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O KNIZE

Védecké pochopeni vyhazovaciho Zonglovani (toss juggling) se v poslednich dvaceti letech
dramaticky zlepSilo. Napsal jsem tuto knihu, abych i vas dovedl na hranice soucasného
poznani. Chtél jsem v jediné knize vyhovét vSem, a tak jsem ji rozdélil do sekci pro Ctenare
trojiho typu, ostatné to uz naznacuje obal. Snad si Zongléfi diky tomuto pristupu zacnou vice
vazit matematiky, matematici se nauc¢i Zonglovat a koneCné neZongléfi a nematematici
prehodnoti sviij Casto vlazny postoj k Zonglovani.

Text pro specificky typ ¢tenare jsem rozliSil pomoci riznych fonti a barev. VSichni doufam
porozumi ¢astem pro zvidavé, i kdyZ vyjimky se najdou vSude. MiiZe se stat, Ze nezongléri
narazi v odstavcich urCenych Zonglériim na vzory, které si, i pres upfimnou snahu, nedovedou
Zonglovani je totiz dosti komplikovand zaleZitost. Pochopit vzor Zonglovany pred vami déa
dost prace, a se vzorem zapsanym na papife to neni o moc snazsi.

Tato kniha zavadi zcela novou formu zapisu Zonglérskych vzorl ,,vSeobecny siteswap® [Cti
sajtswop] (Generalised siteswap, dale jen GS) a ukazuje, jak jeho prostfednictvim zaznamenat
predevsSim vzory Zonglované do vzduchu. Ale nebojte, v tuto chvili od vas neocekavam ani
elementarni znalost siteswapové notace. Jeji jednotlivé formy predstavim v knize pomalu a s
mnoha vysvétlivkami. Na konci knihy naleznete dodatky s mnoha takto zaznamenanymi
vzory, a to jak pro solové Zonglovani, tak pro passovani (Zonglovani ve vice lidech).

AUTOR

Moje jméno je Benjamin Beever, nékdy mi lidé prezdivaji ,,Siteswapovy Ben“. Jsem bliZenec
a kfest’an - coZ se prihodilo v tomto poradi. Se ¢tyfmi micky jsem se naucil Zonglovat v roce
1990, to mi bylo pravé ctrnact let. Dalsi tfi roky jsem viibec netrénoval. Zaujeti pro
Zonglovani ve mné opét probudil zajimavy vzor s péti micky v Britském televiznim poradu
,»Tomorrow’s World“. Je mi - bylo mi - 24, vystudoval jsem matematiku na vysoké Skole,
stravil jsem nespocetné hodiny ,,Zonglovanim na papire®, flashnul jsem (vyhazel a pochytal
micky tak, Ze kazdy byl vyhozen a chycen pravé jednou - pozn. piekl.) 12 micki a to je pokud
vim svétovy rekord. V obojim se chci i nadale zdokonalovat. Mam proto snad dostatecnou
kvalifikaci napsat tuto knihu. Skoda, Ze takova neexistovala, kdyZ jsem sdm zacinal.

PREKLADATEL

Mé jméno je Pavel Abraham, Zonglovani s micky je uZz nékolik let muj velikansky kin. Ze
vSeho nejradéji mam technické Zonglovani zaméfené pravé na siteswapy. Tato kniha mé
natolik zaujala, Ze jsem se rozhodl ji zpristupnit vSem Cesky Ctoucim tvorim. Predkladam
vam tedy volny preklad i s autorovym svolenim:

Hi Pavel,

Thank you for your email and the kind things you say about my book - I am happy that you
like it! I would be very grateful and honoured for you to share your translation of my book
with other czech people! My best wishes to you and your juggling friends :)
Ben Beever.



MOTIVACE

(Pro zvidavé)

Gravitace je zdhadnd, avSak klicova. ProC se objekty vSude ve vesmiru pfitahuji,
kdyZ mezi nimi nic neni? Vé&dci nevédi. Bez gravitace bychom neexistovali — v
tomto smyslu si ji ,,uzivame* vSichni. V nasledujicim textu budu s jeji pfitomnosti
poclitat, protoZe vétSina Zonglérd nikdy nezakusi stav beztiZe. PopiSi vam zakladni
princip — néco vyhodite a ono to zase spadne, tedy pokud nezasdhne néjaky dalsi
prvek. Touto informaci jsem vas pfedpokladam priliS nepfekvapil...

Tak pro¢ vibec néco vyhazovat? ProtoZze je to zabava! J& néco vyhodim,
gravitace to vrati zpatky. Gravitace je magickad a magie je zabavnéa, proto musi
byt zadbavné i Zonglovani. Navic Zonglované objekty vytvari pékné vzory, které je
zdbavné sledovat. A nemél bych opomenout zdbavny pocit vlastni chytrosti. Znaji
ho vSichni, ktefi se naudi vyhazovat vice objektid, neZz maji rukou.

Zonglovani je prosté ZABAVNE! Pokud nevéfite, vyzkousejte to sami.

Doufam, Ze tato kniha presvéd¢i kazdého zvidavého Ctenafe, jak 1UZasnd a
obrovsky variabilni miiZze byt hra s gravitaci...

(Pro somglery)

Viichni us- vime, jok skvéle se e whogovinim o chiténim okjekth bowvit. Co kdyy e
chceme bowit jeite vice? Releni 1e 2omo nobizi 3 vijie wedenjch orgumenti:

1) 2omglyjte P jine grovitaci — nopriklod no. mesici, nebonaJmeplonete ve
vesmiry, behem volncho podv ofp. Uvedomnji 20, 3e ne viechn 3 techto
mo3noali jaou reslne.

2) 2onglyjte rigne vyory (via: zbytek knihy).

3) 2ongliite vice okjekty, abyate 41 pripadoli chitii (viy: 3bytek knihy).

mwnebudujme»wat—w(aﬁebyt-mn. prekl) tito knilv 3obere (
Cov.

V 2ekei urtene 3omglerim vom ko, jok chapol, yopoval, adélovol o novrhovol
songlerske viory, od tech nejiednoduidich, oy k tem obaurdne komplexnim. Pokud
somgler dovede 2trowvit oblizmejii motemolicke 3pitky, mel by dokszol, o dotte knihy,
milbwesa 2 devifi mitky possovoncho ve dvou... of v o ymomend. cokoli.



(Pro matematiky)
Zonglovéni je minimdlng dvéma zpUsoby propojeno s matematikou.

Zaprvé:

Zonglér nuti objekty akcelerovat prostfednictvim sil majicich uréitou velikost a smér.
Obvykle svou roli hraje i gravitadni sila zpusobujici na Zemi vertikdlni zrychleni 9,81
m/s®. Odpor vzduchu pusobici proti pohybu objektt muZeme obvykle s klidngm
svédomim zanedbat. Bé&iné Zonglované objekty nedosahuji dostateiné velkych
rychlosti, aby se tfeni dostatecné projevilo.

. i , . . - 1
Dréhu padajiciho objektu muZzeme aproximovat slavnou rovnici: s:v-t+5-g-t2

kde .v" je poldtedni rychlost objektu smérem k zemi, ,t" je uplynuly ¢as a 9" je
konstanta gravitaéniho zrychleni. Reknéme, Ze zrychleni je pfiblizng& 10 m/s®, vzorec
pak pfejde na:  s=v-t+5-t

MUZeme vypoditat cas straveny objektem ve vzduchu v zdvislosti na vysce, do které
byl vyhozen. Nejdfive se ale musime zbavit ,v" v rovnici. Cesta objektu vzhiru a
dolU trvd stejnou dobu. MUZeme tak uvaZovat pouze cestu dolu. V takovém pfipadé
je pocdtedni rychlost ,v' rovna nule a nade rovnice se redukuje na  s=5-t

Upravou dostaneme t:\/g' Objekt vsak ve vzduchu stravi dvakrat takovou dobu,
nebot jsme neuvaZovali cestu vzhuru. Vyndsobime tedy vzorec dvéma. Celkovy das

ve vzduchu je pak dan: T=2. % .

Pokud chceme Zonglovat vzory do néjaké konkrétni vysky, muzZzeme pomoci tohoto
vzorce zjistit, jok rychle je nutné Zonglovat. Toto téma v knize jesté dukladnéji
rozebereme.

Zadruhé:
€xistuje jesté dalsi a mnohem zajimavéjsi matematickd strdnka véci zabyvajici se
pofadim v jaokém jsou objekty vyhazovany ...

VAROVANI

I kdyZ jsem vynaloZil znacné usili dostat tuto knihu do vaSich rukou, nerad pfiznavam, Ze
vSichni nejspiS nebudou mit dostatecnou mozkovou kapacitu potiebnou pro jeji pochopeni.
Pokud nerozumite sdélenim pfeddvanym pomoci abstraktnich symbolti, pravdépodobné si na
notaci predstavené v této knize vylamete zuby. Shanite-li péknou nazdobenou knihu s mnoha
obrazky, podivejte se radéji po ,,Encyclopaedia of Ball Juggling” od Charlie Danceyho. Je to
védecky trochu naivni, ale jinak skvéla, kniha.

Chcete-li znat prosta fakta o zakladnich principech Zonglérskych vzori, pokracujte ve Cteni...
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1) CO TVORI VZOR?

Misto pojmu ,,Zonglované objekty“ budu pouZivat pojem ,,micky“, protoZe pravé micky jsou
objekty, které osobné preferuji. V nasledujicim textu vam predstavim Zonglérskou notaci, coz
je Zonglérsky ekvivalent notového zapisu pouZivaného hudebniky. Zdolani prvni kapitoly by
se dalo prirovnat k horolezectvi — bude to dfina, jakmile se ale vySplhate nahoru, ziskate
dobry rozhled po krajiné.

Pojdme nato ...

Kaskada se 3 micky (V)

Nejsnazsi ,opravdovy“ Zonglérsky vzor, se nazyva ,kaskadda se 3 micky"“. Za
opravdovy, budeme povaZovat vzor, Lkterého se ucastni vice mickd nez
vyhazujicich rukou, a v Zadné ruce se nikdy nesejde vice mickl soucasné.
,2Pramérny“ clovék (prosim mnezlobte se na mé, Ze pouzivam slova jako
sopravdovy“ a ,pramérny“) po pul hodiné tréningu zvlddne pravé 6 po sobé
jdoucich chytd. Jak tento vzor funguje? Zainéme se 2 micky v jedné, reknéme
pravé, ruce (RH), a 1 mickem v levé (LH):

Pravou rukou vyhodime zlutjy micek (B1l) z mista pfed stfedem naSeho téla
smérem nad levou ruku. Levacku pak musime dfive neZ do ni micek (B1) spadne
vyprazdnit. Provedeme to vyhozenim zeleného micku (B2). Nyni by mél micek
(B2) mifit do pravalky, ze které musime vyhodit posledni Cerveny micek (B3)
dfive nez (B2)chytneme. Tim jsme se dostali do situace na tomto obrazku:

=

(51

LH BH

Doufam, Ze chépete jak vzor pokracuje...

Jak vidite, kaskaddu se 3 micky muZeme docela obstojné popsat pomoci slov a
obrazku. My ji v8ak chceme popsat alespon ze dvou ddvodl naprosto presné:

(a) Z presného popisu mutZeme vyjit pfi navrhovani novyjch vzord.
(b)Pfesny popis mulZeme zadat do pocitatového programu simulujiciho
skute¢ného Zongléra a libovolné dlouho sledovat precizné Zonglovany vzor.



V této kapitole se pokusim zdivodnit tvrzeni (a). Pustme se tedy do pfesného
popisu kaskady se tfemi micky...

Cas (doba) vihozu

Mi¢ky vyhazujeme v pravidelnjch &asovych intervalech neboli dobach. Reknéme,
Ze vyhodime prvni micek v Case 0, druhy v Case 1, tfetl v Case 2, dalsi (znovu
prvni) v ¢ase 3 atd. MiZeme to zapsat nasledovné:

THR(Time) § 0 1 2 3 4 5 .. 1

Doby, ve kterych vyhazujeme micky, zaznamenavame v fadku THR(Time). THR
je zkratka anglického throw — vyhodit. Zapis vypada diky sloZenym zavorkam ,,{“
a ,,;* formalné&ji a navic budi dojem, Ze vime, co délame.

Misto vyhozu
Je dilezité védét, &im (kterym mistem) micky vyhazujeme, ¢i z &eho (kterého

mista) je nechavame spadnout. NejCastéji pouZivanymi misty jsou ruce, které
jsou pro tento uclel jako stvorené. Kaskadda se 3 micky neni Zadnou vyjimkou.
Pravacka , R a levacka ,L“ se pfi vyhazovani st¥idaji. ZapiSeme to takto:

THR(Site) i R L R L R L .. .}

Mistem vyhozu se muZe stat skoro vSe - paZe, loket, hlava, krk, noha, brada, sta,
koleno, podpazdi, rameno, rozkrok, zada atp. VSechna tato mista je tfeba oznacit
pismeny, nebo symboly. Ulinime tak v néasledujici kapitole.

Pozice vyhozu

Pozice popisuje prostor, ze kterého vyhazujeme micky, vd&i naSemu télu.
Nepopisuje tedy &m uvadime mi¢ky do pohybu, njbrz kde. Reknéme, %e viechny
micky vyhazujeme nékde uprostfed pred télem. MuZeme pak pouZit pismeno m z
anglického middle (uprostfed) a zapsat:

THR([Pos) f mm m m m m .. }

V8imnéte si, Ze pouzZivam mald pismena pro popis pozic a velkd pro popis mist.

Pozice chytu
Stejné dulezitd jako pozice vyhozu je i pozice chytu. V kaskadé se micky chytaji
po stranach vzoru. Micek, vyhozeny z prostfedka pravackou, je chycen vlevo a
obracené. CAT vychazi z anglického catch (chytit).

CAT(Pos) il r 1 r 1 r i

Tj. micek dopada stfidavé na levou a pravou stranu vzoru.

Misto chytu
Kterym mistem bude micek chycen zaznamename takto:

CAT(Site) i L R L RL R .. }

Tj. micek stfidavé dopada do levé a do praveé ruky.



Minimalni doba ve vzduchu

VétSina Zonglérd by jisté souhlasila, Ze v fadné ,kaskadé se tfemi micky" je v ruce
vzdy maximéalné jeden micek. Jinak feleno, kazdy micek by mél zistat ve
vzduchu alespon jednu dobu, aby se druha ruka mohla uvolnit a pfipravit na jeho
chycenl.

To miZeme zapsat takto:
AIR(Min) (S TS N NS N S RV

Znamend to, Ze po kazdém vyhozu by mél micek stravit minimalné 1 dobu ve
vzduchu.

Takto vypada nas dosavadni popis kaskady:

THR{Time) f 0 1 2 3 4 5 i
THR(Site) f{i R L R L R L H
THR(Pos) f m m m m m m i
CATI(Pos) i1 r 1 r 1 r i
CAT(Site) f L R L R L R i
AIR(Min) f1 1 1 1 1 1 H

Jak nejspiS tuSite, tomuto usporfadani fadkid a sloupctl se fika matice. UkaZme si
na prikladu, jak z ni ziskat informace — pro tento ucel zvolme vyhoz v Case 4.
Matice nam fiika (Cteme Ctvrty sloupec odshora dold), Ze o 4 doby pozdé&ji od
chvile, kdy jsme zacali Zonglovat, vyhodi prava ruka micek z pozice pfed stfedem
téla. Tento mic¢ek dopadne na pozici vlevo a bude chycen levou rukou po tom, co
stravi alesponi jednu dobu ve vzduchu. Tento formaélni zapis je evidentné velmi
vyhodny pro vymysSleni novych vzord. Stacl totiZ zménit v matici &islo nebo
pismeno a novy vzor je na sveéteé.

V zapisu sice neni Zadné chyba, ale stale nepopisuje kaskadu se tfemi micky
jednozna¢né. Tak napfiklad kaskdda s péti micky by se dala popsat navlas
stejnou matici. Potfebujeme néjak propojit jednotlivé sloupce informaci o pristim
vyhozu danych mic¢kd. Napfiklad micek vyhozeny v Case 0, bude znovu vyhozen v
Case 3. Neni-li vam jasné pro¢, tak dany vzor vice promyslete, nebo si ho
zazonglujte.

Siteswapova zakladna

(site = misto, swap = vyma&nit)

Nedéste se nadpisu. Vymysleli ho matematici, proto zni technicky. Micky vidy
vyhazujeme v urcité sekvenci. V kaskadé se 3 mic¢ky a v mnoha dalSich vzorech se
nevyhazuje souasné vice mic¢kd. Oznaéme naSe 3 micky ,a“ ,b"“ a ,c“. Prvni
micek ,a“ vyhazuje pravacka, druhy ,b" levacka, tfeti ,c”“ pravacka, opét prvni ,a“
levacka, ,b"“ pravacka, ,c“ z levacka atd. Sekvenci lze zapsat takto:abcabcab
c a b c... Kazdy micek znovu vyhodime o tfi doby pozdéji.

ZapiSeme to takto (ball = micek):
BALL(Identity)§ a b ¢ a b ¢ .. }



Vice vypovidajici vyjadfeni vSak vypada takto (base = zakladna):
S5 Base) §f 3 3 3 3 3 3 .} ‘B8 —‘Siteswap’

Tento radek si zada vysvétleni. NerozliSuje micky ,.a“, ,b" a ,c", nechceme-li o tuto
informaci pfijit, mtZeme fadek BALL(Identity) ponechat. Radek SS(Base) nam
¥ika, o kolik vyhozl pozdéji bude stejny micek znovu vyhozen - v diskutovaném
pfipadé je to vZdy o tfi hody pozdé&ji. Jinak FeCeno, pfiSti micek bude vyhozen
podle sloupce o 3 pozice vice vpravo. KliCovy koncept SS(Base) byl objeven,
navzdory tomu Ze se jednd o zakladni atribut Zonglérskych vzord, teprve kolem
roku 1985. Je moZné, Ze budu v knize zkracovat SS(Base) na SS nebo budu
pouzivat prosté slovo siteswap.

Konecné jsme shromazdili vS8echny prvky definujici kaskadu se tfemi micky:

THR(Time) f0 1 2 3 4 5 i
55(Base) f 2 3 3 3 3 3 .
THR(Site) i R L R L R L .}
THR(Pos) f m m m m m m ..
CAT(Pos) f L r 1 r 1 3
CATRe) {f L R L R L R ..}

P I }

AIR(Min) 111

Matici je je$t8 vhodné upravit. Radek definujici misto chytu CAT(Site) mfZeme
odstranit, nebot lze vypolitat z hodnot v fadcich THR(Site) a SS(Base).
Napfiklad prvni hodnota v fadé CAT(Site) musi byt ,L“, protoze fada SS(Base)
nam fika, Ze prvni micek je znovu vyhozen o 3 hody pozdéji, o tomto pozdéjsSim
vyhozu hodnota THR(Site) fika, Ze je vyhozen levalkou (L). Aby mohl byt
vyhozen levackou, musi byt pfed tim logicky levackou i chycen. V matici jsem
relevantni hodnoty podtrhl. Vidime, Ze se sloupce v matici opakuji. Je tedy
zbytecné popisovat dalsi doby 6, 7, 8 atd. ZapiSeme pouze tu Cast, kde jesté k
opakovani nedochazi:
THR{Time) i
S5(Base) P
THR({Site) i R L
THR(Pos) |
CAT(Pos) !
AIR(Min) !

Matice ted vypadd mnohem lépe. Matice se zacykluje — po poslednim sloupci
pokracujeme znovu od prvniho. JeSté zbyva zminit posledni véc, ale nebojte budu
Sileného matematika v sobé drZet na uzdé.

V na8i matici se stale opakuje nultd a prvni doba: 0 ... 1 ... 0 ... 1 ... 0 ...1 ...
Jednou za dvé doby je tedy tfeba provést restart pocitani dob a zalit znovu od
zaCatku. Restart by mél evidentné probéhnout v Ccase 2. Elegantné to
zaznamename nahrazenim ,0¢ v fadku popisujicim ¢as vyhozeni THR(Time)
dvojkou. Pokud zalinadme vzdy Zonglovat v Case 0, tak byla informace o pocatku
stejné nadbyteclna.
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TakZe zde je nas vysledny popis kaskddy se 3 micky v GS notaci:

THR(Time) J
S5(Base) !
THRiSite) i
THR{Pos) i
i
!

==L
-

CAT(Pos)
AlR{Min)

=
=1
=

Mili nematematici, co jste tu stale s nami — gratuluji, zdolali jste pravdépodobné
nejtézsi Cast...

Reversni kaskada se 3 micky (V)

V reverzni kaskadé vyhazujeme z pozic na stranach a mic¢ky dopadaji uprostred:

LH EH

Reverzni kaskdda se 3 mic¢ky zaznamenana pomoci GS notace:

THRE(Time) {
S5(Base) !
THR{Site) ;
THRiPos) §
i
1

ted

= omg e 2

CAT( Pos)
AIR(Min)

m m

e e

Jen malo Zonglérd pouziva techniku zaloZenou na vyhazovani na stranach a
chytani uprostfed — tak zvané reverzni vyhozy. Pékné stabilni reversni kaskada je
vSak zdklad chcete-li se naucit slavny Mills Mess a mnoho dalSich vzord. (Mills
Mess je vzor, ve kterém se stfidavé prekfiZuje prava ruka nad levou a leva nad
pravou — pozn. prekl.)

Sprcha se 3 mi¢ky (V)

Sprcha je vzor pro masy, v nékterych zemich ani jiny neznaji. I v Zonglérsky
vyspélych zemich byvad v animovanych filmech, logach ¢&i jinych meédiich
zobrazovan pouze tento vzor. Zkuste presvédClit neZongléra, aby se pokusil
zonglovat a on se zane pokousSet, Casto GspéSné, o sprchu se 2 micky, tento vzor
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ma jisté nedostatky, nebot je v ném stejné mnozZstvi mickd a rukou. Pridani
tfetiho micku vzor vyrazné ztiZi. VétSina Zonglérd vam fekne, Ze t¥imickova
sprcha je tézSi nez tfimickova kaskdda. Sprcha je asymetricky vzor. KdyZz uz
mluvime o asymetrii, dovolte mi se omluvit levikim a ambidextrim (lide, ktefi
maji obé ruce stejné Sikovné — pozn. prekl.). Vy klidné prohazujte slova a
symboly, pro pravou a levou dle libosti.

Ve sprie vzdy vyhazujeme pravackou, levacka pouze podava micky do pravacky:

LH Bl

Sprchu mulZeme Zonglovat dvéma zplsoby. Bud milZeme vyhazovat stfidaveé
pravou a levou rukou, tedy asynchronné, nebo vyhazovat ve stejny okamzik, tedy
synchronné. VétSina Zongléri se dfive naudi asynchronni zptsob navzdory tomu,
Ze je obtiznéjsi.

V GS notaci se asynchronni sprcha se 3 micky zapiSe takto:
THRE(Time) ro2
S5 Base) Fos
THR({Site) i R L
CATYSite) { L R
AIR{Min) Fo3 00

L T

Tento vzor Casto oznacujeme prosté ,51“

Pridal jsem redundantni fadu CAT(Site) pro lepsi pochopeni a fadek AIR(min),
ktery se d&, pokud nikdy nenastane situace, Ze drZime vice jak jeden micek,
dopocitat z THR(Time) a SS(Base) — detaily pozdé&ji. V matici neuvadim pozice
vyhozt ani chytd, protoZe nejsou pro definici vzoru dulezZité. Porovnejme nyni
nasledujici matici s pfedchozi asynchronni verzi:

THR{Time) 20 )
55(Base) s 0
THR(SIte) RO !
CATVSite) ;i LR}

i 2 H

AIRMin)

Vsimnéte si, Ze obé ruce vyhazuji soucasné v Casech 0, 2, 4, 6 atd. Mohl jsem to
definovat jinak, aby obé ruce vyhazovaly soucasné v Casech 0,1,2,3,4 atd. Je vSak

vvvvvv

Synchronni verze je jednodussi, a to opét minimalné ze dvou ddvodd. Zaprvé, jak
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ukazuje fadek AIR(Min), mi¢ky nemusi byt ve vzduchu tak dlouho. Zadruhg,
neni mozZné Zonglovat asynchronni verzi tak, aby ruka, kterd hazi pétkové hody,
byla prazdnd na méné nez polovinu doby (viz diskuze jednickové SS hodnoty
pozdéji v knize).

Pro aplnost bych mél fici, Ze v ,rozsifeném siteswapu‘“ (extended siteswap, ES) je
synchronni verze sprchy se tfemi milky zapsana takto (4x,2x). Vysvétlenim
synchronnich vzord se také jeSté budeme zabyvat. Vice vzord v GS notaci
naleznete v dodatcich. Nyni se pojdme bliZe podivat na variabilitu prvkd, ze
kterych je tvoren Zonglérsky vzor, a jak tyto prvky pouZzit k jeho popisu...

13



2) PRVKY ZONGLERSKEHO VZORU
Mista vyhozu & chytu (V)

Vétsina lidi vyuziva pouze dvé mista - pravou ,R“ a levou ,L“ ruku, neni se ¢emu
divit, jsou to nejzru&né&jsi casti naseho téla. Zonglovat vSak mii¥eme pomoci
spousty dalSich mist, ty obvyklejSi jsem vypsal do prvniho sloupce nésledujici
tabulky. V druhém sloupci uvadim maximalni SS hodnotu, kterou je myslim jeSté
mozno vyhodit pfesné pfesné jako prvni hod v jinak asynchronnim vzoru. TTeti
sloupec obsahuje doporuena oznaceni jednotlivych mist v GS notaci.

