dans la pratique.

Extrait n°1

Entretien 5 (Kevin) : « quand j étais en cage, le truc en fait tu vois a la fois tout ce qui se
passe évidemment autour de la cage, et en méme temps les souvenirs que tu as vraiment tu
vois juste le mec devant toi en fait. On se dit qu’on est deux au milieu de rien. Donc en fait tu
vois l'adversaire dans sa globalité et tu oublies tout ce qui se passe autour. Tu es vraiment
focus sur... ton cerveau on a l'impression qu’il fait le tri, il se dit « le reste ce n’est pas
important, ce qui est important c’est le bonhomme qui est devant toi qui va frapper, qui va
esquiver, qui va bouger ». Voila. Et donc tu vois que ca. »

Interprétation

Bien que voyant, ou du moins en mesure de voir ce qui entoure 1’espace d’affrontement
(octogone) quand il concourt en MMA, le pratiquant, se remémorant ses combats, n’a
souvenir que de son observation de 1’adversaire. Lorsque positionné face a lui, le pratiquant
fait abstraction, « oublie » cet environnement et préte attention et se concentre uniquement sur
le corps de I"opposant dans sa globalité (il parle « d’étre deux au milieu de rien » et d’une
impression de « tri » effectué par son cerveau). Cette attention (et donc observation)
exclusivement portée sur I’adversaire résulte selon lui de la nécessaire appréhension de ses

mouvements et actions.

Extrait n°2

Entretien 6 (Adrien) : « une fois que tu montes sur le tapis genre j’étais dedans, mais avant
sinon non, je regardais partout, avant de rentrer genre en opposition je regarde partout euh
¢a te met une sorte de pression quand tu vois les autres combattre et une fois que ben tu es
dedans et que tu vois [’adversaire ben j arrivais pas a regarder autour, j entendais... J étais
dans ma bulle quoi. Je voyais qu’il y avait moi, lui, ’arbitre et puis quelquefois j’entendais
mon coach crier mais je comprenais pas quoi. »

Interprétation

Pratiquer en compétition poussant I’individu a une observation attentive de I’environnement
de pratique, la vision d’autres combats en déroulement le conduit & un état particulier
d’appréhension (il parle de « pression »). Dés I’instant ou il accede a I’espace d’affrontement
et voit son adversaire, le pratiquant accéde a un état d’isolement (il emploi les termes « étre

dedans » et « bulle ») dans lequel n’existent que 1’adversaire, 1’arbitre et lui-méme. Incapable
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d’observer ce qui I’entoure, les perceptions auditives de 1I’individu se voient de méme altérées
dans la mesure ou bien qu’il puisse occasionnellement entendre les indications de son

entraineur, il ne lui est pas possible, méme si bruyamment communiquées, de les comprendre.

Extrait n°3

Entretien 6 (Adrien) : « au début j'entendais pas, genre le public ou méme les coachs qui
étaient a coté et qui gueulaient genre, j arrivais pas a préter attention a ce qu’ils disaient,
méme entendre qu’ils gueulaient genre des trucs a faire. (...) il y avait juste le bruit du sifflet,
genre [’arbitre et puis euh entendre autour non j’avais rien, au début j’avais rien j’avais pas
de son. (...) une fois que le coup de sifflet... une fois que tu montes sur le tapis genre j étais
dedans (...) Jétais dans ma bulle quoi. »

Interprétation

Apres avoir rejoint la surface de combat et entendu le coup de sifflet marquant le début des
matchs lors de ses premiéres expériences compétitives, le pratiquant se retrouvait, en dépit de
sa volonte, « dedans [dans le combat] », dans une « bulle » dénuée de sons selon lui, au sein
de laquelle il n’était plus en mesure de percevoir les bruits environnants — comme le public —,
méme intenses ou dont il cherchait attention (notamment les indications et conseils de ses
entraineurs dont il souhaitait prendre connaissance). Dans cet état particulier d’isolement, il

explique n’entendre que les bruits provenant de 1’arbitre et du sifflet.

Extrait n°4

Entretien 5 (Kevin) : « pendant le combat euh [’ouie euh ben en fait tu entends que ton coach
en fait, tu entends rien d’autre, tu entends que ton coach, pareil le cerveau il fait totalement
euh comment dire abstraction de tout ce qui se passe autour, tu entends limite pas le gong de
fin des fois, tu entends rien, tu es tellement concentré que tu entends ton coach parce que ton
coach va te donner des indications qui vont peut-étre te sauver le combat ».

Interprétation

Malgre les bruits environnants durant les combats, seules les indications — qu’il estime
primordiales car peuvent « le sauver » — transmises par son entraineur sont perceptibles par le
pratiquant (il explique en effet « ne rien entendre d’autre » et parle « d’abstraction totale »
faite par son cerveau, masquant ainsi tout autre son). Dans cet état de concentration avancée,

il peut dés lors étre amené a manquer le signal sonore annoncant la fin du combat.

Observation de terrain 1

« Poils, sueurs, odeurs »

C’est une journée particulicrement chaude. Méme si les fenétres et portes qui ménent a
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I’extérieur de la salle sont ouvertes, nous transpirons tous abondamment depuis le début de
I’entrainement. J’effectue un combat contre Romain qui, en raison de la chaleur ambiante,
pratique torse nu. Aprés quelques échanges de coups puis un travail au corps a corps suivi
d’une projection de ma part, nous nous retrouvons tous les deux au sol et tentons de nous
soumettre. Les multiples mouvements et glissements de nos deux corps qui s’entremélent
conduisent rapidement a leur recouvrement d’un mélange de nos sueurs mais aussi, du fait
que ce pratiquant ait la particularité de disposer d’une pilosité trés fournie au niveau de la
poitrine, de ses poils. Une fois le combat terminé, je remarque que quelques gouttes de sueur
et poils se sont méme glissés dans ma bouche mais réalise, méme si j’enléve rapidement ces
derniers, que ni ceci, ni le fait que mon corps et ma tenue soient imbibés de ce mélange de
transpirations, ni les odeurs ne m’incommodent réellement, et ce jusqu’a la fin du cours. (...)
C’est durant le trajet de retour en voiture mais surtout une fois rentré chez moi que ces
odeurs (qui semblent maintenant intenses) et le fait d’étre recouvert de poils gluants
apparaissent désagréables (voire écceurants), au point ou il me tarde de prendre ma douche
méme si je sais qu’elle me provoquera des douleurs a cause des brulures.

