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Forord

"Mine damer og herrer” ... sddan ma dette Kroppen i skolen hafte selvfelgelig byde sin
leser velkommen.

At arbejde med cirkus og gegl er noget rigtig mange elever elsker.

Cirkus og gegl har, i forhold til finkulturen, idraetsorganisationerne, nogle gymnastik- in-
strukterer, og i store dele af undervisningssektoren, altid vaeret et lille stedbarn.

Var det ikke bare tant og fjas. Var det serigst nok, fint nok?

Den undervisning, de fleste idreetsleerere og paedagoger har modtaget inden for em-
net, har ofte vaeret minimal. Derfor meader kun de elever og klasser, der er sa heldige at
have en underviser med et autodidaktisk cirkus- og geglergen, denne vidunderlige del
af idraettens verden.

Vores ambition er at stgtte og kvalificere de idraetsleerere og paedagoger, der vover
pelsen med cirkus- og gaglertimer, projekter eller forestillinger til glaede og udvikling
for eleverne. Det kan bestemt veere berigende med en artist- eller goglergaestelaerer en
enkelt gang. Skal omradet blive til mere end en "ju-hu"-oplevelse, bar idreetsunderviseren
selv kunne f& det til at leve.

Kropsligt er haeftet en hyldest til elevernes motoriske- og koordinationsmaessige ud-
vikling. En udvikling der i indskolingen og pa mellemtrinnet udger den motoriske "klang-
bund”til glaede nu og for resten af livet.

Dannelsesmaessigt vil eleverne i processen frem imod en cirkusforestilling deltage i og
lzere om ansvarlighed, faellesskab, initativkraft og bide sig fast i et mal. De skal multi-taske,
acceptere forskellighed, vaere omstillingsparate, turde stille sig op pa "livets scene”o. lign.
Lur mig, om det ikke netop er menneskelige kvaliteter, der eftersparges pa arbejdsmarke-

det!

Gagl og cirkus har som to begreber en meget forskelligartet mosaik af historie, traditioner,
og kultur. Den dybere historie, skarpe adskillelse og nuancerne ma studeres andetsteds,
men den generelle indforstdethed handler om at:

Gagleri... baerer pad frihed, groftekanter, plattenslageri, hgjtrdbende spradebasser,
meerkvaerdigheder, komik med overraskelser — til middelalderens karnevaler, pd marked-
spladser, gdgadens fliser og mere ydmyge lokaliteter - tiljublet af masserne.
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Cirkus. .. beerer pa pomp og pragt, fornemhed, glamour, ekvilibristiske aktgrer, traditioner
fra heste- og rideopvisninger - pa store pladser, scener, i store telte - iszer tiljublet af adel-
en og det bedre borgerskab.

Heeftet indleder med en reekke "Motoriske rytmestarters” Dem kan man plukke fra, ndr
timerne skal have en faelles munter opstart eller afslutning. Derefter falger en raekke ideer
med detaljerede beskrivelser af, hvordan elever kan dygtiggare sig med aertepose-magi,
balancetema, jonglering, tallerken-ekvilibrisme, djeevlespil, cigarkasser, djeevlestokke

m.m.

Tilhgrende haeftet, som en sidevogn, er en boks med laminerede kort. De udger en raekke
workshops i et "Gegl og motorisk fantasiland’, der placeres pa gulvet rundt i hele hallen.
Her er beskrevet og tegnet hvad eleverne parvis eller i mindre grupper kan eksperimen-
tere med, gve sig pa eller dyste i.

Et mindre afsnit "Gadegagl-classic og skaeve pafund” beskriver fremgangsmaden pa no-
gle velkendte happenings krydret med nye tiders maerkelige events. Hvordan og om det
bringes ind i undervisningen, pa lejrturen, til idraetsstaevnet, opfinderugen eller ved afs-
lutningsdagen overlades trygt til laeseren. Endvidere er der rad og dad i forhold til cirkus
og geglerundervisning, -kontrakter,

-forestillinger m.v.

Nar dette haefte benaevnes: "..og motorisk fantasi’ er det for at velkomme bade elevernes
egne forslag til, hvad der skal med i deres cirkus, men ogsa dbne op for dele af ny-cirkus-
genrens poetiske univers.

"Ny-cirkus” bekender sig til abstrakte, tematiserede fortolkninger som i en tveerfaglig,
men helstgbt forestilling pa mange mader er et opbrud med det klassiske cirkus.

Feks. bruges der ikke en "sprechstallmeister’, levende dyr eller kun én manege.

Der kan veaere gang i lys, lyd, krop, bevaegelse, billeder, skygger, musik, maskiner o. lign.
mange steder i idraetshallen, skolegarden eller pa faellesarealerne. Hvilken spzendende
udfordring hvis nogle pa et tidspunkt far muligheden for at lave Kroppen i skolen tema-
heeftet: "Ny-cirkus. .. for udskolingen”!

Inden man kan sprudle tvaerfaglig, skal man have et fundament, en base at gare det fra.
For at tydeliggere dette heeftes og omradets undervisnings- og udviklingsdimension er der
flere steder gjort meget ud af det teknisk hensigtsmaessige. En raekke “staldfiduser”
naevner smad detaljer med ofte vaesentlig betydning for, om tingene lykkes eller niveauet
heeves. Det handler om efterhdnden at fa tilegnet sig "fingerspitzengefuhl".

Der er i de tekniske forklaringer taget udgangspunkt i en hgjrehdndet elev.
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Undervisningsmetoden er naturligvis den enkelte undervisers valg. Haelder man mere til
mesterlaerens anvisninger, coachingens spergende stil, eller skal "kortene” blandes i de
forskellige forlgb?

Af hensyn til stofmaengden er der foretaget nogle fravalg, f.eks. henvises akrobatik, stunt,
trylleri, trapez, ildpustning og — slugning, stagefight og dramagvelser til anden litteratur,
selvom omraderne fint kan integreres i bade cirkusforestilling og — undervisning.

Der kunne 0gsa beskrives flere og vanskeligere gaglertricks med rekvisitterne.

Veegten er niveaumaessigt lagt, sa mange elever pa mellemtrinnet med lidt vedholden-
hed og vilje kan tilegne sig de ting, der er valgt. Ikke det hele farste gang, men man gar
jo 0ogsa pa mellemtinnet i en raekke drl Mere inspiration kan selvfglgelig opsages i serlige
fagbager, instruktions-videoer/DVD, klip pa nettet m.v. Se side xx

Til sidst skal lyde en tak til alle de cirkusfolk, gaglere, elever i folkeskolen, hajskoleelever,
lzererstuderende og undervisere som sammen med undertegnede har givet og "stjalet”
ideer og faerdigheder fra hinanden i livets mange gaglerkryds. En saerlig tanke til Palle
Krabbe der for mange ar siden som den ferste, dbnede omradet paedagogisk for mig.

Til duften af hg, komag, spotlys der taeendes, musikkens forstummen skal jeg nu bede om

Va

"mest mdgliga udvikling, glaede og forngjelse”...
Erik Juul
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Motoriske rytme- "starters”

MALKEPIGEN
Eleverne star i en cirkel med front mod midten. Alle kan se leereren.
Citateter:

"Laenge nok har jeg malkepige veeret,
nu vil jeg ikke veere malkepige mer’,
nu vil jeg veaere, nu vil jeg vaere
ko-patte-yver-over-trackker-assistent”

De to ferste linjer synges, mens begge
haender skiftevis slar lige ned pa larene og
derefter pa brystets hgjre og venstre side,
hvor armene krydser ind over hinanden.
De to sidste linjer er motorisk lidt svaerere.
Nar de synges, skal den ene hands fingre
holde pd naesen og den anden hdands
fingre krydse over og fatte modsatte are.
Derefter slippes taget. Begge haender skal
igen ned at klappe samtidig pa larene.
Nu skal den anden hands fingre tage fat
i nesen og modsatte hand krydser over
og fatter det andet gre. De to beveegelser
skifter hele tiden.

Staldfiduser:
« Startlangsomt ud. Tempoet er ca. 20 % af gvelsens maksimale hastighed. Siden af-

proves 75 %, slutteligt maske 100 %.

« Elevernekan (hvis de star teet, skulder ved skulder) - under de 2 forste linier - i stedet
for at sla pa deres egne lar, sla pa makkernes lar til venstre. Derefter sig selv i brystet og
umiddelbart efter pd makkerens Iar til hgjre.

De 2 sidste linjer med naese og greskiftet afvikles pa egen krop.
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STEGE KYLLINGELAR
Eleverne star taet i en cirkel som ved "Malkepigen”.
Citatet er:

”Stege kyllingelar, stege kyllingeldr, pille
rejer, pille rejer, stege kyllingeldr (x 2)

Det smager, det smager, pille rejer, pille re-
jer, stege kyllingelar"” (x 2)

Man “steger kyllingeldr” med sine hand-
flader pa larene af makkeren, der star til
venstre.

Man "piller rejer” med fingrene pa top-
pen af skuldrene pa makkeren, der star til
hajre.

Staldfiduser:

o Tempoet saettes til 20 % af den maksi-
male hastighed. Siden afpraves 75% og
endelig mdske 100 %.

e Man kan som leerer saette lidt "humer-
forvirring” ind ved at lade som om, man
kropsligt skifter forkert mellem at pille
rejer og stege kyllingelar...men man nar

lige at redde den rigtigt hjem alligevel.

KNIVEN SKARER
Eleverne star i en cirkel med siden ind mod midten. Eleverne skal med heenderne rare/

tegne pd ryggen af den foranstdende.
Citateter:

"Kniven skaerer” x 2 — ”blodet flyder” x?2 ...... "skelettet rasler” x 1

Nar "kniven skeerer’, fores to handkantflader med fingerspidser ned fra nakke til laend.

Nar "blodet flyder, markerer lgse handled og spredte fingre det flydende blod langs ryg-
gen. Nar "skelettet rasler’, skal begge haenders pegefingre "kildre"/stikkes let ind i siden pa
den foranstdende.
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Staldfiduser:

e Prgvden "ulidelige” spaending. Inden det
sidste "stik”skal eleverne lade personen fo-
ran "lide’, ved ikke jf. rytmen at stikke med
detsamme,menvente...vente...vente...
og pludselig kommer fingrene i siden sa.
Der ma skriges og hoppes!

FLADFISK
Eleverne stér i cirkel som ved "Kniven skeerer”.
Citateter:

"Fladfisk, fladfisk - dal, dl - ... krabbe”

Ved "fladfisk”trykkes to flade hdndflader mod makkerens ryg.

Ved "al"markerer fingerspidserne to lange strag fra nakke til laend.

Ved "krabbe"formes en lille knibtang af tommel- og pegefingre og napper forsigtigt i den
foranstaendes bagdel.

Staldfiduser:
o Som under "Kniven skaerer” Vente, vente, vente med det sidste "krabbe-nab”.

ZIP-ZAP-BOOING

Eleverne starien cirkel som ved "Malkepigen”.

Gruppen har en szerlig "energi” som kun én elev kan have ad gangen.

Nar man har energien, geelder det om at sende den videre til en anden i cirklen.

Det kan ggres pa 3 mader. Hvis energien sendes videre til:

« Personentil hgjre for en selv, peger man pa personen med sine samlende haenders
fingerspidser og siger: "Zip"

» Personentil venstre for en selv, slar man et lille hoftesving ind mod personen og siger:
"Booing’”.

o Alleandre personer i cirklen, peger man pa personen med sine samlende haenders
fingerspidser og siger: "Zap".
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Staldfiser:

o Iser'Zap"-afleveringen skal veere meget
praecis. Kig pd den, der skal modtage.
Veer tydelig med haendernes markering
i retnin gen. Ellers kan der std 3-4 elever
og veere usikre .."er det mig?”

o Det gelder selvfglgelig om at fa
sendt energien af sted i de rigtige ret-
ninger med de rigtige bevaegelser og
benavnelser hurtigere og hurtigere.
For at stotte op om de elever der laver
fejl, kan man i sidste runde tilstraebe, at
de skal have energien mange gange.
Naturligvis for at hjzelpe dem!

ALLE SKIFTER

Lad den ene hdnd cirkle vandret over hovedet i en bestemt retning, f.eks. med uret.
Den anden hand cirkler samtidig foran maven i den anden retning, mod uret.

Nar det karer, kommer udfordringen:

« Skift retning med den ene hand uden at standse den anden hands bevaegelse.

« Skift retning med begge hander samtidig, sa der stadig cirkles modsatrettet.

e Behold den ene hands retning. SI& "pa tromme”med den anden.

o Lav selvandre varianter...

AErtepose-masi

ARTEPOSE-LANDINGER

Pa hdandryg

En eertepose pr. elev. Eleven holder arte-
posenidenene hand, kaster zerteposen 20
cm op i luften, vender hurtigt den samme
hand om, spreder fingrene og lader zerte-
posen lande oven pd handen, idet den
bevaeges lidt nedad. En slags "medgreb’.
Prov at kaste aerteposen lidt hgjere op 1
eller 2 meter. "Grib” den stadig med en
blad landing pa handryggen.

Prov det samme, men nu med "udvikling-

shanden”. (For hajrehdndede er det venstre)
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Pa fod

/rteposen holdes i den ene hdnd, droppes ned, sa den “gribes” dvs. ligger oven pa foden.
Inden der droppes, bar benet bgjes, sa foden laftes ca. > meter. Lige for serteposen ram-
mer foden straekkes benet nedad igen. Arteposen lander blgdt i "medgreb”.

@velsen fungerer bedst i strampesokker eller bare taeer. Her kan foden bgjes godt ba-
gover og holde bedre pd arteposen.

Prev ogsa at droppe erteposen til “udviklingsfoden”

Nar serteposen ligger oven pd foden, kan man lafte/sparke den op i luften.

Grib den med handen.

Pd nakken

Arteposen kastes 3-4 meter lodret op i
luften. Eleven flytter sig hurtigt hen un-
der nedfaldsvinklen. Kigger op........ lige
for zerteposen rammer panden, skydes
overkroppen og hovedet frem. Albuerne
loftes opad og bagud, sa der dannes en
lille landingsplatform pa den gverste del
af ryggen og nakken. Idet aerteposen ram-
mer nakken, vil en lille knaebgjning under-
stette den blede landing.