Misto Maximadlni vyska vyhozu GS notace
pravd / levd ruka 20 R/L
pravad / leva noha 5 FR/FL
na pravé / levé pazi 15 AR/AL
za krkem 10 N
pravy / levy loket 10 ER/EL
pravé / levé koleno 10 KR/KL
na hlavé 5 H
na bradé 5 0]®
na nose S5 Ns
na cele 5 Fh
Vv puse 5 M
pravé / levé rameno 5 SR/SL
pod bradou 3 C
pod pravou / levou pazi 3 UR/UL
mezi nohama 1 BL
na zemi (stole atd.) 1 G
koleno, pusa,... Zongléra cislo -- 7-- (7H = ,hlava Zongléra ¢.7)
7

Tady je priklad vzoru, ktery by bylo velmi obtiZné zaznamenat jinym zptsobem,
protoZe se v ném, kromeé rukou R a L, pouZivaji jesté daldi mista — UR a UL:
Orangutanska fontana s 5 micky v GS:

S5(Base) {8 4 8 3 8 4 &5 0 3 4.8 4 X 3 8 4 5 0 3 4 3}
THR(Site) { RUR L UL RUR L UL RUR L UL RUR L UL RUR L UL }

Zapis orangutanské fontadny zde uvadim opravdu jenom jako priklad konceptu
THR(Sites). Momentalné nemusite pfesné chéapat, o co bézi. Pokud nemtZete
odolat pokuSenl a chcete si ho vyzkouSet, pfecCtéte si nésledujici odstavec, v
opacném pripadé jej klidné preskoclte.

Osmickové vyhozy moznad vypadaji désive, ale nenechte se vystraSit, pouZivame

Ctyfi vyhazovaci mista, proto miZeme osmicky klidné vyhazovat do vysky, jako
by to byly ¢tyrky ve vzoru pro dvé ruce. PovSimnéte si, Ze ¢tyfky mlZeme drZet,
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protoZe kazdy ¢tvrty hod je pouZito stejné vyhazovaci misto (¢tyfky ve vzoru pro
Ctyfi mista jsou ekvivalentem dvojek pro dvé mista). Provedeni vychézi ze &tyf
vyhozi standardni Ctyfmickové fontany. Potom da ruka, kterd je na rfadé, micek
pod opacnou pazi, nacez se cyklus opakuje, ale zacina se z druhé ruky. Po kazdém
uvolnéni ruky, vypadne micek z podpazdi do ruky na stejné strané. Neprehlédnéte
teCku uprostfed zapisu mezi ,4“ a ,8% urcuje misto, kde se vzor zacina zrcadlové
pfevracené opakovat. Pozdé&ji se k tomuto tématu vratime a naznacime snadnéjsi
cestu jak vzor ,pfeCist“. Jednotlivd mista zaznamenavame pomoci GS notace v
rfadku THR(Site) popfipadé v redundantni fadé CAT(Site).

Pozice vyhozu & chytu (V)

Pozice vyhozu nebo chytu nepopisuje, ¢im vyhazujeme nebo chytame, ale kde
vyhazujeme nebo chytame. Objekty tak milZeme vyhazovat nebo chytat rukama,
¢i jinymi Castmi téla, na mnoha pozicich napf.: pod rukou, za zady, pod nohou,
nad hlavou atp. Pozice jsou kliCovym prvkem mnoha vzord, nejznadméjsi jsou
Millsmess, Machine a Trickledown. V nésledujici tabulce uvadim soupis
modifikdtord pozice vyhazovani a chytani s uréenim osy, kterou modifikuji
(pravo-leva, vertikdlni, nebo predo-zadni). Pokusil jsem se ¢islem vyjadfit
obtiZnost vyhazovéani ¢i chytani na dané pozici, pouZil jsem stupnici od 0 =
snadné az po 10 = velmi obtizné. Opét uvadim i doporucenou GS notaci pro
kaZzdou pozici.VS8imnéte si, Ze stil je zde uveden jen jako ukézka dalSich moZnych
pozic, pro ty, ktefi se rozhodnou vytvaret své vlastni vzory. Nebojte, nikdo vas z
toho nebude prezkuSovat.

Modifikator pozice Modifikovand osa ObtiZnost vyhozu OIZZZ':L?St GS notace
napravo / nalevo pravo-leva 0;3*! 0;2*! 1/l
prostiedek pravo-leva 0 1 m
vnitrek pravo-leva 0 1 i
vnéjsek pravo-leva 1 0 0
ve vysce bricha vertikalni 0 0 d
ve vySce hrudniku vertikalni 1 1 C
ve vysce obliceje vertikalni 3 2 u
nad hlavou vertikalni 4 2 h
pod pravou/levou rukou vertikalni 0 0 bR/bL
nad pravou/levou rukou vertikalni 0 0 aR/alL
pod pravou/levou nohou vertikalni 4 4 bKR/bKL
pred télem predo-zadni 0 0 f
ve stejné roviné jako télo predo-zadni 0 0 p
za zady predo-zadni 6 7 bb
pozice Albert vsechny 10;8%*2 10 alb
pozice trebla vsechny 8;6*? 8 treb
modifikdtor vzddlenosti*® libovolna - - 1/2/3/...

*! ObtiZznost zde zavisi na tom, zda ruka vyhazuje na své pfirozené strané téla.
** ObtiZnost zde zavisi na tom zda jsou pouZity mi&ky respektive kuZely.
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Pozice Albert se nachéazi pod rozkrokem za vami jako pfi blind catchi. Pomérné
Casto se z této pozice vyhazuji kuZely. Pozice trebla je podobnd, ruce v ni ale
sahaji zezadu do pfedu, micky nebo kuZely jsou Zonglovany vpfedu mezi nohama.
*° Modifikator vzdalenosti je &islo, které prosté umistite pfed modifikator pozice,
napriklad 1r znamena jeden stupen doprava, 2u3l znamena 2 stupné nahoru a 3
stupné doleva atp. Uvédomte si ale, Ze se nejedna o absolutni pozice — jsou pouze
relativné vztaZené k ostatnim pozicim.

Poznamka: Hodnoty udavajici obtiZnost vyhozd a chytd z rdznych pozic, které
zde uvadim, jsou subjektivni a nevédecké. MulZete pomoci nich udrZet vzory,
které sami navrhnete, v mezich Gnosné obtiZnosti. Pozice na kterych se vyhazuje
a chytéa, se v matici GS notace zapisuji do fadkd THR(Pos) a CAT(Pos).

Typy vyhozu & chytu (V)

Misto obvyklého sméfovani rukou prsty dopfedu a dlanémi vzhlru miZete
vyzkouSet nékterou z nasledujicich mozZnosti.

Klepeto (claw) — je vhodné pro rychly pfesun mic¢ku do jiné Casti vzoru, nebot
micek drzite dlani natoCenou smeérem k zemi. Orientace ruky do klepeta vyuzivaji
napt. vzory ,Rubensteinova pomsta“, ,Factory” a ,,Shuffle” tak se na né miZete
podivat.

Hibet ruky (back hand) — balancovani mi¢ku na hfbetu ruky se pouZiva jen
vyjimecné, protoZe je velmi obtiZné a pfitom to vzoru moc nepfida. Nikdy jsem
nevidél nikoho Zonglovat hfbetem ruky s kuZelem nebo kruhem.

Vidlicka (fork) — micek balancujeme mezi ukazovaCkem a prostfednickem, které
drZzime napnuté, takZe tvori pismeno ,v", dlan sméfuje smérem k zemi. Zbyvajici
dva prsty a palec miZeme pouZit k pridrZeni dalSiho micku v klepetu.

Inverze (inverse) — Dlai sméfuje nahoru, prsty jsou vytoleny dozadu a paZe je v
pozici, jako byste hazeli Sipkou na terl. Tato orientace rukou se dobre hodi pro
zonglovani nad hlavou nebo chytani mickd, které by jinak skoncily za vami.

Tuchak (penguin) — Micek drzime podobné jako pfi normalnim Zonglovani, ale
ruka je asi o 2 otolky vyvracena dovnit¥, takZe prsty ukazuji ven, nebo dokonce
dopredu. Tato orientace rukou vypada velmi zvlaStné, dokonce se stala zakladem

pro svij vlastni nelehky tfi-mickovy vzor.

V8e, co jsme pravé probrali, jsem shrnul v néasledujici tabulce spolu se
subjektivnim hodnocenim obtiZnosti vyhozu a chytu, obvyklou pozici pro dany
typ a doporucenim, jak dany typ zaznamenat pomoci GS notace.
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Typ Obtiznost vyhozu Obtiznost chytu Prirozend pozice GS notace

bézny (normal) 0 0 df n
klepeto (claw) 2 4 cf d
hrbetem ruky (back hand) 3 6 cf b
vidlicka (fork) 4 8 cf f
inverze (inverse) 5 2 hp i
tucridk (penguin) 8 6 odf p

MoZnéa vymyslite dalsi zplsoby, jak drZet micky. Ve vSeobecném siteswapu se
typy vyhozu a chytu zaznamenavaji do fadkd THR(Type) a CAT(Type).

Kuzely (V)

Ne vSechny objekty, se kterymi Zonglujeme, jsou tak mékké, pratelské a
atraktivné kulaté, jako micky. Tak tfeba kuZely se snadno mohou stat vaSimi
nejzaprisahlejSimi neprateli. V jednu chvili si spokojené skacou z ruky do ruky, a
o chvili pozdéji uz poradaji kobercové bombardovani na vasSi hlavu. Pokud se
nechate prili§ vytocit, miZete se snadno zranit. Nikdy jsem jim proto nepfiSel na
chut.

Hrat si s kuZely, navzdory tomu, Ze neprojevuji vasSim jemnym ruci¢kdm Zzadny
respekt, ma své kouzlo. Zonglovat s mi¢ky je snadné&jii, nebot nemusime davat
pozor, aby dopadaly do ruky spravnym koncem. Diky drzatku se v8ak s kuZely
snadno vyhazuje z pozice Albert nebo trebl. Passovat kuZely je celkem zabavneé,
svlj podil na tom jisté maji obclasné zbloudilé kuZely mifici na hlavu nic
netusiciho kamarada.

Abychom mohli Zonglovani s kuZely popsat matici, musime vyfeSit jak
zaznamenat dvé dalsi, pro kuZzely specifické, udalosti — poCet otolek ve vzduchu a
rizné machani, tzv. kvétinky. Prvni zminénd udalost se v matici GS notace
zaznamenava v fadku AIR(Spin). Rada mtiZe nabyvat hodnot 0,1,2,3... pro ploché
hody (flats), jednoduché otolky (single-spins), dvojité otolky (double-spins),
trojté otolky (triples), atd. pfipadné %, 1%, 2% ... pro passované flats, singles,
dobles atd. Reverzni spiny se zapisuji s minusem -1, -2, -3 atd. a kone¢né pokud
kuZely chytame za Spatny konec tak vyhozy popisujeme 1%, 2% atd.

Naésledujici matice ukazuje, jak pomoci GS =zapsat kaskddu s 5 kuzZely,
Zonglovanou na dvé otolky (doubles).

THR(Time)
SS(Base)
THR(Site)
ATR(Spin)

e,
S = B I S
| e B
et et et

Jak zaznamenat zmihované kvétinky nechadm na expertech s kuZely nebo na vas.
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Kruhy (V)

Dalsi Zonglérské naclini jehoZ tvarovou odolnost Casto testujeme jsou kruhy.
Zonglovani kruht je velice efektivni metoda amputace prsti. Kruhy zptsobuji
mozoly a dalsi nepfijemné véci. Neberte to tak, Ze se vas od kruhd snazZim
odradit, je moZné se s nimi opravdu dobfe bavit — alesponi myslim, Ze jsem to
nékde zaslechl. Toto Zonglovatko poskytuje celou radu umeéleckych moZnosti.
Kruhy vyhazujeme s plochym (flat) spinem, takZe na spinu, na rozdil od kuZelq,
nezalezi. Kruhy Zonglujeme rovnobézné s predozadni vertikalni rovinou, méné
Casto s levo-pravou vertikalni rovinou a nékdy je nechame pfetalet se jako
palainky. K zaznamenani typu letu pouZijeme v matici fadek AIR(Ring) (AIR =
vzduch, Ring=kruh). Obvyklé hodnoty v fadku jsou: e (hrana dopfedu), s (hrana
do boku), p (palaCinkovy hod). Polet otolek palalinkového hodu muzZete
zaznamenat takto p3, pl, pli atd., jinak feleno pn = palalinkovy hod s n
otoCkami. S kruhy muiZeme pouZivat techniky blizké kontaktnimu Zonglovani.
Kontaktni Zonglovani vSak nespada do pisobnosti GS notace.

Odrazivé micky (V)

Chceme-li zaznamenat pocet odrazl pfed chycenim micku, pouZijeme radek
AIR(Bnce) (bounce = odrazet se). V devaté kapitole najdete vhodné siteswapy
pro bauncovani, neboli Zonglovani o zem, zvlasté dobfe.

Dalkové ovladace k televizi (V)

Pokud radi experimentujete s vyhazovanim véci bé&Zné se mnachazejicich v
domécnosti, tak jste beze sporu jiZ objevili, jakou zabavu si muZete uzit s
dalkovymi ovladali. Ty nejlepsi maji idealnl vdhu. S dalkovym ovladacem, nebo
jinym tenkym objektem ve tvaru kvadru, ziskate jeSté o jeden stupen rotace vic
nez s kuzely. MiZete tak zalit hru s mnoha rznymi otoCkami. NepokouSejte se o
to vSak nad tvrdou podlahou, jinak by se z vaSeho vyhozu mohl stat multiplex (v
zonglovani je to vyhoz, pfi kterém z ruky najednou vypustime vice neZz jeden
objekt — pozn. prekl.). Kazdopadné pro zaznamenani poltu otolek muizZeme pouzit
fadek AIR(Twst) (twist = obrat), kterj mutZe nabyvat hodnot %, 1, 13, 2 atd.
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3) SITESWAPOVA NOTACE
»Vanilkovy*“ siteswap (VSS) (V)

Siteswapovou notaci vynalezlo vice nezavislych skupin védcl kolem roku 1985.
Dnes se nam ani nechce vérit, jak dlouho trvalo vymyslet tak jednoduchy a
souCasné mocny nastroj. Pouzivat ho je pritom snadné jako napocitat do tIl.
Mimochodem ,,1 2 3* je platnd SS sekvence se dvéma micky. Polet Zonglérskych
vzorld se objevem notace pres noc zdesetinasobil, mitZeme tedy bez nadsazky
mluvit o naprosté revoluci. Pojdme si vysvétlit, jak SS notaci pouZivat. Reknéme,
Ze zonglujeme se trfemi micky, ruce pfi vyhazovani stfiddme a nikdy
nevyhazujeme souasné vice nez jeden micek. Mic¢ky oznalme pismeny ,a“ ,b“ a
,»C“. Micky budeme vyhazovat v tomto pofadi: abccabbcaabcc. Sekvenci
zaznamename v SS notaci takto ,4 4144144 1.°“ProC? ProtoZe prvni micek
(a) vyhodime znovu o ¢tyfi hody pozdé&ji (po tfech hodech s mic¢ky b ¢ c). Druhy
micek (b) vyhodime také o 4 hody pozdéji (po c c a). Tfetl micek (c) vyhodime o
1 hod pozdéji. Tak bychom mohli pokracovat. Tento kliCovy prvek SS notace
mulZeme pouzit k definici:

»2Pokud vyhodime micek hodem se siteswapovou hodnotou X, musime
stejny micek 2znovu wvyhodit o X hodiu pozdéji, tedy po X-1 jinych
hodech'.

Z této definice vyplyva, Ze vyhozy s vyssi SS hodnotou musi byt vyhazovany vys.
V SS sekvenci ,,V1 V2 V3 V4 V5 ... vyhazujeme pravatkou (RH) hod V1, potom
levackou (LH) hod V2, opét pravackou (RH) hod V3 atd. V sekvenci stall zapsat
nejmensi stale se opakujici Cast. V pfipadé 4 4 1 44 14 4 1... je to ,4 4 1.
Zapamatujte si, Zze pokud spolitame primér platné SS sekvence (4+4+1):3=3,
dostaneme pocet mic¢kl ve vzoru. Polet mickld se tedy rovné souctu SS hodnot
podélenému jejich poctem. Mozna si jeSté pamatujete z prvni kapitoly, Ze SS
sekvence urcujici ,kaskadu se 3 micky“ je prosté ,3“. Fontadna se 4 micky ma
siteswap ,4“, kaskdda s 5 micky ,5“ atd. Tyto vzory maji nejjednodussi
siteswapovy zapis, nebot se skladaji pouze z hodid jednoho typu, jejich perioda je
proto 1. Znamy vzor se 4 micky je ,5 3“ (s periodou 2). Prava ruka vyhazuje ,5“
a leva ,3“. Vysvétleme si jak na né&j. Ve vSech vzorech, ve kterych pravacka a
levac¢ka vyhazuji stfidavé, popisuji sudé SS hodnoty pfimé vyhozy pfistavajici do
stejné ruky a liché SS hodnoty popisuji vyhozy kfizem do druhé ruky. Pojdme se
podivat proC tomu tak je:

RH T 2 4 f 8
LH 1 3 5 T 9

Rekn&me, Ze zalneme vyhozem z pravé ruky, kterj je oznalen otaznikem.
Vyhodime-li pristé dany micek v dobé 2,4,6 atd. vychazi dalsi vyhoz opét na
pravacku. V pfipadé lichjch SS hodnot jde micek z levacky. Vratme se zpét k ,,5

v we

3“. Vime uz, Ze vSechny vyhozy musi jit kfizem do druhé ruky, nebot obé &isla
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jsou licha. Také vime, Ze ,5“ musime vyhazovat vys nez ,3“ — ve skuteCnosti by
»peétka’ méla stravit ve vzduchu o dvé doby vic.

Siteswapova hodnota ,,0 je ponékud zvlastni. VySe uvedend definice siteswapu se
na ni hrouti. Zkusme ji aplikovat. ,0“ znamend, Ze stejny micek ,vyhodime o O
hodd pozdéji“. To znamenad, Ze musime okamZzité vyhodit stejny micek, a znovuy, a
znovu, nekonecnékrat a pfitom mezi vyhozy neuplyne vibec Zadny cas. Tohle
zjevné nelze provést, proto zpét do reality. Zkusme hodnoté ,,0“ pfifadit vyznam
pomoci primérovaciho pravidla. Jestlize Zonglujeme vzor ,,0¢ (to znamena smycku
ze samych ,,0°), budeme na to potfebovat 0/1=0 mickd. TakZe vlastné vibec
zadné micky nepotfebujeme. TakZe ,0“ ve vzoru nepfedstavuje vibec vyhoz, ale
spiSe ,diru“, béhem které si naptiklad muZete upravit vlasy. Zongléfi obvykle
sdéluji nebo zapisuji siteswapy tak, aby zacinaly nejvySsi hodnotou. Pokud se
nejvyssi hodnota vyskytuje vicekrat, tak s co nejvyssi druhou hodnotou atd. Diky
tomu vSichni nazyvame stejné vzory stejné. Napriklad ,531¢ ,315“ a ,153“
popisuje stejny vzor. Budeme ho tedy nazyvat ,531%

Casté omyly (V)

Dnes uz vétSina Zonglérti o SS notaci slySela a s nechuti akceptovala, Ze sekvence
Cisel plni v Zonglovani svou funkci. O siteswapech vSak stale koluje nékolik mytd,
10 z nich nyni prozkoumejme podrobnéji.

1) ,,8S hodnoty uréuji, jak vysoko vyhazovat*

Tato véta nemusi byt vidy pravdiva, napfiklad kdyZz micky nechame skakat atp.
Pokud vS8ak zname Cetnost vyhazovanil a doby drzeni, pak véta plati.

2) ,Cas ktery migek stravi ve vzduchu je vidy o 1 dobu mensi ne¥ jeho SS
hodnota, napft. trojkovy hod stravi ve vzduchu dvé doby atp.“

Nic takového definice siteswapu nezmihuje. Napriklad ,trojka”“ ve vzoru pro dveé
ruce muZe stravit ve vzduchu néco mezi 1 a 3 dobami. Obecnéji SS hodnoty X
=> 2 travi ve vzduchu néco mezi X-2 a X dobami. ,,1* travi ve vzduchu néco
mezi 0 a 1 dobou a ,,0“ netrvaji nic. Podrobnosti rozebereme pozdéji.

3) ,, SS hodnota ,,2“ znamena malé vyhozeni do stejné ruky”

,2Dvojku“ musime znovu vyhodit o dva vyhozy pozdéji ze stejné ruky. MiZeme
proto micek prosté drzet, coZ je nejsnadnéjsi zplsob, jak se s dvojkou vyporadat.
Pokud chceme ,,2“ prece jen trochu vyhodit, miZeme to v zapisu odliSit pismenem
T takto ,,2T*.

4) ,Siteswap je validni (platny) pokud se primér SS sekvence rovna celému ¢&islu.“
Pokuste se zaZonglovat ,543“. Prvni micek by mél byt znovu vyhozen o pét
vyhozt pozdéji tedy v Sestou dobu. Druhy micek by mél byt znovu vyhozen o
Ctyri vyhozy pozdéji tedy také v Sestou dobu. TTeti micek taktéz vychéazi na
Sestou dobu. Méli bychom tedy vyhodit tfi micky soufasné. To nam ale
siteswapova sekvence nedovoluje nebot na Sestou dobu vychazi v zapisu ,,543543"
trojkovy vyhoz. Pozdéji si v knize ukdZeme testy validity SS sekvence.

5) ,,SS notace zaznamenava Zonglovani dvéma rukama*“

Notace nezavadi zadnd omezeni poctu pouzitych rukou, nohou, nosd nebo stold.
Zvyklosti v8ak je, Ze pokud neuvedeme jinak, pouzivame pravé dveé ruce. Pravidlo

20



o sudych a lichych hodech prestava v pripadé jiného poctu vyhazovacich mist
platit. Napfiklad pouZijeme-li t¥i ruce, at uz jsme indicky blh, nebo néas je prosté
vic, budou hodnoty ,,3“, ,6“ a ,,9* atd. pfistavat ve stejné ruce, ktera je vyhodila.
6) ,Jestlize vyhodim ,pétku“ a po ni ,Ctyfku“ budu muset chytit 2 micky
najednou“

Prfedpokladejme, Ze vyhodime ,pétku“ v Ccase 0 a ,Ctyfku“ v Case 1 v
asynchronnim triku pro 2 ruce. Definice SS fika, Ze budete muset vyhodit oba
micky v Case 5 (tj. udélat tzv. multiplex). P¥i dodrzeni béZnjch podminek budete
muset opravdu chytit micky stejnou rukou. MiZete tak vSak ucinit kdykoli mezi
dobami 3 a 5. Abyste si v8ak stihli pfipravit dalsi vyhoz, budete to muset ude€lat
spiSe mezi dobami 3 a 4, coz nebude jednoduché. VSimnéte si vSak, Ze v pripadé
vzoru s drZenou dvojkou se do problému slozitého chytani nedostanete -
napriklad v pfipadé sekvence ,,32%

7) ,Hodnota ,,3“ iplné popisuje kaskadu se 3 micky.

Uz v prvnl kapitole jsme se presveédcili, Ze to neni pravda. Pro uplny popis
kaskady je tfeba urcit nékolik dalSich véci — jako vyhazovaci mista a pozice.
Existuje totiz vice vzord, které také maji siteswap ,,3"

8) ,, SS ,,.3“ je jediny zptsob jak zapsat kaskadu se tfemi micky*

Opét nepravda. Existuje nekonecno SS sekvenci, pomoci kterych lze kaskadu se 3
micky zapsat, jen namatkou: 52 2,720,900,7 2222, .. Tyto vzory se lisi
dobou drZeni mickd. Prfedchozi 3 vzory s periodou 3 jsou modifikaci kaskady se
siteswapem ,,3“...

Plati to samozfejmé pouze za pfedpokladu, Ze dvojky drZime.

9) ,Siteswapy jsou k nifemu, pokud chceme zaznamenat vzory jako Burkes
barrage a Rubensteinova pomsta.*

Tak jako lidé maji duchovni rozmér, maji Zonglérské vzory siteswapovy rozmér.
Popisovat libovolny Zonglérsky vzor bez udani SS sekvence, je jako chlubit se
novym sportovnim autem bez udéani jeho barvy. Burkes barrage ma SS ,4 2 3“
Mnoho lidl mé& problém se tento vzor naucit, protozZe jeho SS neznaji. Podobné
Rubensteinova pomsta se lépe ucl jako ,5 2 2 3 3*“ s drZzenymi dvojkami. Mohli
bychom fict, Ze Rubenstein je vzor se siteswapem ,3“, ktery ma lehce
deformovany tvar. Tak si ale neuvédomime, Ze orbitu (machavému pohyb s
mickem v ruce) pfedchazi o néco vyssi vyhoz pod rukou.