Interprétation

Par cette note de terrain, est révélée la facon dont les perceptions notamment thermoceptives,
tactiles, gustatives, olfactives et nociceptives peuvent se voir étre affectées dans la pratique du
MMA. L’engagement total et I’absorption dans le combat (et plus généralement dans le cours)
ici décrits révelent toutefois le développement d’autres rapports avec certaines d’entre elles.
Effectivement, par acces et expérience de ces états, le recouvrement de sueurs et de poils —
dont certains se glissent dans la bouche — sur le corps et les tenues mais aussi le gout et
I’odeur du mélange des transpirations n’apparaissent pas incommodants suite au combat (ils
ne sont par ailleurs pas remarqués durant ce dernier®). C’est a I’issue de I’entrainement et
apreés avoir quitté 1’espace de pratique que ces perceptions d’une part apparaissent plus
intenses, d’autre part suscitent incommodation voire dégout au point d’aspirer a rapidement

les neutraliser méme sous certitude d’éprouver de vives douleurs.

Observation de terrain 2

« Connotation (homo)sexuelle du combat »

Les affrontements de fin de cours durent 5 minutes. Si I’un de nous se soumet, nous nous
remettons en position initiale et un nouveau combat s’engage. Un combat de 5 minutes peut
donc impliquer plusieurs victoires des deux opposants. J’affronte Clément et le soumets
aprés quelques instants par un triangle [technique qui consiste a étrangler 1’adversaire au
moyen de ses cuisses et donc a rapprocher, et méme coller son pubis au niveau de la téte de

% Lorsque des engagements de ce type sont expérimentés, les états d’absorption parallélement vécus peuvent
conduire & une limitation des incommodations — car considérées avec I’expérience comme parties intégrantes de
la discipline — propres aux situations, voire a leur abstraction temporaire. La moindre attention et parfois méme
non-perception des bruits et désagréables odeurs liées aux involontaires flatulences (émises a proximité ou sur
soi-méme) de son adversaire couramment observées et vécues lors de combats corroborent ces premiers constats.
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I’adversaire]. Avant de repartir [effectuer un nouvel affrontement], j’observe les combats qui
se déroulent autour de moi et releve, en prenant un certain recul, la nature suggestive, et
méme plus la connotation sexuelle des positions dans lesquelles nous sommes amenés a nous
retrouver, notamment lors du travail au sol. Je m’étonne de ne pas étre (et de ne jamais avoir
été) géné par tous contacts physiques occasionnés ou positions expérimentées, méme
équivoques, dans le cadre de la pratique alors que tres peu tactile (voire détestant étre touché)
dans la vie de tous les jours.

Interprétation

Dans cette situation, est soulignée par prise de recul de I’ethnographe la suggestivité, voire la
connotation sexuelle de certaines positions (notamment celles impliquant des contacts avec
les zones intimes de 1’adversaire) expérimentées et observées dans la pratique du MMA.
Prendre conscience de n’avoir jamais ét€¢ — en raison de la construction d’autres rapports aux
corps et aux perceptions (particulierement tactiles) par engagement, absorption et abstraction
dans la pratique — incommodé par tous contacts physiques ou positions expérimentées dans ce
cadre spécifique alors méme qu’aversif au toucher de manicre générale suscite d’ailleurs

grand étonnement de sa part.

3.6. Ensemble 6 : Les rapports aux disciplines

3.6.1. Evocation

Evocation

L’item renvoie ici essentiellement aux représentations et souvenirs associé€s aux disciplines.
Ce sont en particulier les perceptions olfactives qui, en plus de provoquer de la nostalgie et
conditionner a la pratique, peuvent a elles-seules conduire les individus a des états particulier

de satisfaction.

Extrait n°1

Entretien 7 (Margot) : « Euh au niveau de I'odorat euh je pense qu'il est (s'éclaircit la voix)
déja bien attaqué quand méme. Toutes les odeurs de sueur qu'on a pu sentir depuis des
années. Mais euh apres pour moi I'odorat c'est juste par exemple quand je vais retourner a
I'USCC, quand je rentre dans la salle j'ai une odeur qui m'arrive et j'ai plein de souvenirs qui
reviennent. (S'éclaircit la voix). Donc oui il y a une odeur familiére mais c'est la méme odeur
quand je rentre chez mes parents, tu sens l'odeur, le familier. Mais ¢a ne me met pas
forcément dans une rage ou dans un etat particulier, a part le souvenir, la nostalgie etc. »

Interprétation
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L’odorat, en plus d’étre fortement stimulé (« bien attaqué » selon ses mots) dans la pratique,
évoque de nombreux souvenirs et provoque une forme de nostalgie chez la pratiquante,
notamment au moment d’accéder a la structure. Dans ce cas, c’est 1’odeur ambiante — «
familiére » — de la salle qui conduit a éprouver ce sentiment. Cette odeur ne la meéne

cependant pas a un état particulier d’énervement (elle parle de « rage »).

Extrait n°2

Entretien 5 (Kevin) : « les salles elles ont toutes une odeur un peu particuliere (...) tu
m’aurais mis dans n’importe quelle piéece les yeux bandés j aurais su que j’étais dans cette
salle-1a (...) quand on arrivait a I’'USCC c’était pareil tu as une odeur de transpiration, de
cuir avec les sacs et tout qui fait que voila tu reconnais tout de suite la piéce ou tu es quoi (...)
¢a y est tu sais que tu es a l’entrainement la. Ca y est tu sais que tu vas... selon qui fait le
cours tu sais que tu vas pas forcément rigoler, tu vas en chier un petit peu parce que ben
quand c’est comme Thomas ou quoi qui te lache pas du tout et que ben voila tu sais que
["odeur, tu sais pourquoi ¢a sent comme ¢a en fait. Tu sais que c’est parce que y’en a qui ont
chié avant toi et que ¢a va étre pareil pour toi dans quelques minutes. Donc ¢a te permet de te
préparer aussi inconsciemment je pense. Le cerveau se prépare aussi a te dire « ben tiens euh
la ca y est on va recommencer la. » »

Interprétation

L’odeur ambiante — différente en fonction des clubs enseignant des disciplines de combat car
disposant toutes de caractéristiques propres — de toutes piéces de la salle et de certains de ses
équipements de pratique sont aisément identifiables (méme « les yeux bandés ») par le
pratiquant. Evoquant des souvenirs, révélant ’engagement des membres du club dans la
pratique (« pourquoi ¢a sent comme ¢a [la transpiration] » selon ses mots) et avertissant et
conditionnant mentalement (il parle d’une « préparation inconsciente » faite par son cerveau)
pour le cours a venir (que certains « en ont chié avant et que ¢a sera pareil pour lui dans
quelques minutes ») notamment en fonction de I’entraineur, ces odeurs le conduisent a un état

particulier.