(De fodbold-jonglar-kyndige vil stortrives
her)

Sammensaetningen
De 3 ovenstdende gvelser saettes sammen og udferes sa flydende og eestetisk som mu-
ligt. Landing pa handryg, landing pa fod, aerteposen laftes/sparkes derefter hgjt op, in-
den der afsluttes med landing pa nakke.

Et ekstra niveau til de skrappeste kan vaere en sammenszetning, hvor bdde venstre og
hajre hand og fod er med - saledes: Landing hgjre hand, lgft til landing pa venstre hand,
drop til landing pa venstre fod, lille Iaft af serteposen over til landing pa hgjre fod, stort
loft / spark op til landing pa nakken.

Staldfiduser:

e /fErteposer hvor man kan maerke "zerterne’/de smd granulater er langt de bedste.
Pude-arteposerne dur ikke til dette.

« Startevt. serien op med, at serteposen ligger pa panden og nikkes ned til landing pa
handen ... osv.

1-2-3 -4 -KANT JONGLERING
Eleverne placeres i makkerpar med front mod hinanden. Afstand ca. 3 meter.
En aertepose pr. par - som start.
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Der etableres en firkant-jonglering séledes:

A kaster med sin hgjre et underhdndskast aerteposen i en lige linje til makker Bs venstre
hand, der er bgjet op, i hejde med ansigtet. B leegger hurtigt eerteposen ned i sin hajre
hand. B kaster med sin hgjre hdnd et underhdndskast aerteposen i en lige linje til makker
As venstre hand, der er bgjet op, i hejde med ansigtet. A leegger hurtigt zerteposen ned
i sin hgjre hdnd osv.

Nar denne firkant-jonglering fungerer imellem parret, kan der efterhdnden szettes flere
aerteposer ind. Farst 2, sa 3, og til sidst 4. Her skal to af eerteposerne kastes samtidig.

Klimakset med 4 aerteposer startes langsomt op. Nar rytmen og sikkerheden fornemmes
rigtig, kan tempoet oges.

Staldfiduser:

o VeerOBS p3, at eleverne ikke kaster for lavt til hinanden og dermed star med bgjet
leend/ryg for lzenge.

« Somen sjov kuriositet kan man under jongleringen med 4 zerteposer vedtage, at den,
som laver en fejl, risikerer et "kaerligt” bombardement. Makkeren ma med venlige kast

ramme efter kroppen med de resterende zerteposer.

4-KANT-JONGLERING | TO PAR OG STOR-GRUPPE

2 af parrene stiller sig i et kryds. Alle elever har én aertepose i hver hdnd. | alt 4 pr. gruppe.
Man skal stadig kun kaste sammen med sin makker fra den indledende 4-kant jonglering-
spvelse. Det andet pars aerteposer blot flyvende pa tvaers igennem det samme luftrum.
Selve jongleringsrytmen og ideen er den samme, blot i et kryds... med zertepose-kolli-
sions-risiko.
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Storgruppe:

Hele klassen stiller sig i en stor rundkreds. Jongleringsmakkeren star modsat i cirklen. Bal-
ancegangen bestar i at kasteafstanden ikke bliver for stor til makkeren, men eleverne skal
heller ikke st for teet klemt. Arme og haender skal have bevaegelsesrum.

Pa et givent signal 4-kant-jonglerer alle med deres makker pd tvaers i det faelles luftrum.

Staldfiduser:

o Hvisnogle elever ikke kan fa det til at fungere med 4 zerteposer, bruges blot 1 - 2 eller
3 stk. Alt efter niveau.

« Mankan lade en elev lzegge sig pa ryggen i midten af cirklen og nyde synet af hun-
dredvis af krydsende zertepose "stjerneskud pa himlen”.
Defleste vaelger her at holde en hand for skridtet og en hdnd med spredte fingre over
ansigtet, klogt nok!

ARTEPOSE IGENNEM BEN

2 elever stdr med front mod hinanden. Af-
stand 4-5 meter.

En certepose pr. par.

Den ene elev bgjer sig med aerteposen
i hdnden fremover. Raekker armen ned
imellem benene. Kaster zerteposen over
sin egen ryg og hoved til makkeren, der
griber.

Det samme retur.

/rteposerne vil, til stor moro, i starten flyve
i alle retninger og modsat, indtil de fleste

far fat i staldfiduserne.

Staldfiduser:
» Bgjmegetibenene - bliv lav.

o Raek hdnden med zrteposen meget langt imellem benene.
o Brug handleddet.

FARTEPOSEGREB | BUKSER

En aertepose pr. elev.

Arteposen kastes lodret op i luften og gribes igen, overraskende. Riv ud i bukselinningen
foran. Lad posen suse ned ... og veek er den!

Nogle vil sikkert forsage, om de kan gribe aerteposen ved at hive ud i bukserne bagpa...
det er sveert.

11
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Balance tema

PAFUGLEFJER

Eleverne star eller gar rundt imellem hinanden med hver deres pafuglefjer.
Eksperimentér med balancer i stilstand og bevaegelse:

e ihandfladen

« pafingeren

e panasen

o pa skulderen

« pafoden

N
-
A
—_
S
—
i

|

Ved den rette bevagelse, feks. gang fremad, kan lufttrykket rette en faldende fier op
igen. Prov at tabe fleren fra naesen, sa stilken lander til balance i hdndfladen eller maske
videre ned til foden.

Prov at kaste fleren — som et spyd - til en makker, der griber den direkte i balancemo-

mentet.

Staldfiduser:

« Pdfuglefierkan kabes i de fleste Zooer. Sparg i iskiosken, om de forhandles
Ellers seelges de som meget andet gaglergrej hos forhandlerne. (se side xx)

o Blidklassisk musik er godt til pafuglebalancer.
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PAPIRBALANCE PA NASE OG PANDE

Et stk. A5 papir pr. elev.

Hovedet bgjes bagud. Papiret placeres pa hovedet, sa kanten statter pa pande og naese.
Slip papiret, der nu skal sta vertikalt af sig selv. Nar papiret naturligvis begynder at haelde
til en af siderne, skal man seette ind med en lille beveegelse (krops- og hovedforflytning) i
den samme retning. Lufttrykket pa papiret retter det op i lodret igen.

Jo mindre og hurtigere de bevaegelsesmaessige korrektioner med lufttrykket szettes ind,
jo lzengere tid og flottere star papiret i sit balancemoment.

Staldfiduser

» Forsggat stille papiret pa
hgjkant og lav samme
balance.
Hvis papiret bajer og flap-
per sammen, kan man
lave en lille fold i hver sin
ende.
Det vil stabilisere.

« Prgvat lave gvelsen til en fadselsdagsfest, hvor det omdelte sangblad kan bruges som
rekvisit. Efter 15 sek. vil det meste af selskabet formentlig sidde med papir pa naesen!

FLASKEBALANCE PA HOVED

Hver elev har et stk. 0.33 |. plastik skruelags-
flaske med en lille smule vand i bunden.
Hovedet bgjes bagover, flasken saettes pa
panden. Fra rygliggende position pa gul-
vet, skal man langsomt rejse sig til opret-
stdende. Hvis det lykkes, ned igen til ry-
gliggende.

Hele tiden med flasken balancerende/
stdende pd panden.

Forgvelse med aertepose

Den samme gvelse bor laves med en zerte-
pose, inden flasken introduceres.
Arteposen er forholdsvis nem at fa succes

med, dvs. fa til at blive pa panden. Eleven
skal huske, hvordan hun kropsligt kommer op at stéd og ned igen. Hvor placeres haenderne

13
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i gulvet, hvad ger benene, hvornar er mavemusklerne pa arbejde?
Ndr det er pravet et par gange, hentes flaskerne... og det er en helt anden historie!

Staldfiduser:

« Vandeti bunden af flasken er med til at stabilisere - ggre balancen nemmere at lave.

« Manskal ikke leegge hovedet helt ned pa gulvet ndr man starter fra rygliggende.
Haev hovedet ca. 10 cm, og bgj det bagover. Det vil give flasken den rette vinkel under
opstigningen.

« Hyppigsteto fejl er: 1) Flasken ikke star langt nok tilbage og lodret pd panden.

2) Bevaegelsen i de enkelte momenter bliver for hurtig og dermed usikker. Ro pa!

o Enbeslaeegtede og noget nemmere mellemversion vil vaere at lave gvelsen siddende
fra en stol.

e, =

BOMME OG LINER

At holde balancen og tilmed ga pa

en bom eller line blot % eller 1

meter over gulvet giver ofte

speendende udfordringer. De fleste

skoler og idraetshaller har forskel- \

lige typer af baenke, nedhejsnings-

bomme, maske en rigtig balance-

line eller et tov, der kan spaendes. 'i

Det nemmeste er at balancere pa

en fast flade eller meget stram line.

Der kan bygges et lille balanceland- "-f-i

skab op, hvor en snor pa gulvet, en
streg i hallen, en line eller bomme i forskellige vinkler og bredder indgar.

Det geelder om at finde den gode balanceudfordring. For brede baenke og for tynde liner
ikke giver mening.

I starten kan “"linedanseren”have en eller to stgttende hjaelpere gaende ved siden.
Alternativt kan to kosteskaft-stokke vaere en fin stgtte til "line-stavgang”.

Nar eleven begynder at ga forholdsvis sikkert over, kan man begynde at arbejde med
forskellige momenter som:

Hvor langt kan du komme baglaens?

Kan du dreje en omgang midt pa linen og fortsaette?

Kan du lave en figur og "fryse” et gjeblik?

Kan du sta stille pa ét ben - sakse i luften over pa det andet ben?
Kan du legge dig ned pa ryggen og komme op igen?
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Hvad kan du lave med en paraply pa linen?

Kan du lave nogle "gagler-ting’, mens du er pd linen?

Kan du springe ned pa gulvet og op pa linen igen med det samme?
Kan du egentligt "line-danse”?

Staldfiduser:

» Detanbefales, under gangen, at kigge pa "landingsstedet”i den modsatte ende.

o Mankan bedst fornemme sin balance ved at gd med bare taeer, i sokker, eller blade
idraetssko.

o Bruggenerelt sma hurtige bevaegelser i arme og skulderparti til at korrigere med.

« Huvislinen bliver blgd, begynder den at vibrere. Her kan det hjzelpe at koncentrere sig
om ét skridt, finde balancen og roen her, inden man tager det naeste skridt osv.

» Hvisen blgd line bliver for omstaendelig at stramme eller forkorte, kan der kiles sma
traestykker eller mursten ind, hvor det hjaelper.

o Af beslegtede redskaber til at sta eller ga pa i et balancetema kan inddrages:
Olietender, rola-bola-rar med braet, diverse balancebraedder, kaempe bolde, baenke,

stole, treestammer.

Tallerken-ekvilibrisme A

|I |
Rekuvisitter: oA

Specielle plastiktallerkener med hgj bundkant. o L':ﬂ { % T

Pinde, spidse i den ene ende, stumpe/flade i den e MT, [ C -F'-:-T i
o 8 RN 8

anden. =) “:1}:-. Y

Igangsaetningen:

» Holdpinden lodret under hele forlgbet.

» Brugen cirkulerende hadndledsbevaegelse (som du pisker fladeskum med gaffel)

» Startlangsomt og sat siden mere fart pa. Tallerkenens kant skal glide rundt mod pin-
den.

Holdskulder og overarm sa inaktive som muligt.
» Bevarhgjden. Sma ubevidste lgft med handen kan fa tallerken til at hoppe af.
« Ndrpinden skal i midten, brydes handledsrotationen med et lille hurtigt ryk indad.

Nar eleven farst har knaekket "fingerspitzgefiihl-koden” — dvs. kan seatte tallerkenen i
gang, give fart, fa pindens spids ind i tallerkenmidtens bund, kan hun begynde at ave
forskellige tricks. F.eks.

15
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« Forsigtigtlempe den susende tallerken fra pinden over pa en spids lillefingernegl.
Maske med efterfalgende tjener-serveringsfagter.

o Kasttallerkenen op i luften, grib den igen pa pindens spids.

o Kasttallerkenen op i luften, vend hurtigt pinden rundt, grib tallerkenen pa den stumpe
ende af pinden. (... lav evt. en pind med to spidse ender).

o Placerpinden med tallerkenen susende rundt pa en let lgftet fod og hold balancen pa
standfoden. (de som kan det ma kalde sig "Laudrup”til mellemnavn ©)

e Garundt med pind og tallerken pa finderspidsen, i flade haender, pa naese, pande,
skuldre, eller gverste del af et bgjet knae.

o Kasttallerkenen hgjt op, grib den selv med en pind i den anden hand - eller "spil”
en makker. | gribefasen gaelder det om at lave en lille nedadgdende bevagelse med
armen, sd kontakten mellem tallerken og pind ikke bliver et sammenstgd, men et

"medgreb”.

TALLERKENBLOMST

Rekvisitter: 4 tallerkener og 4 pinde.

Eleven placerer 3 pinde i venstre hand og en pind i hajre.

Tallerkenen seettes i gang med rotationshanden (oftest hgjre). Nar den suser rundt, af-
leveres den over pd en af de tomme pinde i venstre hand. Den naeste tallerken saettes i
gang, igen med hgjre hand, den afleveres til pind nr. 2 i venstre osv.
"Tallerkenblomsten” er faerdig, nar eleven star med alle 4 tallerkener karende.

Det er en stor fordel at have en hjzelper (assistent) til lzbende at seette tallerkener

pa rotationspinden og evt. samle tabte tallerkener op fra gulvet.
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Man kan dog godt klare sig selv ved forinden at seette tallerkenerne pd et bord eller
forhgjning. Dernaest veere lidt opfindsom - feks. holde tallerken i munden og derfra fa
den over pa rotationspinden.

Staldfiduser:

« Jegforetraekker de lidt tyndere og lidt mere fleksible pinde frem for de tykke pinde,
som oftest felger med fra forhandlerne. | et byggemarked indkabes lange 4 mm tynde
rundstokke. Sa kan jeg selv med en skaevbider og en blyantspidser lave pindene i de
gnskede lzengder.

» Veeragtpagivende med balancer pd panden. Hvis pinden smutter er den teet pa gj-
nene.

GULVKLUD PA PIND

En gulvklud, der fugtes let med vand hele kanten rundt, kan udgere det for en tallerken,
- eller en perfekt roterende spindelvaevsfierner!