10) ,,Svij tréning konéim sedmickovym hodem*

Posledni vyhozy vasSeho Zivota nebudou nikdy znovu vyhozeny a tak nebudou mit
ani zadnou siteswapovou hodnotu. TakZe feCend ,sedmicka”“ nebude doopravdy
»sedmicka”, pokud micek o 7 hodld pozdéji znovu nevyhodite.
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Synchronni vzory (V)

V synchronnich vzorech vyhazujeme soucasné dvéma nebo vice misty - obvykle
obéma rukama. Ruce se uZz nestridaji, jak jsme byli zvykli R L R L R L..,,
vyhazujeme totiz takto (R&L) (R&L) (R&L)... Predpokladejme, Ze mezi dvéma
takto zdvojenymi vyhozy uplynou 2 doby; ruce tedy budou vyhazovat v casech
0..2..4 .. 6 atd. Mohli jsme vyhozy definovat na kazdou dobu tj. v Casech
0,1,2,3, ..., ale ztratila by se podobnost s asynchronnimi vzory, ve kterych ruka
vyhazuje jednou za 2 doby. Pojdme si ukdzat co pfesné mam na mysli:

Time: o 1 2 3 4 5 o 7 & 9 10 11 ..
Alternating patterns: R - R - R - R - R - R
- L - L - L - L - L - L
Synchronous patterns: & R R R R R
L L L L L L

Synchronni vzory miZeme chéapat jako asynchronni vzory, u kterjch se levacka o
jednu dobu pfedchazi. Podrobnosti pozdéji.

Ted si feknéme, jakych hodnot muZe synchronni SS nabjyvat. Pfedpokladejme, Ze
vyhazujeme pravackou ,R“. ProtoZe jsme v synchronnim vzoru vibec nezavedli
liché doby, mlZeme vyhazovat pouze v dobach 2 ... 4 ... 6 atd. Nic nam vSak
nebrani vyhazovat (v sudyjch dobach) do druhé ruky. P¥i dodrZeni obvyklych
podminek liché vyhozy kriZzi a sudé jsou primeé; to zde vSak neplati. RozSifeny
siteswap (extended siteswap, ,ES®), ktery rozSifuje vanilkovy SS  pravé o
synchronni Zonglovani a multiplexy, zavadi pro kiiZeni symbol (,,x*) a pro piimy
hod (), pokud se vyhoz chova jinak neZ bychom =z jeho SS hodnoty
oCekavali,napft. ,4x“, ,bs* (Dnes se bézné pouzZiva pro oba neobvyklé piipady
symbol x, tedy 4x kfiZi a 5x jde pfimo — pozn. Prekl.).

Kulaté zavorky v SS sekvenci naznacuji, Ze vyhozy probihaji soucasné. Vezméme
si pfikladem zaznam synchronni sprchy se tfemi mic¢ky v rozsifeném siteswapu
(4x%,2x). Prava ruka vyhazuje ,4x“ a leva ,2x“ VSimnéte si, Ze primérovaci
pravidlo stale plati. Pro tento vzor je to (4+2)/2=3 micky. Nepfehlédnéte také
teoretickou byt prakticky neproveditelnou mozZnost ,0x".
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Multiplexované vzory (V)

V multiplexovaném vzoru vyhazuje jediné ,misto” vice neZ 1 micek soucasné.
Analogicky zapisu vySe by mél asynchronni multiplex vypadat néjak takto:

Time: 0 1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 ..
R - R - R - R - R - R
R R R
L - o- L - L - L - L
L L

Samozfejmeé existuji i synchronni multiplexované vzory:

Time: 0 1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 ..
R - R - R - R - R - R -
R R R
L - o.- L - L - L - L -
L L

V rozsifeném siteswapu (ES) zapisujeme multiplexované vyhozy do hranatych
zavorek. Napriklad soufasné vyhozenou sedmicku a Sestku ze stejné ruky
zaznamename takto [7,6]. Multiplexované vyhozy pfitom nebjvaji zrovna
jednoduché. ObtiZnost zvySuje predevSim nutnost pochytat béhem chvilky vice
mickl, abychom je mohli vyhodit multiplexovanym vyhozem. Tento problém
vS8ak mulUZeme elegantné vyfeSit drZenim vSech, s vyjimkou jednoho =z
multiplexovanych mickd, nez k multiplexu dojde. Primeérovaci pravidlo stale
plati. Sefteme i multiplexované vyhozy, ale poclitdme je jako jeden vyhoz.
Napfiiklad pro [54]24 dostavame ((5+4)+2+4)/3=5 mickd.

Symetrické vzory (V)

Za predpokladu, Ze Zonglujeme asynchronné dvéma rukama, jsou vSechny vzory s
lichou periodou napf. 5 0 4 a 8 1 4 7 5 symetrické. Samozfejmé to plati i pro
vzory redukovatelné na lichou periodu napt. 6 4 5 6 4 5. Symetrie je dana tim, Ze
ruka, kterd zacala sekvenci, ji i ukonluje. Druhd ruka tak miZe zopakovat
sekvenci zrcadlové prevracend. Vzor neredukovatelny na lichou periodu, je
asymetricky.

I nékteré synchronni vzory mohou bjt symetrické, jako napiiklad (6x,4)(4,6x).
Abychom nemuseli v zapisu opakovat zrcadlové prevracenou cast zapisu, staci
pouZit hvézdicku ,*“. Napi (6x,4)(4,6x) mlZeme zapsat prosté (6x,4)*. Pozdéji si
generovani synchronnich vzord dikladné rozebereme.
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VSeobecny siteswap (Generalised SS,GS) (V)

Siteswapy tvori posledni kousek skladacky mnou vynalezeného vSeobecného
siteswapu. Vzory v GS notaci maji formu dvourozmérného vyctu symbold neboli
matice. Kazdy sloupec specifikuje kompletni cestu objektu od vyhozu k chytu.
KaZzda fada popisuje jednotlivé prvky vzoru, jako napf. pozici chytani. PouZziti
zadné fady neni povinné. Nemusime napfiklad udavat, kde jsou micky chyceny,
pokud pro nas tato informace neni dilezitd. Prosté vybereme prvky, které pro
danou ulohu povaZujeme za potfebné. Podivejme se na prvky, které obvykle
postacuji:

Primarni sada:

# Ndzev (Detail Vyznam {... X ...}
)
1 SS | (Base) Pristé objekt vyhodime podle popisu o X sloupeckii vpravo
2 THR (Time) Vyhazujeme v Case X (tj. X dob od zacatku vzoru)
3 THR | (Site) Vyhazujeme mistem X (napr. z levacky, ze zemé...)
4 THR @ (Pos) Vyhazujeme z pozice X (napf. napravo, nizko, nalevo ...)
5 THR (Type) Vyhoz je typu X (napf. normalni, hibetem ruky, tucnak...)
6 AIR | (Min) Objekt stravi ve vzduchu minimalné X dob
7 AIR | (Rec) Doporuceny cas X straveny objektem ve vzduchu
8 AIR | (Max) Maximalni pocet dob X straveny objektem ve vzduchu
=) AIR | (Spin) KuZel nebo jiny rotujici objekt provede ve vzduchu X otoCek
)8 AIR | (Ring) Kruh je vyhozen zptisobem X (hranou dopredu, palacinkovy hod ...)
*11 AIR | (Bnce) Micek se Xkrat odrazi, nez jej chytime
w2 AIR | (Twst) Objekt se Xkrat levo-praveé otoci
13 CAT | (Pos) Chyt provedeme na pozici X (ptiklady viz THR(pos))
14 CAT (Type) Chyt je typu X (priklady viz THR(Type))

Sekundarni sada (obsahuje odvozené prvky vhodné pro vizualizaci vzoru):

# Nazev (Detail Vyznam {... X ...}
)
15 SS (Real) Micek pristé vyhodime o X vyhozl pozdéji (vypocteno z prvki 1 a
2)
16 SS  (As) Objekt vykona akci X (detaily pozdéji) (vypocteno z 1-3 a 6-8)
17 THR (Dir) Micek vyhodime ve sméru X (vypocteno z 4 a 13)
18 CAT (Time) Micek chytime v Case X (vypocteno z 2 a 6-8)
19 CAT (Site) Micek chytime mistem X (vypocteno z 1 a 3)

*Polozky 9,10,11 a 12 vyuZijeme s kuZely, kruhy, odrazivymi micky a
rotovatelnymi vécmi.

Vsimnéte si defini¢niho rozdilu mezi rozsifenym siteswapem ES a prvkem
vSeobecného siteswapu GS SS(Base). V GS ma SS(Base) vidy formu VSS. O
kolik dob pozdéji je miCek znovu vyhozen vypolitame z velmi dilezitého prvku
THR(Time). Podivejme se znovu na sprchu se 3 micky. V ES je asynchronni
verze ,51“ a synchronni ,,(4x,2x)“. V GS je SS(Base) { 56 1 } pro oba pfipady.
THR(Time) se méni z { 2 1 } na { 2 0 }, a tak ,konvertuje* SS { 5 1 } na
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synchronni vzor. Primarni prvky uZ byly popsany, nebo se vysvétluji sami. Radky
CAT(Time) a CAT(Site) jsou také zfejmé. THR(Dir) urcuje smér vyhozu, tj. r =
doprava, dl = dold a nalevo, s = pfimo vzhiru, 11 = trochu doleva, r5 hodné
doprava atd. Prvky SS(Real) a SS(As) rozebereme podrobnéji.

SS(Real) (M)

Pokud ve vzoru nevyhazujeme soucasné vice nez jeden micek, nabyva SS(Real)
stejnych hodnot jako VSS. Pro ostatni, napf. synchronni vzory, to vSak neplati.
SS(Real) se v takovych vzorech hodi pravé jako ukazatel, jok vysoké by vyghozy mély
byt. Tento f&ddek obsahuje popis v €S notaci. Abychom vypoditali hodnotu prvku
SS(Real), prosté odecteme jeho THR(Time) od THR(Time) dalsiho vyhozu se stejnym
mickem (pficitdme periodu cyklu za kazdy ndvrat na zaddtek matice). Napr.
synchronni SS s 5 micky (6x,4)(4,6x) neboli (6x,4)* ma v GS zdpis:

THR(Time) { 4 0 2 2 }

S5(Base) { 74 4 5 1}

THRiSit) { R L R L }
Vypotitejme SS(Real). Sedmicka bude znovu vyhozena jaoko pétka (5 se nachdzi o 7
sloupct vpravo). Tato ,5" nastévéd o 2 — O + 4 doby pozdéji, protoze THR(time)
.DOky" (=2) minus THR(Time) ,7ky" (=0) plus délka cyklu vzoru (=4), nebot se ve
smycce jednou vracime na zacdtek. Vyslednd hodnota SS(Real) je 6. Kdyz budeme
pokracovat stejnym zpusobem, dojdeme k fadé SS(Real): {6 4 4 6}. Pro zvyseni
Citelnosti miZeme u wvyhozU jdoucich do druhé ruky pfidat ,X". Také miZeme
zavorkovat synchronni vghozy {(6x 4) (4 6x)}.

Prvky SS(Base) a SS(Real) se mohou lisit, protoze SS(Base) je ,ordindlni" prvek,
zatimco SS(Real) je ,kardindlni™ prvek. Jingmi slovy, GS matice udava poradi vyhozu
(sloupcl) i v pfipadé soucasné nastdvajicich vyghozt. SS(Base) tedy zaznamendvd o
kolik vyhozU (sloupct) pozdéji je micek znovu vyhozen. Na rozdil od toho SS(Real)
(a také €S notace) meéfi pocet dob do dalsiho vyhozu.

SS(As) (M)

Tento prvek je ndro¢ny na pochopeni, pfitom neni moc exaktni. Stejné jako fadek
SS(Real) zvysuje Citelnost zdpisu. PouZivd se pro méné béiné vzory, u kterych fadek
SS(Real) selhdavd. Uz dfive jsme jeden takovy pfipad potkali - orangutanskou
fontdnu. Nasleduji fadky THR(Time) a SS(Real). SS(Real) je identicky s SS(Base).

THR{Tim2){ 20 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 111213 14 15 16 17 18 19 }
SSBase) { 8 4 B 3 8 4 8 0 3 4.8 4 8 3 B 4 B 0 3 4 }
THRiSite) { R Us L U R UL LR UgL WLR gL U R UgL U}
SS{Reall { & 4 & 3 8 4 8 0 3 4 &8 4 8 3 & 4 8 0 3 4 }

To co potfebujeme, je faddek SS(As) - (As znamend jako).

SSAs) {4 - 4 dr 4 - 4 - fU, - 4 - 4 dr 4 - 4 - 1 - }

Notace: dr = upustit do ruky, TUL = umistit mi¢ek pod levou pazi, TUR = umistit
mi¢ek pod pravou paii.
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Radek SS(As) prevadi osmicky na ¢tyrky. Dostdvéme tak hodnoty zndmé z VSS pro
dvé mista. Trojky wychdzejici z UR/UL se méni na ,dr" (drop = upustit). Trojky
popisujici umisténi mitku z R/L pod pazi se méni na TUUIUR. Ctytky a nuly
nevyzaduji 2ddnou akci a tak je muZeme ignorovat. Ctyfky totiZ ve vzoru se Ctyimi
misty odpovidaji dvojkdm ve vzoru pro dvé mista. Orangutanskd fontdna se zadind s
jednim mickem pod koZzdou pazi, se dvéma micky v pravaéce a jednim v levadce.

Radek SS(As) muzeme také pouzit pokud THR(Time) neni {P 1 2 3 4 ...}, nebo kdy?
se nestfida ,R" a " v fddku THR(Site). Napf.:

THR(TIme) { 5 0 2 2 }
SSBase) { 5 3 4 4 }
THR(Site} { L R R L }
SS(Reall { 5 5 5s 55 }
55(As) { (d4x 5 5 4 }

Chcete-li tento vzor Zonglovat, uvazujte o ném jako o (5s4x) 5ssd. Vyhozy 2z
pravacky jsou oznaceny dolnim indexem ,R". Podivejme se na zdpis stejného vzoru
zapsaného pomoci SS(Real) pro kazdou ruku zvlast:

Time:; o1 2 3 4
R: H - Hs -
L: 5 - - bs -

V tomto vzoru opakované prechdzime ze synchronniho vyhazovéni do asynchronniho,
a tak vzor obsahuje osklivé primé pétkové hody. Jak z tohoto zdpisu wytvorit
SS(As)? HKlasickym zpUsobem vyhazovand pétka musi strdvit ve vzduchu alespon 3
doby. OvSem pétka vyhozend v case O z levé ruky do pravé muZe v tomto vzoru
pristat kdykoli po ¢ase 2, protoZze pak uz je pravacka prdzdnd. Micek tedy musi ve
vzduchu strdvit alespofi dvé doby a po té muZe byt zbyvajici 3 doby drien. Dvé
doby jsou minimum pro klosicky ctyfkovy hod, takZe miZeme micek vyhodit do
stejné vysky jako bychom klasicky vyhazovali ctyiku. Proto mé SS(As) hodnotu ,4x".
Zkuste se zamyslet nad zbyvajicimi hodnotami SS(As). Secteno a podtrieno - fddek
SS(As) slouzi k zdpisu nejvice vypovidajicich informaci o daném vzoru.

Doba drzeni (V)

Doba drZeni je také pomérné matematickad zaleZitost. Jak omezuje vzory pro dvé

ruce? Podivejme se na obrazek:
Mgy @ & hyper 3

i2 beat holdtime) (0.1 beat holdtime)
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Vyhodime-li v asynchronnim vzoru trojku, tak micek ihned opusti nasi ruku.
Stejny micek musi byt znovu vyhozen o 3 vyhozy pozdéji a tedy i o tfi doby
pozdéji. Tyto tfi doby lze rozdélit na a) Cas straveny ve vzduchu a b) cas
straveny v ruce. Predpokladejme, Ze Zonglujeme kaskadu se 3 micky. Jestlize
vyhodime trojku feknéme z levacky v Case O a budeme vyhazovat pomalu a liné
(lazy), mtZeme s vyhozem micku z pravé ruky pockat téméf aZ do chvile, nez
dopadne, tedy do Casu 1. Potom v €ase 2 vyhodime posledni micek z levé ruky, a
koneéné v Case 3 vyhodime znovu prvni micek tentokrat z pravacky. Vydejme se
po stopach prvniho micku, ten stravi 1 dobu ve vzduchu a po té 2 doby v pravé
ruce, co? dava dohromady trojku. Cas drZeni mtZete redukovat d¥ivéjsim
vyhozenim druhého micku (v case 1), takZe mezi Casy O a 1 uplyne méné
skuteédného casu. MiuZete dokonce (v Case 2) vyhodit tfeti micek dfive nez
chytite (nikoli vyhodite! - stale se jednd o kaskadu) prvni micek. V Case 3 ale
musite znovu vyhodit 1. micek tentokrat pravackou. Micek je mozné, i kdyz
obtiZné, odrazit rovnou do levacky s téméf nulovym casem drZeni. Toto vSechno
lze formalizovat jednoduchou rovnici:

hodnota SS = doba ve vzduchu + doba néasledujiciho drZeni

SeCteno a podtrZeno — nabizi se nam Sirokd Skala rzné dlouhjch dob drZeni:
jakmile chytneme trojku tak ji mtZeme drZet O aZ 2 doby. Toto pravidlo plati pro
vSechny SS hodnoty vétSi nebo rovné dvéma. Obecné Zongluje-li H rukou, tak
chyceny micek, ktery byl vyhozen se SS hodnotou Y, miZe byt drZen H nebo Y
dob — fidi se to menSim z nich. Pfesnd doba drZeni zavisi na tom, jak vysoko
hazime a s jakou frekvenci vyhazujeme. Po troSe premysleni jisté uznate, Ze je to
pravé tak. Zonglér ma zajem maximalizovat dobu drZeni hned z né&kolika riznych
dvodi:

1) Vice Casu znamena delsi dobu na pfipravu vyhozu.

2) Mikek je kratsi dobu ,mimo kontrolu“ - ve vzduchu.

3) Nenli tfeba se soustfedit na tolik objektd, nebot polet objektd ve vzduchu je
redukovan.

4) Vzor je mozné Zonglovat s nizsi frekvenci.

5) Kinetickd energie dopadajiciho micku poméahad mnohem rychleji obratit smér
pohybu ruky, ktera pravé vyhodila, ¢imZ se zlepSuje plynulost vzoru.

Napfiklad kaskada s malou dobou drZeni, feknéme 0,5 doby, je rychlosti a vySkou
srovnatelné obtiZnda, jako kaskada s péti micky s maximalnim moZnym drZenim
na dvé doby. Ve vzduchu pfitom bude 2,5 respektive 3 mic¢ky — tedy obdobny
poCet v obou vzorech. Mnoho knih bud doporucuje, nebo dokonce uvadi jako
fakt, Ze byste méli micky drzet 1 dobu. Ja bych vam vSak doporucil drzet micek
témér celé dvé doby - Zonglovani se tak znatelné zjednodusi. Takto dlouhé doby
drZeni s sebou vSak pfinasi dvé velké nevyhody. Zaprvé na vyhoz vyZadujici
pohyb téla, napfiklad za zady, je velmi malo Casu, a tak je pomérné obtiZny.
Druhy problém spocliva ve vyhazovani jednicek. Micek po tom co chytneme
jedni¢ku nemulZeme drZet 2 doby, protoZe musi byt ihned vyhozen a Zadny cas
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prosté nezbyva. Je to patrné z néasledujiciho Zebfikového diagramu pro vzor 3 3 3
34413 3 .. Pro jedniC¢kové hody tak nastava nepfijemnad rytmickd anomaélie.
Zebtikové diagramy si podrobné probereme pozdsiji.

The mouble with "1°s: 3
A

3

3
Orily | beatof holddnme

ol without durow 1 Time

Hand espty
Throw withour=ath

4

Problémy jste nejspiS uz objevili sami. Levacka LH nejdfive vyhodi ¢tyfku aniz
by do ni dopadl néjaky micek. Pak néasleduje jedna celda promarnéna doba,
protoze je ruka prazdna. Chytu jedni¢ky naopak nepfedchézi vyhozeni ze stejné
ruky. Konelné na pfipravu trojkového vyhozu zbyva pouze polovina obvyklého
Casu, tedy jedina doba.

JestliZze budete drZet micek vyhradné jednu dobu, problémy nezmizi, naopak
zonglovani bude jesté obtiZnéjsi. Ruce budou totiZ po kazdém vyhozu jednu celou
dobu prazdné. Jedni¢kové hody uz vSak rytmus nebudou naruSovat.

Vyska a rychlost (M)

Jak poznat, jak vysoko v urcitém vzoru vyhazovat? VétsSina Zonglérd prosté spoléha
na osobni zkuSenost. D& se to viak samozfejmé i vypocitat z frekvence vyhazovani
a dlasu drieni. Takie predpoklddejme, Ze Zonglujeme standardni B-mickovy vzor
(kaskddu nebo fonténu) s frekvenci R hodu za sekundu, s konstantnim casem drzeni
H (mezi 0 a 2 dobami). Ve vzduchu bude B — H micku, takZie musime B — H krdt
vyhodit béhem doby, za kterou micek wyleti nahoru a zase se wvrati zpét. Vyhoz
kazdého micku nédm zabere 1/R sekundy (neZ muZeme znovu vyhodit), takiZe kazdy
micek musi byt ve vzduchu (B — H)/R sekundy, abychom béhem této doby stihli
provést potfebné mnozstvi hodu.
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Z matematické predmluvy vime, Ze T:2,\/§ ., kde ,T" odpovida ¢asu stravenému ve

vzduchu a ,s" je jeho maximdini dosazend wyska. Pokud pouZijeme presnéji
wyjaddienou konstantu 9,81 m/s2, pak tuto rovnici miZeme wyjadiit jako

s 4905 72 posadimedi (B-H)R za T,

T=2.
4,905

. Wjadfime-li ,s", dostaneme s=

B—Hf

dostaneme vysku vghozu s=1,226-( . Pfedpokladejme, Ze hdzime s maximdlni

dobou dréeni (H=2). V tabulce jsou wvypoctené vysky v metrech pro Zonglovani s
roznou frekvenci vghozu Pfipomindm, Ze R wyjadiuje pocet vyhozU za sekundu (ve
sloupcich) a B vyjadivje pocet mickl (v fddcich):

1,23 4,90 11,04 19,62 30,66 44,14 60,07 78,48 99,33
0,31 1,23 2,76 4,90 7,66 11,04 15,02 19,62 24,83
0,14 0,54 1,23 2,18 3,41 4,90 6,67 8,72 11,03

0,05 0,20 0,44 0,78 1,23 1,77 2,40 3,14 3,97
0,03 0,14 0,31 0,54 0,85 1,23 1,67 2,18 2,76
0,03 0,10 0,23 0,40 0,63 0,90 1,23 1,60 2,03
0,02 0,08 0,17 0,31 0,48 0,69 0,94 1,23 1,55

B
1
2
3
4 0,08 0,31 0,69 1,23 1,92 2,76 3,75 4,90 6,21
5
6
7
8

VSiml jsem si, Ze néktefi Zongléfi vyhazuji kaskddu s 5 micky pfiblizné do vysky
hlavy. Od bficha je to k wvrchu hlavy kolem 69 cm. Podivéme-li se do tabulky,
Zjistime, Ze to odpovidd frekvenci ctyf mickld za sekundu. Z tabulky také wvyplyva,
e pro Zzongléra pokousejiciho se o jedendctimickovou kaskddu, je rozhodné
vhodnéjsi zvysit frekvenci vyghozU, neili se snazit Zonglovat do vysky prfes 6 metrl.
VSimnéte si, Ze chceme-li Zonglovat do vysky 1,23 m, musite zvysit frekvenci o
jeden wvyhoz za sekundu pro kazdy dalsi micek pfidany do vzoru. Tuto tabulku
mUzeme také pouzit k pfibliznému uréeni vyskovych pomérd vghozO ruznych SS
hodnot. Tak napfiklad kolikrat vétsi musi byt sedmickovy hod proti pétkovému v
kaskadé s péti micky (pro libovolnou frekvenci vyhozt)? Sedmickovy vyhoz je témér
3x tak vysoky nez pétkovy. Obecné muZete pouiit rovnici:

Pomeér = ( (Vi — H) : (Vo — H) )?

- Rovnice ndm Fika, kolikrat vygs musi letét micek vyhozeny s vyssi SS hodnotu. V1 je
vyssi SS hodnota, V2 je nizsi SS hodnota, H je doba drieni.

Ndasledujici obrdzek ukozuje dalsi zpusob, jok dat do souvislosti rozné rychlosti a
velikosti kaskady:




Obrazek ukazuje casovd okna, ve kterych je mozno provést druhy vghoz kaskddy se
3, 5, 7 nebo 9 micky, aby jesté bylo Zonglovani trvale udriitelné. V kaskadé se 3
micky je okno vymezeno okamiikem, ve kterém se prvni micek dostane za jednu
tfetinu své dréhy v dase, a jeho dopadem. V kaskddé s 5 micky je okno mnohem
mensi — je vymezeno 1/5 a 1/3 atd. Okno se stdle zmensuje s pfiddvanim dalsich
micko.

Stavové diagramy (V)

Mezi SS notaci a stavovymi diagramy je uzky vztah, i presto byly stavové
diagramy objeveny pozdéji. Stavovy diagram nepopisuje cely vzor, ale spiSe
bezprostfedni okamZzik ukazujici sou€asné a budouci poZadavky pro udrzeni vzoru
v chodu. MlZe byt pouZit pro generovani vzort nebo vypolet prechodd mezi
nimi.