Extrait n°3

Entretien 4 (Christophe) : « Ouais. Plus les odeurs des gants de salle (...) [’odeur il y a tout ce
qui est matériel quoi. On récupére la sueur qui n’a pas séché ou ne s’est pas évacuée (...)
c’est des odeurs qui sont associées pour moi a la pratique. Quand les gants sentent ¢a veut
dire qu’on a travaillé quoi. C’est qu’on a bien transpiré et qu’on s’est donné. Donc c’est un
bon signe. »

Interprétation

La sudation et les odeurs liées au matériel de pratique — résultant de la non-évacuation et du

séchage de la transpiration — sont valorisantes, « bon signe » car révélatrices de « travail » et
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d’engagement dans la pratique (« de s’étre donné » selon I’interview¢). Elles font en outre,

selon lui, partie de la discipline.

3.6.2. Considération

Considération

L’item renvoie a ’estime, a la sensibilit¢ accordée par les individus a la discipline, a son
cadre, a sa pratique. Sont notamment présentées les relations a méme de se manifester entre
les perceptions visuelles, sonores et auditives et I’acces a des états particuliers de satisfaction

ou inversement de contrariété.

Du point de vue des perceptions émotionnelles, I’item se rapporte a la sensibilité qui peut
étre accordée a la discipline (ainsi qu’aux modalités constitutives de sa pratique) par les
individus. Sont particuliéerement mises en avant des relations se manifestant entre états
particuliers d’engouement et de satisfaction et certaines expériences d’engagements et

nociceptives.

Observation de terrain 1

« Partir & la bagarre »

J attends le cours [de MMA] depuis plusieurs jours. Bien qu’il ne m’arrive que quelques fois
d’étre dans cet état d’esprit, je pars de chez moi enjoué et désireux de « me taper », « me
bagarrer » comme le diraient certains membres du club. Je me mets en condition dans ma
voiture en écoutant des musiques motivantes a volume élevé (...) Avant le dernier
affrontement libre de fin de cours, je propose a mon adversaire « d’appuyer nos coups », Ce
qu’il accepte. L’opposition et intense mais reste « propre » et « technique ». Les coups portes
et recus (ainsi que les sensations pergues, notamment de douleur) « nourrissent » le combat et
me poussent a m’y engager de plus en plus. Bien que je lui asséne quelques jolis coups (dont
certains « passent », « touchent »), il me percute lourdement le visage et le corps a plusieurs
reprises et, de mon point de vue, domine I’affrontement. Endolori mais particulierement
satisfait une fois le combat terminé, je lui saisis 1’épaule, lui serre la main et le remercie. Il
me répond en souriant : « belle bagarre, on s’est bien mis cher, on s’est bien tapé le nez ». A
la fin du cours, apres le salut général, il vient vers moi, me serre la main (cette fois-ci plus
vigoureusement), me tape le dos et me remercie, toujours en souriant. (...) Sur la route du
retour, je repense a cet entrainement puis, avec un certain recul, me fais une remarque : I’une
des raisons pour laquelle j’apprécie tant le MMA est que seule cette discipline me permet a
ce point de me lacher, me transformer, me découvrir, me sentir vivre et exister.

Interprétation
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La situation rapportée via cette note de terrain met d’une part en exergue la relation entre
appréhension, pratigue du MMA et accés a états particuliers de motivation, d’excitation,
d’engagement, de détermination, de volonté et de surpassement, d’autre part révele par quel
moyen le vécu de ces derniers peut impliquer la transformation voire construction d’autres
rapports a la douleur® ainsi que certaines formes de satisfaction et ce, y compris dans la
défaite. Précisément, c’est la perspective d’affronter sous peu des adversaires et
I’expérimentation d’une « mise en condition » (accentuée par 1’écoute de musiques
entrainantes a niveau sonore €leve) lors du trajet le séparant du lieu de 1’entrainement qui
contribuent a enjouements et engouements chez 1’ethnographe. Les coups regus (et ressentis
associées, particulierement de douleurs) durant le cours — en particulier lors de 1’engagé
dernier affrontement négocié avec 1’adversaire — stimulent non seulement chacune des
séquences qui le constitue, mais aussi le graduel engagement de 1’ethnographe dans les
oppositions. Méme si intenses, les expériences nociceptives partagées lors du dernier combat
lui apparaissent d’ailleurs, a I’image de son adversaire, satisfaisantes, voire plaisantes®, ce
constat transparaissant notamment dans les interactions verbales et physiques subséquentes
relevées. Par prise de recul de I’ethnographe sur la situation lorsqu’arrivée a son terme, sont
mises en lumiére certaines spécificités (en particulier la libération des émotions, la
transcendance, la découverte de soi et la sensation de vie) rendues a un tel degré possible par
engagement dans cette discipline, celles-ci constituant selon lui des attraits majeurs.

4. Analyses thématiques du JVC

4.1. Ensemble 1 : La construction de nouvelles appréhensions

4.1.1. Expérience

Expérience
L’item se rapporte aux relations qui peuvent se manifester entre ’expérience et les
perceptions et sensations des individus dans la pratique du MMA et du jeu vidéo de combat.

Est notamment mise en lumiere la maniére dont cette expérience peut améliorer I’acces et les

9 La pratique de disciplines de combat nécessite en ce point de développer d’autres relations a la nociception.
Etre par exemple « dur au mal » dans le cadre de la boxe (c’est-a-dire apprendre & recevoir, encaisser les coups
sans manifester de signes de faiblesse) non seulement constitue une régle fondamentale participant a
I’apprentissage de la discipline, mais contribue de plus a la 1égitimité et a la coopération entre les combattants
(Bujon, 2005).

% Bien qu’ils ne soient pas systématiques, Iattrait et appréciation de la douleur dans ce type de contexte peuvent
effectivement conduire a impatience entre deux séances voire, car au point méme que cette derniére me manque,
contrariété lorsque la pratique n’est pas possible comme ce fut par exemple le cas durant la pandémie du
COVID-19.
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performances dans ces disciplines.

Concernant les émotions, ce méme item renvoie aux influences que peut avoir 1’expérience
de la pratique (ou son absence) sur les états d’esprit des individus. Sont spécifiquement
présentés des rapports existants entre cette expérience et certains états d’appréhension

(notamment de stress), de contrariété, de satisfaction, mais aussi d’exaltation.

Observation de terrain 1

« Passerelles »

SoulCalibur VI vient de sortir. L’association organise un tournoi sur ce jeu. Je décide d’y
participer. Comme je ne joue pas aux titres de cette franchise (je n’ai joué que trés
ponctuellement au Il sur Gamecube dans ma jeunesse), je demande a un joueur a proximité
des informations concernant le gameplay (...) Mannette en main, je retrouve bien les bases
communes aux jeux de combat qui me permettent d’affronter mon adversaire mais me sens
moins a I’aise avec le fonctionnement, les mécaniques de ce titre que celles développées dans
Street Fighter V ou Tekken 7. Cette sensation désagréable — ainsi que son vécu — s’apparente
curieusement a celles que je peux étre amené a éprouver dans la pratique du MMA quand par
exemple une tenue, un theme ou un style spécifique se voit imposé durant un exercice ou
entrainement et implique, méme si une base commune subsiste et des passerelles sont
possibles, une adaptation, un réapprentissage de certaines modalités d’affrontement en raison
des dissemblances qui se présentent. [C’est aussi le cas lorsque je suis amené a pratiquer
certaines disciplines de combat autres que le MMA dont la réglementation interdit des
actions et/ou impose 1’adoption de méthodes spécifiques non appliquées dans ce dernier (a
titre illustratif, interdiction de percuter 1’adversaire avec les genoux et obligation d’armer les
coups de pieds dans la boxe francaise)].