Her er den lidt tykkere pind bedst p.g.a. gulvkludens vaegt. Brug den stumpe ende.
Placer pinden 3-4 cm fra kludens centrum og pabegynd rotation. Pinden kerer kluden
rundt i lille cirkel uden om centrum.

Gulvkluden kan godt kastes lidt op og gribes igen.

Jonglering med
chiffontgrklaeder

De let svaevende og farverige chiffonterklzeeder er
geniale til elevernes farste mgde med jongleringens
kunst. Et chiffontgrkleede kan man gribe forbi 3-4
gange og alligevel na at gribe det rigtigt, for det ram-
mer gulvet.

For at fa en farste fornemmelse af tarkleedets lethed,

kan man starte sdledes:

« Foldterklaedet ud over ansigtet, pust det op i luften.
Hold det i luften — ca. 1 min. - kun ved hjaelp af at puste.
"Jeg vil ikke hare nogen tarkleeder ramme jorden”

« Kaplgb.Grupper pa 3-4 elever kan skiftes til at puste et terklaede laengst pa 30 sek.

ET CHIFFONT@RKLADE
Torklaedet holdes i hajre hdnds fingre. Handryggen vender op ad. Terklaedet haenger lgst
nedad. Terklaedet traekkes via handen ind foran kroppen skrat opad og slippes fremme

17
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lige over modsatte skulder. Hgjre hand traekkes tilbage og veek uden terklzedet.
Torklaedet skal have lov til at dale lidt i luften, inden det gribes af venstre hand. Venstre
hands handryg vender ligesa opad, terklaedet gribes oppefra med venstrehands fingre.
Gerne lidt elegant!

Dette gves sd igen, hvor venstre hand traekker terklzedet skrat op og frem til lige over
hajre skulder og slipper ...osv.

Denne helt fundamentale jongleringsbevaegelse kan evt. understreges sprogligt ved at
eleverne mad sige "Skrdat op”!

TO CHIFFONT@RKLADER

| begge haender holdes tarklaedet Igst haengende nedad i fingrene. Farst traekkes det ene
og umiddelbart efter det andet terkleede "skrdt op - - - - skrdt op” Haenderne fores hurtigt
tilbage, s& armene ikke krydser i gribefasen. Det terklaede, der blev sluppet farst, er ogsa
det, som, efter det er dalet lidt, gribes farst. Umiddelbart efter gribes det andet... “gribe
----gribe’

Fejlretning: Veer opmaerksom pa, at nogle traekker tarklaederne fint og asynkront op, men
efter en lille sveevefase gribes de samtidig. Det ber rettes.

Andre kan finde pa at treekke det ferste torklaede korrekt skrdt op, men nr. 2 afleveres
hurtigt fra hdnd til hand, - s& man i stedet laver “skrdt op - - - - give - - - skrdt op - - - give”. Det
bar rettes til skrat op ---- skrdt op - gribe ---- gribe.”

TRE CHIFFONT@RKLADER

Sa er det nu, der traedes ind i jonglarernes
verden for alvor.

To terklaeder er i hojre hand. Det ene Igst
haengende nedad holdes i tre fingre, det
andet holdes i to fingre og stottes mod
den bagerste del af handfladen.

Det tredje torklaede holdes som vanligt i
venstre hand.

Man starter med at kaste fra den hand,
hvor de to terkleeder er.

Allerede nar det farste tarklaeder er trukket
skrat op, begynder hgjre hands fingre at
gore det naeste torklaede klar, imens ven-
stre hand traekker nr. 2 pa plads.

Denhand, som lige har sluppet et tarklaede

feks. ved hgjre skulder, skal hurtigt tilbage og gribe det dalende tarklzede ud for armens
naturlige side, her venstre.

Terklaederne gribes oppefra med fingrene - handryggen er stadig opad.

"skrdt op - - - skrdt op - - - skrdt op - - - skrdtop” ... og man jonglerer.
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Staldfiduser:

o Foldikke terklaederne sammen som kugler. De daler bedre og langsommere som sma
paraplyer.

« Narhdndryggen skal vende opad, haenger det sammen med, at tarklaederne er meget
nemmere at traekke hejt op i luften, end at skulle kaste dem som en tennisbold nedefra
med handryggen nedad vendt.

o Flossedeellerfleekkede negle kan blive en ekstramodstanderiat fa sluppet terkleederne
i den rette raekkefolge.

» Det ervigtigt at vaere meget tydelig med “skrat op’-bevaegelsen. Det er al jonglerings

"moder”.

Hvis tarkleederne i et tilfaeldigt virvar traekkes og slippes, bar det rettes.

« Proviblandt at starte jongleringen fra bdde venstre og hgjre hand. Det gaelder om ikke

at fa sig en permanent "kold side”.

PARVIS CHIFFONT@RKLADE-JONGLERING

To elever, der star ved siden af hi-
nanden skulder ved skulder, kan lave
en “venne-jonglering” med i alt 3
torklaeder.

Elev A har to terkleeder i hgjre hand,
elev B har et tgrklaede i venstre hand.
A treekker og slipper forst det ene
torkleede meget "skrdt op” over imod
B. Lige efter traekker og slipper B sit
ene terkleede "skrdt op”overimod A, B
traekker handen tilbage og griber ud

for sin egen krop det forste dalende
torkleede som A slap tidligere. A er allerede i gang med at traekke og slippe terklaede nr.
3 over imod B. A treekker handen tilbage og griber tarklaedet, som B lige har afleveret.....
osv. Der jongleres!

Staldfiduser:

» Deto jonglerer kan ogséd holde om hinandens hofte eller skuldre med den frie (inak-
tive) arm.

« Sammepar-jonglerings metode kan ogsa fint benyttes med 3 tennisbolde.

GRUPPE-CHIFFONT@RKLADE-BYTTE

Eleverne stiller sig pa en lang raekke skulder ved skulder. Alle har et tgrklaede i hver hand.
Pa et givent signal ("en — to — tre — nu”) skal alle elever traekke og slippe deres to tarklaeder
lige op over deres eget hoved. Mens tarklaederne svaever i luften traeder alle eleverne et
sideskridt til venstre og griber elegant sidemakkerens to tgrklzeder.

19
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Den yderste elev til venstre - der bliver tilovers - skal spurte hele vejen bagom raekken, na
at gribe de to terklaeder, som den yderste elev i reekkens hgjre ende har sluppet ... inden
de rammer gulvet!

Det giver ofte nogle sjove situationer med glidende, ekvilibristiske greb, eller hajlydte
argrelser.

Staldfiduser:

e Lav to raekker, der star med front over for hinanden og som praver pa skift. Maske
drengene mod pigerne - hvem griber flest, pa en runde.
Det taeller farst, hvis alle i reekken griber hvad de skal.

o Denyderste hgjre elev skal traekke sine tarklaeder sa hegjt op som muligt for at give
lgberen mere tid.

o Detkan vaere en fordel, at hver enkelt elev bemaerker sig farverne pa sidemakkerens
torklaeder, inden der szettes i gang.

Jonglerings-intro med
tennis- 0g jonglgrbolde

EN TENNISBOLD
Kaste - gribegvelser med én bold giver indledende bold-
fornemmelse og starten pa den hensigtsmaessige teknik.

« Kastbolden i forskellige hgjder fra hand til hdnd. Han-
dryggene vender nedad.

« Taghaenderne taettere sammen, lav buen mindre. Prov at
lukke gjnene, medens du kaster og griber.

« Toelever sammen. En lukker gjnene og raekker hand-
fladerne frem. Makkeren dropper bolden vilkarligt ned i
handfladen nogle gange. Griberefleksen traenes.

Teknik:
Bolden kastes fra hgjre hand. Albuerne holdes inde ved

kroppen, hgjre hand flyttes hurtigt ind foran navlen og
svipper bolden opad til et toppunkt omkring panden. Lad bolden dale i sin blade bue, in-
den venstre hdnd griber den. Venstre hand flyttes nu ind foran navlen og svipper bolden
opad mod hgijre side..."skrat op”....0sVv.
De to buer fra hgjre og venstre side bar vaere ens m.h.t. hgjde og form. Mdske kan fores-
tillingen om at felge linjerne i et McDonald "M" hjeelpe.
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TO TENNISBOLDE

Her er princippet det samme som under "to chiffontgrkleeder”men stadig med handryg-
gen nedad.

Nar hgjre hdnds bold er kastet "skrdt op”og topper pa kroppens venstre side, traekkes ven-
stre hand hurtigt ind og kaster bold nr. 2 "skrat op” mod hgjre side. Venstre hand traek- kes
tilbage for at gribe bold nr. 1. Umiddelbart efter griber hgjre hdnd bold nr. 2.

Begge bolde skal have lov til at dale lidt, til omkring navlehgjde, fer de gribes.

Nu kan man sd lave en lille pause, inden der kastes igen.

Det er afggrende, at begge bolde kastes lidt tidsforskudt “skrat op”.

Som under "to chiffonklaeder”bar man eliminere, hvis nogle elever hver anden gang giver
bolden henover maven til den anden hand. Jongleringen tager da cirkelform “skrat op
....give ...skrdt op ... give” Som basis for almindelig jongleringskaskade er det forkert.

TRE TENNISBOLDE
@velsesrytmen og metodikken kan sammenlignes
med "tre chiffonterklaeder”.

Trappestigen:

Frem for at eleverne hver gang ender med at tabe
alle boldene, kan man introducere "trappestigen’,
som er en progressiv metodik.

Man ma ferst ga et jonglerings-trin hejere op,
nar man 3 gange succesfuld har mestret det nu-
veerende.

Der kastes og gribes hele tiden som tidligere gvet.
Hver gang et nyt trin starter, tager boldenes bog-
staver udgangspunkt i flg. startposition:

To bolde (A — C) holdes i hgjre hdand og én bold
(B) i venstre.

Trin 1. Bold A og B jongleres og bytter dermed
hand. Bold C bliver liggende.
Det kan veere lidt svaert at gribe bold B, nar
der ligger en bold (C) i hdnden i forvejen.
Men med lidt gvelse...
Under jongleringen tzelles, nar boldene
kastes "1 - 2"

Trin 2. Bold A - B — og C jongleres. C gribes i modsatte hand (venstre), hvor A ogsa er
grebet. D.v.s. de to bolde, som 1& sammen fra start, er nu samlet igen bare i den
anden hand. Telling: "1-2-3"

21
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Trin 3. Bold A - B - C og A jongleres. A gribes, nar den vender tilbage til sin starthand
(hajre), hvor bold B ogsa ligger. Teelling: "1-2-3-4"

Trin4. Bold A - B - C - A - B jongleres. Bold B gribes tilbage i sin starthdnd (venstre)
efter den har vaeret omkring hgjre hdnd. | hdnden, hvor B gribes, ligger i forvejen
bold C. Teelling " 1-2-3-4-5"

Trin 5 - 6 - 7- 8: Der kastes og gribes hele tiden én bold mere end pa forrige trin.
P4 et tidspunkt, nar eleverne er kommet lidt op ad "trappestigen’, kan man visualisere og
tydeliggere, at denne basisjonglering (ved navn: kaskaden) kun bestar af to elementer.

o Enbold er i luften over din venstre hand pa vej nedad. Du skal kaste, hvad du har i
handen "skrdt op” og gribe den nye bold.

e Enbold eri luften over din hgjre hand pa vej nedad. Du skal kaste, hvad du har i han-
den "skrdt op” og gribe den nye bold.

Disse to elementer gentager sig i det uendelige. Intet forandrer sig.

Derfor - hvis du er ndet op pa "Trin 4" - kan du jonglere!

Nogle elever etablerer sig en mental greense. De kan ikke fortsaette laengere end til "trin
4 eller 5" Her ma underviseren prave at "forstyrre” og f.eks. bede eleven fortaelle, hvad det
er, som andrer sig i det tekniske..."ingenting”

Staldfiduser:

« Underjongleringen skal man forsage ikke at stirre pa enkelte bolde men danne sig et
visuelt felt, hvor man ligesom ser “igennem” boldene. Man skal efterhdnden via den
taktile sans og tilpassede muskelkraft kunne maerke med kroppen, hvor og hvornar
bolden kommer ... selvfglgelig stottet af et panoreringssyn.

» Nogleelever kan have svaert ved at fd kastet en bold, de holder i hdnden, f.eks. allerede
pa trin 3s sidste kast. Her kan man som underviser std foran eleven og sige "kast” pa det
rette tidspunkt.

Der kan i denne fase laves nogle paedagogiske "mellem-trin’, hvor bolden ikke
nedvendigvis skal gribes i modsatte hand endnu.

« Ulempenved tennisboldene er ndr de tabes, at de ofte ruller besveerligt lzengere vaek.
Her er bade erteposer og de blade jonglarbolde lige til at samle op ved foden igen.

Jongleringstricks med 3 bolde

Hermed ideer til sma lette tricks og eksperimenter, der virker i sig selv, men ogsa abner
gjnene til en uudtemmelig verden af jonglerings-variationer.
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Selvom den basale jongleringskaskade ikke er helt pa plads, kan man - af motivationsh-

ensyn - godt krydre sin jonglering med at forfglge et par lette tricks.
Det er forskelligt, hvilke boldtyper der er bedst til de enkelte tricks, hoppe- eller tennis-
bolde (til hop), blede jonglarbolde eller aerteposer til landinger pa kroppen, vandballoner

udendars.

GULVSTUDS

Start med at kaste én bold hgjt op i luften. Std afventende med de
to andre bolde i hver sin hand. Nar den hoppende bold kraenger
i sit toppunkt, kastes en af boldene fra handfladen "skrat op” Den
nye bold gribes i den frihand... jongleringen er i gang.

Naeste trin kan vaere, at man kaster bolden direkte hgjt op, mens
jongleringen (kaskaden) kerer. Dvs. i stedet for at bolden roligt
jongleres over i den anden hand, far den med en hurtig bevae-
gelse ekstra kraft og luft under vingerne. Jongleringen stoppes
umiddelbart ved at holde de to andre bolde stille i hver sin hand.
Sa ventes der pa, den hgje bold kommer ned igen, studser, hop-
per og jongleringen kan fortsaette.

Som lidt show kan man evt. gabe hgjlydt og have sgvnige at-
tituder, mens man venter pa den 3. bold kommer nedigen.......
det erjo s& nemt, sd nemt!