Stav ma stejné jako siteswap formu sekvence Cisel (obvykle ,1¢ a ,,0¢ nebo ,X“ a
). Siteswap ,3“ zustava po celou, co je Zonglovan, ve stejném stavu
11100000000.... Jak ¢ist takovy zapis? Cislo tpln& nalevo vZdy reprezentuje
okamzity pozadavek. V tomto pfipadé je toto ¢islo ,1“ O ,1“ miZeme uvazZovat
jako o micku, ktery potfebuje byt vyhozen. TakZe, kdyZz jsme ve stavu
za€inajicim ,1“, jako v tomto pfipadé, musime ihned vyhodit micek. Nyni si
vS8imnéte, Ze druhé Cislo je také ,1“. To znamena, Ze potom co jsme vyhodili prvni
micek, budeme muset pfi prvni prilezitosti vyhodit okamzité dalSi. Po druhém
micku mnéasleduje jeSté jeden micek. Po tfetim micku uZ Zadné dalsi micky
nezbyvaji. Cim vice doprava se posunujeme podél stavové sekvence (mebo
,Stavového Fetézce®), tim dale do budoucna se divame. TakZe co se stane, kdyZ
hodime prvni micek jako ,3“? JednoduSe se ,1“ posune 3 mista podél stavového
Tetézce:

Time
0123456789...

Attme 00 1110000000..
3

Attime 1: 0111000000..

Kdyz vyhodime modry micek jako trojku, davame tim prislib, Ze ho opét
vyhodime o 3 hody pozdé€ji — tj. v Case 3. TakzZe ,1“ kterd reprezentuje modry
micek, se premisti do ¢asu 3. Cas se pfi tom posune o jednu dobu dopfedu. Nyni
pfichazi na fadu Cerveny micek... Abychom zjednodusili ¢teni stavid, zapisujeme je
tak, Ze zacinaji v pfitomnosti a kondci finalni jednickou, takzZe stavy v Casech ,0“ a
»1¢ (vySe) se zapisi jako ,,111“ Tento proces muZeme lépe vystihnout zhusténou
formou zapisu: 111(3) — 111. Co se vSak stane, kdyZz vyhodime ctyrku?
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Time
0125456739 ..

Attime 0: [111/0000000 .
4

Attime 1: 0110100000 ..

Jinak vyjadfena informace z obrazku vypada takto: 111 (4)—1101. Je zjevné, Ze
1101(2)—111. PouZijeme-li tyto informace, muZeme nakreslit Cast t¥imickové

stavové mapy:
3

4
O -
111 1101

{‘—\—._\_\E_,_,—f—""

Tento diagram ukazuje, Ze bychom mohli ¢tyfky a dvojky stfidat donekoneéna.
Proto je ,4 2“ validni SS sekvence. Uplna stavova mapa pro 3 mi¢ky (s maximalni
SS hodnotou 5) je zakreslena zde:

7110101

3 11001

00111 |5

Podobné mapy mitiZeme vytvorit pro libovolny polet mickd. S pribyvajicim
poctem mickd se mapy vice a vice komplikuji. Nyni se zamysleme, co by se mohlo
stat, jestliZze jsme ve stavu 111 a ,vyhodime“ dvojku? Tento micek musi byt
vyhozen o dva vyhozy pozdé&ji. Na tu dobu ovSem jiZ pfipada jiny micek — takze
mame vyhodit dva mic¢ky. To je moZné v multiplexovanjch vzorech. V tuto chvili
se multiplexim vyhnéme, matematiky ceka@ vice informaci v sekci ,,O excitaci
drovni“. Pro synchronni vzory mohou byt stavy zapsany ve formé (A,B)(C,D)
(E,F)... Napfiklad synchronni fontana (4,4) ztstava ve stavu (1,1)(1,1). Na
popsani sprchy se Ctyfmi micky (6x,2x) stall také pouze jeden stav: (1,1)(0,1)
(0,1).
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Jednoduché a sloZené vzory (M)

Nekteré SS sekvence, joko napfiklad 44404413, se daji rozdélit na kratsi vzory,
které muUZeme libovolné dlouho opakovat, neZ pokro¢ime na dalsi &ast vzoru.
Napfiklad 44404413 muZeme rozdélit na 4440, 441 a 3. vSechny tfi casti tvori
validni  tfimickovy siteswap. Siteswop 44404413 oznacujeme jako ,sloZeny”.
Siteswapy 4440, 441 a 3 nelze ddle délit, a proto je oznacujeme jako siteswapy
JJjednoduché". My matematici vS8ak chceme precizni definici téchto pojmu, takie tady
je:

.Jednoduchy siteswap je ten, ktery béhem jednoho cyklu neprochdzi Zadnym stavem
vicekrat neZ jednou. Siteswapy, které nejsou jednoduché jsou sloZené."

Siteswap 44404413 tuto definici pékné ilustruje - neni jednoduchy, protoZe prochdzi
v momentech mezi dil¢imi vzory tfikrat stavem 111. Také 74135 je slozeny vzor
(rozdélitelny na 741 a 35) protoze prochdzi stavem 11101 dvakrat. Nékteré vzory,
jako 315 (neboli 531), vypadaji jako slozené, ale nejsou. Mohli bysme si myslet, Ze
tento SS je moiné rozdélit na 3 a 15. Pokusime-li se vSak tuto sekvenci
zazonglovat, narazime na problémy. V sekvencich 31531533333, nebo 3
153151515 .. dojde na tuéné zvyraznénych mistech ke kolizim, nebot
bychom museli soucasné dva micky. S vysSe zminénou definici mUZeme hrdt rozné
matematické hry, joko napfiklad: ,Naojdi nejdelsi jednoduchy VSS s B micky a
maximalni vgskou M". MoZnd délka jednoduchych SS je evidentné limitovana poctem

M!
o s o v Ve Mooy s . . 7 7 I\\ 7
roznych stavu, coz (pfi pouziti kombinatoriky) dava —B!-(M—B)! , kde !I" znamend
Jfaktoridl". Faktoridl se poéitd takto: MI!=M-(M—1)-(M—-2)-..-1, 0!=1. Pro i
5!
micky a maximdlni vysku pét tedy existuje 3,.(2),210 mozZnych stavu (jok jsme

vidéli na dfive uvedené stavové mapée).

Excitace urovni (M)

Téma stavovych diagramU je Uzce spjato s excitaci Urovni, ta wyjadivje, jak
.energeticky”, nebo ,excitovany”, vzor v daném case je. Zakladni stav (§. 111... )
maé excitaéni Urovert 0. Pfedpoklddejme, Ze v zdkladnim stavu Zonglujeme 5 micku.
Jestlize vyhodime Sestku, dostdvéme se 1 Uroven wyse na 111101. Jestlize pak
hodime ctyrku, vrdtime se zpét dolu. Jestlize vyhodime sedmicku (ze zdkladniho
stavu) pljdeme o 2 Urovné nahoru (na 1111001). Obecné pravidlo fikd, Ze pro
vyhoz, ktery md SS hodnotu V", Zonglovany s ,B" micky, Uroven excitace stoupd o
V — B (toto &islo mlUZze byt zdporné - pak se Uroven snizuje). K vypoditéni Urovné
. pfimo ze stawu ,S" miZeme pouiit rovnici:
L(S) = X(ix S) - (1, 2, ..., B),

kde X je symbol pro sumaci, Si je hodnota i-tého &isla stavového fetézce zleva a B
je pocet micku. Podobnd rovnice miZe byt navriena pro synchronni siteswapy -
detaily rozebereme ve cviceni.

Za pfiklad si vezméme zd&kladni stav pro tfi micky ,111", ve kterém plati, Zze S;=1,
Se=1, S:=1 a pro viechny ostatni pfipady plati, ze Si = 0. TakZe stav L(111) =
(Tx1) + (2x1) + (B3x1) — (1+243) = 6 - 6 = 0.

Jing priklad: L(O111) = (1x0) + (2x1) + (3x1) + (4x1) — (1+243) = 9 - 6 = 3.
Tato rovnice miUZze byt dokonce pouZita pro multiplexované stavy, o kterych jsem se
dfive lehce zminil. Multiplexy jsou vzory, ve kterych vyhazujeme soucasné 2 nebo
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vice mickd. Tomu odpovidd ve stavovém fetézci Cislo vétsi nez 1. Napf. kdyz
zonglujeme [5,4] 2 4, prochdzime nejdiive stavy 1211 a 2111. Kdyz dosdhnete
2111 musite wyhodit 2 micky najednou (.5ku" a .4ku"), po kterych skoncime ve
stavu 11111. Vypoditdme Uroven stavu pravé pred multiplexovym hodem, L(2111) =
(Tx2) + (2x1) + (3x1) + (4x1) — (142+3+445) = 11 — 15 = - 4. TokZe stav 2111
je ve skutecnosti na niZsi Urovni nez zdkladni stav. Kdyz se nad tim zamyslime, tak
to lze celkem snadno oduvodnit — je to zpusobeno mensim poctem micku ve
vzduchu nez v normdini kaskddé s 5 micky. Koneiné miieme definovat uUroven
excitace SS sekvence (rddi definujeme vécil) jako promér Urovni stavo Kktergmi
prochdzi, takze L(53) = ( L(11101) + L1111) ) :2=(1 +0): 2 =0,5.

ObtiZznost (M)

Nékdy muZe byt uvzZitecné prfedem védét jak moc obtiznd je urditd SS sekvence, jesté
diive nez se ji zalnete ulit. Za timto Uclelem je nize uvedena nejjednodussi
duvéryhodnd rovnice na uréeni obtiznosti SS, se kterou jsem se zatim setkal. Dava
obtiznostni hodnoceni pro SS sekvence, které podle mych vlastnich zkuSenosti, pro
vétsinu vzory plati:

D=2+ (V,—2):P)

Vv wjadfuje odmocninu, X znamend soulet viech Vi hodnot v SS sekvenci; P je
perioda SS. Jako rychly pfiklad vezméme ,4 4 1"

D,=2+V(4—2)+(4—2) +(1—2)%:3=2+(4+4+1):3=2+/3=2+1,7=3,7

Dvojka se pficitd, aby wvyslednd obtiznost odpovidala obtiznosti zdkladniho vzoru
(kaskddy nebo fontdny) s danym poctem micko. Jinak feceno vzor 441" se
obtiznosti pfiblizuje fontdné se ctyfmi micky. Doporuduji v této rovnici ignorovat ,0"
(misto pri¢iténi  (0—2)*’=4 ).

Do je dalsi zpusob uréeni obtiznosti. Pracuje s promérnou excitaéni Urovni SS
sekvence. Pokud hodnotu této Urovné podélime dvéma a pricteme k ni pocet micku,
dostaneme podobny wysledek jako v pfipadé D;. V ndésledujici tabulce uvadim
obtiznostni hodnoceni nékolika SS sekvenci, které jsem s prfesnosti na jedno
desetinné misto vypracoval s pomoci téchto systému. Podivejme se na né:

0 2 0 3 4,2 3,7
2 2 2 4 4,2 4,33
2 2,8 2,2 4 4,7 5
1 3 1 4 49 5,2
2 3 2,3 3 5 5
3 3 3 5 5 5
3 3,3 3,2 4 5,3 5,5
2 3,4 2,5 5) 5,3 N/A
3 3,4 N/A 3 5,5 6,2
3 3,7 3,5 5 6,1 7
2 3,8 3,2 5 7 9
3 3,9 3,7 4 7,2 8,7
4 4 4 8 8,6 10
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Samoziejmé& se obtiznost vzoru néjakym zpUsobem zvysi, pokud budeme vyhazovat z
roznych pozic nebo ruzné typy vyhozu. Nasledujici rovnice celkem dobre pokryvd tyto
aspekty:

X:D-(1+%)

X pfedstavuje obtiznost vzoru, D je obtiznost siteswapu (tj. D1 nebo D2), 2R je
soucet obtiznosti pro vyhazovani/chytani v pozicich/typech a P je perioda.

Jako pfiklad si vezméme Mills Mess se 3 micky (najdete ho v pfiloze na konci
knihy). Radek THR(Pos) md& obtiznostni skére 12, CAT(Pos) 6, takie SR = 18. 10P =
60, takie 2R : T0P (= 18 : 60) = 0,3. Z toho vychdzi obtiznostni hodnoceni pro
Mills Mess se 3 micky: X=3-(1+0,3)=3-1,3=3,9 . Viimnéte si, 7e¢ se <as
potfebny k nauceni vzorU s pribyvajici obtiznosti prudce (exponencidlng) zvysuje.

Zjevné konstatovdni na zdvér - obtiznost vzorU je velmi subjektivni.
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4) NAVRHOVANI SITESWAPU

Siteswapy lze navrhovat mnoha zptisoby. Ktery zptisob si zvolime zavisi ¢aste¢né na nasi
naladé a CasteCné na typu a komplexnosti vzoru, ktery se snazime objevit.

1) ZebFikové diagramy (V)

Jednou z vizualnich notaci jsou Zebfikové diagramy, které byly vymysSleny kratce
pred siteswapy. Jednotlivé pricky Zebriku reprezentuji okamziky v Case, a dveé
strany reprezentuji 2 ruce. Barevné cary namalované na Zebfiku reprezentuji
cesty mickid. Casy stravené mi¢kem ve vzduchu a v ruce se daji pomoci Zeb¥ikové
notace jednoduSe zaznamenat.

Zebtikové diagramy se obvykle kresli vertikalné a as se zaznamendva ve sméru
shora dold, ale neni to povinnost. Osobné preferuji, aby ¢as bézZel vzhlru, protoze
pohyb Car predstavujici micky bliZze koresponduje se smérem, kterym jsou micky
vyhazovany. Podivejme se na Zebiikovy diagram pro SS ,3“ (Cas bézi dold):

Kli¢: Prazdny kruh predstavuje vyhoz, plny kruh chyt. Cesta kaZdého ze tii
mickl je zakreslena jinou barvou. VSimnéte si, jak jsou ruce stfidavé jednu dobu
plné a prazdné — vzor urCeny timto Zebfikem ma dobu drZeni 1. Diagramy se daji
jednodu$e kreslit a neni t&2ké jim rozumét. Zebfik je moZné jesté zjednodusit
nechcete-li se zabyvat dobou drZeni — jako byste pouZili dobu drZeni rovnu nule.
Nasledujici Zebiik popisuje 534 ve formatu bez dob drzeni (Cas béZi vzhiru):

Timec

Lo W0 oW Lo
o Lo o Lo Lo

i
&
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Vyhozy reprezentované sudymi hodnotami lze zakreslovat kfivkami uvnitf i vné
Yebfiku, je to na vas. Zebfiky mfiZeme vyuZit k navrhovani SS, tady je struény
navod:

1) Nakreslete Zebiik, zvyraznéte body, ve kterjch se vyhazuje, rozhodnéte se,
kterym smérem jde Cas napf. takto:

o

Timi:T

2) Nyni propojte kazdy bod vyhozu s néjakym dalsim v budoucnosti a méjte
pfitom na paméti, Ze primérny pocet pfiek mezi spojenymi body, bude pocet
mickd ve vzoru. Ujistéte se, Ze do kazdého bodu vyhozu vstupuje a vystupuje
pfesné 1 ¢ara (kromé nékolika prvnich).

3) SS hodnoty v diagramu odpovidaji poctu pficek mezi vyhozy. Abyste wurcili

pocet mickl ve vzoru, nakreslete napfi¢ hotového Zebrikového diagramu c&aru, a
seCtéte kolik Car skrz prochazi. Méjme napfiklad tento Zebfik:

———a

. 3

Carkovanou &arou prochézi t¥i ¢ary (Eervena, modra a zelend), z toho vyplyva, Ze
jsou pouZity pravé tfi micky. Pfi pouziti riznych barev jako zde je to zjevné, v
pfipadé jednobarevnych car to uZ tak jednoznacné neni. I Zebfikovd notace ma
své nevyhody. Zaprvé, kdyz se snaZite navrhnout opakujici se vzory, musite bud
pokracovat donekonelna a kreslit sekvenci hodd stale dokola, nebo zjistit, kde se
d& sekvence zacyklit. Zadruhé, vysvétlit vzor zaznamenany pomoci Zebriiku
ostatnim Zonglérim je téZkopadné a Casové narocné. Je patrné mnohem vhodnéjsi
vypocitat a poté sdélit ostatnim SS sekvenci takového vzoru.

2) Kauzalni (priéinné) diagramy (V)

Tyto diagramy se velice podobaji Zebrikovym diagramitm. Zasadni otdzka zni:
»Jestlize vyhodim micek, jaky problém to vyvola?‘ Abychom si ilustrovali, co
mam na mysli, podivejme se siteswap ,,3" zaznamenany v této notaci...

L ]
8 ee— 3

T; e —————— A
1me L85

501;;_______.3

8 e
— — a3
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Cervena Sipka ¥ikad “Vyhozenim &erveného mi¢ku trojkovym hodem z pravadky
zplUsobim, Ze z levaCky budu muset pri nejbliZ$i moZné prileZitosti vyhodit
(modry) micek, aby byla volna a pfipravena chytit Cerveny micek.

Ted se podivejme na vzor ,3 1“ skladajici se ze dvou vyhozi:

'I'iIIlCT "Q,B

Trojka z pravé ruky RH opét zpisobi nutnost pfi dalS$i moZné prileZitosti
vyprazdnit levac¢ku LH. Nicméné Sipka, kterd reprezentuje jednic¢kovy hod z LH
(ukazujici zpét v Case) fika: ,,Aby byla moje LH schopna vyhodit jedni¢ku, musim
uZ mit vyprazdnénou RH (jejim poslednim vyhozem)“. A co SS ,2“? S dvojkou
zadny Zonglérsky problém nenastava — ruku nemusite vyprazdnit, abyste mohli
chytit pfichozi micek. Tady je pfi¢inny diagram pro dvojkové vyhozy:

TimeT 25e) (V2

Zacyklena smycka ukazujici zpét na misto, ve kterém méa pocatek, znamenéa:
,Jestlize takto vyhodim micek, budu muset pristé vyhodit tento (stejny) micek*.
To mlZe vypadat trochu jako definice kruhem, ale hlavné to znamend, Ze pokud
nechceme, nemusime vyhodit nic. Jak jste moZna uz zjistili, ¢ara néjaké SS
hodnoty N ukazuje na bod vyhozeni, kterj je N — H pficek vySe (kde H je pocet
rukou), takZe pro dvé ruce ukazuje trojka na hod o 1 pficku vys, Ctyfka o 2
pricky vys, pétka o 3 pricky vys atd. Ve skutecnosti pro solo vzory zahrnujici
pouze SS o hodnotéch ,,3“ nebo vyssi vypadaji pri¢inné diagramy témeér identicky
jako Zebfikové diagramy, které pouzivaji 2 doby drZeni.

Ve vzorech obsahujici i dalSi hodnoty dvojky ukazuji na sebe, jednicky ukazuji o
jednu pri¢ku zpét. Ale co nuly? Podle pravidla by mély ukazovat zpét o 2 pricky.
To doopravdy dava smysl. Pojdme se na prikladu 4440 podivat proc...

ﬁ: D oﬁi
0y 6
£ o)

Time

éipku jdouci z ,,0“ zpét do ,4“ mutZeme prelist takto: ,,Abychom mohli vyhodit ,,0
(tj. mit prazdnou ruku), musim ji p¥i pfedchozim vyhozeni uvolnit. Pro urceni
poctu mickd v pri¢inném diagramu existuje pravidlo podobné tomu, které zname
z Zeb¥ikovjch diagramii: Zeb¥ik rozdé&lte Carou napifi¢ a spolitejte linie, které
protinaji délici ¢aru (s tim, Ze odeltete jednicku za kazdou Caru kterd se vraci
zpét v Case), po té prictéte polet rukou ve vzoru. Protoze pfi¢inné diagramy
pusobivé ignoruji drZzené micky, daji se mnohem snadnéji Cist neZ Zebrikové
diagramy a jsou obzvlasté dobré pro porozuméni pasovanjych vzord. Nasleduje
ptriklad zékladniho vzoru se sedmi mic¢ky pro dva Zongléry:
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J1:=

o ’

HE L EL EL EL E L

Pri¢inné diagramy efektivné ukazuji pouze micky, které je treba drZet ve
vzduchu. Staci tak zakreslit pouze 3 body udéavajici vyhozeni na jeden casovy
usek, v porovnani se 7 v ekvivalentnim Zebfikovém diagramu. Navrhovani SS
pomoci pri¢innych diagrami se tomu s Zebrikovymi diagramy velmi podoba -
nynl ovSem mate moznost cestovani zpét v Case o 1 nebo 2 doby. VyzkouSejte si
nakreslit pri¢inny diagram vzoru 501 a stante se svédky zdhadného problému
cestovani v Case. StraSidelné!

3) Permutace (V)

Jsou jednou z mnejjednodusSSich metod navrhovani siteswapd. Vysledné VSS
sekvence jsou vSak dost ndhodné — protoZe je téZké ,vybrat“ hodnoty. Podivejme
se na algoritmus:

a) Zvolme libovolnou periodu (=P) vzoru. Reknéme 5.

b) Utvofme uspofadani (permutaci) celych &isel od 1. do P-tého, nap¥. 41352

4 1 3 5 2
c)Odeétéme prvni aZ po P-ty prvek od t&chto &isel —1—-2-3-4-5
3 -1 0 1-3

3-1 0 1-3
d) Pfictéte polet mickld ktery chcete pouZit, napf 4: +4+4+4+4+4
7 3 4 5 1
Pomoci této metody vidy dostaneme validni siteswapovou sekvenci, ovSiem muzZe

se stat Ze nékterd z hodnot muZe byt negativni. Jsou-li vSechny hodnoty vétsi
nebo rovny 0, pak lze sekvenci zaZonglovat. Je tedy moZné zaZonglovat i néas
vysledny vzor 73451. Tato metoda nepfipousSti generovani synchronnich ani
multiplexovanych siteswapd. Dokonce i nékteré VSS pomoci ni nelze vygenerovat
(napf. 801).
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4) Schody (V)

Velmi pékné visudlni metoda, kterou si ted predstavime, se nazyva schody.
Nemusime se pfedem rozhodovat kolik mickd bude tvofit vzor ani jakou bude mit
periodu. Za¢neme vytvofenim ,sschodisté":

L= e~ T - R o = TR

Néasledné na schodiSti vytvorime sloupce sloZené z blokl reprezentujici vyhozy.
Vsechny bloky (vybarvené ctverce) by mély byt stejné vysky jako kterykoli
schod. Pojdme rovnou prozkoumat nékolik vzord. Jako prvni zvolme tfeba 7333.
Zvyraznéme 7 Ctvercd v prvnim sloupci (na ,podlaze), 3 tverce ve druhém (na
prvnim schodé), 3 ve tfetim a &tvrtém jako zde:

Vsimnéte si, Ze vrcholy sloupctil jsou vSechny na rf@iznych, ale po sobé jdoucich
arovnich (4,5,6 a 7). Diky tomu vime Ze vzor ,funguje“. Pokud by dva sloupce
mély své vrcholy na stejné Grovni, znamenalo by to, Ze vyhozy (reprezentované
sloupci) budou kolidovat. MiZeme také jedinym pohledem vycist, kolik mickd je
ve vzoru, pohledem na vySku nejnizsiho sloupce. Ten dosahuje tarovné 4, takZe
budeme Zonglovat 4 micky.

Tady je jiny pfiklad, 61355:
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Jak je vidét, v tomto pripad€ nejsou vrcholky sloupcl v urovnich za sebou.
Musime proto pfidat nasobek periody (v tomto piipadé 5) k nejnizSimu sloupci a
znovu schody prekontrolovat:

Sloupce se tak dostali do po sobé jdoucich trovni, takZe dany siteswap je validni
(vSimnéte si, Ze obrazek vysSe ukazuje také, Ze i SS s 5 micky 66355 je validni).
Poclet mickl ve vzoru muiZeme opét urcCit z vysky nejnizsiho sloupecku. V tomto
pfipadé dosahuje trovné 5, ale protoZe jsme pricetli 1 nasobek periody, odelteme
od 5 cislo 1, a dostaneme 4. Obecné, abychom dostali poCet mickd ve vzoru,
musime za kazdy pficteny nasobek periody odeclist 1 od vySky nejniZsiho sloupce.

Pro navrhovani vzord pomoci této metody existuji dva pfistupy:

1) Zalnéte se zndmym SS a modifikujte ho posunovanim ¢&tvercd z jednoho
sloupce do jiného.

2) Sestavte sloupce od zalatku. Mé&jte pfi tom na paméti, Ze B mickd a vzor s
periodou P bude vyuzivat B x P Ctvercd.

.....

je, Ze pravé tyto kosticky mulZete vyuZit na schody a Ctverce a tak je snadné
meénit vySky sloupcl. Tato metoda je opravdu jednoducha, i neZongléfi s ni
mohou snadno vytvorit velmi komplexni VSS.

