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    Introduzione




    Giocoliere?




    





    Giocoliere. Cos’è un giocoliere?




    In alcuni paesi del mondo non esiste neppure la parola.




    In Tanzania, per esempio, ti chiamano mazinga ombe, mago. Nel 2009, dopo uno spettacolo tra quelle terre rosse, mi chiesero se, per poter fare quello che avevano appena visto, avessi preso “la pozione”: magia nera, pensavano. E chi me lo chiese non fu una persona qualsiasi, ma il capo villaggio.




    In Cina, invece, la tradizione è un po’ più consolidata: ci sono testimonianze di bìànxìfǎ de rèn risalenti a 4000 anni fa.




    L’Italia sta nel mezzo. La definizione di giocoliere che si trova nei dizionari suona più o meno così: “artista di circo e varietà che si esibisce in giochi di destrezza” o anche “chi esegue giochi di destrezza o equilibrio in circhi o teatri” (E chi lo fa in cortile? O per strada? Non è un giocoliere quello? E chi cammina su un filo è un giocoliere? Non un funambolo?). Non si trova invece la parola giocoleria, nonostante sia entrata ormai da anni nel linguaggio comune. Tra l’altro l’italiano medio confonde mago e giocoliere: male! Confonderli è un po’ come confondere ginecologo ed odontoiatra. Sono entrambi dottori, per carità, ma fanno cose diverse. Io non mi sbaglierei, se fossi in voi.




     




    La difficoltà nel definire giocoliere (o giocoleria, da ora parlerò come se la parola “esistesse”) nasce probabilmente dalla varietà di modi diversi che esistono per esserlo.




    Sono giocolieri quelli che lanciano in aria 3, 4, 5 o più oggetti (o anche meno!) tra loro uguali (o diversi).




    Sono giocolieri quelli che lasciano scivolare sul loro corpo palle di cristallo (come nel film Labirint).




    Sono giocolieri quelli che lanciano in aria una clessidra di gomma o che danzano con essa grazie a due bacchetti ed un filo.




    Sono giocolieri quelli che tengono in equilibrio oggetti di diversa forma, peso e misura su diverse parti del proprio corpo.




     




     




    Sono giocolieri quelli che manipolano anelli, ramine, bastoni, piatti, libri, cuscini, sigari, scatoloni… e sperimentano e ricercano, magari senza esibirsi.




    E ancora: ci sono giocolieri che sono veri e propri sportivi e che non danno importanza all’estetica ma solo alla performance e per i quali l’obiettivo è il controllare il più gran numero di oggetti possibile o imparare esercizi sempre più complessi.




    E ci sono giocolieri che invece fondono la loro arte con altro, come la danza o la musica, e cercano di dare forma a spettacoli che siano esteticamente belli. Oltre che emozionanti e tecnicamente difficili.




    E ci sono giocolieri che recitano, mentre giocolano.




    E ci sono giocolieri dell’eccesso o essenziali. Comici o asettici.




     




    E questo mondo, quando lo conosci, ti rapisce. Ti porta via tempo ed energie e pensieri. Ma è bellissimo. Perché i giocolieri sono una grande famiglia. Non ci sono, nonostante tutte le differenze e nonostante siano indefinibili o indefiniti, campanilismi o egoismi, invidie o chiusure. Quando un giocoliere impara un esercizio nuovo, o lo ha addirittura inventato, corre dalla comunità per condividerlo, farlo vedere, insegnarlo: il momento del “Aspetta! Aspetta! Guarda! Guarda!”.




     




    Bene, questo libro è per darvi i rudimenti su come manipolare gli attrezzi più comuni, qualche spunto di ricerca e qualche consiglio su come costruire i primi spettacoli. Poi toccherà a voi scoprire che giocoliere siete, quale parte volete approfondire, dove vorreste approdare. Ma ricordatevi che la cosa più importante, come sempre, è il viaggio.




     




    Buon divertimento.




    


  




  

    





    da qualche parte bisogna pur cominciare




    ovvero




    (quasi) tutti cominciano da qui: le 3 palline
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    Mi sembra sensato cominciare a parlare di palline perché sono l’attrezzo probabilmente più conosciuto (e più usato) ma soprattutto perché sono facili da reperire! Per cominciare potrete usare palline da tennis, sacchettini fatti in casa ripieni di riso, arance, mandarini, uova... a voi la scelta! Però, non appena padroneggerete le basi, vi consiglio di passare a palline professionali: è fondamentale che peso, forma, consistenza, e superficie siano il più possibile identiche e che non si rompano ogni volta che cadono. Perché cadranno, fidatevi. Se mentre ti alleni non cade nulla, vuol dire che non stai imparando niente.