Prov at jonglere videre med den hgje bold, uden at den farst rammer gulvet, men gribes
direkte. Her kan man selvfglgelig starte med at den kastes knap sa hegjt op, siden mere

0g mere.

LARSTUDS

Loft det ene knae og lar, seenk heenderne med boldene. Fra
den hand, der holder to bolde, droppes den ene bold ned pa
laret neer knaeet. Laret lgftes i det samme lidt opad og stader
bolden ca. 30-50 cm op i luften. Eleven har nu en bold i hver
sin hand. Den tredje bold er frit sveevende. Fra den ene hand
jongleres en af boldene "skrdt op’, og den frie bold gribes ...

jongleringen er i gang.

Naeste trin. Mens der jongleres droppes en af boldene ned pa
det lgftede 1ar. | det moment holdes de to andre bolde stille i
handerne. Nar den frie bold stedes opad og kraenger i sit top-
punkt, jongleres der almindeligt igen.

23
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Staldfidus:
o Detkan vaere sveert at beregne, om bolden efter "stadet” hopper mod venstre eller
hajre side. Derfor ber man opgve, at man kan jonglere bolden fra den hand som nu

engang er teettest,

HANDRYGSSTUDS

Under den almindelige jongleringskaskade, hvor venstre hand har sendt bold (A) "skrat
op” mod hgjre side, holder eleven pludselig fast i bold (B) med hajre hand. Hajre hand
vendes, s handryggen vender opad/sidevendt og steder med en bevaegelse bold (A)
retur i en lille bue mod venstre side. Hgjre hdnd holder stadig ved bold (B). Nar bold
(A) splitsekundet efter vender tilbage mod venstre hand, jongleres bold (C) fra venstre
hand "skradt op” mod hgjre. Venstre hand vender lynhurtigt retur til at gribe bold (A), der
jongleres igen.

Staldfiduser:
e Mankan "showe” den ved at lgfte hgjre arm lidt opad og stade bolden med et 90

grader bgjet handled.

FINGER V-LANDINGEN M 1
Under den almindelige jongleringskaskade, hvor venstre i

hand har sendt bold (A) “skrdt op” mod hgjre side, holder F. xl-!x.f' 7 "
eleven pludselig fast i bold (B) med hgjre hand. Hgjre hadnd __:"_f-"; H
vendes, s& handryggen vender opad, to fingre (pege- og ,x" Y “.1.
langemand) danner et "V’ hvorpa bold (A) skal landes/gribes L i : x} 5"'
ovenpa. Bold (B) holdes stadig i hgjrehdnds indre handflade. f.‘_;_'e .|- fﬂ' __ i
Efter nogle sekunder lgftes bold (A) op i luften mod venstre -+ . ?{ e
hand, og der jongleres igen. I.-'r |'
|r (|
Staldfidus: | | \
e Denlidt blgdere jonglerbold er bedst til at lande....og | | 1
o )
blive liggende.
Med lidt medfalds-bevaegelse og en lille boldbue, kan tennisbolde godt landes blgdt
0gsa.
UNDER BEN

For start: Bgj det hgjre ben op. Raek hajre hand med to af boldene ind under ldret. Svip
den ene bold (A) "skrdt op”i retning mod venstre hand. Traek hejre hand tilbage til nor-
mal.

Venstre hand kaster bold (B) "skrat op” mod hgjre side og griber bold (A). Hgjre hand
kaster bold (C) "skrat op” mod venstre og griber bold (B), jongleringen er i gang.
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Naeste trin. Mens jongleringskaskaden kerer, bgjer man det ene ben op, dvs. star pa ét
ben. Hajre hand treekkes hurtigt ned ind under benet, s& man kan kaste bolden (B) "skrat
op"mod venstre hand, der holder bold (C).

Om tricket lykkes vil afhaenge af om den bold (A), der umiddelbart inden kastes fra venstre
hand over imod hgjre, far lidt mere hgjde end normalt. Dermed forlzenges tiden, sa hajre
hand kan na at komme under benet, kaste bolden og tilbage igen for at gribe (A). Venstre
hand kaster bold (C) "skrat op”, griber bold (B), og jongleringen er tilbage i normal.

MONKEY

Midt under jongleringskaskaden griber man boldene, stopper op. Den ene bold (A) pla-
ceres med handen under hagen. Den holdes pa plads ved at bgje hovedet mod brystet.
De to gvrige bolde i hver sin hand krydses med armene foran brystet ind og placeres
under hver sin armhule. Armene klemmer boldene fast. Heenderne falder ned langs siden
igen.

Kort pause.... "Monkey look-a-like”

Hovedet Iaftes, bolden fra hagen falder, men gribes i hgjre handflade. Dernzest droppes
bolden (B) fra venstre armhule ned i venstre hand. Endelig droppes bolden fra hgjre arm-
hule (C). Hurtigt kastes bolden (A) fra hgjre hand "skrat op’ inden (C) gribes, der jongleres
almindeligtigen.

SINGLEBUE OVER

| den almindelige jongleringskaskade kastes en bold (A) hver
gang nedenunder en bold (B), som med bue er pd vej over i
handen. Pa et tidspunkt beslutter eleven sig til at kaste én af
boldene ovenover. | stedet for at fere hgjrehanden ind foran ma-
ven, lgftes armen hurtigt op. Med et handledssvip gives bold
(A) retning og en flad bue over mod venstre side. Hgjrehanden
fores hurtigt tilbage ned og griber bold (B), som er pd vej. Ven-
stre hand kaster bold (C) "skrat op” og griber derefter bold (A),
der jongleres normalt videre.

Staldfiduser:

o Efterhdndenkan man gve, at bold (B) - som bold (A) skal kastes ovenover - far en min-
dre bue. Dermed kan A s bue blive fladere og fa markant retning mod venstre hand.

o Naestetrin bliver at jonglere hgjrehdndsbolden ovenover 2 — 3 — 4 eller mange gange
i treek. Hojre hand traekkes hele tiden opad og slipper boldene over toppunktet pa de
bolde som kommer almindeligt "skrat op”fra venstre hand. Her bar det blive markant,
at buen fra hgjre hadnd er stor. Buen fra venstre hdnd er mindre.

DOBBELTBUE OVER
| dette trick kastes boldene fra hver sin side efter tur begge ovenover den bold, som er pa

vej.
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Start med kaskadejonglering. Derfra zendres til at lave buer over fra begge sider. Nar en
bold kastes skrdt ovenover mod venstre af hgjre hadnd, gribes den naeste bold - kastet fra
venstre hand - umiddelbart efter i hgjre hand igen - og via sma handledssvip kastes hele
tiden retur.

Buernes hgjde kan selvfglgelig varieres. Jo fladere buer, jo hurtige skal haenderne arbe-
jde.

S@JLEJONGLERING

To bolde i hgjre hand, en bold i venstre. Kast den ene bold fra hgjre hand lige op midt fo-
ran kroppen. Nar bolden kraenger i sit toppunkt lidt over pandehgjde, kastes de to andre
bolde fra hver sin hand op som to parallelle sgjler pa hver sin side af den farste bold.

Nar de to bolde kraenger pd toppen, gribes den midterste bold med hgjre hand og kastes
umiddelbart op i midtersgjlen igen. De to yderste bolde falger hinanden ned og gribes
samtidig, osv.

Kunsten er at fa gjort de 3 sgjler lige hgje, isaer det yderste boldpar der falges ad.

Varianter:
A:To af boldene fglges ad som sgjler - op og ned - péd den ene side af kroppen, mens den
tredje bold har sin sgjle pa den anden side.

B: Jonglér op og ned med to bolde i den ene hdnd (hgjre). Den tredje bold holdes hele
tiden fast i venstrehdnd. Kunsten er her at fa denne handholdte bold til synkront at felge
bevaegelsen pa den ene af de to andre bolde.

Senere kan man lave "sjove” ting med den handholdte bold, f.eks. bryde ud af manster-
et, kgre den rundt om hovedet, mens to bold-jongleringen i den anden hand holdes i

gang

TENNIS-2-BOLD

Fra tennissporten kendes to bold-rotationen i den ene hand, som et ritual far serven.

To bolde holdes ved siden af hinanden i hgjre hand. Armen haenger afslappet nedad, der
bajes let i albuen. Boldene saettes i rotation omkring hinanden inde i hdndfladen.
Fingrene og isaer pegefingeren bruges til at trykke den ene bold opad i hadndfladen til
tommeltotten. | det samme moment trykker tommeltotten den anden bold mod venstre
over imod lillefingersiden hvor primaert tyngdekraften far bolden til at falde ned pa fin-
grene... boldene kgrer rundt og rundt i handen.

RUNNER

Gulvjonglering. Eleven knzeler ned pa det ene ben og bukker sig mod gulvet. To bolde
(A &B) holdes i hajre hand, en bold (C) i venstre. Begge arme holdes afslappet nedad, sa
handerne naesten rerer gulvet. Bold A trilles forsigtigt nogle centimeter ud af handen pa
gulvet - i retning mod den forreste fod.
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Lige efter trilles bold B afsted. Bold C kastes derefter
hurtigt i en lille bue fra venstre hand til hajre, som
med det samme lader den trille samme vej pa gulvet
som de to andre.

Venstre hand samler hurtigt bold A op - inden den
triller for langt - og kaster den i samme lille bue til
hajre hand, der triller den af sted efter C osv.

Kunsten er at f& et synkront flow og hastighed pa ov-

elsen, sa de tre bolde Igber lige efter hinanden, som
om der var en lille snor imellem dem.

SJOV GULVSTART

Tre bolde holdes pa en linje ved siden af hinanden med samlede hander 30 - 40 cm ud
fra brystet. Alle tre bolde kastes samtidig ned mod gulvet. Idet boldene springer op fra
gulvet, gar eleven lidt ned i knae for at gribe de to yderste bolde med en handbeveegelse
ovenfra og ned.

Den midterste bold fortseetter sit opspring til et toppunkt omkring mavehgjde. Med to
bolde i hver sin hdnd og en fri bold kan der nu padbegyndes en almindelig jonglering-
skaskade. Vend hurtigt haenderne om, kast den ene bold “skrat op’, grib midterbolden.
Jongleringen er i gang efter en "sjov gulvstart”.

Staldfidus:

o Detre bolde kan, inden de kastes, med fordel holdes med en centimeters luft-afstand
pa begge sider af den midterste bold. Dermed st@der boldene ikke sa tit sammen un-
der momentet.

SJOV KROPSDEL-START

Giv jongleringen lidt kolorit. Start den tredje bold eller aertepose lidt anderledes op.
Eleven star med de to andre bolde i hver sin hand. Den tredje bold kan bringes

" jonglering” sdledes:

o Nik den ned fra panden.

o Loft den op fra et bgjet knae.
o Spark den op fra foden.

o Vip den ned fra skulderen.

o Eksperimentér selv...

Kast hurtigt en af de handholdte bolde "skrdt op”og grib den frie tredje bold med samme
hand... jongleringen er startet.
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PAR-TRICK: TYVEN

Til dette trick begr jongleringskaskaden
veere automatiseret.

To elever (A og B) stiller sig med front mod
hinanden, 1 meters afstand.

Den ene elev (A) jonglerer med 3 bolde.
Elev (B) har ingen bolde og star passivt
med haenderne langs siden.

Pludselig raekker B ind i jongleringskas-
kaden, tager den ene bold. Umiddel-
bart efter tages ogsa bold nr. 2 og 3 fra
makkeren. B har nu "stjdlet” de tre bolde

og jonglerer videre.

| det gjeblik B forste gang markerer, at han erigang med at tage boldene, skal A fortszette
i sin seedvanlige rytme med at kaste de to andre bolde op, men ikke selv gribe dem
igen.

Lidt senere kan A "stjzele” boldene tilbage osv.

Staldfiduser:
» Deter vigtigt, at "tyven” er passiv — holder armene i ro — indtil den farste bold tages.
Ellers bliver jonglgren usikker pga. de sma kropslige bevaegelser foran en.

PAR-TRICK: EN FRA HIMLEN

Til dette trick ber jongleringskaskaden vaere automatiseret.

To elever (A og B) stiller sig med front mod hinanden. 3 meters afstand.

Den ene elev (A) jonglerer med de 3 bolde. Elev (B) star med to bolde, en i hver hdnd og
venter.

P4 et tidspunkt vaelger (A), i stedet for at kaste en af boldene "skrdt op”til sin egen mod-
satte hand, at kaste den over til (B). (B) timer sin jonglerings opstart saledes, at han kaster
en af de hadndholdte bolde “skrat op” og sekundet efter griber den nye bold fra (A). Jon-
gleringen med 3 bolde er i gang.

(A) venter med sine 2 bolde p3, at (B) pa et tidspunkt vaelger at kaste en bold retur til

ham.

Staldfiduser.
» Eleverne har ofte en favorit-jonglerings starthdnd. Hvis det er hgjre, ber den, som
kaster bolden, prave at placere den i retning af makkerens hgjre hand.
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Djaevlespil/Diablo

Rekuvisitter: ﬁ3'-:
Selve "diabloen”samt 2 pinde med snor.

Det hele gar ud pa at fa diabloen til at spinde E:’t_‘] —rad
rundt om sin egen akse pa snoren mellem =

de to pinde. Nar diabloen spinder, bliver den
stabil, og der kan laves en lang raekke tricks.

Udgangsposition og starten JF r'll
Let spredte fedder. Armene bgjet ca. 90 = ,,{,

grader i albueleddet.

Hold pindene i haenderne med snoren rundt om diabloens smalle centrum. Diabloen
ligger pa gulvet til hajre side. Traek diabloen rullende hen over gulvet mod venstre og laft
den op med snoren. Diabloen drejer en smule rundt om sin egen akse. Dette spin @ges
ved kun at traekke i snoren med din hegjre hadnd. Venstre hdnd fglger bare passivt med op
og ned.

Spindet accelereres med sma og siden lange kraftige traek i snoren.

Eleven skal hele tiden sta lige bag diabloens hulrum.

Prov evt. at lzegge snoren dobbelt i midteraksen, mens du traekker, det giver hurtigere
rotation. Risikoen er dog, at diabloen iblandt far fat — bider - i snoren, kravler opad, stop-
per og man ma starte forfra.

Diabloen bliver skaev

Det bar rettes hvis diabloen begynder at haenge skaevt pa snoren.