5) Ndhodné udélosti (V)

Kdyz jsem tuto metodu vynalezl, nemél jsem ani ponéti, jak je univerzalni.
Propojuje totiz siteswapy s naprosto libovolnymi procesy ve zndmém vesmiru.
Vzpomenhme si na pismena ,a“ ,b“ a ,c“, kterd reprezentovala micky v
tfimickovém vzoru. Vybavujete si jeSté, jak jsme ze sekvence abccabbcaa
dostali siteswap 441...7 Pro¢ bychom nemohli libovolné ndhodné jevy pfelozit
stejnym zplsobem do siteswapové sekvence? Podivejme se tfeba na akvarijni
rybky. Nakresleme pfes akvarium vertikalné caru. Kdykoli ji prekro€i sumec,
poznamenejme si ,,S% kdyZ ji pfekroci bojovnice zapiSme B a konefné pokud to
udéla andélskd ryba, zapiSme A. Po nékolika minutadch dostaneme sekvenci
podobnou této: S, B, A, A, S, B, A, B, S, S. Tu pak mlZeme pretvofit na
siteswap urCenim o kolik udalosti pozdé€ji ta dana rybka znovu plavala pres cCaru.
Tak prvni ,S“ dava 4 (protoZe dalsi ,,S“ nastava 4 udalosti pozdéji), ,,B*“ dava takeé
A LAY dava L1 atd. Dostavame ,4 4 1 3 4 2 ... Chceme-li opakujici se vzor s

40



periodou P, staci pouZzit prvnich P pozorovani a prohlasit, Ze se opakuji. Chceme-
li SS se 3 micky a periodou 5, pouZijeme 3 rybicky a zaznamename prvnich 5
vysledkd — jestlize jsme dostali S B B A A, pfevedeme to na 51414 (pfi vypocltu
hledame dalsi vyskyt daného pismena pokud uZ se nenachéazi vpravo, zatneme v
sekvenci znovu zleva). VSimnéme si ale, Ze prostfednictvim této metody nelze
vygenerovat ,,0“ nebo hodnotu vétsi nez perioda.

6) Plosinky (M)

Pravdépodobné nejuniversdlngjsi metodou navrhovéni siteswapu jsou plosinky. Uz
jsme se s nimi setkali v pfedchdzejici kapitole, kdyz jsme probirali synchronni a
multiplexované vzory. Pomoci plosinek muZeme wytvofit ty nejdésivéji komplexni,
synchronni, multiplexované, passované siteswapy, joké si jen dovedete predstavit.
Nejsnazsi je navrhovat VSS, tak pojdme zadit s nimi. Pfedpoklddejme, Ze chceme
navrhnout vzor s periodou 4. Nakreslime 4 ploSinky vedle sebe, néjak takto: _ _ _
_. Nejwssi vwyhoz ve vzoru zvolme tfeba ,6". MuZzeme jim zadit, takie zapiseme ,06"
na prvni plosinku: 6 _ _ _. Nyni musime sledovat kdy bude Sestka znovu vyhozena,
aby nenastala situace, kterd by si vyZzadovala multiplexovany vyhoz. Najdeme misto
o 6 plosinek vpravo, pokud je tfeba vrdtime se pfi tom na zaddtek smycky. Zjistime,
Ze ,0" bude pfisté vyhozena na misté oznaceném zdvorkami: 6 _ (_) _. TakZe dalsi
vUhozy musime navrhnout tak, aby nebylo tfeba je znovu vyhodit v tuto dobu. Pfisel
¢as urc¢it druhy vyghoz. Jak jsme si pravé fekli, jednicku vybrat nemizeme, protoZe by
kolidovala se Sestkou. Tak zvolme ,3". Znowu jsme oznadili misto, kde pfijde dalsi
vyhozeni. TakZe dostdvéme: (6) 3 () _ . Jaoko tfeti vghoz zvolme dalsi ,3".
Zazdévorkujeme dalsi misto a dostaneme: (6) (3) (3) _. Na posledni vyhoz nezbyvad
mnoho moZnosti — muUZe to byt ,0" (prdzdnd ruka), nebo ,4" (nebo ,8", 12" ,16"
atd.) Vybereme ,4"; a dostaneme (6) (3) (3) (4). Dostali jsme tak rozhodné validni
ctyfmickovy (spocitejte si prumér) vzor, ktery je celkem uspokojivé Zonglovat.
Doufém, Ze je vSe zatim jasné...

Pfejdéme k multiplexovanym vzorum. Nejdfive musime uréit periodu a pocet
multiplexovanych micko. Pfedpoklddejme, Ze chceme ziskat siteswap s periodou 5, s
jednim duplexem (coZ je multiplex se 2ma micky), kterym vzor zaéneme. Nakreslime
tedy plosinky takto: [ _ _ ] _ _ _ _. Nepoplette si zavorky urcujici mista vyhozu, s
hranatymi zdvorkami uréujicimi multiplex. Je lepsi délat misto zdvorek pod pouzZitymi
misty tecku, zde v textu by to v3ak bylo sloZité realizovat. Abychom predesli
nutnosti chytat 2 micky soucasné (pfesnéji béhem 2 dob) do jedné ruky, musime
vzor navrhnout tak, aby byl 1 z multiplexovanych mickld drien pred tim neZz bude
multiplexovén, na prfedposledni plosinku tedy umistime ,2". Nyni zdvorkujeme nebo
teckujeme jednu z multiplexovanych plosinek, protoZze tam bude ,2" znovu vyhozena.
Dostdvéme [ (L) _ 1 _ _2 _nebo [ _ ()] _ _ 2 _ . Htery multiplexovany vyhoz
oznadime neni podstatné, pokud se nepokousime sledovat konkrétni micek. Nyni
mUZeme zaplnit zbyvajici plosinky. Ujistéte se, Ze multiplexovany vyghoz je
realizovatelny. Véite mi, Zze napfiklad duplex [7,3] patfi mezi Ukoly, které byste
prakticky realizovali velmi neradi. [6,5] je mnohem snadnéjSi — pouZijme tedy ten:
[(6)(5)] (L) _ 2 _. Dokoncit tento pfiklad muZzeme takto: [(6)(5)] (3) (6) (2) (3) -
neboli [6,5]3623.

Konecné jsme se dostali k synchronnim symetrickym siteswapim. Pfipomefime si, Ze

tyto vzory maji v rozsifené siteswapové notaci (€S) formu: (A,B)(C,D)...(B,A)(D,Q)....
Protoze by druhd polovina plosinek byla zrcadlovym obrozem té prvni, postadi
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nakreslit pouze prvni ¢ast. Predpoklddejme, Ze hleddme vzor ve formé (A,B)(C,D)* -
. (A.B)(C,D)(B,A)(D,C). Tecky zndzoriuji liché doby, ve kterych se v synchronnich
vzorech nevyhazuje:

(s 5=
] g

Pfedpoklddejme, Ze hleddme vzor, ve kterém A bude ,6x". Kde budeme micek pfisté
vyhazovat? Pokud bychom vzor nezamysleli zrcadlové opakovat, byla by odpovéd
.D". Takto je viak spravnd odpoved ,C". Zjistime to ndsledovné: Pocitejme postupné
joko obwvykle, ale pokaidé, kdyz se musite vrdtit zpét na zaddtek sekvence,
pfejdeme na druhou ruku. Pokud jesté navic vyhozujeme kfizem, vyménime ruce jesté
jednou na konci. V nasem pfikladu se ,A" rovnd ,6x", musime proto jit druhou dobu
na ,C", ctvrtou na A", zménit na ,B", protoZe jsme se pravé vrdtili po smydce,
Sestou dobu na ,D" a kfizem na druhou ruku kvuli ,x" na ,,C". Zavorkujeme tedy ,C".
Pustme se do ,B", feknéme, Ze chceme, aby se rovnalo ,4x". O 2 doby pozdéji se
dostaneme na D, o 4 opét na B, zménime na A, kiizem na B — takie zdvorkujeme
B. Mohli bychom skoncit (napf.) s:

(6x). (6)."
@x).  (@x).

. (6x,4%)(6,4%)*.

Pojdme si ted jen tak, abychom si ilustrovali moZnosti této metody, navrhnout
nejaky lehce Sileny vzor, ktery by nikdo nechtél Zonglovat. Pokud chcete, miZete
tuto dast preskocit. Uz jsem pfipravil uZiteéné dvojkové ,vyhozy" predchdzejici
multiplexom:

Time: 0O 1 2 3 4 D 6 7

Ro [T . 2 S N 0 B 2

L: _ . : _ .
MuZeme dostat napfiklad takovy vysledek:

R [ex)d] . (2l S (E24(CY) . (2

L: (2x) . . (3) . . (5s)

Je dobré zacit navrh multiplexovanymi vyghozy, ziskdte tak vétsi volnost pfi vybéru
jejich vysek. | v tomto pfipadé jsou hodnoty na plosinkdch typu SS(Real) (ktery
odpovidd €S notaci, jaok jsme se dozvédéli dfive - pozn. prekl.), mohlo by viak byt
vZitecné, vypoditat hodnoty SS(As), ze kterych bychom vidéli, jok vzor Zonglovat co
nejefektivnéji, tedy s minimdlnim ¢asem ve vzduchu.

7) Stavy (M)

V sekci vénované stavovym diagramim, jsme poznali, jok siteswapy prochdzeji
roznymi stavy. Abychom pomoci stavu wytvorili validni (opakujici se) siteswap,
musime se Uujistit, Ze se vrdtime do predchoziho stavu. Se ¢tyimi micky moZzeme
napfiklad zadit stavem 11101 Q pokracovat témito stavy:
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11101 (7)— 1101001 (4 )— 101101 (1)— 11101. Koneény stav je stejny jako prvni a
tak tuto sekvenci vyhoz0 miZeme opakovat donekonedna.

Pomoci stavy muzeme vytvofit i synchronni vzory:

(1,1)(0,1)(1,0), (6x,2x) = (1,1)(1,0)(0,1), (2x,8x) —(1,1)(0,1)(0,0)(1,0),(4x,2x) —
~(1,1)(0,1)(1,0)

. (6x,2x)(2x,8x)(4x,2x). Pfipadné bychom mohli dostat (8x,2x)(2x,4x)(2x,0x),
kdybychom zadali s 8x. Pomoci stavu muZe byt wvytvoren libovolny siteswap.
RAbychom si usnadnili navrhovani VSS touto metodou, muZeme pouZit dfive uvedenou
stavovou mapu pro 3 micky. Stejnou funkci pro 4 a 5 micku plni ndsledujici stavové
tabulky. lze je pouiit pro generovdni vSech ctyf a péti mickovych siteswapu
zahrnujicich hodnoty mezi 1 a 8. Kazdému stavu jsem pfifadil celé Ccislo. Kazdy
fddek v tabulce predstavuje novy stav, do kterého se vstoupi urc¢itym vyhozem z
puvodniho stavu.

4 Ball State Transitions 5 Ball State Transitions

I
I

Throw: 1 2 3 4 5 6 7 8 | Throw 1 2 3 4 5 & 7 8
Label (State) | Label (State)
1 (1111) . .1 2 5 11 A | 1 (11111) . 1 2 6 16
2 (1101 oo 3 6 12 22 | 2 (1ot . oo 37 17
3011011} oo 4 8 15 26 | 30111011y . o1 4 9 20
4 (10111} 1 e o | 4 Moty . 1 . 5 12 26
5 (111001) . .23 713 23 | 5 (10111131 .
6 (110101) o2 04 9 16 27 | 6 (1111001} .23 8 18
7 (110011) .3 4 10 18 20 | 7o(1110101) 2 4 10 21
& (101101) 2 | & (1110011) 3 4 11 23
9 (101011) 3 | 9 (1101101} 2 . 5 13 27
10 {100111) 4 0. S | 10 {1101011) 3 5 14 29
11 (1110001) .. 5 B 7 14 24 | 11 (1100111} 45 15 32
12 (1101001) .5 . 8 9 17 28 | 12 (1011101) 2
13 (1100101) . B 8 10 19 A | 13 (1011011 3
14 (1100011) .7 8 10 20 33 | 14 (1010111) 4
15 1011001y 5 | 15 (1001111) 5 .
16 (1010101) 6 | 16 (11110001) 6 7 8 19
17 (1010011 7 | 17 (11101001) 6 5 10 . 22
18 (1001101) 8 | 18 (11100101) 7 o1 24
19 (1001011 9 | 19 (11100011) .8 1 N1 . . 25
200 (1000111) 10 e | 200 {11011001) 8 12 13 .0 28
21 (11100001) o112 13 14 0 25 | 21 (11010101) 7 12 . 14 . 30
22 (11010001) M . 15 16 17 . 29 | 22 (11010017) & . 1314 0 . 3
23 (11001001) 12 15 . 18 19 . 32 | 23 (11001107) 9 12 . . 15 . 33
24 (11000101) 13 16 18 . 20 . 34 | 24 (11001011) 0 13 . 15 . . 34
25 (11000011 . 14 17 19 20 . . 35 | 25 (11000111 . 11 14 15 . .. 35
26 (10110001 11 | 26 (10111001) 6
27 (101001 12 | 27 (1011 7
28 (10100101) 13 | 28 (10110011) &
29 (10100011) 14 | 29 (10101101) 9
30 (10011001 15 | 30 (10101011 10
31 (10010101) 18 | 31 (10100111 M
32 (10010011 17 | 32 (10011101) 12
33 (10001101) 18 | 33 (10011011) 13
34 (10001011) 19 | 34 (10010111) 14
35 (10000111) 20 | 35 (10001111) 15

Ted si vysvétleme, jok pouzivat tabulku. Zvolme podet micku (napf. ,4"), poddtelni
stav (napt. ,7") a platny hod (napf. ,2") a prfectéme oznadeni dalsiho dosazeného
stavu (v tomto pripadé ,3"). Potom wvyberme dalsi platny vyghoz z tohoto stavu.
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Pokracujme dal stejnym zpusobem, dokud se nevrdtime do poddtedniho stavu.
Ndévratem do néj wytvofime platnou SS sekvenci. Siteswap prochdzejici ,zdkladnim
stavem™ 1 (111...1), oznadujeme jako ,zdkladni siteswap™.

8) Axiomy (M)

Axiomovou metodu mUZeme vyuzit trojim zpusobem. V prvé fadé muZeme s axiomy
(které jsou pravidly hry) bavit roznymi hrami, coZz doceni predevsSim matematici.
Zadruhé slouzi k ilustrovani vztaht mezi riznymi siteswapy. Zatfeti muozou byt
pouzity k navrhovani nowvych siteswapu. V této kapitole probereme, jak axiomy
funguji pro VSS. Analogické systémy axiomU mohou byt formulovany pro ostatni typy
siteswapu. Ndsledujici sada axiomU plati vidy a je kompletni, proto vidy generuje
platné VSS.

AVHY zakladni siteswap SS(ccc...0) c je libovolné celé cislo

A2 siteswap SS(abc)-SS(actl1b-1) ajesekvence, b & c jsou cela Cisla
2%8  zaménitelnost SS(ab) - SS(b a) a sekvence, b celé ¢islo

A4 periodicita SS(abc) - SS(ab+P ¢) a & c sekvence, b celé ¢islo

Pokud je X" celé ¢islo, tak SS(X) je vidy platny. Sipka ,»" pfedstavuje implikaci
(. ,F = G" znamend: ,Pokud plati F, pak musi platit i G". Podtrzend pismena
reprezentuji SS sekvence libovolné (tfeba i nulové) délky. P je perioda.

Uvedme si nékolik pfiklad0 téchto axiomU v akci:

AT SS(333) (c = 3)

A2 SS(28) »SS(91) (a=".b=2 c=8)
A3  SS(5551) »SS(1555) (o = 555, b =1)

A4 SS(711) -SS(741) (@=7,b=1c=1)

VSechny z uvedenych axiomU nejsou tfeba. Z axiomu A3 a A4 by stadil jen jeden.
VSimnéte si, Ze A3 vlastné negeneruje nové siteswapy — pouze je prepisuje tak, Ze
zacinaji jingm vghozem v sekvenci. Al je jediny axiom bez predchozich podminek,
takZze pfi ndvrhu siteswapu vidy musime zadit s nim. AT vyZzaduje dodrieni jediné
podminky fikajici, Ze ,c" je celé (islo, ve wvyjimednych pfipadech muZe vyZzadovat,
aby ,c" bylo zdporné, takovy vzor by vsak nebyl Zonglovatelny. Koneciné, A4 je
jediny axiom, ktery muiZe generovat siteswapy obsahujici vice micku. Ukazme si nyni
pomoci dvou roznych dukazl, ze ,,7 1" je validni SS.

Dukaz bez pouziti A4: Dukaz pouze s A1 a A4:

1) Pouziji A1: SS(44) 1) Pouziji A1: SS(11)

2) Pouziji A2 a fadek 1: SS(53) 2) Pouziji A4 a fadek 1: SS(31)
3) Pouziji A3 a faddek 2: SS(35) 3) Pouziji A4 a tfaddek 2: SS(51)
4) Pouziji A2 a fddek 3: SS(62) 4) Pouziji A4 a fddek 3: SS(71)

5) Pouziji A3 a Ffadek 4: SS(26)
6) Pouziji A2 o Fadek 5: SS(71)
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Dobové sklouzavani (V)

Dobové sklouzavani predstavuje rychly zplsob generovani synchronnich vzorid z
asynchronnich a naopak. Podstata spolivd ve ,sklouznuti“ jedné ruky o 1 dobu
vpfed &i vzad, tak aby zacala vyhazovat bud ve stejnou, nebo v jinou dobu nez
druhé ruka.

R: A C E G R: A C’ E G’

L: <—slide back: B D F H to get: L: B D F H’
Novou hodnotu Y’ z plvodni hodnoty Y vypolitame néasledujicim zplsobem. Je-li
Y sudé potom Y’ = Y. Je-li Y lichy vyhoz pravalkou, potom Y’ = (Y — 1)x.
Konecné je-li Y lichy vyhoz levackou, potom Y’ = (Y+1)x. VyzkouSejme to na
7445:

R: 7 4 R: X 4
L: 4 becomes:  L: 4 6x.

L

Vidime, Ze 7445 pfejde na (6x,4)(4,6x). Levackou jsme ale mohli sklouznout i
dopredu, pak bychom dostali:

R: 7 4 . R: KX 4
L: 5 4 becomes: L: 4x 4.

Obecné lze fici, Ze je tfeba o jedniCku zvysit liché hodnoty pro ruku, kterd se
sklouzla zpét a druhé ruce je snizZit. VS8echny vyhozy, které dfive byly liché jdou
Chceme-li zménit

(13

stadle do kfiZe, coZz nyni musime indikovat pridanim ,x“
synchronni siteswapy na asynchronni, miiZeme postupovat obdobné.

Konverze VSS (M)

Metodu dobového sklouzdvani, jez jsme si pfed chvili predstavili, muZzeme zobecnit
a umoznit tak generovani siteswopu libovolného typu =z sekvence VSS.
Pfedpoklddejme, Ze chceme wytvorit pétimickovy, multiplexovany vzor s periodou 3
ve formé& [a,b]cd. Vzor nemusime navrhovat od zadatku, stadi provést konverzi VSS a
to ndsledovné:

1)  Necht P je pocet vyhozU hledaného vzoru (pocitd se kazdy vyhoz a to i
multiplexovany nebo synchronni zvlastl). V nasem piikladé jsou to 4 vyhozy ,a", ,b",
. a ,d" takie P = 4 (a to i pfesto,Zze ,0" a ,b" jsou vyhozeny najednou). Necht
se B rovnd poctu micklu ve vzoru.

2) Vezméme B-mickovy VSS vzor s periodou P. Abyste se vyhnuli zbésilému chytdni,
Ujistéte se, Ze pouzity VSS obsahuje ,2" nebo ,3". PouiZijme 7 5 3 5.

3) Nyni si pfipravme ploSinkovou strukturu (véetné multiplexovanych/synchronnich
zévorek). Nad kazdou plosinku zapiSme jednu hodnotu VSS (se ,2" nebo ,3" na
prfedposlednim misté):

5 3 b
[ -1
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4) Nyni zjistéte, kde je kterd hodnota VSS znowu wvyhozena. Napf. 7" je pfisté
vyhozeno na misté indikovaném “()":

7 5 3 (5
[_. -] - _

5) PriSel cas zjistit jokd hodnota umisténd na prvni plosinku bude znovu vyhozena
na plosince pod zazdvorkovanou VSS pétkou. Zde na stejné misto, na které ve VSS
wysla sedmicka, vyde v multiplexované sekvenci pétka.

7 5 3 (3)
(2, -1 - )

Hroky 4 a 5 opakujte, dokud newytvofite novy vzor. Vysledek naseho pfikladu da
[54] 2 4 (coz je tzv. ,Gattov multiplex™).

(7) (5) (3) (5)
(3. (@] @2 @

Ted vidite pro¢ jsem vds nabddal, abyste na prfedposledni pozici pouzili ,2" nebo
.3". Vidime, Ze jsou tyto hodnoty v novém vzoru konvertovény na ,2", kterou
mUZeme drzet, tim se eliminuje nutnost chytit oba multiplexované micky témeér
soucasné stejnou rukou. Na druhou stranu by vds mohlo zklomat, Ze rozné VSS se
konvertuji do stejného multiplexovaného vzoru. Napfiklad 6635, 6662 (ve formé
6626) a 7526 wytvoii také [5,4]24. Dalsi problém spocivd v obtiznosti praktického
provedeni multiplexovanych vghozu pfilis roznych vysek. Navzdory uvedenym
problémim je moZné natrefit na opravdové skvosty (viz pfiloha se SS na konci
knihy), takZe dobry lov ...

Pro ruéni zpracovéni je tento algoritmus ponékud nesikovny. Doporucuji vém napsat
poditacovy program, ktery vse udéld za vas. Budete-li navrhovat multiplexy
obsahujicich jeden duplex, tj. ve formé [M1,M2] M3 M4 M5..MP molZete konverzi
provést pomoci ndsledujici rovnice. Oznaéme hodnoty v ni: V1 V2 V3... VP.

Mi=Vi—((Vi+i-2)\P)
S wjimkou i=1 ... v takovém pfipadé odectéte 1 od hodnoty vypocltené pro MI.

Operator ,\" predstavuje déleni. Vysledek zaokrouhlete dolu na nejblizsi celé cislo,
napt. 21/2=10.
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Casové obraty (V)

Casové obraty siteswapli se nejsndze vysvétluji pomoci Zebiikové notace.
Podivejme se napriklad na 7423, zakresleny nejdrive s Casem jdoucim dold a
posléze nahoru (oviem s hodnotami vypo&itanymi v obou diagramech dolt). Casy
drZeni ignorujeme.

Time & values running down: Time running up. values down:

i

3

2 7

3

i 7

3

7423

2 i

3

2

Casovy obrat 7423 je dle obrazku 7342. Algoritmus obratu je nasledujici:
1) ZapiSte hodnotu kaZdého vyhozu tam, kde je milek pfisté vyhozen do fadku
pod plvodni sekvenci, tj.:

g

id

4 2
> 4 3

r

-1

2) Precltéte novou sekvenci pozpatku, tj. 7342. A to je vSe.

Moznéa vas ted napadlo, zda existuji Casové symetrické siteswapy, tj. totozné se
svymi Casovymi obraty. VSechny vzory s periodou 1 a 2 takové jsou, stejné jako
vétSina s periodou 3 a 4. Siteswapl s malou periodou, které nejsou casoveé

Vv

symetrické, je vibec poskrovnu. Nejjednodussi je 603 (jehoZ obrat je 630). Pokud
mate néjaky oblibeny SS, mulZete urcit jeho obrat, ktery se miZete pokusit
zazonglovat pokud symetricky neni.

Sledovani micku (M)

Jednou z nejskvélejSich véci na siteswapové notaci je moZnost sledovat zvoleny
micek. Prozkoumdme-li napfiklad SS 7441, zjistime, Ze 2 micky vidy wychdzi na
vghozy ,7" a ,1". Jeden micek je stdle vyhazovén jako ctytka vievo a jeden také
jako ¢tyrka vpravo. Jak jsme na to pfisli? Kdyz se podivdme kam dopadd 7", tedy
o sedm mist vpravo, zjistime, Ze je dany micek pristé vyhozen jako ,1". Potom si
vSimneme, Ze 1" je pfisté vyhozena jako ,7". Secteme-li ,1" a 7" a podélime je
periodou vzoru dostaneme pocet patrolujicich micko, tj. 2. Stejnym zpusobem
Zjistime, Ze ,4" pfistdvd sama na sobé&. ProtoZze micky vyhozené se sudou SS
hodnotou zUstévaji ve vzorech pro dvé ruce na stejné strang, zistéva kazdd 4" ve
své ruce. Tu opousti pouze, kdyz je tfeba udélat misto horizontdlni ,1". Cyklus
vyhozU, kterym micek prochdzi se oznaduje technickym terminem ,orbit". Nesplette si
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ho s tocivymi pohyby s mi¢em v ruce, které také tak nazyvéme. Nékteré SS maji
pouze jednoduchy orbit (jako 441 a 6312), zatimco jiné jich maji nékolik.