    Di palline professionali ne esistono di moltissimi tipi diversi: dure, di velluto, piccole, morbide, di gomma, rimbalzanti, di pelle, grandi, … e non ce n’è una migliore delle altre. C’è quella migliore per voi!




     




    E quale sarà dipende dalla vostra sensibilità, dal vostro stile, dal tipo di giocoliere che diventerete. Io personalmente uso palline grandi poco meno del mio pugno, di pelle morbida, di circa 125g e ripiene di miglio. Sono, anche se più costose, più o meno lo stesso modello con cui cominciai: negli anni ne ho comprate a decine, di materiale, misura, colore e peso diverso, per tornare al primo amore. Ma è solo una coincidenza. Vero è però che non conosco un giocoliere che non sia anche un po’ collezionista: troverete sempre una pallina che “mamma, come è morbida questa! E questa! Senti questa come è leggera! … No! No! Questa! Guarda come è bianca! Non ho mai visto una pallina così bianca!”. Vi avevo già detto che è come una malattia?




     




    Una volta che vi sarete procurati (almeno) tre palline siete pronti per cominciare.




    Molti anni fa lessi un libro che dava un consiglio che vorrei riproporvi: prendete le palline, toccatele, soppesatele, abituatevi a sentirle in mano e poi fatele cadere. Raccoglietele. Fatele cadere di nuovo. …e abituatevi a questo movimento. Dovrete farlo spesso. Non so: all’epoca lo trovai divertente. Ora non so se mi fa così ridere. Ma poco importa. Cominciamo.




     




    Innanzi tutto il raccogliere le palline: quando vi chinate fatelo con calma, soprattutto se siete freddi. Meglio flettere le gambe o chinarsi come per un esercizio di stretching, ma sempre controllando il movimento. Dopo anni di allenamenti in cui non badate a queste cose arriva sempre il momento in cui dovete pagare dazio. E non è piacevole, giuro. Visto che ci siete forse vale la pena sin da subito imparare a raccogliere le palline con i piedi: non si sforza la schiena ed in esibizione trasformate un errore in un virtuosismo.
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    Un metodo tipico per imparare esercizi nuovi è scomporli.




    Per imparare lo schema base di tre palline vi consiglio di cominciare quindi con solo una. Le braccia devono essere rilassate e vicine al corpo, gli avambracci piegati in avanti di circa 90°. Il lancio deve essere una parabola che va da una mano all’altra arrivando circa all’altezza degli occhi. Provatelo più e più volte rendendo il movimento fluido e sicuro. Non dovete inseguire la pallina con gli occhi ma concentrarvi solo sul punto più alto della sua traiettoria (in futuro vi sarà sufficiente vedere pochi centimetri dell’apice della parabola perché il vostro cervello calcoli dove cadrà la pallina) e soprattutto non dovete rincorrerla con il corpo.




    Per rendere sicuro questo movimento e la vostra confidenza con la pallina potete provare fin da subito a fare lanci molto più alti (vedendo fino a che punto avete un lancio sicuro) o molto più bassi, o a occhi chiusi o dietro la schiena (portando cioè una mano dietro la schiena e facendo sì che la pallina passi da dietro a davanti scavalcando la spalla opposta alla mano che lancia) o sopra la spalla (portando cioè una mano dietro la schiena e facendo sì che la pallina passi da dietro a davanti scavalcando la stessa spalla della mano che lancia. Per poter fare questo è necessario tenere il gomito, durante il lancio, molto esterno) o sotto la gamba o… insomma, avete capito, no?




    Potete anche rendere sicura la presa variando la posizione della mano che riceve. Per esempio potete lanciare una pallina dal davanti ed andare a prenderla dietro la schiena con l’altra mano o con la stessa (un po’ come se vedeste dei lanci dietro la schiena o sopra la spalla a ritroso nel tempo) o con l’altra mano dietro al collo… insomma: metteteci tutta la fantasia che avete e rendete questi movimenti fluidi, belli e vari.