Forskyd sa hurtigt som muligt hajrehdndens traek.

Hvis diabloen haelder ind imod eleven, skubbes hgjre hand fremad, s& snoren direkte
rammer og pavirker den del af diabloens halvkugle, der er laengst vaek.

Hvis diabloen heelder vaek fra eleven, traekkes hgjre hand tilbage sa halvkuglen, der er
naermest, pavirkes tilbage i ligevaegt.

Under hele opretningsfasen fortsaettes processen med at spinde diabloen, - hgjre arm
traekker, venstre hand felger med.

For tricket udfores

Nar eleverne skal i gang med at lave tricks, vil det veere en stor fordel, at de i slowmotion
prover at bane de kropslige bevaegelser og momenter med pindene. En makker eller
underviser kan holde diabloen (uden rotation) pa snoren og vejlede, mens eleven praver
til nogle gange.

Ndr man er feerdig
Undga "spindelveev” og et filtret mareridt af snore.
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Laer fra starten eleverne — nar de er feerdige med djaevlespillet - at vikle snoren rundt om
de to pinde og afslutte med at traekke den sidste rest af snoren ned imellem toppene.

Sa er snoren klar til brug naeste gang.

KAST OG GRIB PA SNOR
Kast: Mens diabloen spinder, traekker elev-

en pindene fra hinanden udad og opad,
s& snoren strammes. Dermed kastes dia-
bloen op i luften. Jo kraftigere bevaegelse,
jo hajere flyver diabloen.

Grib: Fortseet med at holde snoren stram.
Kom i position under diabloen. Laft den
hajre pind hgjt op, sa den sigter efter dia-
bloen. Diabloen gribes lige foran kroppen
ved at ramme ned pa snoren sa teet pa
hajre pind som muligt. Grebet fuldfares,
idet pindene fores taettere sammen, og
snoren sleekkes under diabloens tyngde.

TRAMPOLIN

Diabloen kastes op som i forrige @velse - dog kun et par meter.

Begge pinde holdes hgjt over panden, peger op ad og har en stram snor imellem sig.
Idet diabloen rammer snoren pd midten, vil den trykke snoren lidt ned. Med et lille svip
op- ad i skulderled og arme etableres en slags "trampolin-effekt” Snoren strammes, dia-
bloen kaster op igen, og igen, og igen...

OVER FOD

En gang: Mens diabloen spinder, saenkes
venstre pind. Diabloen haenger nu med
kun lidt snor til venstre pind og megen
snor op til hgjre. Hajre fod laftes og
seettes forsigtigt pa snoren ca. 10 cm til
hajre for diabloen. | det samme svirpes
venstre pind ind foran kroppen mod hajre
og kaster dermed diabloen over foden.
Diabloen lander pa den lange del af sno-
ren til hgjre...maskel!

Foden flyttes vaek.
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Flere gange: Som ovenstdende, men i stedet for at flytte foden vaek til sidst laftes foden
kun fa cm op fra snoren. Nok til at diabloen, som via sin egen tyngde sgger nedad, kan
passere uhindret under foden tilbage pa plads. Sa seettes foden igen let ned pa snoren,
og venstre pind svirper pa ny diabloen over foden til snoren pa hajre side osv.

OVER LAR

En gang: Fungerer efter naesten samme princip som "Over fod”

Mens diabloen spinder, saenkes venstre pind. Diabloen haenger nu med kun lidt snor til
venstre pind og megen snor op til hgjre. Hajre ben straekkes ind i luftrummet over sno-
ren. | det samme laftes venstre pind, sa der skabes kontakt mellem snoren og elevens
knaehase/lar. Derpa svirpes venstre pind ind foran kroppen mod hgjre og kaster dermed
diabloen over laret. Diabloen lander pé den lange del af snoren til hgjre.

Benet flyttes hurtigt ud og veek.

Flere gange: Som ovenstdende, men i stedet for at flytte benet vaek til sidst bibeholdes
benet strakt i luftrummet over snoren. Nar diabloen gribes pa den anden side af benet,
saeenkes venstre pind og dermed snoren. Diabloen vil via sin tyngde s@ge nedad og under
benet, tilbage pa plads. Sa laftes venstre pind igen, og diabloen svirpes over laret osv.

OVER ARM

En gang: Mens diabloen spinder, lgftes begge pinde op i brystkasse-hgjde. Hajre arm
stikkes nu med albuen forrest ind igennem luftrummet over snoren, samtidig loftes hajre
pind lidt opad og vendes 180 grader rundt. Snoren far nu kontakt med underarmen Dia-
bloen er pga. den lavere venstre hadnds pind sunket lidt til venstre. Venstre hand Iafter og
svirper diabloen op over armen, den gribes pa snoren.

Herefter kan man vzelge at tage hgjre albue og arm tilbage til normal og fortsaette med
at give diabloen fart.

Flere gange: Behold hgjre arm og pind i positionen. Diabloens tyngde vil efter grebet over
snoren trykke snoren fri af armen, passere nedad og tilbage til udgangspunktet. | denne
fase seenkes venstre pind en smule, inden den igen med et laft og svirp sender diabloen
over armen...igen og igen.

Staldfiduser:

» Ligefer diabloen kastes over fod, Iar eller arm, bgr man sa vidt muligt sikre sig, at sno-
ren, der kastes fra og til, er parallelt over for hinanden.
Diabloen kan ikke justere rute undervejs!

SPIN PA PIND

Nar diabloen har godt med fart, kan man fa den til at spinde i balance pa den ene pind.
Hajre hands pind drejes 90 grader og saenkes, venstre hands pind laftes hgjt. Dermed vil
diabloen spinde pd snoren meget taet pa hgjre hdnds pind.
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Med et lille svirp og laft fra venstre hand
kastes diabloen fra snoren over pa hajre
pind. Hgjre pind vinkles lidt opad, sa dia-
bloen, der roterer fra hgjre mod venstre,
ikke suser af med det samme igen. Det
geelder om at finde det rette punkt mellem
rotationens kraft og pindens vinkel. Dia-
bloen bgr spinde hgjlydt det samme sted
pa pinden. Efter et stykke tid vinkles pin-
den nedad, og diabloen lgber ud pa sno-
ren.

Pd samme madde kan diabloen ogsa spinde
pa venstre pind. Her skal pinden pga. dia-
bloens hajre — venstrerotation vinkles ne-
dad for at finde balancepunktet.
"Hard-core” djeevleelever kan forsgge at kaste diabloen fra pind til pind.

ELEVATOR

Diabloen kan pa naesten magisk vis bevaege sig selv lodret op og ned ad snoren.
Diabloen skal have rigtig meget fart, inden elevatortricket pabegyndes.

Venstre pind laftes hgjt op, hgjre pind holdes lavt lige over den spindende diablo. Hgjre
pind treekker snoren en halv omgang omkring og nedenunder diabloen. | det samme
etableres et lodret straek bdde op og ned via de to pinde, snoren strammes.

Ideen er, at diabloens rotationskraft "bider” sig fast i snoren og ruller opad. Lige for dia-
bloen nar toppen af snoren, eller er pa vej til at miste hele sin rotation, slaekkes snoren.
Diabloen vil pga. tyngdekraften rulle ned igen, hgjre pind traekkes en halv omgang til-
bage ovenover diabloen, fri af den ekstra bevikling. Der kan gives fart pa ny.

Staldfiduser:

o Detgeelder om at finde den gyldne mellemvej. Hvis snoren strammes for meget, vil
diabloens rotation ga i std, og den forbliver i kaelderetagen. Stramningen skal veere
lige tilpas. Diabloens smalle centrum skal "bide” i snoren sd rotationskraften overfares
til opstigning.

VUGGEN

Diabloen roterer midt pa snoren imellem pindene. Venstre pind lgftes lidt op, hgjre pind
seenkes og drejes i vandret plan 90 grader, sa toppen af pinden peger mod venstre. Hajre
pind forskydes mod venstre, sdledes at den rgrer snoren midt imellem diabloen og ven-
stre pind.

| det samme drejes ogsa venstre pind i vandret plan 90 grader og traekker snoren ind
imod kroppen over hgjre pind. Halvvejs nede pa de to snore skubber venstre pind sno-
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rene lidt ud fra kroppen ved at fare pinden ud og opad, samtidig med at hgjre pind
traekkes ind mod kroppen og nedad.

Det gaelder nu om at fa diabloen til at "vugge’, svinge ganske let imellem snorene pa de
to pinde.

Staldfiduser.

o Forat sikre plads til diabloens "vuggen’, s& den ikke rammer snorene med gummi-
halvkuglerne, bar det tilstraebes undervejs at f& lavet brede kryds mellem pinde og
snor.

« Hvisder ikke er plads. Prav en laengere snor eller en mindre diablo.

LINEDANSEREN

Mens diabloen roterer, bringes den i et let sving fra hgjre til venstre. Et sving som ger,
at diabloen fortsaetter rundt op over venstre pind uden at forlade snoren. P4 den anden
side af venstre pind landes diabloen pa snoren. Dermed ligger snoren nu dobbelt om
diabloens akse. Igen bringes diabloen i et lille sving mod venstre, sd den kan svinge rundt
op over venstre pind og lande pa snoren igen. Maske kan den na at "danse pa linen"en 3.
gang, inden man hurtigt vikler venstre pind rundt og tilbage til normal.

Staldfiduser

« Joflere gange diabloen kommer rundt om den samme pind, jo mere modstand vil
snorens beviklinger give rotationen. Serg for at komme retur til udgangspunktet, hvor
der kan gives ny fart, inden diabloen stopper og veelter af.

« Langesnore kan maske bruges til "verdensrekordforsag”!

ENKELT KRYDS

Som i "linedanseren” bringes diabloen i et let sving fra hgjre til venstre. Et sving som ger
at diabloen fortseetter rundt op over venstre pind uden at forlade snoren. P4 den anden
side af venstre pind landes diabloen pa snoren.

Hojre pinds top saettes igennem snoren teettest pa kroppen. Et svirp med begge haender
kaster diabloen lodret op fra snoren, og pindene holdes nu i lodret position med snorene
i et kryds imellem sig. Diabloen landes og roterer i krydset.
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Idet pindene vendes modsat med toppen nedad, vil snor-krydset oplgses under dia-
bloens fald mod gulvet og lander i udgangspunktet klar til nye udfordringer.

KLIK

Med diabloen roterende foran sig bade laftes og drejes hgjre pind, sé toppen peger ind
mod kroppen. Venstre pind holdes stadig horisontalt og er lidt lavere. Hajre pind laegger
nu snoren over venstre pind ned rundt om diabloen og op igen. Igen laegges snoren over
venstre pind, traeekkes nedad, men skal ikke rundt om diabloen den vej. | stedet flyttes
hajre pinds snor lidt udad og traekkes nu foran nedenom diabloen. Hgjre pind traekker
derpa snoren lidt udad og helt op foran til venstre pind. Idet hgjre pind slar et lille "klik”
oven pa venstrepind, vendes begge pindes top lodret mod jorden. Diabloen presser sig
via tyngdekraften fri af alle beviklingerne og slutter med at haenge i snoren klar til nye
eventyr.

Staldfidus:
Man kan fa tricket til at se ekstra grandiost ud ved at foretage beviklingerne med store
armbeveegelser. Ligesom "klikket” pind mod pind jo kun er show-magi.

FLYVENDE PIND

Som i"linedanseren” og "enkelt kryds” bringes
diabloen i et let sving fra hgjre til venstre. Et
sving som ger, at diabloen fortsaetter rundt
op over venstre pind uden at forlade snoren.
P& den anden side af venstre pind landes
diabloen pa snoren.

Hajre pind vendes 90 grader i vandret plan, s&
toppen peger mod diabloen og venstre side.
Snoren mellem pinden og diabloen skal vaere
strakt ud. Hajre pinds bund laftes en smule
opad. Idet den slippes giver fingrene pinden
et ganske let puf nedad. Hajre pind er nu pa
en "jordomrejse” om diabloen nedenom og

op over, inden hgjre pind gribes igen i hgjre
hand. Voila!

Staldfiduser

« Forat stgtte hgjre pinds cirkelbevaegelse rundt kan venstre pind og dermed diabloen
flyttes ganske lidt mod hgjre under svinget. Det vil skabe modvaegt og holde snoren
til hgjre pind stram.

e Double: Ved at starte op med en "liniedanser” x 2, kan man forsgge at fa pinden til at
dreje to gange rundt om diabloen inden den gribes igen. Det kraever, at venstre pind
far et par aktive hgjre/venstre bevaegelser der understgtter den frie pinds cirkulation.
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Cigarkasser

Rekuvisitter:
3 cigarkasser.

Udgangsposition og starten:

Kasserne holdes samlet foran kroppen lidt
over hoftehgjde. Et overhdndsgreb pa de
to yderste kasser holder midterkassen i
speend.

Herefter geelder det om pédenkle ogmange
forskellige mader at fa kasserne til at skifte
stilling, dreje sig i luften, stable sig og skifte
plads. Der er et hav af muligheder.

Som grundbevzegelse ber alle tricks starte
med, at de tre kasser lgftes lidt opad ved at haeve armene. Derfra kan nogle begynder-
tricks f.eks. vaere:

YDERKASSE VINKLES

En af de yderste kasser drejes med et snuptag fra at have kontakt med midterkassen med
den korte ende - 90 grader til den smalle langside - og tilbage igen.

Derefter er det kassen i den anden side, der drejes tilsvarende.

TO YDERKASSER VENDES
Begge de to yderste kasser drejes samtidig 180 grader og klapper sammen om midter-
kassen. Heenderne fglger med rundt fra overgreb til undergreb pa de samme kasser.

MIDTERKASSE-ROTATION

Den midterste kasse skal dreje rundt. Under det samlede opleft slipper de to yderste
kasser den midterste. Den hgjre kasse lgftes lidt hgjere og giver i samme bevaegelse den
midterste et lille impulstryk for at fa gang i rotationen. Denne rotation kan give en haly,
en hel eller maske hele to omgange, inden midterkassen igen saettes sammen med de to
yderste. Impulstrykket skal veere "rent og enkelt’, sa midterkassen ikke far forskelligrettede
rotationsmomenter.

Det forager chancen for at klikke de 3 kasser flot sammen igen.