Interprétation

L’observation de terrain met en lumiere — par I’expérience et notamment via le toucher —
I’existence de passerelles entre différents jeux de combat qui bien qu’a méme de provoquer
des formes d’inconforts par les caractéristiques propres a chaque titre (cette observation
pourrait d’ailleurs de méme s’appliquer a I’utilisation de certains types de personnages
comme les «grapplers» ou «zoneurs» régulierement incarnables), rendent possible
I’appréhension et la compréhension d’'une méme base commune de pratique. Ces sensations
¢prouvées témoignent d’une certaine parenté avec celles vécues dans la pratique de
disciplines de combat physique distinctes, en particulier dans 1’expérimentation des

perceptions tactiles, proprioceptives, vestibulaires et viscérales.

Extrait n°1
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Entretien 14 (Paul) : « c’est vraiment ¢a c’est de l'anticipation, en fait parfois ¢a arrive
vraiment que j’ai deviné a l’avance ce que va faire le type mais je prends pas ¢a comme un
pressentiment divin que j’aurais ressenti, non c’est juste que j’ai tellement joué et j’ai
tellement d’expérience que si tu arrives a conditionner un type euh tu sais que la majorité des
gens dans telle situation vont avoir telle réaction (...) C'est I'expérience et le conditionnement
de I'adversaire qui fait que c¢a rend ton anticipation beaucoup plus facile et beaucoup plus
limpide, parce que tu as quand méme bien préparé le terrain et parce que tu as déja été
confronté a la situation, donc tu sais comment la gérer et ton adversaire euh lui si il n’a pas
été autant consacré euh confronté pardon, ben peut-étre qu’il fera des erreurs et un joueur
devient previsible parfois par manque d’expérience ».

Interprétation

Lors de certaines situations d’affrontements, 1’interviewé explique étre capable d’anticiper, «
deviner a I’avance » les actions et mouvements que ses adversaires envisagent de faire
exécuter a leur avatar. Distincte « d’un pressentiment divin », il considere son anticipation
comme résultant d’une expérience avancée dans la discipline lui permettant de conditionner
ses opposants (de « bien préparer le terrain ») et par extension de — notablement — développer
cette compétence (la rendre « beaucoup plus facile » et « limpide » selon ses mots). Disposer
de cette expérience permettant en effet de s’adapter, « gérer » de multiples situations de jeu,
en provoquer volontairement certaines peut inciter a ’erreur lorsque les adversaires qu’il
affronte ont moins I’habitude d’y étre confrontés (et sont donc plus prévisibles car plus a
méme de réagir comme la plupart des joueurs moins compétents) et par la méme le conduire a

prendre 1’avantage.

Extrait n°2

Entretien 12 (Marc) : « avec nos années ca la gestion de la pression elle est de mieux en
mieux. (...) d’ailleurs ¢a je pense c’est souvent on l’a tous, mais méme a un ranking, il peut
m’arriver mais je le montre pas, mais euh quand un match assez tendu termine, tu vois ou
vraiment [’issue était incertaine jusqu’a la fin, quand ¢a va se finir il y a encore des petits
tremblements. Mais ils sont moins la, ils sont moins visibles au début ou chez quelqu’un qui
n’est pas habitué ou la on voit vraiment... c¢’est-a-dire que moi je le ressens parce que au
moment ou je viens débrancher le... je sais pas le cable etc., je sens encore que ma main
tremblote un petit peu et donc je vais pas le montrer, je vais mimer que tout va bien etc., que
ce soit dans un sens de la défaite ou de la victoire d’ailleurs. »

Interprétation

Selon Dl’interviewé, les années d’expériences dans la pratique du jeu vidéo compétitif de
combat ont contribué a progressivement améliorer sa maniere de gérer les états de stress
provoqués par certains contextes et situations de jeu. Bien que ces manifestations corporelles
soient moins intenses et visibles qu’a ses premiers temps de pratique (ou que chez le

pratiquant novice), il peut néanmoins encore aujourd’hui étre pris — comme tout joueur selon
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lui — de tremblements lorsqu’un combat « tendu », a I’issue incertaine se termine, et ce méme
lors de manifestations a enjeux minimes. Lorsque mené a cet état particulier de tension — dont
les effets perdurent quelques instants aprés la fin de ’affrontement (il explique par exemple
encore ressentir ces tremblements au moment de déconnecter son périphérique de contréle de
la console) —, I’interviewé cherche, aussi bien dans la victoire que dans la défaite, a masquer

ces réactions physiques visibles et feindre la serénité.

Extrait n°3

Entretien 14 (Paul) : « ¢a m’est arrivé de trembler de stress et du coup ¢a fait perdre des
performances parce que si tu veux faire des pianos précis, ben si tu trembles forcément c¢a te
fait rater des combos euh c’est un truc que j’ai mieux gerée par la suite, ¢a m'arrive beaucoup
moins maintenant mais je pense que ¢a vient a force d’expérience et que comme on dit ben si
tu as gagné un tournoi de tres haut niveau c¢a te fait relativiser sur les autres et donc
forcément tu te stresses moins donc tu trembles moins. »

Interprétation

\

Le stress que peut étre amené a éprouver l’interviewé lors de certaines situations de jeu
provoque chez lui des manifestations corporelles visibles (tremblements), ces derniéres
pouvant directement affecter sa manipulation du périphérique de controle (il explique en effet
étre a méme de manquer ses « pianos » et par extension rater ses « combos ») et donc influer
négativement sur ses performances. Ce sont a la fois I’expérience de la compétition ainsi que
le fait d’avoir remporté des tournois de trés haut niveau qui ont conduit I’interviewé a
développer des formes d’assurance, de relativisation — notamment quant aux tournois a enjeux
inférieurs — et de résistance, qui ont en conséquence facilité la gestion de ces états de stress

tout en limitant la récurrence et incidence des réactions qu’ils provoquent.