Situace se lehce komplikuje pro asynchronni siteswapy s lichou periodou. Snadno
muZete podlehnout presvédieni, Ze je v nich pouze jeden orbit, zatimco jsou ve
skutecnosti 2. Prikladem je 741. 7" pfejde na ,4", 4" pfejde na ,1" a 1" prejde
na ,7". Ve skutecnosti vSak 2 (ze 4) micku nikdy nevyhodime jako levou ,7". Je to
jasné vidét pokud budeme sledovat ,7" tentokrdt v plné SS sekvenci popisujici vzor
vyhazovany na obé strany 741741. Sedmicka tentokrat ,.zasdhne” vyghozy oznadené
zévorkami takto: (7) (4) 1 7 4 (1). Vidime, Ze 3 hody Uplné mine. Tuto sekci
zafozuji do kapitoly zabyvajici se navrhovanim SS, protoZze nékdy muiZzeme chtit, aby
micky zUstaly v ur¢itych orbitech. Vzor(y) znédmé jako ,tenis™ jsou dobrym prikladem:
Tenis se 3 micky lze Zonglovat se SS 52233 (nebo (cisté ,3", ale pak je casovani
dost nesikovné). Ve vzoru je jeden z mickd vyhazovén do druhé ruky wyse nei
ostatni jakoby pres sitku. VSimnéte si, ze v 52233 je 5" vidy stejny micek, a ktery
cestuje vzduchem pouze pii ,5" vghozech. Jaky SS muZeme pouiit pro ctyfmickovou
verzi? Vzor musi mit stejnou periodu, jako je hodnota tenisovych vyhozu micku, ktery
jakoby preskakuje sitku. Dalsi vghozy by meély byt nizsi nez tenisovy vyhoz. Nabizi

mnoho dalSich. Pro pétimickovy tenis miZzeme pouzit SS 7445555, pro Sestimickowy
pak 7566666 atp.

Prechody mezi siteswapy (M)

Jak prechdzet z jednoho SS do jiného? VéEtSina Zonglért se prosté vrati do
zékladniho vzoru (kaskddy nebo fontdny), ze kterého prejde do jiného. To neni
zrovna elegantni zpUsob. U nékterych vzord navic vibec nemusite védét, jak se do
nich ze zdkladniho vzoru dostat. UkaZme si jak tyto problémy fesit. Predpoklddejme,
Ze zonglujeme SS A a chceme prejit do SS B. Pokud A i B jsou zdkladni siteswapy
(tj. prochazi zdkladnim stavem), nebo pokud existuje stav kterym prochdzeji oba,
muZeme prfechdzet pres tento stav tam i zpét z jednoho do druhého. Pokud takowvy
stav neexistuje, muZeme nalézt vyhoz, ktery nds dostane do stavu pouzitého cilovym
vzorem (B). Ddle uvadim o néco spolehlivéjsi algoritmus:

1) Zvolte, kterym vyhozem chcete SS A skondit.

2) Zvolte, kterym vyghozem chcete SS B zadit, pokud to bude moiné.

3) Potom, co zvolite hod v bodé 1), zkuste zadit SS B vyhozem zvoleném v bodé
2), respektujte ale ndésledujici pravidla:

a) Jestlize miZete provést zamysleny vyghoz (tj. pokud nezpusobi kolizi), pak ho
provedte a prejdéte rovnou na d).

b) Jestlize vghoz provést nelze, provedte nejblizSi mozny nizsi vyhoz a prejdéte na
d).

¢) Jestlize nelze nalézt Zadny validni nizSi vyhoz, potom provedte nejnizsi mozny
vyhoz.

d) Presunite se na ndsledujici hodnotu SS B a opakujte od a).

Pfedpokladem je, Ze ve vzorech A a B je stejny pocet micku. Pokud budeme
respektovat uvedend pravidla, méli bychom po absolvovani téchto kroku Zonglovat
SS B. Otestujme tento algoritmus vygenerovanim pfechodu z fontdny (se ctyfmi
micky) do do sprchy (se 4 micky). Siteswop A je ,4" a Siteswap B je 71"
Posledni vyhoz fontdny musi mit zjevné hodnotu SS rovnou ,4". Ted bychom r&di
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presli do sprchy, kterd by zadinala sedmickovym wvyghozem. V idedinim pfipadé
bychom dostali tuto sekvenci 44447171... Toto viak nelze zaZonglovat, coZz miZzeme
dokdzat sledovanim stavd. Vime, Zze SS 4" wyuizivd jediného stavu 1111, takie s
nim za¢néme. Hodit sedmicku jesté neni problém, ten nastdvd, ai kdyz se pokusime
vyhodit jednicku: 1111 (7) >1110001 (17?). Jedni¢ka by zjevné kolidovala s jingm
mickem. Nelze ani provést vyhoz s nizsi SS hodnotou nez ,1". Proto musime provést
nejnizsi mozny wyhoz, coz je 3. Takie pokracujme... 1110001 (3)-> 111001
(7)»1100101 (1?). Znovu, nemUZeme provést , 1" nebo nizsi, takie vyhodime ,2" a
pokracujeme 1100101 (2) 110101 (7)»>1010101 (1)-=>110101. Dostévéme stav,
ktery uZz zndme, nebot jsme skrz néj prosli pfed dvéma vyhozy. Prechod je tak
kompletni a je tvofen hodnotami ,7372". MuZzeme zapsat 4 (7372) > 71.

Nyni si ukdZzeme snadnéjsi ovdem méné precizni metodu vyuzivajici plosinky:

1) Reknéme, e M predstavuje maximdlni SS hodnotu, P piedstavuje periodu a B
pocet micky vychoziho vzoru. Zapidme alespofi jeho M nebo P prvnich vyghozU, podle
toho, které Cislo je vétsi. Potom zakresleme alespofi B prdzdnych plosinek. MiUZe se
ale stdt, Ze ji budeme potfebovat vic. Ted je jesté tfeba zapsat M nebo P (opét
dle vétsiho ¢isla) vghozU ze vzoru, do kterého chceme prejit.

2) Oznacéme zazdvorkovanim, zakrouzkovanim nebo oteckovanim kam dopadnou
vSechny zndmé vyhozy.

3) Zvolte hodnoty prdzdnych plosinek, vidy se ujistéte, Zze nezpUsobi kolizi.

Pokusme se pomoci této metody nalézt prechod ze ,71" do ,831":

1) M(71) = 7, P(71) = 2, takZe musime zapsat alesport 7 prvnich vyghozt z prvniho
SS, pouiijme jich 8. B = 4, tak zkusme namalovat uprostfed 4 prdzdné plosinky.
M(831) = 8, P(831) = 3, takZe nakonec pfiddme alesport 8 vyhozu siteswaopu, do
kterého prechdzime: ,7 1717171 ____831831831"

271 O T @17 M) QO _)8(3)1(8) (3)1(8) (3) (1)

3) VSimnéte si, Ze jsme po skonceni SS ,71" dostali 4 plosinky bez udani vyhozu
a 4 plosinky, do kterych nedopadd micek. To je dobré znameni. Kdyz zaplnime
zbyvajici plosinky nejmensimi moZnymi vyhozy, dostaneme:

71.(7)1.(7)1.(7) (1) (2) (3) (4) (6) (8) (3) (1) (8) (3) (1) (8) (3) (1)

TakZze nds prechod je ,2346". Nemusime vsak vybirat nejnizsi mozné vyhozy, a tak
jsme klidné mohli dostat pfechody 4146, 6126, 6171 atd.

Hadanky (M)

K procviceni uvedenych algoritmu uvadim pét SS hddanek (odpovédi naleznete na
konci knihy):

1) Naleznéte vSechny VSS, sestdvajicich se pouze z jednickovych a sedmickovych
vyhozU (opravdu jich je konecény pocet).

2) Naojdéte vsechny sedmimickové VSS s periodou 3, které neobsahujici vyssi
hodnoty nez 12, ve kterych obé ruce wvyhazuji 3 micky, dalsi 2 micky se nikdy
nedostanou do levacky a zbyvajici 2 micky do pravacky.

3) Najdéte jednoduchy (=ne sloZeny), oviem ne zdkladni(zdkladni stav prochdézi
zékladnim stavem) VSS se 3 mic¢ky s vyskou nepfesahujici 7, neobsahujici dvojkové
vighozy, ve kterém kaozdy micek md svuj vilastni orbit a Zadné 2 orbity nemaji
spole¢nou hodnotu SS. Potom zaZonglujte alesporfi 5 cyklu nalezeného SS.

4) Pouzijte stavovou tabulku pro ctyfi micky uvedenou v této knize, pouZijte pouze
vghozy od ,1" do ,8" a naleznéte a) zdkladni (=prochdzejici zdkladnim stavem),
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jednoduchy(=ne slozeny) SS s periodou

>
periodou > 17.

19; b) nezdkladni, jednoduchy SS s

5) Za poviiti axiomU na strénce 36, dokaite platnost SS 501 aniz byste pouzili
a)A4; b) A3 (s pouZitim A4).
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5) NAVRHOVANI VZORU

Vynalézéni vzord (2)

Cim 3otneme niwvrh nového vizori? Dobrim odrogovim mintkem je koskddo 2e 3
mitky se stondordnimi vihosy o chyty:

THR({Time) |
S5(Base) {
THR(Site) |
THR(Pos) {
THR(Type) |
CAT(Pos) {
CAT(Type) |
ATR(Min) i

—5 =5 g5 mwh
—HHB g W

W W e W W e W W

Nowrigjeme-li vyor 2 veéBi pericdov, ol zop0l vice slovpcd wolice. Nyni e
roghodneme, jok moc se néd vyor bude od koskédy e tremi micky (Bit. Tento proces
. , it nésledvici body:

1) Joke ohjekty budeme 3omglovor? Pokud to nebudov mitky, wiohou e hodit Fodky
NFL(SW:) AR (Ring), AR(Twst) nebo AlR(Bnce). 2otim prilil nemvdrjjte nod
hodnotomi, ktere budov 7odky obiohovol.
Z)Budemawho%wotmen*oma»ebomemtm it e A pokud je
WWMWMMWWIWWW?N@MFO
vihoy 3 nky2 & 3oamomendni odpovedi no. Bjto otsaky slousi radek THR(SIte).
3) Z2omylime wtvorit amchromi nebo oamchromi vzore V pripode synchromiho
vzon pro dve mito je trebo. rodek rodek THR(Time) pogmenit no (PO 224 Y
}, kde P predstowje periody, kterov toke mwime ureit.
q)smmwwmmmmmmwww%gsm?
S) Budeme rikomo. pohybovol jinok ney v obwkljch posicich
6)5udemawha%wotnebodqtatnqpkqmne3mﬂqmwwbem-mﬁ.nepetem
nebo twehckem?
7) 2menime dobu kierov okjeky 2trovi ve vaduchy nonsenim rytmu, &i budeme, pokud
B) Joke hodnoty 3volime v doBich rodcich whronjch v L. bode?

Jokmile 3odpovime Gjfo olozky o uzpPuohime pralvine rodk GS molice, miseme e
pokall 3030nglovol ned witvor. Pokud 2e nom neklery prvek nelibi, mizeme je) 3menit.
Snod tok 3izkdme Opne novy vaor. 2oyme-li o2, miseme ho i pjmencvol, cydobit
Jim node predstoveni, nebo 2e 2 nim pochlubit no. jonglerskjch setkonich. PA nowvrhv
novich vzort viok newmmiife wchézet povze 3 kogkady. V jednom 3 dodotkd no. konci
knihy noleznete i jine vyory, kleré mizete pouiit joko 3oblow. Tovto mefodov e djit
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Kombinovéni vzorii (2)

Jok jpme 2e  j5- dogvedeli, 3omglersk) vzor wmo. vice rogmert &l dimenyi. Ruimné
vzory wuiivaji rigne prvky. VWMWMWWWMamek
(rogmer), ktery je nejvice

Doba ve vzduchu

Misto Pozice Typ
vyhozu/chytu  vyhozu/chytu vyhozu/chytu
o)ileleiifel)ioBY  Mills Mess  Kaskada nad hlavou Sprcha Martin
fellallelleNngele 8 Boston Mess Penguin Polovicni sprcha Tenis
Helikoptéra Shuffle Sprung kaskada 4mickova kaskada
Orangutan Alberts

\zory joko Rubemiteinovo. powmito, Burkes Borroge oo Tovérno. fungyji ve vice nes A
dimenzi — Rubensteinovo. pomlo. nopriklod poviive. nejen neslondordni posice ole (
chity Kepetem. Burkes Borroge poviyive menici 2e pozice oo SS Y713, Tovirno
(alezpon verye definovons. v Encyclopoedio. of Boll Juggling Charlicho D.) pousive
Posice, Bpy o S (H24233). Tyto vaory jrov pochopitelne tesdi o jejich somgloveni
Prind3i toulo velmi vrpokQjici pocit. Sledovoni techto viori je pok velmi impinyici.
Kombinovani 36kodnich prvki bive., olespon teoreficky, pomerme primotorée. Mém
pro véa nékolik tyed jok 3oLit

yzkouigjle jedw ze O versi Y Mil Mexw roglidenmjch vihozem pod rkou, nebo
Boiton Mexr boloncovon) no. hbety nky, &i Mille Movtin 2 S mitky o konetne
Priidowni joblko. 62575335 e elyrmi mitky — yokounete 2e do prvmi dvlky :-).
Pridavani mic¢kd do vzort se 3 mi¢ky (2)

Mille Mess 2e tremi mitky dokonole 3vodé. wmoho 3omglerd. Noweit e 3omglovat
thymitkovou veryi Uy neni fok amodne, 6Pl je viok pomerme jednoduch.
th?mz"ckov erge 1e B povze hodnotomi SS(Bose), kiere nobijvoji hodnot {44444}

mm{ 3333} Legendoni MM 2 S mitky je onologicky uréen petkovimi
vijhoyy.

Pridot dolii mitek newnni bt vidy tok snadhe. Nopiklad ve vyory Burkes Borroge
wsqummermwwwmuwu@esshommz, bey ktere
bychom tesko 20k Kitovy pohyb rky driici micek. Chymitkovi verye tedy toke muai
obiahovot dvku o mit periodv rowmou trem. Nobixi se fedy 2eifeswopy SS7 nebo
dokonce 642, pripodne 726 nebo BLS pro petimitkovou versi.

Stejne fok mizeme dity dvewmo. dvkovim vihosim poskytijicich dost tosu no dvojt)
orbit, 3onglovol trimitkovov Rwubensteinow pomaty 2e SS 52733, Vhodn) kondidat no
ttypmickoveho Rubensteino. by mel obsohovot teme pred dvafomi wihoy pod rkov
Jdovei alespon do vigky oatatnich vijhosd. To 30jili podobnost 4 trimickovou versd.
Powoci ploiinek, &l jine metody, se ohjevi nekolik mosmoati 662724 o. 77236. Pokud e
nojde nekdo dostoletne trovfoly, 3e by e pokoviel o pelimitkoveho Rubensteino, je
dobrov volbov SS F27 nebo 10,2747, Tok hodne 3tesfi pi veeni :-).

Siteswap
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Vhodna doprovodna hudba (2)

Hudebni doprovod 3lepiyje 363itek somglerovi { pripodnémv obecemstw. Hudby bypte
meli prigeiaobit 46)lu 3ongloveni. Pro pnilé o eleqontni 3onglovoni 2e tremi mitky se
hodi joss- o vosne. hudbo. wanotyjici 2e pottem dob od O do 40D 30. minty. Pro
nychle etyrmitkove yonglovoni 2e tremi o ebyrmi mitky 2 wmoho. orbity se hodi jungle
mojici vice ney 170 dob 300 mint). Pro pomolepi peli o deslimitkove vzory
prichéai v wolv howe o techno chovokterizovone 170 oy MO dobomi 30. minuty.
konetne pro rychle petimickove aiteswopy nebo wiii tilo  je nejlepii yvolit
hordcore nebo velmi rycht) drum & bose od 140 do 1BD dob 30 minvty.

Zd(razriovani dob (M)

Vzory miUZzeme zkréslit a ztizit reflektovanim hudebniho rytmu. MUZeme napfiklad se
tfemi micky vzdy vyhazovat vys na 1. dobu riffu (coz je kratkd hudebni frdze). Také
se muZeme pfizpusobit rytmu spravnou volbou siteswapu. Ma-li hudba napfiklad ctyr
ctvrtovy rytmus, jako vétSina popmusic, pak by do ni mély pasovat SS s periodou 2,
4, 8, 16 atd. Zkuste zrcadlit zvgraznéné doby v hudbé siteswapy typu 3 4 4 1 4 4
1 nebo 4 2 52 4 1 3 3. Zrcadleni komplexnich sél na bici je zvidsté se 4 a vice
micky opravdu pékné. Opakovani siteswapl s periodou 8 zadinagjicich osmickovym
vghozem wvypadaji dobfe, nebot stejny micek vidy zahdji dalsi riff. Rytmus vice
zduraznite drzenim micko pfesné jednu, nebo pfesné dvé doby, protoze i chyty pak
wchdzi do rmytmu. Cim vice mi¢ky Zonglujete, tim vice toho alespofi teoreticky
muUZete zdUrazAovat. Pro siteswapovani vice nez 3 micku je nejvhodnéjsi hudba s
tempem pfes 120 dob za minutu. Pokud pouZijete pomalejsi hudbu tak se s
Sestkovymi vyhozy nevejdete pod vétsinu stropu.

Nédvrh Zonglérskych sestav (2)

2knte wogoval o jomglerském vzorv joko o okordu hromém no. kytorv nebo pigno.
poilech, je sekvence vzori prijewmmé. no. pohled. Novrhovol sestow viord 2e vém
miye 3ol slejne novotnée joko nopiot koncert pro 2ymfonicki orchestr. Novledyjici
rodky by vém meli pomoci:

1) Jokim divekim je vode sesfovo. urteno? Pokud se bude publikum estovol 3
nesonglery, kieri nepogmoji rogdil mesi Burkes Borroge oo Ruwbensleinovou powntov,
volte roguwme jednoduchov 2estow. T). whodfe micek wicko o vrolte 2e 3pet do
koskédy 2e 3 mitky. No. tokove publikum neploti losite vyory. Mnohem vice 3opnobite
pokud vom mitky vibec nespodnov. V predstoveni pro jomlery viok mwife zkoviet
obtiznepi vaory, 2podle mitky & vy nehroji tokovou roli. Zong(q;etehaJentakm
Pro 1ebe, misele Jomogieime ritin 2eslovit 3 tehokoli cheete

1) Seitow zolinejle modnepimi viory. l)pevmtetokweﬂebevedomamwkqvm
nebudov podat hed no. zotstv. Divaci tok budow pii ctekévéni co piijde no. konci.
Uvedomte i, 3e lepii sckvence wihé nesnomenc. te33i. \lyorim, kKere nepov prilii
piaohive o prifom jaou oblizne, 2e rodell whnete oplne.

3) Diveci jrov spckQiencpi, pokud rogumi vetiing 3 toho, co délate. Profo je vhodne
novosovol viory fok, aby mely neco spoletného. Mijete nopriklod prechoset 3
Jednoho oumchromiho vzorv do druhého, nebo predvést nekolk po 4obe jdoucich
vorioci ho. Ml Mess. Sekvenci tvorici vodi sesfow je vhodne rogdelit no. nekolik
meniich subiekvenci tok, aby kogdo sekvence obsahovolo. nowvzéjem podobne viory.
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Kontroat rigmjch vazord mize dice bt zajimovy, ale odlBne vzory k 2obée roghodne
nedévejle prils. Eosto.

Y) Stejpe joko je wmohem novotnepi menit okordy no. kjlove, ney je hot, jpov i
prechody mesi somglerskgmi vaory néroenedi, nes viory 2omotme. Prechody proate
mwiime diklodne trenovol, nebot P nich mitky nejtotz)i podoyji.

S) V Uplnem zowverv se ji5 newmmiite vidit predchosimi body. 2ovodte do néj povze
vyory, Klere dokésele v normélnich podminkoch predvest tikrot po 20be. VeBiino
divaki e 3pckQji 2 tim, 3e tokov) vyor provedele pringjhoriim nopotieli. Behem peli
minvt by vom mitek nemel spodnovt vice ney desetrol, tomv bypte pripodne mell
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6) PASSOVANI

Chceme-li zvysit pocet mist vyhazovani a dalsi ¢asti naseho téla nejsou dost Sikovné, miizeme
si je ptjcit od nékoho jiného. VétSina lidi ma dalsi dvé pouzitelné ruce. Nevyhodou je nutnost
zeptat se majitele rukou a také to, Ze dalSi ruce nebudete primo kontrolovat. Doporucuji
vybrat ruce na stejné urovni jako vaSe, nebo mirné vysSsi. Ruce na niZsi urovni nebudou
vyhazovat a chytat moc dobre a vzor dlouho nevydrZzi. Naopak majitel rukou o moc lepSich
nez jsou ty vaSe, muZe ztratit zajem a odnést si je domu. Jakmile seZenete partnera (nebo
partnery), tak se stale jeSté musite rozhodnout, jaké socharské dilo ve vzduchu vymodelovat.
Mizete vybirat dokonce z vice moznosti nez solo Zonglér. BohuZel diky rozdéleni fizeni
rukou mezi vice mozki je preklad komplexnich sélo vzori do passovanych dost sloZity.
Nejvétsi problém spociva v rlaznych stylech jednotlivych tucastniki — je tfeba predem
dohodnout stejné vysky, rychlosti a pozice a pri Zonglovani je dodrZovat. Tato kapitola zac¢ina
popisem tfi hlavnich typG passovanych vzort: 4-count, 2-count a 1-count; ¢isla indikuji
Cetnost vymeény. Ve 4-countu hazime objekt na partnera kazdou ctvrtou dobu. Ve 1-countu je
kazdy hod pass (na partnera). Existuje spousta dalSich sekvenci napf. 3-count; zakladni
principy jsou v nich podobné. V této kapitole predpokladame, pokud neni feCeno jinak, Ze se
passovani ucastni 2 Zongléri stojici tvari v tvar a hazejici pfimé ,,tramline“ passy. V kontextu
passovanych vzort je ,,self kazdy vyhoz, ktery neni pass.

Vsechny ostatni (4-count) (Z)

6 Mickd

20éneme 3 nejbesnepim Jeslimickovim Ycomtem. Obo. 30ngleii opokovone 30mglyj
sekvenci odpovidajici 3p 3 3 3, kde ' 3nomené. o33 no. porthero. V OGS notoci
2e vyor 3opele loklo:

THR{(Time){ 4 0 1 1 2 2

THR{Site}y { 1R 2R IL 2L 1R 2R

SS(Base) { 7 5 6 6 6 6 6 6
Tokio 30p200) vzor neni prili3 titeln). Prehlednejbi je yozmomenot vihoyy pro kosdeho
somglero. 2omortotne o predpoklodot e obo. whoawil provov o po e levov rkov
sovtogne v dobach 0, L 7, ... Tokio weadé 3603 pomoci hodnot SS(Aa), kiery je
pochopitelnejii, { kdys méne presny:

J:§ 3p -

J2: 8 3p S

J1 = 30mgler A, 32 = 3omgler 2.

Ve 3bytkv teto kopifoly budv pro notoci poviivol prove tento formol. Toklo j30p0né
vzory ldle pripovitell metodv verifikoce volidity ifeswopn pomoci plolinek. Obo
somgleil 30Lmaji soutodne podem provou rikov. Podovone wvihoyy jpov viechny
prime tromlines’, . prime no. strone vzor. Ve vyorech, kde obo. jongleri whoay) ve
atgprov chvili, je lepii 2e ksicim possim whnout kvili tendenci okjekty se srozet. &
jednotlivim vzorim e dosfoneme pogde), nejdiive 4l wavelleme, jok 1e jonglyje veBi
WMoVl mickd ve Ycomty...

3
I

i ad
Lad Lad
e

——

7 Miekd
Nejjednodvidi vzor pro ¥ micki je:
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Ny 5p 3 3 3
224 3 3 5p 3}

Vtomtomru%omlérllwwdaeqmuq(aedvémvka%démoe).m{érﬂ
me. 3 mitky (Z v prove o L v leve). T2 mize bud zotit 2 ,3° ve chvili, kolq
whosyje ,.S¢, nebo potkol, ne%m-uodllumyg,hmbaﬂceatqamk
Viostnim ,SP" 3 prove nky. Jelkoy posdy nenoalovo)i soutosne, wohou hoa,enq
ke 300 predpcklody, e fo obo portheil vedi predem, o 3e jeden 3 provede
,,Sp“levwn*ou.PamaMtemto,ae,,pé&q“Jaougmtelnéwﬁin@f3kq mosné. S
nebo 6 krat tok wacko,

B Micki

Jsov 2 mospnost:
H:§ Sp3 4 4 1 H:{ 7p3 3 3 1}
2: ¢ Sp3 4 4 2: 0 7p 3 3 3 1}

Tt (dpdx) (4. 4) 1
1221 “dpd 4.4}

Hoy sp4 4 5 1} M:-f oxpd4 4 4 )
20 4 5 3p 4 } 1221 4 4 axpd )

Ve vzorv noprovo wohou bt 3esty’ whozeny joko tromlines, eckud je jeden 3
somglerd héai levou rkovu. \Bimmete i, 3e o 3nomenc., e viechny poldy nosfonou no
alejne trone vion. | pro devet micki existijje kroen) synchromi vior:

o4 (epd 4.4 )

204 (4.4 iopdx) }

\gory 4 A0 mitky 2e elrmpodobqntemaeé Jen prictete 1 ke viem hodnotom v
vaorech. Podob»emu%ete vzory 2e 7 mitky no. jedenoclimitkove;

- oba 3omgleil soutosne whoauli Provov rkou poss o nésledowme levou rikov kiici
self. Dobii moznoifi jpov posovone 2prchove’ viory:

n:{ sp1 oy T (4p2x) - )

1200 5p 1} nebo 12:) (4p2x)- )

7 Mieko
( v néaledyjicich nejbesnepich vyorech whosyji obo 30mgléit poss provov rukov:
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M4 4p 3 o 4i5p2x) - ! Ho4 op 1}

1224 3 4p 1 . 1224 - (5p.2x) H . 224 1 6p it
B Mieky
In:{ sp 3 T p (op2x)y -} . o3 Ip 1}
2:y sp 3 | 1200 (op2x) -} . 1224 TIp |}

Dolii o provdepodobne nepnozdi vyor 2+ & mitky je:

T f dpd) -
1220 dpdx) -

1 Migkd

Nejhes &i vaor 2 devifi mitky je:
M1 (Gpdx) -1
1204 - (Spdx) )

- otkoli existiie toké alositsiii

o7 6p 30
J2: ion
10 Micky { P

Mohli byste 4i myalet, e nejpnogii trik 2 4D mitky je:
I:{ 5p 5
12: 1 s5p 5
- neni to ole vplne provdo. protoye Prove. rko. muai héget posiovone vihosy vipe ney
levo. rko. 2elf. Prircgene)l pirobi vyor:
o4 iopdx) - 3
1220 dopdx) - 3

Provdepodobne nejlepe 2e vom bude 3o0tinol 1e dvémo. mitky v prové o tremi v
leve rice, protose pod bpte zotoli whosenim (bpn Y. ) (ndexovone R. o L
predatovgie whoayjici rku) 2e 3 mitky v prove, ok by mitek whogeny joko Yx
pratal ve vodi provoice jeite pred tim, ney 3 ni whogite viechny micky. Pro 44, A7,
13,... witkd, prictite vidy L ke kosdé hodnote ve vyorech pro 7, B, 9,... mieko.