MIDTERKASSEN FLYTTES

At flytte midterkassen er aktivitetens "kongedisciplin” Det samlede sat af 3 kasser loft-
es lidt opad. Hejre hand flytter sig hurtigt fra toppen af den yderste kasse til toppen af
midterkassen, som flernes med en nedadgdende handbevaegelse. Venstre hand saetter
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lynhurtigt sin yderkasse ind til endefladen af den nu frit sveevende tidligere hajre yder-
kasse. Hajre hand, der holder den tidligere midterkasse, stotter hurtigt efter sin lille rund-
tur nedenom pa den anden endeflade af den nye midterkasse.

VOILA ... der md indtages "hgj cigarfering”!

FORTRYDELSEN

De 3 kasser holdes og laftes som saedvanlig. Hajre hand slipper sin yderkasse og flytter
sig ind mod midten og naesten helt over til venstre yderkasse. Momentet fortrydes, og
hajrehdand vender lynhurtigt retur til toppen af hajre yderkasse og sikrer udgangspunktet
igen. Ingenting skete.

ARMKRYDS

Kasserne holdes ens og samlet uden at flytte sig, med det skal haendernel!

De to yderste kasser holdes i toppen som saedvanlig. Pludselig slippes begge kasser,
armene krydser ind foran kroppen, og haenderne griber i toppen af yderkasserne i mod-
satte side. Dvs. hgjre hadnd holder om venstre yderkasse og omvendt.

Kunsten er selvfglgelig at na det, sd det manglende pres pa midterkassen ikke varer sa
lzenge, at den forlader selskabet.

Kan du f& haenderne tilbage i normal med kasseraekken intakt, er det verdensklasse!

Staldfiduser:

« Underde forskellige tricks hvor en kasse slippes eller flyttes, kan man med stor fordel
holde de to andre kasser lidt skrat, sa den ene endeflade hviler ganske lidt pa den an-
den. Dermed forsinkes separationen.

o Cigarkasse-firkanteraf hardt skummateriale er nyt pa markedet og saerdeles brugbart
til undervisningssammenhaeng, idet mange fald pa gulvet ikke fleekker og beskadiger

dem.
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o Tree-cigarkassernekan kgbes faerdige hos gaglerforhandlere eller evt. konstrueres selv
med flamencofyld og laederbetraek pa endefladerne.
@ves der med traekasser, bar der af hensyn til deres levetid vaere nogle tynde matter
eller lignende under.

Djaevlestok/Devilstick

Rekuvisitter:
Djaevlestok med 2 styrepinde.

Udgangsposition og starten:

Nar en dygtig jongler mestrer djeevlestokken, kan man naesten fa tanken. Der ma vaere
usynlige snore eller magneter med i spil.

Med bgjede arme i ca. skulderbredde holder begge hander hver sin styrepind foran
mave- og bryst. Djaevlestokken kontrolleres i luften af styrepindenes pavirkninger.

Grundregel nr. 1.
Slé ikke til djeevlestokken med styrepindene. Tag kontrolleret imod og skub.

Grundregel nr. 2.

Nar djeevlestokken holdes i gang som et pendul frem og tilbage, er det hensigtsmaessigt,
at styrepindenes gverste del rammer stokken ca. 10 = 12 cm fra toppen. Dermed udnyttes
stokkens "anatomi” og kontrolleres bedst.

Nogle begyndertricks kan f.eks. vaere:

SALTO

Lad stokken ligge vandret hen over begge
styrepinde. Pludselig laftes styrepindene,
stokken kastes op i luften. Hvis hgjre sty-
repind far en lidt kraftigere impuls, kan
stokken dreje en halv eller en hel omgang,
inden den gribes oven pa begge styrepin-
deigen.

SPANDETR@JEN

Lad stokken sta skrdt med den ene ende
hvilende pa gulvet. De to styrepinde stot-
ter pa hver sin halvdel henholdsvis under
og over stokken. Den overste styrepind
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skubber stokken til siden, i samme sekund skifter begge styrepinde top og bund posi-
tion. Dette skifte fortsaetter hele tiden og betyder, at stokken kan holdes vandrende i en
slags "spaend” mellem en top- og bundpind. Det er isaer toppinden, som hver gang giver
stokken skubbet.

Start med at stokken efter hver pendulering hviler med sin ende pa gulvet.

Derefter kan man langsomt rejse sig op i fuld hgjde og fortseette med at holde stokken i
luften via spaendet mellem de skiftende styrepindes positioner oppe og nede.

BASIS-PENDULERING

Stil stokken lodret pa gulvet. De to styrepinde skubber stokken frem og tilbage imellem
sig. Styrepindene skal begge blive i toppen af djaevlestokken og ramme pa punktet ca. 10
- 12 cm fra endefladen. Langsomt haeves stokken fra gulvet ved at tilfgre styrepindene et
lille loft opad for hvert impulsskub. Nar man opretstaende pendulerer stokken frit i luften
foran kroppen, har man fanget basisgrundrytmen.

Basis-penduleringen kan ogsa startes direkte i luften med stok og styrepinde foran sig.

HALF-FLIP

Under basis-penduleringen giver hagjre hands styrepind pludselig djeevlestokken et kraft-
igt opadgdende skub. Stokken vil nu dreje en halv omgang om sin egen akse, inden den
modtages og skubbes normalt tilbage af venstre hands styrepind - tilbage til basis.
Dette kan gves fra begge sider. Ndr det begynder at "kere’, kan man returnere stokken
med et half-flip, sa der bliver to i traek... eller flere!

FULL-FLIP

Som under half-flip giver hgjre hands sty-
repind pludselig djeevlestokken et kraftigt
opadgdende skub. Denne gang geres end-
nu kraftigere og djaevlestokken rammes
lidt lavere. Dermed bliver der mere stok-
kontakt til at skubbe opad. Stokken skal
hojere op og rotere en hel omgang, inden
den modtages og skubbes normalt tilbage
af venstre styrepind. Tilbage i basis. Dette
"full-flip-skub” @ves fra begge sider.

Siden kan man kombinere returskubbet
med enten full- eller half-flip.
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HELIKOPTER

Her drejer djaevlestokken tilnaermelsesvis fladt horison-
talt rundt i stedet for den vertikale pendulering.

Med udgangspunkt i basis seenkes styrepindenes kon-
taktpunkt pa djaevlestokken til lige over midten. Samti-
dig laver hgjre hand en tydelig fremadrettet bevaegelse,
hvor styrepinden glider over stokken. Venstre styrepind
tager pa den anden side ledsagende imod, idet handen
traekkes ind imod kroppen. Et lille fif er her at dreje ven-
stre hand, sd handfladen vender opad.

Stokkens rotation manipuleres dermed fladere og
fladere. Styrepindenes kontaktpunkt kan tilmed tages
meget teet pa stokkens centrum, men alt har en bal-
ance.

PARISERHJULET

"Kongetricket” er, nar djaevlestokken holdes vertikalt roterende kun ved hjzelp af en sty-
repind. Et trick der stiller store krav til elevens "fingerspitzengefihl” og tdlmodighed!
Hold stokken vandret i venstre hand. Laeg hgjre hands styrepind ovenpa, ca. 3 cm til
hajre for stokkens midte. Stokken slippes, og styrepinden skubber via en cirkelbevaegelse
i handleddet stokken rundt om sin egen midterakse og lgfter den op igen. Styrepinden
bor sa meget som muligt have fgling med stokken i et punkt lige ved siden af midten.
Handledsbevaegelsen er hele tiden cirkulzer. Styrepinden pavirker stokkens rotation og
giver fart med skubbene opad.

Det kan vaere, pariserhjulet kun karer en eller to omgange i starten. Med lidt gvelse kom-
mer der hurtigt flere ture pa. Man skal lige knaekke den motoriske "kode’, som kan vaere
vanskelig at laese sig til!

Staldfiduser:

» Der er to generationer af djaevlestokke pd markedet.

a) De glatte traestokke med farverige tapemarkeringer

b) De gummi- og silikonepraegede med en lille dusk af laederstrimler i hver sin ende.
De sidstnaevnte er i seerklasse de nemmeste at handtere og bedst til folkeskolen.

o Derer masser af eksperimentelle muligheder for kreative sjaele. Sjove starter hvor
djeevlestokken laftes op fra foden, trille den ned ad armene ud pd pindene, lade en
makker kaste denind o. lign.

« Mankan lave sin egen private djeevlestok af en god lige gren beviklet med strimler af
cykelslange.
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G@gl og motorisk fantasiland
Boks med laminerede kort

Rundt pd halgulvet placeres workshop-
kortene enkeltvis. Ved hvert kort placeres

den tilsvarende rekvisit og evt. en kegle.

Underviseren ber vurdere, hvilke work-
shops der kraever en ekstra introduktion

og staldfidus med pa vejen, inden elever-
ne slippes l@s.

Eleverne skal parvis eller i mindre grup-
per eksperimentere, gve eller dyste i de
forskellige motoriske ideer. Nogle er velk-
endte fra de feelles gagler-introduktioner,
andre er mere "skaeve’, men hgjlydt sjove.

Som udgangspunkt bestemmer eleverne selv, hvor lzenge de vil veere i de forskellige
workshops. Pointen er, at eleverne far mgdt omradets brede palet af muligheder, s& de
ikke kun kaster sig over og forbliver ved én rekvisit i hele forlgbet.

Workshop-ideerne kan allesammen bruges pa en gang eller fordeles ud i mindre grup-
per til forskellige lektioner alt efter plads, antal elever og cirkus-g@glerperiodens laengde.
Endelig begraenses udbuddet jo ogsa af rekvisitter, som skolen/institutionen ikke har.
Veer dog opmaerksom pa, at eleverne formentligt vil elske at bidrage med f.eks. hacky-
sacks, djaevlespil, skateboards eller andet hjemmefra.

Cirkusmusikken kan pas-
sende spille deempet i bag-
grunden.

(Mere info om de lidt an-
derledes rekvisitter se side:
XX.)
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Gadeg@gl-classic og skaeve pafund

At bringe gadegggl og skaeve pafund ind i undervisningen, i forestillingen eller som en-
kelt- stdende events kan ofte beriges af en "sprechstallmeister”. En der knytter en glg-
dende forteelling til, billedligger hvor galt det kan g, hvor sveert og farligt det er, hvad
verdensrekorden er, krydret med galgenhumor og glimt i gjet.

Ligesa er de forskellige teknikker og numre godt hjulpet af den dramaturg, mimik, re-
ligigse besvaergelser, pusten hgjlydt ud, alle gode gange 3 og lign., der omgiver steerke

maend, klovner, ballerinaer, vagabonder, fakirer m.v.

MURSTENSKARATE

Sla mursten over med handkantslag.

Kob i et byggemarked let braendte molersten.

3 mursten placeres pa gulvet eller pd et lille bord. To sten danner i hver sin side et funda-
ment med den 3. sten liggende henover med luft under midten.

Eleven Igfter med venstre hand den gverste sten 3-4 cm op i den ene side, men stadig sa
den stotter let pa den anden mursten.

Hajre karatehdnd spaendes, fingrene straekkes eller bgjes i det mellemste led. Armen
treekker fra hojt leje handen kraftfuldt ned mod midten af gverste sten.

Handen skal ramme stenen med den bagerste del af hdndkanten taet pa handleddet,
helt preecist ved det sdkaldte "aerteben’”. Lige for stenen rammes, slipper venstre hand
stenen, s& den far et lille frit fald. Idet hdnden rammer stenen, og stenens yderste del
stgder pa fundamentet, byder fysikkens love, at stenen har et svagt gjeblik. Handen flaek-
ker stenen midt over.
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STALDFIDUSER:

o Deteren kombination af kraft og timing, der skal til. Nar man slar, skal man sl igerr
nem, puste ud og gerne give lyd fra sig: "AAAAHHHHHHHH"
Den, der taver, sldr sig! @velsen harer til i den gverste del af mellemtrinnet.

o Haen spand koldt vand staende. Der vil vaere nogle elever, som ikke slar stenen over,
prover igen og en gang til. Sa begynder hdnden ogsd at kunne maerkes!
Her vil koldt vand vaere en befrielse.

o Under skarp laererkontrol kan nummeret fa en ekstra ild-dimension. Ganske lidt rense
benzin haeldes over stenen, antaendes og slaes over. Kontakten mellem hand og ild er
sd kortvarig, at ilden ikke maerkes.

STA OG LIGGE PA GLASSKAR

Tusindvis af glasskar fra vin,
ol eller sodavandsflasker
heaeldes ud pa et lagen pa
gulvet.

Skdrene skal ligge i et tykt
lag, omrademaessigt som
en hovedpude ca. 50 cm i
bredde og leengde. Eleven
stiller sig med bare fodder

forsigtigt og med respekt op
pa skarene.

Tag et par sma skridt. Nar trykket fra foden fordeles ud over de mange skar iszer ned ad i
bunken, vil de ikke skaere huden.
Veaers'go gratis zoneterapi, husk at "treek vejret helt ned i maven”... og nyd det!

Nar eleven skal ud af glasskdrene knaeles der ved yderkanten. En hjzelper tarrer med en
klud fodsalerne fri for skar.

Der kan g& mere "show” i den, hvis en elev er klar til at smide T-shirten og langsomt via
handstatte blive firet ned pd glasskdrsbunken med ryggen.
Et lille akrobatisk balancenummer ovenpa denne "bund”kan sagtens lade sig gare.

Staldfiduser:

o Narder laves skdr: Hold flasken ned i en spand, lzeg en klud over og sl& med en ham-
mer. Fjern derefter skarresterne fra flaskens hals og bund. De er farlige. Skyld de gvrige
sideskdr igennem med vand et par gange. Lad dem luftterre og de er klar til brug. En
halv fyldt gulvspand skar er nok.

« Iforbindelse med optraeden vil en mikrofon teet pd de knasende glasskar under fod-
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ballerne give en fremragende lydeffekt.

« Lad en fra publikum komme frem for at maerke, om det er rigtige glasskar.

« Selv klovner kan ligge pa glasskar i form af cornflakes og lave diverse gags!

o FEtandet beslaegtet fakimummer er et sgmbraedt, hvor de galvaniserede 4- tom-
mersgm sidder meget taet. Her er pointen ligesd, at nar vaegten f.eks. fordeles ud over
hele elevens ryg, vil hvert enkelt sem tryk nok kunne maerkes, men ikke bryde igen-
nem huden.