Extrait n°4

Entretien 18 (Antoine) : « je suis évidemment comme tout le monde affecté par le coté euh le
coté formel des matchs, ca me stresse évidemment mais en tout cas dans Third Strike, euh
parce que c’est le jeu sur lequel j’ai fait le plus de tournois (...) j'ai appris pas forcément a
parfaitement maitriser mon stress, parce que je stresse tout le temps, mais j'ai appris a
renvoyer le stress a [’adversaire (...) mon personnage méme s’il est mauvais, euh il me permet
de faire ¢a, vu que j’ai un personnage défensif et qui joue un peu sur les nerfs de [’adversaire,
euh j’ai une fagon de jouer euh en tournoi qui est je le sais face a certains joueurs, apres faut
connaitre aussi un peu les joueurs, les faiblesses psychologiques des joueurs, je sais que jouer
de telle facon contre ces joueurs la, ¢ca met leur nerfs a rude épreuve et ¢a les pousse a faire
plus d’erreurs aussi (...) j'ai pas assez d’expérience en tournois et en matchs formels pour
euh on va dire euh pour ne plus ressentir le stress euh du tournoi, mais euh j’ai appris assez
vite que je pouvais quitte a étre stressé, autant faire en sorte que [’autre le soit encore plus
que moi en fait. »

Interprétation
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A T’image de tout joueur selon lui, la pratique compétitive du jeu vidéo de combat affecte
I’interviewé (notamment la dimension formelle des affrontements, le menant a un état de
stress particulier). Bien qu’il ne soit toujours pas en mesure de gérer, « parfaitement maitriser
» ce stress qu’il éprouve encore a chaque rencontre, I’expérience de la compétition acquise
dans Street Fighter 111: 3rd Strike — titre qu’il a le plus pratiqué dans le cadre de tournois — lui
permet cependant de le transmettre, le « renvoyer » a son adversaire. Méme s’il considére
désavantageux, « mauvais » le personnage qu’il utilise le plus fréquemment, les particularités
de ce dernier — notamment ses dispositions défensives et son inclination a décontenancer,
déstabiliser et rendre nerveux — ainsi que la maniére dont il se I’approprie et le joue en tournoi
(il explique en effet « jouer avec » et mettre « & rude épreuve » les nerfs notamment en
adaptant ses stratégies et tactiques en fonction des joueurs dont il connait les « faiblesses
psychologiques ») lui permettent d’inciter & commettre des erreurs. Considérant ne pas avoir
assez d’expérience en tournois et affrontements formels pour ne plus éprouver de stress dans
ces contextes spécifiques, 1’interviewé a néanmoins rapidement compris qu’il était en mesure,

par transmission et amplification, de 1’instrumentaliser.

Extrait n°5

Entretien 18 (Antoine) : « il y a des jeux qui sont un peu moins techniques que d’autres, euh
en termes de ce qu’on appelle [’exécution quoi. Euh il y a des jeux qui demandent des timings
plus précis que d’autres. Il y a des personnages qui demandent des timings plus précis que
d’autres (...) Euh ca peut devenir de plus en plus compliqué si tu veux te spécialiser et si tu
veux maitriser de plus en plus ton personnage, tu peux arriver jusqu’a des choses qui sont
vraiment tres tres tres dures a faire d’un point de vue manuel. Euh tu peux étre frustré parce
que tu arrives pas a faire quelque chose ».

Interprétation

Selon I’interviewé, certains jeux vidéo de combat peuvent tre techniquement plus simples,
plus accessibles que d’autres en ce qui concerne I’exécution. A 1’inverse, plusieurs titres mais
aussi personnages peuvent nécessiter 1’appréhension et maitrise de combinaisons précises de
touches et de formes particulieres de rythmes (il parle de « timings »). Développer ces
compétences et cette maitrise de personnages spécifiques dans ces types de jeux jusqu’a un
niveau avancé peut des lors s’avérer de plus en plus difficile, jusqu’a finalement se révéler
particulierement complexe (« trés trés trés dur » selon ses termes) dans la manipulation des
périphériques de contrdle. Dans certaines situations de jeu — lors desquels il ne parvient pas a
effectuer les manipulations qu’il souhaite exécuter en raison des exigences techniques dont

elles relevent — I’interviewé explique étre a méne d’accéder a un état particulier de frustration.
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Observations de terrain 2-3

« Nouveau périphérique de contrble »

Je viens de recevoir le stick arcade que j’ai commandé il y a quelques jours sur un site de
vente en ligne. Satisfait de le déballer, de le configurer et de lancer le jeu pour le tester, je
déchante rapidement. Je ne cesse de le regarder pour voir ou poser les doigts au lieu de fixer
I’écran et ne parviens pas a déclencher plusieurs attaques et enchainements. Je me surprends
méme — inutilement et par nervosité — a taper fortement sur les boutons lorsque je
manque certaines commandes. Je ne prends aucun plaisir a jouer. Aprés quelques heures de
pratique, mon verdict tombe : je n’apprécie pas du tout les sensations éprouvées lors des
manipulations — et donc de jeu —, me sens bridé et frustré. Je le range dans sa boite et
rebranche ma manette.

« Bonnes sensations »

J’ai aujourd’hui exclusivement pratiqué avec mon stick arcade. Depuis maintenant quelques
sessions, je commence a éprouver moins de difficultés (voire méme de « bonnes
sensations ») lorsque je I’utilise. Le positionnement des mains et des poignets, qui se révéle
plus confortable que sur manette, semble limiter certaines douleurs (qui apparaissent tout de
méme au bout de quelques heures). Méme si 1’accés rapide et précis aux rangées de boutons
situées a droite du périphérique — gque je peux manipuler avec les 5 doigts de ma main droite
contrairement a la manette — me semble étre un avantage par rapport a cette derniére, j’ai
néanmoins toujours des difficultés a effectuer certains mouvements de joystick avec ma main
gauche, notamment les quarts de cercle, ce qui fait que je manque encore parfois certaines
attaques. Je pense que mon manque d’expérience avec ce type de périphérique peut influer
sur mes sensations, mais hormis quelques situations et contextes particuliers, je suis
davantage sensible, accordé et ressens plus de fluidité — et donc de plaisir a jouer — a la
manette lorsqu’il s’agit d’effectuer des combinaisons et enchainements d’actions et de
mouvements. A I’heure actuelle, je trouve donc le jeu a la manette généralement plus
agréable. C’est particulierement le cas pour le titre Tekken 7.

Interprétation

L’absence d’expérience observée dans la premiére note de terrain — et inversement
’acquisition d’une premieére forme de celle-ci dans la deuxiéme — mettent respectivement en
évidence, en particulier au croisement des perceptions tactiles, les rapports entre cet item et
I’acces a des états de plaisir, de satisfaction (notamment par sensibilité, accord, fluidité vis-a-
vis de certaines manipulations des périphériques de contrdle) ou de nervosité, frustration,

contrariété.