Ultimates (1-count) (2)

Ve L-comty je kosd) vihos pose. Obwile whogujeme viechny vihogy do stene viiky.
PmWaJenq)vhowtéjiimbvoti-wmtihdymFoctemmwku.Seaudqm
posdy (timy by viostne vanikly dve oddélene koskody, no. kojde strone jedno.), nebo
kitici posdy, Kere by ole provdépodobne tim 3e by byly whogoveny no stee strone
vedly ke kolizi. | v tomito pripade by 2e vzor skodol 3e dvov no. sobe nesbvislich
podvzory. Abychom dostoli vior, ker neni rogdelen) no. dve €6ati, poviivome liche
oLty mickd o vijhogy jednotlivich 30mglerd jrov vied 2obe posumuly o V2 doby. Navic
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&M@qwmnwkfﬁmw,ppmmw”quanthhdgkﬁyme¢w.NéﬁwM&{%&ﬁkwq
diogrom (ve klerém nejppov z0brogeny tody dryeni ohjekll) wkoauje, kom jde ko)
mitek v Tmi mitkove veryi L -comty (porowmejte 4+ pricimm diogromem pro atepy
vyor v kegitole Y):
Time: o

J1: R L R L R L R L R L R

[ [ [
J2: = L R L R L R L R L
% L Ty 3 4l 5% 6l T s L

Tento princip mize bt oplikoven no. libovolny lich) potet mitkh. V GS notoci to
miseme 3o3nomenol nosledovne:

THR(Time)§ 2 1 1V
THR(Site) § IR 2R 1L 2L !
SS(Base) {7 7 7 7

T
S50 As) § 3%tp 3ap 3lp 3laxp )

(¢ predstovniie priom) trowmine” pose)
Ve 3bytku tefo sekce budv povsival pro posaoveni skrocencv notoci, tokse 3608 vipe
preide no:

Ji:§ 3atp . }

12: 4 . 3axp
Pro jednoduchost predpoklodeime, se yongler JL vidy vidy atins. (o proto ma. vidy
o L mitek vic ney 30mler I7) o obo 30mler whoaji prvne provou rukow.

S Migkd

S pell mitky je L-comt velmi pomoli). Misele 3i Klidne chvili schrupnout o stejne vem
mitky nespodnov. Profo je tento vior viborm pro jotoletndk).

Ji: F 2xp . }
J2: § . 2V%tp
7 Miekd
Jok jpme 4 pred chvili rekii:
Ji:f 3atp t

9 Mitko J12: . 3lxp
2 cngler, kery whose job ( voine. kitici foins ko v pricods 4.
mitky:
I 4 4lhaxp : }
J2: 4 . Aap
Obecne stoti povye prcut 1 ke viem hodnotom, timy ymenite B mickove ulfimotesr
no. B+Y mitkove ulfimotes’. S trochov divlipu (nebo 3testi), je mosne 3menit role ve
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vzorv tok, e fen, co hégel primo, zoéne hoget kigene vihogy o ohrocene. 2kwnte
PO no. To, jok 2e To db provest (of vy ve skufetnolfi nebo no. popive).

MilB Mexs

2onglovol Mills Mezs ve dvou je velmi weckgjive. Mijele povsit libovoln) potet mitkd
o mosno. budete prekvopent o3 3jislite, Se to neni 03 ok obtizne. Jedinov vec kferov
wite mit stiale no. ieteli je witnost héaet mitky no atved portherovo. télo. Pro kosd)
potet micki existlje 6 rigmich versi podle toho, jok vode o portherow hody zopadoji
do 2ebe; dolii rogdil spotive v obliznoili o eilelice vzori. Pokud rodi
experimentyjele, wzkoviejle mils mez, ve klerém jeden 3ongler poayje MM 2e Efyimi
mitky 3odimco drvhj 2e tremi.

Abqbq(tentomrmSm(em%mwmuﬁka%dq}mchbeyﬁoﬂemu%\dadat
olespon fontonm 2e Y mitky. Noledyjici plonek kozyje vidjewmme postoveni 3onglerd,
rkov o cest micki:

9L, 3R

e | @
w| o
<

(

2onglovol 3otinaji viichn soutosne vihozem 3 prove nky. Prova o leve rko e
AwFido.. \Bimmete i, 3e 2e jedno o 1 negévisle trojuhetnky, 3 prove ruce tvort vrcholy
Jednoho trojuhelniv o leve druhého. To zmomend, e je mosne trénovol jen polovin
vzon. V tomto vyorv e do 3omglovel (ibovoln) nosobek 3esfi mitkd; destimitkovio
verse je vipvou pro wole defi, dvonsclimickove pro schopme 3jomglery o

Dvoijta sprcha (2)

Dwjli. 2prcho. potii mesi viory, ve kerjch mizete 3onglovot 2 libovolmm pottem
mickd, o klere je 36bovmé pogorovat. Novledyjici obricek ilwtryje pohled yezodu:
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2ongler J1 o yomgler T2 4tg)i bok po boku. I whoguje mitky (provou nkou) vrchem
do leve rky 30mlero. J2, ten i je podéve. do prové nky, kerov je whoayje do leve
nky songlero. J), ktery i je opet podowve. do prove. No. presne vifice nebo Eolovoni
hod PAlE nezblesi, ole jeden e 3pHobi, jok jonglovet dvojtov 2prchy 2e sedmi
mitky wpeodo. tokto:

g (6p2x) - )

J2: 8 (4p.2x) -}

Nerovnomérné vzory (Z)

Sejdov-li 2e ongler, kleri jaou no. rigné Orowni, je wmosne 3volit vzory, kleré budov
primerencoy vigvou pro viechny. Nobizi 2e hned nekolik 3pnobi, jok zrvengpimu
povtnerovi kol ynenodnit — tvidénim Gypd nebo posic vihozd o chyth, whogovinim
mickd 2 dvnésobnou frekvenci, nebo 3vipienim SS hodnot. Predpcklodejime, e J1 je
somgler expert oo J1 je noviiek. I miye héget Y-comt sotimco JZ mize hoget 2-
coumt polovieni rychlosti. Nejelegontneii ,vyory 3 hondicopem” wusivoji rizmych vigek
vihozi. Potii 2em dvowipkove ulfimotes viory, joko nopr. (2e 7 mitky):

T:§ 4xp } (Stark 2in R, 1in L, 1% throw: R}
nebo 1208 Mp } (Start: 2in B 2 in L, 17 throw: R)

0§ dtp ) (Stwt: 2inR, 1in L, 1" throw: &)
I2:§ 3xp } (Start: 2in R, 2in L. 1™ throw: L)

Tody je doBich nekolk vzort 2 hondicopem. Pokud neni wedeno jinok - viichni
vqho%alpnme Jrolejove” posay. Kolk mitkd pripodo. no kogdého 3omglero (=primer
Mdmﬂekkﬁddwm&rwhw)wavamvww
§. JLY) zmomenc. JL 30mglyje primeme se Y mitky. Prostm sovitem techto dvou
tizel (prwmiho o. druhého 30mglero) dostoneme potet mitki v celem viorv,
NE4: { Sp3 o4 4 N4 | Sp o4 4
REE { Sp2 o203 i 2GR {3 3 p 3oL

J{3Wes Sp 5p 2 2} (Stat: 2inR.2in L. 1™ throw: R)
I2(3% 8 3 3 dupdwp}  (Start 2in R, Lin L, 1® throw: R)

J1(3%):4 4p 4p 4p 3} (Start: 2in R.2in L. 1" throw: R)
J2(3%):4 4p 4p 1 4p } (Start: lin R.2in L. 1™ throw: L)

4wy Sp 4 5p 3 ) (Star 2im R, 2in L, 1 throw: R)
12(2%):4 4xpl 2 4wp} (Start: 1in R 2in L. 1% throw: R)

T(4%):4 6p 4 4 5} (Start3in R 2in L. 1" throw: R)
33 3

J2(34): 4 dp b (Start 1in R, 2in L, 1* throw: L)
T3 éxp2  5p 1§ alternatively (4':):  §  éxp3 5p 4}
J2(35):8 5p 3 4xp2  } oalternatively (3%): § Sp 4 dxpl )}

N4 1 5p 3 4 3
123 4 3 3 3p}

Tokto komplexni vzory 2e dle meho nézorv nejlepe witviieni pomoci plolinkove
melody.

Partnerska invariance (PT-invariance) (2)

Pokud vom 36klodni vaor netini problemy misele 30&it 3koviet jeho rizne vorioce.
Vol portner 1e nejpnodné)i weorsds 2 tokovimi vorioncemi, ve klerjch nemvsi njjok
pPrizpnohovol ave vihoyy — tokovelo ameny budv nogivol portrersky invoviontni'
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(zkrocene PT-voviontni (3 T — throw - whodit). Ty mizeme dile rozdélit do 2
mdahmmd(ewho%damdq&)vwehomwobﬂ%nenaobﬁ@ Jaou-li
chyty obwkle, mijeme tokov) vzor nogvet chytove voriontni‘ (zkrocene PC-
voviontni (3 C — colch - chytit)). Ukogme i fo no. Y-comty 3onglovonem dvemo

jonlery 2e 6 mitky 2 primgmi brolgjovimi’ poay:

Mg 33 3 3 4
12§ P33 o3}

Jeden 3 yomglerd mize libovoln) potet opokovoni sekvence {3p 3 3 3} zoment 30
{3p 3 Y 7}, oniz by portner murel delot cokoli jinok. Pokud ole rekneme prvmi somgler
hodi sekvenci {Z 3 3 Yxp}, kterov 3o&ne hodem Yxp, tyv. brysky double”, potom druky
somgler bude tale woci 3omglovet (3p 3 3 3}, ovdem bude wniet chyfit Yxp misto
obwkicho trolejoveho poasv Sp.

Nouledyje vijeet nektergch PT-invoriontnich vior, klergmi svého portrero. royhodne
nenodtvete. Je wpion 3oklodni vior o vorioce, do kerych je mosme 3e 36Kodniho
vzorv prejit. Pokud nelze prejit primo prvmim hodem sekvence, je misto prechod do o
3 vovioce 3vjrozhenc wkiitnkem.

6ball 4 count: Base: 11 & J2: f3p3idg

PC-invariant:  §3p4 235 {3p342 . 53p 441 {3pS225L13p53 1} {3p3623p133..
PCvariant: 233 Mxp i {413 dxp §235p 20 {41 15p 25§13 15p30 {2 6xp2 2.,
Tball 4 count: Base: J1:§ 5p 3 3 3 |}

224 03 3 Spa g
(For I1)
PC-invariant:  §Sp4 235 {Sp342 1 i5p44 1L 15pS220L5pS3 1L {Sp33ssplidg..
PC-variant: Fd4dxp33 L i443p3 LiS53pl {413 expisp3Tpilisis).
Bhall 4 coynt: Base:  J1 & J2: f(dpdx)id4)}
PC-invariant: — § (4p.6x) (2.4) L { (dp.ox) (4x.2x) }, § (4p.2) 64 ...
PCvariant:  § (4.2)1{6p.4x) L. { (4.2%) 1(6p.4) 1. § (22) (6p.6x) }...
Gball 2 coynt: Base: 11 & 12: P3p3g
PC-invariant:  §3p S3p 1 L{3pT3pl3pl}.
PC-variant: P3pdap 23 L {3pdxpd 1 L i3pdxpip 1l 23 L {3poxpipld4 1 Li3pdxpipexp 0123 ).
Iball 2 coypl; Base: JL: | 4p 3 |

1224 3 4p i
(For 1)
PC-invariant:  §43ap L {dpS4pl LidpTaplapli.
PC-variant: FAp Sxp 23 L[ dpSxpop3 03 L id4pSapap Tap 01 23 {4 3xpdpSxpop Txp 0141 §..
Bball 2 count: Base: 11 & J2: §ldpdx)
PC-invariant:  § (4p.6x) i4p.2x) & | (4p.8x) (4p.2x) (4p.2x) }...
PC-variant: §(ddxp) & (4potxp) (2.4%) 1§ (4p.6xp) (4.2x) L L (6pdxp) (6p.2x) (6p,2x) ... (6p.2x) (4.2x) §...

Pro Z-comt, 3-comt o Y-comt, existijje velke wmmosatvi rigmjch vaori. 2.da e viok

2 mene ney M micky. Ve L-comty je kogd) vihos, poss o proto v nem neexisliji vibec

36dne PC-invoriontni chyty. PT-invoriontni vijhogy jrov pok bohuzel nichylne ke kolizim

nebo obiohyji extréewmme novoene chyty. \Bimmete i, 3e posdy vdiwvone hodnotomi Vx,

L/zaZ%Jaouexb'emneob&%nevWechae?avwemwkq Néledyje nekolik malo

PT-invoriontnich vzon ve V-comtv 49 m(ékq: Sball 1 count: Base: JIl: | 44axp ) }
12 pip 3
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(Noaledyji vorioce pro prvmiho jonglero; pokud by je mel héget drvhy 3omgler bylo by
ﬁ ! v - (t % ‘xl

P variant: { Site 3vitp ), { 6vaxp 3vitp 3vite ), { Svte Svite Lvme }, { 6Ve
Yvoxe LVoxe }

Vynucené odpovédi (Z)

Mote-li behem posaovini pocit, 3e je trebo. vodeho porthero. probrot e sponky,
povtner mwi dryet nebo mit mezerv tom, kde by normétne whozovol. Obtiznejii jaov
Aledne sine wwcene odpovedi: (MR-forces). Ty wiodyi oby vid porther bud
rogesnol nebegpeti o 3nol 2provmov obron, nebo (pokud je véd porther oprovdy
3ruen)), qutadomw?eiiﬁouem 30 behv; MR-forces dovaji portherovi
olespon 7 dobqkwpomdomaeimohawmﬁoblemm Jeite oblizmepi pov
Jvrde wwucovoni 1ily* (HR-forces). Ty jiov podobne MR-forces, o3 ho o, 3e
To je obiizne, ( kdyy- 3mo. cbronv o. proklicky nemoiné pokud ji nesne! Je tedy dobré
voroval porthero. por hodd dopredu.

ohetne, kdyy-jate oprovdu 3lompli, misete no. né) hodit crosh’. Pokud vl portner
roydil od predchoyi 1ekce, viechny 3de wedene vyory jaou |, PT-voriontni Néaledyji
priklody 2-comty 2e 7 mitky <JL: { Ye 3 }, T { 3 Yp } (J1 o IZ oho poyji provov
rikov)> joko 3aklodi vyor. V) techto prladech J1 je oiobo navrvivjici #ad (devintor)
o yomler I déove odpoved (responder). Hody Bici 2e od tech v 36klodnim viorv

a) My 4 dp4p 3} by J1:§ Zxp3 o o4p 3§ ¢ Il Zxpsxpl 3§
J2: 1 3 4p 2 4p } 20 3 dp 2 dp i J200 3 4d4p 2 4dp |
d) I f Spdpd L ) o€ Iif 4 dpd dpdp3 o f D I guEpl 3 4p 3 |
J220 3 4p 2 4dp |} J22§ 3 4p 2 4p 2 dp i 200 3 4p 3 4p 0D 4p}
gl Jf dpepepl 203 | hy Iy Sxp3 6pdp 4 1§
1224 3 4p 3 4p 2 4p I 3 4p 2 4p 2 4p i}

MER-forcing: (the throw (by 11) which removes the possibility of a soft-response (fron1 J2) is in italics)

i) JI:§ 4p Sxpiapl 2 3 | i) J:f Bp Bp 2 Sxpiwpl 4p 1§
J20§ 3 dp 3 4p 4 4p i J22 0 3 d4p 3 4p 0 4p 4p 4p &
ky J1:f 4ppdpl 4 1 % Iy Jif 4pgp4pdl 4pl i}

J24 03 4p 3 dpd dp 1207 3 dp 3 dp 4p dp |
mjI:f 6pépepop 0 1 2 3 |
12 3 4p 3 dp 0 dp 4 dp i
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\Bimmete i rogdily mesi k) o () — portreii 2e wwii predem domlwit, kdo bude co
hézet, nebo se amirit 2 podesdli procentni provdepodobnoati srésky!
HR-forcing:

n) Jl: { 4pdpdpl } o) J:{ 4p 4p Sxpl 4p 3 } P)Jl{ 4p 4p Sxpl 4p 2 |}
3 4 3 3 } :

N § 3xpixp)
q) L-comt do dvou rizmjch viek, ve Klerém je mosno whioot srogce: 21 2 4

Mimochodem, jestlize w (J1) cheete dot signol portnerovi (J1) predem, je cheete
prejit do
)-comty, povsijte neco joko:
M § 4p Sxp2 Sxp2 3 3pixp.. } or Il dp Sxp2 Sxp2 4p 4p .. )
1:4 3 4p3 dp3 dpap dp .. | 124 3 ap 3 4p3 dpdp. |

Srosky, klergm e nelze whnout:

vy Mz dp 3xpdos) T dp Sxpdp 300} oty N1z 6xpSp 4xp3p )

Iy - - i 12: {1 =Picks a ball up= } 120 1 *“Yes, very funny...” }
r), ) & 8) jrou dobre pouze bud joko prokicky viip, nebo obyte 3jatili, jok dobry vod
portner oprovdu je.

2de pem 1e 30bjvol povze 3 Z-comlem e 2edmi mitky. Exisljje ole spovato
povtnersky voriobilnich viord i pro doBii 36Kodni vzory. Bud e je pokuste nowvrhnout
pomoci plolinkove metody nebo 3opilrejle no. internely.

SebevraZdy (Z)

No. rogdil od wnucenjch odpovedi, ve kterjch hrosi, 3e vior skolobyje no. strone v
povtrero, v pripode hogeni sebevrosdy riskyjete viostni Eoat vyorv. Vol portrer vos

Nopr. Jb mise prejit 3e T-mickového Z-comty do koskédy 2 S mitky (IZ drii
!: -,'Z Nl)a vf

L3 4SS dpd Y

I2:{ 3 4p3 4p 2 Z .2 2 3 4p ..}
- folo 2ekvence je mmmnwww protose kdyby JZ

Fokmoovolvevqha%wam,, nwmtodrwl“tokquoilobqke i3l
possovoncho mitky 4 5S¢ odﬁwd\omlemll Obecne lye rici, ye kogd) vihoy,
Z-cowmty, vekteremaepwwemvoumkoum-’fﬁouwedwhodqmaobé
leve nky — of vy 2elf 3 prove kigem nebo 2elf primo 3 leve do leve -
1ebevrogedne hody. ) 2-comty 2e 7 mitky predstowgje vijhos H* levatkov juatoty koli

T<d¥

e
se Y od porthero, proloiye ten nemo. Eod reogovol. Nouledyje nekolik priodd pro
Z-cowmt 1e T mitky:
a) Nof 4p g o4p Lo} b2111!4pmil} e) Jof I xp4p L 2 Japi
2: 0 3 4p 3 3xp} 2§ 3 4p 3 Zap) 120 3 4p 3 3xpd 4p }
dy Jl:f d4p6 4dpdp0D 1 } g Jh§ 6p6 3xpdp 0 1}
10 3 4p 3 Sxp4 dp ) 12:4 3 4p 2 Sxp4 dp i

\Bimmete 4, 3e v d) o e) predafowji nebeypeti obo konce

1
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Prebirani mi¢ka (M)

Tento typ passovani by se mél spise nazyvat

zongléru, ktefi nékomu ,prebrali”

~pPUjcovani”,

nebot jen velmi mdlo
kaskddu s 5 micky, se pokusilo si ji ponechat.

Jedna osoba Zongluje néjaky vzor a dalsi osoba se do toho néjak vmésuje. Potom
co zonglér vezme druhému micek, miZe udélat spoustu véci, my se omezime na ty
moznosti, kdy mi¢ek zase vrati do vzoru.

K analyze

problému

budeme

pouZivat

siteswapovou

stavovou

notaci.

Predpoklddejme Ze J1 Zongluje kaskddu s 5 micky (a chystd se hodit pravou rukou)
a J2 StOJI za J1 na Zidli (nebo si J1 muZe kleknout). Micky oznaéme ,a", ,b",
.d" a ,e" misto obwyklych ¢&isel (misto nul oznadujicich prdzdnou ruku pouzijeme
pomlékt,l). Vrétit micek zpét do kaskddy s 5 micky zjevné vyZzaduje presné casovani.
Proto vytvofime ndsledujici predpoklady. Zonglovat budeme s drienim na 2 doby.
Zonglér J2 prebird mi¢ek hned potom, co doséhne vrcholu své dréhy, a zaéne padat

zpét do ruky J1.

”c 1

V jedné ze dvou takovych pozic je v Uvodnim stavu micek ,d".

Micky se v téchto mistech také do vzoru vraceji. Obrdzek ukazuje umisténi micku na

pocdatku:

Nachdzime se v cose ,0". Zaéneme Zonglovat. VSimnéte si mist,

kde je moiné

prebrat/vratit micek do vzoru, po jednotlivych vyhozech, tak jak jsou vyznaleny tucné
vzdy ve ctvrtém sloupecku.

b(L) c(R) d(L) e(R) hazi “a“zR do L
b(L) c(R) d(L) e(R) a(L) hazi “b“z L. do R
c(R) d(L) e(R) a(L) b(R) hazi “c“z R do L

V c¢ose 2 je micek ,a"

chvili prfebere. Budeme tedy pokracovat bez micku ,a":

na vhodném misté, prfedpoklddejme tedy, Zze ho J2 v

tuto

hazi “c“zR do L
e(R) -L- b(R) c(L) hazi “d“z L do R
-L- b(R) c(L) d(R) hazi “e“ zR do L
b(R) c(L) d(R) e(L) prazdna L ruka
c(L) d(R) e(L) -R- hazi “b“z R do L
d(R) e(L) -R- b(L) hazi “c“zL do R
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Z této tabulky je jasné vidét Ze prvni mezera v pozici vhodné pro vraceni micku
wychdzi na 7. dobu a na pravou ruku. Zonglér J2 v tuto chvili miZe bezpeind pustit
micek ,a" zpét do pravé ruky Zongléra J2. Kdyz to zrekapitulujeme — micek ,a" mifici
do levé ruky Zongléra J1, byl pfebran v ¢ase 2 a vrdcen v ¢ase 7 do pravé ruky
Zzongléra J1. Z toho wyplyvd, Ze prebrané micky mohou byt vrdceny o pét vyhozl
pozdéji a to do mezery, kterd se objevi na druhé strané vzoru. To lze prosté
vyjadrit joko 55550.

Jesté mald prfipominka, vraceni by mélo nastat presné pét dob po prebrani, stejnou
vertikdlni rychlosti, jakou micek letél, kdyz byl vzat. Neni-li mi¢ek vrdcen aniz mu
byla udélena pivodni poddteéni rychlost, musi byt upustén dfive.

Budeme-li ddle zkoumat vzor 55550 zjistime, Ze micek muUZe byt vrdcen na stejné
strané, na které byl pfebran, vidy o 10 dob (nebo jejich libovolny ndsobek)
pozdéji. Misto upusténi micku po 10 dobdach, muzeme po priblizné 8 dobdch vyhodit
néco jako ,4", takie micek strévi 2 doby ve vzduchu a pak by mél pristdt zhruba ve
spravnou dobu. Prebirdni vice mi¢kd je mnohem zajimavéjsi. Plati zde vyse uvedené
principy. Napfiklad pokud jsou prebrény dva po sobé jdouci micky mifici do pravé
ruky Zongléra J1 a druhy micek je ukraden 2 doby po prvnim, miZe Zonglér J2 vratit
prvni micek 5 — 2 (= 3) doby po krddezi druhého micku (na druhé strané vzoru) a
druhy vrétit o 2 doby pozdéji (ze stejného mista).

Pokud se pokusite prebrat a vrdtit tfi micky bude vém hned jasné pro¢ na vraceni
micku zbyvd tak mdlo casu. Preberete-li druhy micek dvé doby po prvnim a po
dalSich dvou dobdch tfeti micek, mdte jen jednu dobu na to abyste presunuli
prebrané micky na druhou stranu vzoru a pfi opétovném pousténi stihli prvni mezeru.
Budou-li ze wvzoru odebrdny dva micky, bude Zonglér J1 Zonglovat 50505.
Odebereme-li tii mitky zbude z kaskady jen 50500. Zonglér J2 muze vzit dokonce 4
nebo i 5 micky, jejich opétovné vraceni pak viak zjevné musi zadit dfive nei je
odebrén posledni micek, jinak se do ruky Zongléra J1 dostane dalsi mezera.