Nummerets overraskelse kan vaere at ballerinaen der skal lave en balance ovenpa ma-
ven er klassens starste dreng, en flise skal smadres pa maven, eller....?

FLISEKNUSEREN

Fd knust en flise pd maven.

Brug helt almindelige betonfliser pa 40 x 40 eller 20 x 40.

Skaf eller [dn en keempe forhammer.

En elev laegger sig pa ryggen med bar mave, enten pd gulvet (teeppe under) eller stift
imellem to stole, hvor henholdsvis fedder og hoved/skuldre stgtter.

Et viskestykke placeres pa de spaendte mavemuskler, derefter flisen.

Den “steerke mand” - med russisk mellemnavn - laver et par prgve slowmotion-slag
med forhammeren. 3. gang kommer hammeren med fuld kraft (se dog staldfiduser) og
et keempe brgl. Flisen splinters i mindst 2 stykker og falder af maven for gjnene af et
mabende publikum.

Staldfiduser:

e Pga.muligheden for en vildtflyvende betonsplint bgr der placeres et let stykke stof
over hovedet eller evt. baeres svammebriller af den liggende elev.
(byg det ind i historien)
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« Detstore og afgerende slag fra forhnammeren skal ikke bare smadres ned i flisen.
Idet hammeren rammer flisen, skal man ligesom forsege at holde lidt igen, lade ham-
meren bounche opad. Lidt ligesom hvis man slar hammeren ned i en graesplaene, men
i sidste gjeblik hvor kontakten til materialet er etableret traekkes tilbage for ikke at lave
for stort et hul. Kraften vil alligevel vaere nok til at knaekke flisen.

HVOR BL@DT KAN DU LANDE?

Rekvisitter: Et krus med vand fyldt naesten helt op,
en spand til genopfyldning, et handklaede og 4 for-
skellige forhgjninger.

Hop ned fra de forskellige forhgjninger med en
kop vand...uden at spilde.

Det gzelder om at lande blgdt.

Staldfiduser:

e lLand,sd fadderne far kontakt med gulvet grad-
vis. Ferst teeerne, sa fodballerne og endelig
haelene. | det gjeblik dine taeer rarer gulvet, skal
du ogsa bgje i knaeene. Land uden en lyd, blgdt.
Prev nogle gange uden krus og vand farst.

KANGUROSTYLTE-SJIP

Rekvisitter: £t stk. kaeengurostylte med flederfod og
et sjippetov.

Eleven stdr pa kaeengurostyltens fodpanel, klemmer
med ldrene om stangen, mens handtaget stgtter
pa maven. | haenderne holder eleven et sjippetov
og frembringer med kroppen en op-ned bevae-
gelse, der aktiverer kaengurostyltens hop.

Der sjippes.

Staldfiduser:

e Deto delelementer - at sjippe og at hoppe pa
kaengurostylte” uden at holde med haenderne
- bar selvfglgelig @ves hver for sig inden sam-
mensaetningen.

ISSPARK
En liter vaniljeis pa minus 18 grader. Et barfods-spark. En klat der males.

Isspark har som skaev og sjov event vokset sig stort i forbindelse med Arhus
Festuge, hvor der pompegst afvikles VM i isspark hvert ar. Se: www.issparknin
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Reglerne er som ovenstdende rimelig simple.
Hvem kan med ét barfodsspark fa en klat is leengst ud?

Staldfiduser:

» Verdensrekorden for ét spark er ved udgivelsen af dette haefte: 36,80 m.

« Forat fa flere elever involveret uden at kgbe sig fattig i is kan man vedtage regler om,
at der er 3 elever om en liter is. Elev nr. 2 og 3 m3, s& godt de formar, begge én gang
sparke eller fodlafte den laengste isklat videre. Den endelige maling foretages sdledes,
til den yderste isklat efter tredje spark.

o En pind-is til hver elev vil ogsa sikre et spark til alle. Is forslag: Kong-Fu.

KAJ-KAGE-KAST

Helt enkelt: Hvor langt kan du kaste den lille sgde
grgnne smilende Kaj-kage?

Maske kan det give + 5 meter, hvis en makker i
den anden ene med haenderne pa ryggen mestrer
teknikken at gribe bare lidt af kagen i munden.
Dommeren skal naturligvis se beviset!

MO@NT- OG TALLERKENGRIBEREN
Rekvisit:

Meanter

Bgj albuen og left armen s& handen er ved siden af den ene kind. Laeg en mant pa over-
siden af armen. Fgr armen hurtigt fremad med et straek, sé manten falder, handen falger
efter og griber mgnten...mdske.

Prev med to mgnter oven pa hinanden, derefter ved siden af hinanden.

Hvor mange grebne manter bliver den nye klasserekord?

Rekvisit:

Plastiktallerken
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« Lav det samme mgnt-gribenummer med en plastiktallerken.

o Hajrearm kan ogsé bgjes skrat ind foran brystet. Tallerkenen seaettes pa oversiden af
albue og underarm. Armen straekkes pludselig ud- og nedad. Tallerkenen falder, men
gribes elegant i hgjre hand.

« Holdtallerkenen med en hdnd underneden. Kast tallerkenen, sd den roterer én gang
rundt om sig sely, tallerkenen lander blgdt oven pad den samme hand igen.

De meget "skarpe”kan prave med en dobbeltrotation.

« Spintallerkenen lodret om sin egen akse som en frisbee. Kast den lidt op foran dig selv
og grib den sikkert igen.

« Holdtallerkenen i flad venstre hand. Giv den et lille slag nedefra med hgjre hand, dog
n@jagtig kun sa hardt, at den drejer én omgang rundt og kan lande/gribes pa venstre
hand igen.

« Kannogle af numrene egentlig udferes med budding pa tallerkenen?

BALLON-GREB

Eleverne er sammen parvis.

En elev puster en ballon op, holder stramt om mundstykket uden at binde den.
Ballonen holdes hgjt i strakt arm og vinkles maske en anelse.

Makkeren ger sig klar til at lebe, hoppe, springe og fange den.

Ballonen slippes og tager en uberegnelig bane med luften susende ud.
Makkeren skal preve at gribe den "slatne”ballon, inden den rammer gulvet.
Derefter byttes.

Hver elev har sin egen ballon at puste i.
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PALE-STAND

Mange har hgrt om sommerens kurigse paelesidde konkurrencer i de lokale havnebyer.
Paele-stand handler om, at eleverne pa bomme, sma traestykker, mursten pa hgjkant eller
lign. indtager en ét bens position. Holder balancen og bliver staende.

Der sikres med matter rundt omkring.

Evt. kan man fa lov til hvert 5. minut at skifte ben, uden pa noget tidspunkt at stgtte med
begge ben. Dette bgr @ves inden, sa reglerne og teknikken er afklaret.

Derefter er der sddan set bare at komme i gang og vente......

Er beslaegtet med tv-udsendelsen Robinson ekspeditionens berygtede sidste duel: "Planken’”

— § &

=

LIMBODANS

Rekvisitter:

En snor eller limbostang.

Bind snoren fast mellem to ting eller fa to elever til at holde i hver sin ende. Til lyden af
caribiske rytmer skal én deltager ad gangen under snoren uden at rgre den.
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Man ma ikke ga almindeligt, dukke sig eller kravle under snoren.

Men i stedet svaje overkroppen/hovedet bagover, holde balancen og bevage sig fremad.
Bgj i knaeene, s& de er det forreste af kroppen.

Find en god hgjde til at begynde med.

Efter hver runde gares snoren lavere og lavere. Det sjove kan begynde.

Staldfidus:
Prov en "tjener-runde’, hvor eleven holder en serveringsbakke med plastikkrus i sin ene
flade hand, mens der limbodanses under pinden.
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Cirkus/g@gler undervisning

LARERSTYRING, COACHING OG MARKEDSPLADS

At bringe cirkus og gegl ind i undervisningen ber efter min smag forenes i en organisa-
torisk balance imellem lzererstyret undervisning, over ledsagende coaching og sa det at
kunne give slip, lade det "frie gaglerliv”veere synligt og maerkbart i timerne.

Skab en markedspladsstemning — gerne i halvdelen af tiden - rekvisitterne ligger fremme
og ma bruges. Man kan g@ve sig, eksperimentere, se de andres gode forsag, fa hjeelp til et
nyt trick, ga hen til den tykke madras i hjernet for at kigge i gagler- og cirkusbager, sette
en DVD med djeaevlestoks-instruktion i tv-apparatet, der er kert ind pa hjul, hare baggrunds-
musikken, snakken, sergelsesudbrudene og engang imellem det hgje "YES"!

Et par eksempler pd en 1% times grovplan kunne veere:

Lektion A:

* Motoriske starters.

* Undervisning i f.eks. jongleringsopbygning &
balancegvelser

* Fri markedsplads

* Kort evaluering og oprydning.

Lektion B:

* Motoriske starter

* Feelles intro til nogle af de lidt seerlige
workshops.

*Workshops

* Elev mini-fremvisning af tricks og nye ideer +
kort evaluering

* Oprydning

IDRATSHIERARKIET USTABILT

Det er sjeeldent, man mader elever, som i fritiden gar til cirkus og gegl. Derfor bliver sa-
danne forlgb for mange et anderledes, befriende og neutralt idraetsligt medested. Alle
starter mere eller mindre fra "scratch”. Dermed bliver omradet et af de magiske steder, hvor
klassens saedvanlige idraets- og boldhierarki rystes lidt i sin grundvold.

Ingen har patent pa succeserne - de vandrer.
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VIDEO

Som undervisere kan vi ikke det hele. Der
vil veere rekvisitter eller niveauer inden for
genren, vi ikke magter at formidle. Brug tv/
video, DVD eller internettet som gaestelzer-
er. Der findes pa markedet en lang raekke
opbyggelige instruktionsfilm med bade

djaevlespil,  boldjonglering, djaevlestok,

monocykel o. lign.
Optag evt. dit eget lille gagler/cirkus bib-
I:J liotek pa DVD eller video nar arets cirkusfor-
estil- linger ruller over tv-skaermene. Der er
altid numre som med lidt paeedagogisk snilde, nedsat tempo og svaerhedsgrad kan an-
dres og bruges. Endelig vil der ogsa i langt de fleste klasser vaere nogle elever, som kan
noget i forvejen, brug det.

"FORSTYRRELSER”
P4 et tidspunkt ndr nogle elever "i ma

|u

med deres faerdighed. Feks. nar 3 bold jonglering-
skaskaden kgrer, som den skal. Det er selvfglgelig en succes, der skal nydes og
vedligeholdes, men pa et tidspunkt kommer opgaret med livet i “smult vande og kendte
meonstre”. Sa er tiden inde til forandring og ny udforskning, for hvad er muligt for mig?
At jonglere en bold under benet, bagom ryggen, med en makker?

Hvis ikke eleven selv sgger udfordring, ber lzereren veere den, der forstyrrer.

Feks. "Er der nogle tricks, du gerne vil lzere”? .. .eller: "Prav lige at se her..”

MR. BEAN & JOHN CLEASE PAFUND.

Som et lille inspirations-kuriosum til statte for at fa fantasien, eksperimenterne, den gode
galskab eller overraskelsen til at indfinde sig, kan underviseren eller nogle af eleverne
maske fa hjaelp til selvhjeelp ved at bruge et indre billede af spargsmalet:

"Hvad kunne Mr. Bean eller John Clease have fundet pa her"?

GOGLERREKVISITTER

Der kan laves rigtig meget gagl og cirkus med grej, der allerede findes i de fleste idraetslo-
kaler eller kan anskaffes for fa penge: Arteposer, chiffontarklaeder, papirstykker, balloner,
tennisbolde, sjippetove, genbrugsflasker, pafuglefier, balancebomme, m.v.

Noget kan man ogsa med lidt hdndvaerksmaessigt kendskab og tid lave selv. P& portalen
"Youtube”kan man finde detaljerede filmklip af, hvordan man bl.a. selv laver jonglering-
skegler og —bolde. Sag pa engelsk: "juggling clubs” og "juggling balls".

Ellers vil det for de fleste underviseres vedkommende handle om, at man ad are far op-
bygget et lille depot med cirkus- og gaglergrej kabt hos forhandlere.

Farst lidt af hvert til brug i workshops f.eks. et par djeevlespil og djaevlestokke, to saet jon-
gleringskegler og ringe. Siden bgr der suppleres op og kgbes andre nyheder.
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Endelig er der ogsa ofte nogle af eleverne, som har lidt grej, de gerne vil tage med.

CIRKUS/G@GLER KONTRAKT (IDRATSLEKTIER)

For at cirkus/g@aglerforlgbene far en vis malrettethed, selvom der ikke ng@dvendigvis er
en cirkusforestilling i sigte, kan man indga en kontrakt med eleverne. De skal udveaelge 2
rekvisitter, som de den naeste maneds tid fordyber sig i og gver meget.

Med andre ord - der er idraetslektier under cirkus/g@glerforlgbet!

En sddan kontrakt kan man gare betydningsfuld ved, at den stemples og underskrives af
eleven selv, underviseren og skoleinspektaren (hvis hun er lidt frisk).

Pd kontrakten afkrydses to rekvisitter med tilhgrende krav, evt. kan eleven pa nogle linjer
formulere yderligere malsaetninger.

Som eksempel til fri kopiering kan en cirkus/gaglerkontrakt ses pa side X, men der kan
selvfelgelig ogsa designes en anden og bedre pa din egen PC.

FREMVISNINGER FOR HINANDEN

Artister og gaglere elsker at optreede. Denne lyst kan bestemt variere i en elevflok!

Til stette for undervisningens mal og lzbende evaluering vil sma forevisninger for hinan-
den vaere glimrende. Her kan en formulering til eleverne om at - ‘de skal vise, hvor langt de
er ndet”-vaere med til at afdramatisere sceneskraek.

En god ide er, at man er flere pd "scenen” samtidig. F.eks. de 4 elever, der har djaevlespil pa
deres kontrakt, viser noget for alle andre. Derefter 4 andre osv.

Sa gor det ikke sd meget, man laver nogle fejl eller fumler undervejs, publikum kan bare
kigge pa nogle af de andre.

Tidsramme bgr vaere ca. 3 min. - et musiknummers tid.

Det vil ogsa veere et fint forum til gensidig inspiration, efterfalgende dreftelse af ideer,
spergsmal eller staldfiduser.