Observation de terrain 4

« Premier palier »
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X m’explique les mécaniques de jeu et me donne quelques conseils [cela fait plusieurs
rankings qu’il — comme d’autres pratiquants — consacre du temps (I’équivalent de quelques
heures a ce jour) a m’initier a Street Fighter V]. Je suis satisfait car je comprends désormais
ce qui se passe a I’écran, comment il convient de le regarder, le « lire » et parviens a
déclencher des attaques et enchainements. Pour plaisanter, je lui propose d’un air
provocateur et ironique de maintenant nous affronter (en deux matchs gagnants). Il accepte.
Je suis complétement dépassé dés le début du combat et me fais littéralement « laver ».
J’échappe de peu a deux « perfects ». Apres ces rapides KO, nous nous regardons et nous
mettons a rire. Il s’écrie ensuite en souriant : « Ca y est, maintenant tu peux commencer a
t’entrainer ».

Interprétation

Cette note de terrain met en évidence la maniére dont ’acquisition d’une premicre forme
d’expérience — en particulier dans la lecture du jeu (et donc notamment les perceptions
visuelles) et la manipulation du périphérique de controle®® (dés lors, particulierement les
perceptions tactiles) — ainsi que I’appréhension et mise en opposition de différents paliers de
cette expérience'® peuvent aussi bien mener a des situations et états de satisfaction que

d’amusement.

Extrait n°6

Entretien 12 (Marc) : « ouais cette espece de stress et en fonction de comment tu arrives a le
manipuler et soit du coup a en faire une force et qu’elle t’aide a te concentrer encore plus ou
qu’a l'inverse elle te déstabilise, et que tu sortes de ton match parce que tu en train de penser
« oulala mais je vais perdre, mais si je perds ils vont dire ¢ca sur moi ? » et en fait a ce
moment-la c¢’est déja foutu (...) aprés ce qui est impressionnant (...) avec [’habitude j’ai
désormais une capacité suffisamment a me concentrer pour ne plus entendre le public. La je
parle en ranking. Quand on va me gueuler dessus en fait tu arrives a étre dans ton propre
monde. C’est un espece de monde sourd ou (...) les bruits extérieurs n’arrivent plus et il y a
toi et les bruits du jeu. Et point a la ligne. Et ta pensée et les bruits de ton mental qui te dit «

9 Rapportées a de multiples reprises via les notes personnelles de terrain et passages d’entretiens exposés dans
ce chapitre, la faculté¢ de lecture et d’appréhension des protocoles et schémas de contrle du jeu ainsi que la
paralléle compréhension et intégration des conditions requises pour exécuter les techniques et mouvements dans
les interactions joueur/avatar — toutes deux nécessaires pour parvenir & comprendre la pratique (notamment les
actions qui se déroulent a ’écran y compris lorsque spectateur) et y performer — ici observées référent aux
concepts respectifs de littératies « abstraite » et « incarnée » développées par Goto Jones (2016b).

10 En ce sens, la pratique du MMA m’aura & plusieurs reprises conduit a expérimenter ce méme type de
situations lors desquelles, aprés avoir transmis de premiéres bases a des pratiquants moins expérimentés, leur ai
indiqué et fait comprendre par oppositions que ce premier stade ne permet en fait qu’a commencer « le réel »
apprentissage de discipline. Pratiquant de jeu vidéo de combat et de disciplines de combat physique, les propos
de Hugo (entretien 13) sont particuliérement caractéristiques de ces analogies en plus d’illustrer différents
rapports aux paliers de compétences relevés dans ces deux types de disciplines : « tu es censé savoir te défendre
sans faire mal a ’autre, donc tu rentres dans une autre sphere entre guillemets. 1l y a quelque chose de... qui
devient vrai, trés souvent il y a des gens qui s’imaginent que la ceinture noire c’est la finalité, en tant que
pratiquant pour moi ¢a a vraiment été un début. C’est-a-dire que c’est comme si tout d’un coup, tu avais
vraiment les bases, que tu avais fini le mode entrainement et qu’a partir de la tu pouvais commencer vraiment a
apprendre a jouer au jeu en question. ».
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la il va sauter », « la il va faire ci », ou « fais ¢a » (...) on le voit encore nous avec certains
des joueurs qui arrivent pas a accéder a cet état-la et donc qui vont étre d’autant plus génés
par les bruits extérieurs en fait, qui vont étre vraiment déconcentres (...) je pense que les
Jjoueurs pros, c’est ceux qui arrivent vraiment a faire fi de ¢a, vraiment c’est un shutdown et
ils sont avec eux. Alors la les casques désormais aident maintenant mais avant il y avait pas
en fait, tu avais pas besoin de casque, c’était toi le casque. »

Interprétation

La pratique du jeu vidéo de combat étant a méme de provoquer des formes particulieres de
stress chez les joueurs selon l'interviewé (il explique qu’instrumentalisé, ce stress peut
constituer « une force » influant positivement sur leur concentration ou inversement
provoquer déstabilisation, décontenance, perte de moyens les faisant « sortir du match »
notamment du fait de s’interroger sur ce que pourraient penser d’eux les autres individus,
I’apparition de cette appréhension réduisant les chances de remporter le combat, dés lors «
foutu » selon lui), son expérience et habitude le rendent capable, par un état avancé de
concentration, de faire totalement abstraction de I’environnement de pratique, au point de ne
plus entendre le public. Dans cet état d’isolement, qu’il décrit comme « son propre monde », «
un monde sourd » dont il « s’impressionne » d’avoir acces lors de Ranking Battles et ou seuls
les sons provenant du jeu et lui-méme (notamment ses pensées et propres indications)
comptent, I’interviewé précise ne plus percevoir les bruits extérieurs, y compris les cris
d’individus environnants méme lorsqu’il en est la cible. Constatant a I’inverse que certains
joueurs éprouvent des difficultés a accéder a cet état et se voient par conséquent déconcentrés,
perturbés par 1’environnement sonore, I’interviewé considere que ce sont surtout les joueurs
professionnels qui sont en mesure d’y faire totale abstraction (« un shutdown », « d’étre avec
eux [-mémes] » selon ses termes) quelles que soient les circonstances. Les joueurs ayant de
nos jours moins de difficultés a s’isoler phoniquement grace aux casques audio, leur personne
— précisement, leurs perceptions auditives — constituait elle-méme ce casque avant leur

apparition selon lui.

4.1.2. Attention

Attention
Au moyen de formes spécifiques d’attentions — parfois volontaires, parfois inconscientes —
les perceptions sensorielles (particulierement auditives et visuelles) peuvent favoriser le
développement de compétences et les performances des individus. Ces attentions rendent

notamment possible la pratique du jeu vidéo de combat sans mobilisation du sens de la vue.
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L’item renvoie aussi a la maniére dont certains dont certains pratiquants, par des formes
particulieres d’attentions et de concentrations, sont en mesure d’accéder a des états
d’exaltation favorisant I’anticipation et, par extension, améliorant leurs performances au

combat.