    Cambiate l’ordine, le altezze, le velocità, quello che fate tra un lancio e la presa, insomma: cominciate a giocolare con una pallina. … avete già provato a far una piroetta prima di riprenderla o a colpirla con il piede? O con il gomito? O con il ginocchio? O a fermarla in equilibrio sulla testa?




    In tutto questo è fondamentale che, mentre provate il lancio base, le mani si muovano rispettivamente in senso orario la destra ed in senso antiorario la sinistra. È cioè fondamentale che le mani prendano la pallina “esternamente” e la lancino “internamente”: questo farà sì che, quando ne avrete tre in aria, non si scontrino (state, in breve, sfasando le traiettorie).
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    Se vi sentite pronti possiamo passare a due palline!




    Quello che dovete fare è tenerne una per mano, decidere quale mano dovrà partire ed effettuare due lanci distinti: la seconda pallina parte quando la prima è arrivata circa all’apice della traiettoria. I lanci quindi sono due, distinti nel tempo, come due sono le prese, anch’esse distinte nel tempo. L’importante è che cominciate, alternativamente, con entrambe le mani. Se riuscite a fare questo movimento con continuità quello che proverete è una cosa del tipo destra-sinistra-buco-sinistra-destra-buco-destra-sinistra-… Quel “buco” sarà la terza pallina. L’importante è che le due palline si muovano su uno stesso piano, parallelo al corpo, e che le traiettorie siano sfasate e ciò è possibile solo se le due mani cambiano la posizione del lancio rispetto a quella della presa (movimento rotatorio).




     




    Prima di riempire il “buco” (se non potete aspettare saltate pure questo paragrafo) potete, con un po’ di fantasia, unire quanto detto sulle due palline con quanto già fatto con una. Potete cioè fare un lancio dietro la schiena, o colpire una pallina con il gomito, ecc…
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    Tre palline non sono banali. C’è chi ci riesce al primo tentativo, ma la maggior parte delle persone arriva a controllare lo schema solo dopo qualche giorno di allenamento. Se per caso quindi non riuscite subito non scoraggiatevi, siete solo tra i più.




    Battezzate ancora una volta quale mano partirà e metteteci due palline. L’obiettivo è, per ora, fare tre lanci (distinti) e tre prese (distinte). I primi due lanci sono identici a quelli fatti sinora con le due palline. Si tratta solo di lanciare la terza pallina quando la seconda è circa all’apice della traiettoria. Quello che dovreste provare è qualcosa del tipo “destra-sinistra-presa-destra-presa-presa”. O meglio “destra-sinistra-presa la prima di sinistra-destra-presa la seconda di destra-presa la terza di sinistra”. Sbagliato è “destra-sinistra-destra-presa-presa-presa”. O meglio, se non vi cade niente bravi voi, ma se è questo quello che fate sappiate che si chiama flash e serve per poter fare le piroette…ed è un po’ troppo presto, temo. Riuscire a fare tre lanci e tre prese nel giusto ordine è un obiettivo importante e non banale.
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    Se siete riusciti a fare tre lanci e tre prese (nel giusto ordine) provate partendo con l’altra mano. E poi provate a fare quattro lanci e quattro prese. E poi cinque e cinque. E poi … e poi giocate! Quello che dovreste provare è “destra-sinistra-presa-destra-presa-sinistra-presa-destra-presa-…”. In poche parole dopo ogni lancio la mano riceve una pallina. È come se la destra lanciasse alla sinistra e la sinistra alla destra e prima di ogni presa si dovessero liberare della pallina con un nuovo lancio.




    Le prime volte vi capiterà di lanciare le palline in avanti, invece che sul piano parallelo al corpo su cui dovrebbero stare le traiettorie. Se questo è il problema provate ad allenarvi davanti al letto (se ci avevate già pensato, bravi!): aiuta a non “andare in giro” e semplifica le operazioni di “recupero delle palline cadute”!




     




     




    Altro errore tipico è quello di fare lanci simultanei. È normale. Tornate ad allenarvi con due palline, riprendete sicurezza con l’esercizio base e poi tornate a provare con tre.




    Quando invece comincerete a controllare bene la cascata con tre palline provate a variare l’altezza dei lanci, la velocità, a colpire un pallina con il piede, a lanciare una pallina dietro la schiena…
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