Gruppefremvisning:

Maske har eleverne ud over en individuel kontrakt ogsa haft tid sat af til i mindre grup-
per at skabe en ny-cirkus-inspireret fortolkning af f.eks: Livet pd et gadehjarne, musikken:
The good, the bad & the ugly, et maleri, en krigszone, eller hvad fantasien, forslagene og
refleksionen nu byder ind med.

51



KROPPEN | SKOLEN - CIRKUS, G&GL OG MOTORISK FANTASI

CIRKUS/G@OGLER KONTRAKT

NAVN:

Vil under "Cirkus/g@gl og motorisk fantasi”-forlebet forfelge mine muligheder for at blive
sd god som muligt med 2 forskellige rekvisitter. (Seet kryds).

Pa show-dagen vil jeg for holdet praesentere, hvor langt jeg er ndet og maske - hvem
ved - bliver der "verdensklasse momenter” af de mange timers traening.

Djaevlespil: Djeevlestok
Fa deni spin, rette op, kaste gribe, Rytme-flow, balancer
+ enkelte tricks + enkelte tricks
Jonglering med 3 kegler: Ethjulet cykel
Kaskade + enkelte tricks Holde balancen frem og tilbage

Kor lige ud - stop — balance - kar

Jonglering med 3 bolde: Cigarkasse-ekvilibrisme:
Kaskade + enkelte tricks Vende sidekasser ¥2 og en
omgang. Flytte midterkasse

Tallerken-ekvilibrisme: Line/bom-dans med momenter:
Fa tallerkenen i spin Ga pa forskellige mader over
Lave "tallerken blomst” Lav sma momenter.

Kaste og gribe + enkelte tricks

Jonglering med ringe Selvvalgt rekvisit:
Kaskade + enkelte tricks
Gribe nedover arm

Elevens underskrift Underviserens underskrift

Skolens eller institutionens stempel
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Cirkusforestilling
- gode rad og staldfiduser

EJERSKAB

"Har nogen af jer vaeret i cirkus for"?

"Har nogen set gaglere eller andre, som lavede fantastiske eller sjove ting"?

"Kender nogen af jer forskellen pd cirkus og ny-cirkus”?

Samtal med eleverne om ideen og mulighederne for at lave en cirkusforestilling.

Maske kan der optraedes til forseldremgdet om 3 maneder, laves generalprgve for paral-
lelklassen, for plejehjemmet eller bgrnehaven?

Pa mellemtrinnet vil enkeltstdende elementer fra ny-cirkus-genrens poetiske, kropslige
forteelling over feks. et digt eller et kendt eventyr nok veere, hvad der er praktisk muligt
frem for det store gennemgaende total-teater. Hvis vi da ikke taler om arets skuespil.

BRAINSTORM

"Hvad skal der veere i vores cirkus”?

En elev brainstorm danner udgangspunkt for, at tavlen fyldes med forslag.

Alle elever ber vaere aktive i forskellige artistroller og kulissefunktioner. Nogle vil gerne
have mange opgaver andre feerre.

Netop for at undga at enkelte elever kun optraeder i servicefunktioner bgr man forhandle
sig frem til, at alle elever skal vaere aktive i mindst 2-3 forskellige numre.

Veer dben over for nyfortolkninger og skaevvridninger af, hvad der er cirkus optraedel- ses-
veerdigt, men veer selvfglgelig som ansvarlig pa jagt efter kvaliteten.

En staldfidus er at brainstormen farst laves, ndr eleverne en eller to gange har haft gegle-
rundervisning og bl.a. set, hvad skolen har af rekvisitter.

De ofte alt for mange forslag til cirkusindhold kan tematiseres, slds sammen, forkastes,
vurderes igen efter afprevning eller kan godkendes med det samme.

Til sidst melder eleverne sig ind pa, hvor de gerne vil bidrage. Her ma underviseren veere
lidt skarp pragmatisk styrende, 22 klovner giver vanskelige betingelser, s& kan 13 akro-
bater bedre ga.

Se til inspiration side X hvor en klasses brainstormforslag er listet op.

TEGNESERIE

"Hvordan skal nummeret veere”?

Nar udveelgelsesfasen er faerdig, vil det til de fleste numre vaere en god ide at lave en lille
tegneseriefortaelling farst. Det er nemlig nemmere sagt end gjort at vaere med i f.eks. et
klovhenummer. Giv derfor de 4 klovner et langt papirstykke inddelt i f.eks. 6 felter.

Med teendstikmeend-tegning og talebobler ma gruppen ved at udfylde felterne finde
frem til nummerets skabelon: Hvordan og hvornar kommer de forskellige ind pa scenen.
Hvad skal der ske undervejs, er der et hgjdepunkt, en overraskelse eller noget virkelig plat
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til sidst. Hvordan forlades scenen igen? Selvfalgelig kan og ber de naeste ugers undervis-
ning, treening, eksperimenteren og draftelser udvikle nummeret frem mod "showtime”-

H@JDEPUNKTER/OVERRASKELSE

Artister og gaglere skal helst kunne henrykke eller "overraske” publikum enten undervejs
eller til sidst i deres numre. Naturligvis med diverse alders- og niveauvarianter.

Henrykke i kraft af at imponere med sin dygtighed.

Overraske i kraft af pludselig at kunne vende "tingene pa hovedet’, ggre noget uventet,
morsomt.

Selv i vores lille mini-cirkus univers ber eleverne have laererens stgtte i at teenkte dette
moment eller en blandingsform ind. Projektet er jo at den optraedendes udgang bliver et
triumph-tog ledsaget af klapsalver. At foraeldre er verdens bedste publikum alligevel er
en anden sag, men lidt optraedelses refleksion skader ikke.

TRYGHED OG PROGRESSION

Som naevnt i undervisningsafsnittet under "Fremvisninger for hinanden”kan det veere en
stotte at veere flere pd scenen samtidig. Isaer i de numre hvor artisteriet og risikoen for
tydelige fejl er storst.

Hvis nogle elever skal fremfare jongleringer eller balancenumre med mulighed for pro-
gression, ber de altid starte med det sikre, det simple, det lette. Derefter arbejder de sig
stille og roligt frem i trickenes svaerhedsgrader.

STEMNING OG PR

Meget star og falder med iscenesattelsen og den iboende mulighed for stemning
der foranlediges af musikken, udsmykningen, udklaedningen, lydeffekter, belysningen,
cirkustjenere, lugten af savsmuld, hestepaerer © og popcorn. Den forudgdende PR via
indbydelse, plakater, billetter, kontakt til den lokale avis, muligheden for at se "dyrene” i
pausen og ikke mindst en sprechstallmeisters sproglige evner.

Publikums sanser skal stimuleres: Syn, hare, lugte, smage, fale...og understatte forvent-
ningens glaede.

ORGANISERING
Giv dig ikke i kast med at stable en klasses cirkusforestilling inklusiv undervisning pa be-

nene alene-laerer. Vaer mindst to, gerne tre Izerere fra leererteamet. Sa er der sparrings-



KROPPEN | SKOLEN - CIRKUS, G&OGL OG MOTORISK FANTASI

partnere, flere haender og flere forskellige fag-timer at gere med. Chancerne for at det
0gsa bliver sjovt og livgivende frem for udmagrende og stressende er steget betydeligt.
Udover selve det idreetslige, hvor man finder pa, eksperimenterer, treener og finpudser
numrene, er der mange andre opgaver jf. ovenstdende afsnit om "Stemning og PR’".

Hvis projektet varer nogle maneder kunne en timefleksibilitet og -fordeling handteres pa
mange mader. F.eks. kunne idraetsfaget kaste alle sine timer i puljen, medens to andre fag
dansk og matematik kunne give 2 timer pr. uge til fag-cirkus relevante tiltag.

De gvrige dansk og matematiktimer i ugens lgb fastholdes i ordinaert fagligt regi.

Eller en model hvor der er to hele dage i opstartsfasen, feerre cirkustimer undervejs, slut-
tende med nogle hele dage lige for "showtime”.

VIDEOOPTAGELSE

En videooptagelse af klassens generalpragve vil vaere givet godt ud og signalere serigsitet
i en evalueringssnak med eleverne om "timing’, mimik, placering pa scenen, tale hajt og
tydeligt, se ud pa publikum, hvis noget kikser... hva" s&?, klargaring, fokus, flow, hvad ger
man nar publikum klapper o.s.v. Naturligvis behgrigt afmalt af lzereren, sa der ikke over-
doseres pa bekostning af glaeden og lysten til at vise sine numre.
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Cirkus/gggler fortolkning af idraetsfagets
faelles mal

Som omtalt i forordet naevnes cirkus og gagl ikke som et szerskilt indholdsomrade eller
som begreber i idreetsfagets faelles mal. Det gor fodbold, parkour eller slaskultur heller
ikke. Der ma fortolkes.

Det kan man finde stgtte til via nedenstdende "pinde’ fra faghaeftet i idraet.

Kroppen og dens muligheder

Efter 2 klasse:

* udfere simple balancer og krydsfunktioner

* udfere enkle handlinger. . .kaste, gribe. ..

*deltage i ... lege lignende opvarmningsformer

* udfere enkle grundtraeningselementer

* vise fortrolighed med blade, hdrde, faste og lase redskaber
* deltage aktivt i sanglege

* udtrykke forskellige figurer kropsligt

Laeseplan:
* Kropsligt eksperimenterende... med forskellige redskabstyper.
* .lysten til at kontrollere og udvikle kropslige faerdigheder.

Efter 5. klasse:

* udvise sikkerhed i balancer og krydsfunktioner

* udfere handlinger med forskellige boldtyper med hander som fedder
* turde deltage i legens udfordringer

* mime og forteelle historier ved hjzelp af kroppen og rummet.

Laeseplan:
* Motoriske faerdigheder som videreudvikles og automatiseres.

Idreetstraditioner og kulturer

* kende til og deltage aktivt i forskellige kulturers lege og sanglege.......

* deltage i udvalgte bevaegelsestraditioner fra andre kulturer................

* kende tillempede og nyudviklede idraetter samt mindre udbredte idraetsgrene
* kende til idraettens funktion igennem tiderne.............................

* kende til andre kulturers idreetstraditioner.....................oo
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Idreettens veerdier

Laeseplan:

* ...accept af forskelligheden indenfor elevgruppen

*....erkende styrke og kvaliteter hos sig selv og andre i forhold til praestationerne
*....der skabes situationer der fremmer elevernes tillid og samarbejde

Brainstorm pa tavlen

Eksempel pd en klasses brainstorm med forslag til:
"Hvad skal der vaere i vores cirkus”:

"Dyr”i manegen, badminton-klovne, linedanser, akrobater, tryllekunstner, fakir, djseviespillere,

Jonglarer, loppecirkus, kanonkonge, cykel, staerke maend og kvinder, se "dyrene i pausen’, slange
op af krukke, sabelsluger, tallerkener, dansere, elefanter, balance og stunt, et hjulet cykel, fod-
boldtricks.
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Workshop rekvisitter

De ikke helt sa almindelige rekvisitter brugt i "Work-shop kortene” uddybes her.
Seg pd forhandlernes hjemmesider se side xx, eller brug andre kanaler.

Crazy-ball: Lille gummibold med 4 halvrunde kugler der stikker frem og ger et opspring
fra gulvet uberegneligt.

Pisk: Kan specialbestilles hos nogle gaglerforhandlere. En ridepisk kan ogsa bruges.
Prov evt. med en fleksibel stok, fiskesngre og en lille lzederstrop som spids.

Helikopteren: En lille let treekonstruktion hvor en rund pind er sat i midten af to vinklede
flyveblade / vinger.

Cigarkasser: Kan kgbes eller laves i tree. Nyt er skum-cigarkasser, som bestar af materi-
alet: "Ekspanderet polystyren”kaldet EPS.

Balancekrukke: Store blgde plastikkrukker og en gummiring. Kan kgbes hos forhan-
dler.
Ellers prov med skumgummistykker eller andet der kan tale at falde til jorden.

Boomerang: Fra Australien. Lille skumgummi boomerang. Kan kebes i Gadges butikker.

Speed-stacking / Sports-stacking: Fra USA. Et saeet med 12 plastikkrus med sma huller i
bunden. Szelges inkl. en instruktions DVD.

Swing Poi: Et szt farvestralende New Zealand inspirerede vimpler. Indrettet med en
kugle til hdnden, en snor op til en lille pude og derfra lange vimpelhaler.

Tamburmajorstok: Eller noget der ligner... feks. en lang stok fra et byggemarked eller
et udtjent kosteskaft. (ikke for tungt).
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Cirkus- & g@glerudstyr forhandlere

Nedenstdende net-adresser er pd forhandlere som har gaglerudstyr, instruktions DVD ere
og videos som en sarlig del af deres program:

JBO Cirkus-Sport-Leg, Neder Hollufvej 63, 5220 Odense S-@  www.jbo-net.dk
Pegani Jsterhdbsvej 85A, 8700 Horsens tlf: 75 620217 www.pegani.dk

Cirkusbutikken Tinghgjvej 9, 8400 Ebeltoft www.cirkus-aroma.dk
Teaterhjornet Vesterbrogade 175, 1800 Frederiksberg www.dramashop.dk
Varsam AB, Box 218, 70144 Orebro, Sverige www.varsam.se
Pappnase Hamborg. Tyskland www.pappnase.de
Gadgets butikker www.gadgets.dk

o De fleste idraets-engrosfirmaer har gaglergrej til salg i deres sortiment.
« De fleste AC-undervisningscentre har gaglerkasser til udldn.
» Dansk skoleidraets kredsforeninger har geglertasker/aktivitetskasser til udlan.
« Enkelte private firmaer er ogsa begyndt at leje udstyr ud.
Tiek selv "gaglerudstyr” via internettets segemaskiner.
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Net-links til cirkus- 0g gg@gler inspiration

o Akademiet for utemmet kreativitet: www.afuk.dk

o Kgbenhavns internationale teater www.kit.dk

o Cirkus i Danmark: www.cirkus-dk.dk

« Gogler produktionsskolen Arhus www.goglerskolen.dk

» Kaospiloterne www.kaospilot.dk

¢« TheCommedia School (Kebenhavn) www.commediaschool.
com

« Mange har lagt et lille show og tricks med diverse
geglergrej ind pd "Youtube” www.youtube.com