Extrait n°1

Entretien 12 « Marc » : « sur certains effets de coups tu sais pour faire une lecture du jeu
adverse (...) sur certains jeux oui de type Street 3, vu qu’il y a une histoire de rythme quand tu
fais des paris, oui c’est bien d’avoir le son (...) des fois je pense quand tu es dans la zone (...)
typiquement quand tu le mets au sol, donc toi tu vas venir taper a sa relevée et en fait si tu
[’entends mouliner quelque chose, tu te dis « ok lui il va faire... » (...) ¢a arrive peu. Mais
quand c¢a arrive effectivement... moi je sais que je joue avec ¢a typiquement. Et je joue avec
ca inversement. C’est-a-dire que quand je te dis que je m’adapte etc., ¢ca peut m’arriver de
perturber [’adversaire, donc a la relevée, ou je vais faire beaucoup de bruit expres pour dire
« attention il va se passer un truc » et en fait il va rien se passer. Et en fait a [’inverse je vais
le choper parce qu’il va se dire « ah il va taper, je vais mettre la garde ». Donc la je vais le
conditionner expres ».

Interprétation

Du fait que le systétme de jeu de différents titres implique 1’acquisition/I’appréhension de
formes spécifiques de rythmes pour exécuter certaines techniques (comme des méthodes de
parades), ou que certaines de ces manipulations, a I’initiative du joueur, puissent informer sur
I’action qu’il projette de faire enclencher a son personnage (par exemple, des techniques
specifiques de relevées — aux propriétés propres — suite a la chute de 1’avatar), les bruits que
génerent les périphériques de contrdle par ces exécutions de gestes manuels peuvent eux-
mémes é&tre exploités par les joueurs pour anticiper le jeu de I’adversaire et prendre
I’avantage. Lorsqu’il est dans un état de concentration et d’attention avancés (il parle d’étre
dans la « zone »), I’individu est capable de percevoir, interpréter, « lire » ces signaux et s’y
adapter. A I’inverse, usant de tactique, il peut €tre amené a conditionner et piéger ses

adversaires — simulant une action prochaine par génération et exagération volontaire de ces

types de bruits — en incitant les réponses sanctionnables.

Extrait n°2

Entretien 15 (Vladimir) : « les japonais étaient plus adeptes du face a face (...) en Europe ou
aux Etats-Unis c’est cote a céte, donc forcément tu as les bruits euh de ton adversaire qui
appuie sur les boutons, et ¢a, ¢ca a toujours été une grosse polémique (...) dans certaines
situations notamment de relevées dans les jeux de combat, il va falloir deviner si [’adversaire
va se relever juste en mettant sa garde (...) ou bien « est-ce qu’il va envoyer un coup
invincible ? » (...) il y a des stratégies qui se sont mises en place d’appuyer sur ce qu’on
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appelle des fake input c’est-a-dire des boutons ot il n’y a rien de mappé, qui ne font aucun
coup expres pour que l’adversaire ne vienne pas taper (...) et a contrario il y a certains
fabricants de boutons qui vendent des boutons silencieux (...) Donc il y avait certains filous de
joueurs japonais qui avaient des boutons silencieux mappés et toujours un petit bouton
bruyant pour te faire croire méme inconsciemment, parce que des fois méme sans écouter
inconsciemment... tu vois méme en dehors du jeu il y avait des petites phases comme ¢a de
mindgame. »

Interprétation

La disposition des postes de combat lors des matchs peut différer selon les configurations et
modalités de tournois, amenant les joueurs a s’affronter soit face a face, soit cote a cote.
Lorsqu’ils sont cote a cote, les pratiquants peuvent profiter de la proximité avec leurs
adversaires pour déceler — par attention et analyse des bruits que génere la manipulation de
leurs périphériques de contrble — les mouvements qu’ils projettent de faire exécuter a leur
avatar (I’individu prend I’exemple des situations de relevées, lors desquelles s’offrent aux
joueurs différentes options de combat correspondant a différentes manipulations physiques a
méme de produire des indications sonores propres). Régulierement sujettes a débats selon
I’individu, des stratégies et tactiques (il utilise le terme « mindgame!®® ») — consistant a
intégrer et configurer différemment des boutons a la fois silencieux et bruyants sur le méme
périphérique de controle de mani¢re a fourvoyer 1’adversaire par la simulation ou la
dissimulation sonores de pressions des touches et donc d’actions des personnages — sont
parfois mises en place par certains joueurs. Selon 1’individu, ces indications sonores peuvent

aussi induire les joueurs en erreur de maniére inconscience.

Extrait n°3

Entretien 16 (Hector) : « sur Street V en fait, on a un joueur compétitif qui est aveugle et qui
joue que au son (...) il était venu une fois pour un Red Bull Kumite et je ['avais vu jouer avec
un ami, ouais il se... comment dire, il se débrouillait plutét trés bien en fait (...) avant de
commencer un match il faut qu’il parameétre comment dire, le son du jeu comme il voudrait
quoi, forcément avant de jouer ouais il faut qu’il ait un setup de son tout ¢a qui soit adapté a
lui, c’était intéressant de le voir jouer. Il joue beaucoup au son apparemment, enfin il a pas
trop le choix. »

Interprétation

101 Besombes (2018) définit le mindgame comme « la capacité du joueur a décoder et analyser les intentions de
I’adversaire par ’intermédiaire des animations visuelles de sa projection corporelle (le personnage qu’il
contrdle) et a développer son propre plan de jeu ». Dans ces situations précises, les actions effectuées pourraient
méme étre caractérisées de « mind » ou de « brain » dans la mesure ou elles visent spécifiquement — au moyen
d’une exécution volontairement bruyante du périphérique de contrdle en dehors du jeu — a leurrer, orienter dans
une direction défavorable et pousser a la faute ’adversaire par manipulation mentale.
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L’individu ayant rencontré un joueur non-voyant (des lors contraint de « jouer au son ») lors
d’un tournoi, il constate que des installations et paramétrages sonores particuliers (il parle de
« setup adapté ») — et par extension, les perceptions auditives — sur le titre Street Fighter V
permettent non seulement de pratiquer, mais aussi de performer (« trés bien se débrouiller »
selon ses mots) dans la discipline. Il considére « intéressante » 1’observation de ces conditions

specifiques de jeu.

Extrait n°4

Entretien 18 (Antoine) : « il y a certains joueurs qui attendent un visuel, un signal sonore. Il y
a certains joueurs ils attendent un peu les deux a la fois. Euh moi je pense que je suis plus de
la team visuelle globalement méme si je sous euh... je sous-estime pas du tout l’effet que le
signal sonore peut avoir sur moi et sur les réflexes que je peux avoir parce que c’est vraiment
des... c'est vraiment dans des situations, la je te parle de trucs de niveau assez avancé, c'est
des situations dans lesquelles il faut que tu puisses rentabiliser euh ce qui se passe a [’écran
en un tiers de secondes tu vois. Faut que tu... faut que ton cerveau puisse agir en réflexe ».

Interprétation

Bien qu’il se concentre principalement sur les signaux visuels fournis par les jeux vidéo de
combat pendant les affrontements (se considérant en effet, contrairement a d’autres joueurs, «
plus de la team visuelle » selon ses mots) — au détriment d’indications sonores —,
I’interviewée ne néglige néanmoins pas I’influence que peuvent avoir ces dernieres sur ses
réactions (notamment en termes d’automatismes et d’adaptations lorsqu’appréhendées de
concert avec ces premiers) au cours de certaines situations de jeu. Il explique que ces «
réflexes » résultent d’un niveau avancé de compétences et lui permettent de « rentabiliser » le
temps disponible pour agir ou réagir le plus rapidement possible (« en un tiers de seconde »,

par « agissement reflexe du cerveau » selon ses mots) en fonction de ces situations.

Extrait n°5

Entretien 12 (Marc) : « une sensation étrange, pareil on pourrait dire un sixiéme sens (...) je
pense que ¢a doit étre des micros sans doute mouvements captés par la vision périphérique,
¢a m’arrive pas tout le temps, mais quand tu es peut-étre dans la zone ou dans certaines
zones comme ¢a, je peux ressentir que la ['adversaire va faire quelque chose (...) il y a un
espece de... tu sens. C’est dans [’air. Et c’est dans [’air parce qu’il est a coté de toi, je pense
qu’il serait de ['autre coté de la borne je pourrais pas le ressentir. Et la a ce moment-la je
vais me dire « ok attention » et donc 1a je vais reculer ou je vais... et je vais rarement me
tromper a ce moment-la. 1l va sortir un truc parce que en fait il est a coté de toi et tu as
ressenti peut-étre méme cette tension tu vois, comme qui dirait les samourais... « l’intention
de tuer », tu vois cette espece de truc qui ressort (...) ¢ca dépend aussi de la qualité de ton
adversaire, il y en a qui expriment rien, il y en a qui expriment beaucoup trop, il y en a qui
expriment au bon moment en termes de ce qu’ils dégagent d’intensité ou pas de combat. Et en
fonction donc tu peux ressentir ou pas leurs intentions en tout cas et une espece d’intention
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globale. Ou méme [’inverse aussi de ressentir le désarroi (...) tu sens que la lui il est perdu,
que la tu peux rouler. Envoie ton 4x4 tu vas marcher dessus quoi ».

Interprétation

Quand il pratique le jeu vidéo de combat, I’interviewé peut étre amené a €prouver une «
sensation étrange » qu’il apparente & un « sixiéme sens », lequel s’active notamment par
I’appréhension de micromouvements captés par sa vision périphérique (et donc le biais de ses
perceptions visuelles). Lorsqu’il accéde a cet état particulier — « est dans la zone ou dans
certaines zones » selon ses termes —, il explique étre capable, du fait d’une disposition de jeu
cote a cote (d’autres installations ne lui permettraient effectivement pas d’acquérir cet
avantage selon lui), de (res)sentir une « tension », une intension qui émane (« qui est dans
I’air », « qui ressort ») de 1I’adversaire I’informant a I’avance qu’une action sera déclenchée de
sa part. Bien que cette disposition a I’anticipation dépende du comportement des adversaires —
et notamment de leur propension a exprimer avec plus ou moins d’intensité leurs sentiments,
émotions et/ou intentions au travers certains signaux durant les combats — I’interviewé affirme
« rarement se tromper » et étre en mesure de s’adapter aux situations de jeu de sorte de
prendre I’avantage lorsqu’il accede a cet état particulier d’exaltation et affronte un adversaire
en ce sens « lisible ». L appréhension, la lecture, I’interprétation de ces intentions (plus ou
moins précises selon ces différentes conditions) peut simultanément lui permettre de ressentir
le trouble, le « désarroi » que ses adversaires sont a méme d’éprouver dans certaines
situations désavantageuses. Ressentir cette déstabilisation, cette décontenance fait prendre
conscience a l’interviewé qu’il peut se précipiter sur son adversaire et le terrasser sans

ménagement (« rouler », « envoyer son 4x4 et marcher dessus » selon ses mots).

4.1.3. Vision

Vision
La notion de vision renvoie ici a la construction, au développement conscient et inconscient —
allant généralement de pair avec 1’expérience — d’autres manieres de porter attention,
d’observer, de « voir » (aussi bien ce qui concerne 1’adversaire, 1’avatar adverse, que tout ce
qui encadre les affrontements), enrichissant 1’appréhension des ¢€léments constitutifs des
disciplines, I’optimisation de la pratique en elle-méme et par extension les performances des
pratiquants. Du reste, apparaissent des relations causales entre ces perceptions, ces nouveaux
regards et 1’acces a des états d’esprit particuliers. Parallelement, 1’item peut référer aux

différentes manicres de concevoir, de percevoir les disciplines et par la méme de s’engager
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dans leur pratique.

En rapport aux émotions, I’item renvoie principalement aux rapports & méme de se
manifester entre 1’accés a des états d’esprit particuliers — notamment d’exaltation, de
satisfaction, de détermination et de stress — par la pratique (compétitive ou non) des
disciplines et certaines modalités d’appréhension, de regard, de lecture des adversaires et

cadres d’affrontements.

Extrait n°1

Entretien 16 (Hector) : « j'ai tendance a préférer mettre une bonne distance entre moi et
[’écran, il y en a certains ouais ils aiment bien avoir, étre assez pres de l’écran, moi je préfere
étre un peu comment dire un peu a l’arriere, enfin un peu éloigné pour que comment dire,
enfin faut que mon champ de vision ait en fait tout [’écran en fait en visuel quoi. Parce que je
pense que ouais euh tout ce qui est comment dire pour les yeux j’ai envie de dire il y a moins
de distance pour les yeux que si on est beaucoup plus prés pour regarder en haut a gauche ou
en haut a droite, au milieu. Moi je préfére étre ouais un peu a distance pour avoir justement
[’écran, tout l’écran... (...) c'est plus rapide je trouve, je pense et ¢a doit moins fatiguer je
pense aussi. »

Interprétation

Contrairement a d’autres joueurs, 1’interviewé préfere se positionner a une certaine distance
de I’écran de jeu. Il explique qu’un champ de vision plus dégagé, ouvert sur 1’écran dans sa
totalité permet de réduire I’amplitude de ses mouvements oculaires lorsqu’il le traverse du
regard. Cette moindre pro