Pfebirat muZeme i dva nebo vice po sobé& jdoucich mickld (napf. odebereme micek,
ktery by jinak pfistdl v pravé ruce Zongléra J1, a hned poté odebereme dalsi, ktery
by pfistdl v jeho levaéce). Zonglér J1 pak bude hdzet 55500. Odebere-li fonglér J2
stojici za za Zonglérem J1 dva micky, které chce vrdtit pfi nejblizsi prileZitosti, musi
pockat 4 doby; potom musi bud upustit micek z levé ruky a o dobu pozdéji z
pravé, nebo zkfizi ruce a nejdfive upusti micek z pravacky (nalevo) a o dobu
pozdéji z levacky (napravo). Jak zobecnit vraceni vice nez dvou po sobé jdoucich
micku by mélo byt zjevné.

Pokud vém wvyfoukli mi¢ek muZete misto ,vyhozovéni mezery" prejit na drzeni, jingmi
slowy prejdéte na 552 a ne na 55550. Je viak dobré na to partnera pripravit,
nebot bude muset zadit vracet micek po 3 a ne po 5 dobach (na druhé strané
vzoru). Micek muZe vrdtit také po 9, 15 atd. dobdach na druhé strané vzoru, nebo 6,
12, 18 atd. dobdch na stejné strané vzoru, na které byl mi¢ek prebran.

Zonglér J1 muze mezeru preskotit tj. prejit do vzoru 5551, v tom piipadé bude
muset J2 pustit micek o 4 doby pozdéji na stejné strané vzoru. MuZete prejit do
mnoha dalsich siteswapl po tom, co je vém piebran micek, disponujete-li trpélivgm
J2, zkuste experimentovat.

Micky muiZeme prebirat nejen ze zdkladnich siteswaopu. Pokud Zonglér J1 vyhazuje

napf. 534 a J2 odebere ,5" jdouci do levé ruky J1, tak tento micek muze byt
vrdcen o 4 doby pozdéji do levé ruky J1, nebo o 9 dob pozdéji do pravé, o 13 do
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pravé, o 18 do levé atd. tato ¢isla jsou wvypocitdna podle toho, kde by micek pristé
pristdl kdyby nebyl odebrdn. Pokud si uvédomite, Ze ,5ky" jsou pFisté vyhozeny
jako ,4", tak odebrand ,5" by méla byt vrdcena o 4 doby pozdéji (aby pfistdla
tam, kde by pfistdla ,4"). Dalsi mezera by méla byt o 9 = 4 + 5 dob pozdéji na
druhé strané tam kde pfistane ,5" (ze které se stane ,4"). A tak ddle. Vsechna
tato pravidla plati pouze, pokud jsou mezi vyhozy stejné doby drieni, a pokud je
micek vracen Zonglérem J2 po tom, co ve vzduchu strévil stejnou dobu, jako by
vubec nebyl odebran.
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7) RUZNE
Micky (V)

To jaky typ mickll pouzivate muZe ovlivnit fadu véci. Rtzné micky maji rdzné
kladné a zaporné vlastnosti. Ty zahrnuji achop, poddajnost, hmotnost, velikost a
vizualni dojem. Které vlastnosti jsou podstatné zavisi na tom jaké Zonglovani

provozujete a na osobnich preferencich. U vétSiny typd mickd se da& najit
rovnovaha mezi klady a zapory, jak ukazuje nasledujici tabulka, které rozebira

extrémni pripady.

Kdy? prilis mdlo Kdy? prilis moc
Micky casto vyklouznou ptfi vyhozu  Ztrata presnosti kdyZ se micky
nebo chytu z ruky. ,»prilepi“ k ruce. Snadna uSpinitelnost
micka.
Pfi chytu vyskoci z ruky. Na roviné se Ztrata presnosti, protoZe se tvar méni s
odkutali. Srazka je obvykle konecna. kazdym chytem.
Presné hody jsou obtizné. Micky se pfi Svalova tinava. Vysoké hody a rychlé
chytu odrazi. Vitr zkresluje jejich Zonglovani je obtiZné.
drahu.
Vice neptesnych hodi. Mi¢ky mohou Casté kolize z nedostatku mista. Neni
proklouznout mezi prsty. mozné v rukou drzet vice micki.
Nejsou vhodné pro predstaveni. NejsouRiziko odcizeni.

idét proti pozadi.

Pfilnavost: Z hlediska pfilnavosti je latka vhodny materidl. Obzvlast prijemny je
semiS, bohuZel se po nékolika letech pouZivani zacne odlupovat. Umélohmotné

povrchy na levnych miccich byvaji priliS lepivé pro hazeni na vyssi arovni. Hladké
pevné micky zase mohou zacit klouzat, kdyZ se vaSe ruce zpoti.

Poddajnost: Pokud chcete, aby micky byly poddajné, pak Coclka, obili (pokud
mozZno sterilizované), ryze, broky a malé umélohmotné kuli¢ky, to jsou vSechno
dobra plniva do mickld. Jak moc je plnivo v miccich napéchované také hraje svou
roli. Osobné preferuji micky, které lze pomérné dost zmacknout, najde se ale
spousta lidi preferujicich nepoddajné micky napt. tvrdy silikon.

Hmotnost: Jestlize si chcete vypracovat svaly, ¢i zvySit vydrZz, potom zvolte
micky, které vazi alesponn 400 gram@. Pro normadlni tréninkové ucely, vétSina
zonglért preferuje hmotnost mezi 50 a 200 gramy, v zavislosti na poctu mickd ve
vzoru a vitalité jejich paZi. Obecné se na zZonglovani se ¢tyfmi a méné micky hodi
hmotnosti prekracujici 120 gramt@. S 5 micky je vhodné pouzZivat micky o
hmotnosti 80 aZ 150 gramd, coZz predstavuje dobry kompromis mezi vydrzi a
presnosti. Se 7 micky jsou jednoznacné vyhodnéjsi leh&i micky, doporucena je
hmotnost mezi 50 a 90 gramy. S 9 a vice micky postacuje 35 aZ 80 grami. Na
této arovni uz mlZe hrat roli i to, jestli si sundate hodinky.
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Velikost: Je zavisla na tom jak velky vzor chcete Zonglovat. VétSina Zonglérd
preferuje micky s primérem mezi 6 a 8 cm. Mensi micky redukuji
pravdépodobnost kolize, takZe pro Zonglovani s vice nez s péti micky zvazte volbu
mensich mic¢kld. Osobné preferuji pro kvantitu mic¢ky o velikosti od 4 do 5,5 cm.

Vizualni dojem: Doporucuji se bilé, svétlé nebo vicebarevné micky a to jak pro
vystoupeni tak pro tréning. Mnohokrat se mi stalo Ze jsem tmavé micky proti
stropu pfehlédl. Pro maximalni vizualni dojem ve tmé je vhodné pouZit svitici
micky, které jiZ nabizi mnoho vyrocu.

Motivace (V)

Jak jsem fekl o Zonglovani uZz na samém zacatku - je to zdbava. Tedy pro nékteré
lidi je... kupodivu najdou se i taci, pro které neni. Lidé jsou rtzni. Urclité ale plati,
Ze C¢im vic si néco uzivate, tim vice jste k dané véci motivovani. Budete-li
motivovani, budete vice trénovat a pravdépodobné se Casem stanete expertem v
dané oblasti. Nejvétsi impuls pro zvySeni vlastnl motivace je vidét nékoho jiného
prfedvadét opravdu zajimavy vzor. Jak uZz jsem psal, ja se vazné pustil do
zonglovani diky televiznimu pofradu ,,Tomorrow’s World"“ v roce 1993. Pro pfipad,
Ze jste to nevidéli - mladik jménem Mike Day Zongloval synchronni vzor (6x,4)* s
bilymi micky proti Cernému pozadi. V té dobé& jsem daval maximéalné tak
roztfesenou Ctyfmickovou fontadnu a nedokézal jsem rozeznat, jak vzor v televizi
vlastné funguje. Pamatuji si, Ze to vypadalo, jako néjaky druh multiplexu; ale
nejvice ze vSeho si pamatuji, jak jsem tam sedél s otevienou pusou a premyslel
,toto je nejzajimavéjsi véc, kterou jsem kdy vidél nékoho délat”. V&dél jsem, Ze se
tento vzor musim naudit, nebo zemfit pfi snaze se ho naucit.

Uroveh motivace kolisd dokonce i potom, co se nauéite Zonglovat velmi zdatné.
Zonglér, kterj ma rad matematiku, miZe byt velmi motivovan objevenim jak
funguji siteswapy, které mu umozZhuji lépe rozumét a uclit se mnohem
komplexnéjsim vzorim. Jiného milZe motivovat snaha vyhazovat stale vy3si
vyhozy. Pro vice soutézivé Zongléry muiZe byt dobrym stimulem, kdyZ nékdo jiny
zvladne to, co jsou sami pravé schopni udélat. Zongléry zaméfené na kvantitu
popohani, kdyZ se jim podafi flashnout o micek vic nebo zaZonglovat s danym
poctem mickd nejvice chytd.

Mezi dalsi stimuly patfi koupeni nové sady mickd, potéSeni z passovanych vzord,
pripojeni se k mistnimu Zonglérskému klubu nebo vylet na Zonglérsky festival.

Existuji i divody zptsobujici pokles motivace. Napfiklad, jestliZe jste pracovali
meésice na né€jakém vzoru bez zjevného zlepSeni. Nenechte se ale odradit, i kdyz to
vypada, Ze jste dosahli stropu, vaSe podvédomi ve skutecnosti pracuje na
pfibliZeni se ,feSeni” problému.
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Kvantita (V)

Neékteré Zongléry ze vSeho nejvic bavi snaha udrZet ve vzduchu co nejvétsi mozné
mnozstvi mickd. Pochopitelné délat variace s vice micky je obtiZnéjsi neZ s méne.
Na poradné Zzonglovani potfebujete alesponi tfi mic¢ky (i kdyz ofekavam, Ze nékteri
nebudou souhlasit), a protoZe jich je maéalo tak davaji maximalni kreativni
svobodu. Se 3 micky existuje vice zaZonglovatelnych variaci neZz se vSemi vysSSimi
Cisly dohromady. Se 4 micky z pocatku zapasite, abyste vibec udrzZeli v chodu
zékladni fontadnu — sZit se s ni muiZe trvat i mésice. Po néjaké dobé tréningu je
mozZné hazet velmi komplexni vzory jako hody za zady, Mills Mess, Rubensteins
Revenge atd. Pomald a ladnd elegance tfi mickd vSak se Ctyfmi micky neni
mozna.

Je-li ve vzduchu dvakréat tolik mickd padne spousta usili jen na snahu udrZet vzor
v chodu a na opravy je mnohem mens$i rezerva. Zonglovat pé&t mi¢kd povaZuje
vétiina Zonglérd za mnohem obtiZn&jsi neZ Zonglovat &ty¥i mitky. Casto to trva
roky, nez v kaskadé s péti micky ziskate jistotu. Na rozdil od Zonglovani se tfemi
micky nemtZete s péti hdzet co se vam zachce a kam se vam zachce. Hody navic
musi byt o dost vysSsi, rychlejsi a pfesnéjSi nez se 4 micky. Poclet
zazonglovatelnych ,ne-siteswapovych“ vzor je opét drasticky sniZen. Malo
zonglért se nauci Mills Mess s 5 mi¢ky a to za cenu velkého usili. Uz kaskada s 5
micky je celkem vyzva — v Britanii je pravdépodobné méné nez tisic Zongléry,
kterl zvladaji 5 mic¢kl. Podle toho jaké Usili vas stdlo naucit se kaskddu s bmicky
vam bude pravdépodobné hned jasné na kolik mickd jeSté mate Sanci dostat.
Trvalo-li to méné nez 3 roky pfi 5 hodinadch tydné, pak muZete premyslet o
vy8Sich Cislech...

Md8j prvni pokus o 6 objektd zahrnoval 5 hroznych mickl potaZenych umélou
hmotou a otlu€eny citron. PokousSel jsem se o polovi¢ni sprchu s péti micky, kde
prava ruka hézela micky nad témi, které §li z levé ruky. Tehdy jsem jeSté nevédeél
nic o siteswapech. Brzy jsem zjistil, Ze je ve vzoru jeSté trochu mista. Tak jsem
sebéhl schody a hledal né&co priblizné kulatého a naSel jsem zminéné ovoce.
Vyhazel jsem vSe jako dfive a k mé radosti vzor fungoval. Tak jsem poprvé v
zivoté Zongloval 6 mic¢kld - poloviéni sprchu se siteswapem 75. Mnoho Zonglérd si
mysli, Ze pravé 75 je nejsnazSi zplsob, jak se vypofadat se 6 micky, protoZe
fontédna vyZaduje mnohem pfesnéjsi hody.

Vétsiné Zonglérd netrvad nauclit se fontédnu se 6 micky dlouho, a tak brzy se
zaCnou pokouSet o 7. Kaskadda se 7 micCky se da ucit vé&né a jen malo Zonglérd
vzor opravdu zvladlo. KdyZ se o 7 pokusite poprveé, zjistite, Ze uz pouhy poclet
mickd ve vzoru je matouci, dokonce i kdyZ teoreticky presné vite, co délat. Mlze
to trvat tydny neZ sedmicku vibec ,flashnete“ (vyhazite a pochytate 7 mickd
jeden po druhém). Zalinat se 4 micky v jediné ruce je polovina problému. Jste-li
opravdu odhodlani se sedmicku naulit, pak se vam to pravdépodobné jednou
opravdu povede. Vzory se 7 micky jsou témer vyhradné ,SS vzory*“ — tj. hraji si s
vySkami (pfi konstantnim rytmu) a nékdy pouZivaji synchronni mnebo
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multiplexované vyhozy. Jen vyjimecné se Clovék setkd se vzory vyuZivajicimi
prvky jako misto / pozice/ typ, které neodpovidaji zdkladnimu vzoru. Je mozné,
Ze se budete dokonce pokouset jeSté o vice mic¢kld. Existuje hrstka Zonglérid, kteri
dokazi udrzet kaskddu s 9 micky na nékolik sekund, ale zatim se nikdo
,nekvalifikoval“ na 11 (udélal po sobé jdoucich 22 chytt). Laka-li vas kvantita,
tak proC nezkusit jak blizko se dokaZete dostat?

V néasledujici tabulce muZete zjistit kolik lidi priblizné ve svété zvlada Zonglovani
s urCitym mnozZstvim mickd a oveérit si tak jak pozoruhodnd je vaSe vlastni
aroven. Polty ukazuji pocet flashnutyjch mickd. Hodnoty vychézeji z mych
vlastnich domnének a z poctl uvefejnénych na rec.juggling newsgroup:

Balls: 3 4 5 & 7 8 9 10 11 12

Paople: 20M 10 lO0K 20K 5K 1K 400 &0 20 5

(M = 1000000 K = 1.000),

V roce 2004 jsem hodnoty pozménil nebot jisté& pribyl polet Zonglérti od roku
2000. Nebudu se pokouSet o Zadna tvrzeni o pfesnosti vySe zminénych cisel.

Osobné pracuji uz 3 roky na 13 miccich. Jsem presvédclen, Ze je v lidskych silach
to zvladnout. Ale ani s 50g micky se mi to nedafi. Pozadavky na rychlost, silu a
pfesnost pazi jsou fenomenalni.

Trénink (V)

Trénink vyZaduje nadSeni a trpélivost. K dosaZeni potfebné zrucnosti je treba
spousta hodin. V této sekci se vam pokusim dat néjaké tipy, jak z vaSeho
tréninku vyzdimat co nejvice:

Zjistil jsem Ze trénovat s riznymi typy mic¢kd (i soucasné) se mize velmi hodit:

1) Zjistite, jaky druh mic¢kd vam nejvice vyhovuje.

2) UmoZni vam to zlepSit se - vétSi miCky zlepsi vasi vydrz a vasi schopnost
vyrovnat se s kolizemi, zatimco malé mic¢ky vam umoZzni vydrZet déle a zlepsi vasi
jistotu a presnost.

3) Lépe porozumite volnému prostoru pfed vami, i jak ho co nejefektivnéji vyuZit.

Uvédomte si, Ze vaSe podvédomi se snaZi ,vyfeSit" Zonglérské problémy i dlouho
po tom, co jste doZonglovali. Budete-li néjaky vzor Zonglovat 10 minut a pak
odpocivat, a jeSté ten den nebo tyden se pokusime znovu Casto zjistime, Ze to
meélo stejny uclinek jako nékolikahodinovy tréning na jeden zatah. Zavér je, Ze
nevadi pokud v réamci tydne nékolik dnd vibec aktivné netrénujete. Piispévek na
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toto téma uvefejnény Lainem Duncanem na rec.juggling newsgroup z 5. Cervna
2000 je natolik zajimavy, Ze ho sem pfidavam:

“ProC se zda, Ze se v dobé odpocinku mezi tréninky naSe Groven zvysuje?

,Neurologové tomu fiikaji reminiscenéni (vzpominkovy) efekt, ten byl dtkladné
studovan v ramci sportovni védy i v mnoha sportech. I kdyZz nikdo nevi, jak
pfesné funguje, je zjevné, Ze existuje. Prevazujici teorie fika, Ze dalsi trénovani
motorické aktivity tvori v mozku nové synapse. S dalS$im opakovanim pohybu se
tyto cesty hloubéji zakofeni a nazyvaji se engramy (pamétové stopy). Pokud je
pro mozek snadné poslat signal touto cestou, stava se vzor automatickym. Z toho
ddvodu je obtiZné zbavit se Spatnych navykd. SnaZime se zakorenit jinou, ale
podobnou, synapsovou cestu, ale pro mozek je jednoduSsi poslat signél skrz stary
engram. Vymazat naueny engram také jiz neni mozZné, mulZete pouze udélat
noveéjsi siln€jSim. JeSté k reminiscenénimu efektu, prevazujici teorie rika, Ze od
jisté hustoty tréninku vyvoj engrami nestali s tréninkem drZet krok. Kdyz
trénink prerusSime, mozek pokracuje v tvorbé novych engrami. O tyden, o dva
dny, prosté o néco pozdéji, kdyZz trénink obnovime, jsou engramy silnéjsi, protozZe
se stale béhem odpocinku vyvijely. Je to stejny proces, o kterém se domnivame,
Ze nastava béhem sportovni vizualizace. Existuje dokonce nékolik studii o tom, Ze
neuronové cesty se hloubéji zakoreni béhem vizualizace, neZz pri skuteCném
tréninku. V kazdém pfipadé, na elitnim stupni téméf kazdého sportu uzivaji
trenéfi vizualizaci a védomé zahrnuji odpoclinek jako Cast tréninkového cyklu,
obvykle 6 tydnt odpolinku (ne Cas zranéni) za tréninkovy rok. Osobné jsem teto
efekt pozoroval predevsim kdyZz jsem si vzal volno po intenzivnéjSim tréninku.“

Tento nazor o balancovani, ktery nemohu sadm posoudit nebot sam jsem v
balancovani beznadéjny pfipad, pochéazi od Anthonyho Gatta(nejznaméjsiho a dle
nékterych nejlepsiho Zongléra svéta). Gatto fika, Ze diky balancovani vidi, stfed
vzoru, ktery mu pomahéa udrZet objekty na stejném misté a presnéji vyhazovat.

Dalsi tip je urCen Zonglérim zameéfenym na kvantitu, neboli Zonglovani s co
nejvice mic¢ky. SnaZite-li se poprvé flashnout napf. 7 mickl, potom zaénéte se 2
micky a vyhodte je, jako byste vyhodili prvni dva v kaskadé se 7 (tj. 7700000) a
chytte je. ZkouSejte to nejdrive dominantni a pak druhou rukou. Zvladnete-li to
bez padu, pfidejte miek a provedte tfi hody (tj. 7770000), pokralujte dokud
neflashnete 7 mickd. Timto postupem se mozek miZe zvolna vypofadavat s
dalsimi prfidanymi micky, tim Ze si vytvorl model popisujici kazdy micek. Ucite-li
se zaZonglovat néjaky SS, postupujte stejnym zplsobem - zvySujte délku
zonglované sekvence vzdy o 1 hod na kazdy povedeny pokus, dokud nejste
schopni celou sekvenci zaZonglovat dvakrat.

Chcete-li zlepsSit fontanu se 4 micky, témér jisté pomutZe pokouSet se o 5 -

dokonce, i kdyz nechytite Zaddny micek. Pokuste se desetkrat flashnout kaskadu s
5 micky, potom minutu odpocivejte a zkuste znovu fontdnu se 4 micky.
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Pravdépodobné zjistite, Ze se vam Zongluje uvolnénéji. JednodusSe feCeno je to
proto, Ze kazda zkuSenost s obtiznéjSimi vzory ,posiluje” vas ,ulici se sval“. Tato
technika funguje pro libovolny pocet mickd.

Pozorujete-li nékdy jiného Zongléra pfi tréninku a vSimnete si, Ze stale opakuje
znovu a znovu stejnou chybu (napf. druhy hod z levé ruky dopada pfilis
vepfedu), je dobré ho na to upozornit, nebot si toho vibec nemusi byt védom a
vy mu tak mulZete uSetfit zbyteCné promrhané hodiny tréninku. Nicméné sami
nemiZete spoléhat na to, Ze ostatni stejné tak pfijdou za vami, zvlasté pokud oni
sami nejsou schopni dany vzor provést. Pokud se zaseknete na urcitém vzoru, je
dobré zeptat se nékoho (nejlépe Zongléra), aby se podival a zjistil v Cem je
problém. Pokud to nepomiZe, pouZijte videokameru a analyzujte vzor sami. Vite-
li, kde je problém, vaSe podvédomi nemusl stravit hodiny metodou pokusu a
omylu.

Obecnéjsi tip: Myslete pozitivné a mluvte ke svému télu. Pozitivni pfistup a
pozitivni slova hraji v Zonglovani a Zivoté obecné duleZitou roli. Budete-li si fikat
stento vzor nejspi§ nezvladnu“ pak se vam nejspi§ opravdu nepovede a vaSe
kaskada se 7 micky zkolabuje. Méli byste sami sebe pfesvédclit, ze ,tohle dokazu“.
Nedovedete-li byt tolik optimisti¢ti, potom se snaZte na nic nemyslet. Také jsem
si celkem jist, Ze kdyZ néco feknete, to co feknete zméni nebo posili to, co si vas
mozek mysli, a vaSe télo odpovi odpovidajicim zplsobem. Napf. pokud
zazonglujete rekord Mills Messu se Ctyfmi micky, miZe mit vliv pogratulovat
vaSemu mozku a rukam k jejich aspéchu. To miZe posilit vasi schopnost danou
véc zopakovat stejné dobie. Cas od &asu lidé posilaji tipy o technikdch tréninku
na rec.juggling newsgroup. Ty se néasledné daji pfeCist na Internet Juggling
Databaze (IJDb): www.jugglingdb.com, coZ je zdaleka nejlepS§i web o vécech
spojenych s Zonglovanim.

Svétové rekordy (V)

Jak jste si mohli vS8imnout, Guinessova kniha rekordd vypada, Ze se vice zajima o
nejdelsi hod kravincem, neZ o nejvétsi polet zaZonglovanych mickd, kruht nebo
kuZeld. Predkladam zde (neoficialni) rekordy (alespoit pokud vim) pro pocty
objektld flashnutych a kvalifikovanych v sélo Zonglovani a v passovani ve dvou
lidech (vétSinou ultimates), s micky, kruhy a kuZely (nové&jsi rekordy jsou k
nalezeni na wikipedii — pozn. pfekl.):

Dbjects Flashed Dualified
Solo;

Balls 12 1]

Rings 14 ]

Cluhs o 7
Passing;

Balls 18 15

Rings 16 14

Clubs 13 11

»Flash® hodite pokud postupné vyhéazite micky do vzduchu a zase je vSechny ve
stejném pofadi postupné pochytate, tak Ze kazdy micek je vyhozen a chycen
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pravé jednou. ,Kvalifikovat se” nebo téZz prosté ,zaZonglovat dany vzor znamena,
Ze provedete dvakrat takovy polet chytd neZz je polet mickd ve vzoru. Je mozZné,
Ze nékteré z uvedenych rekord jiz byly pfekonéany, nebot Zijeme v dobég, kdy se s
novymi zZonglérskymi rekordy roztrhl pytel.
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8) SITESWAPOVY DODATEK

Tato kapitola obsahuje nékteré z nejzajimavéjsich siteswapt. I kdyz jejich vycet rozhodné
neni tplny, objevite zde mnoho rtiznych vzori. Siteswapové sekvence jsou zde zapsany bez
mezer a ¢arek, takZe napt. SS 5 3 1 je zde zapsan jako 531. Dvouciferné SS hodnoty jsou
oddéleny carkou napt. 10,47531. Nachazi-li se vzor v ,,zakladnim stavu“ (to je stav ze kterého
miZete do vzoru vstoupit, nebo z néj vyjit ven do standardni kaskady nebo fontany) jsou
hodnoty vyhozi podtrZzeny. Napf. podtrzena ¢tyika ve vzoru ,,51414“, znamena, Ze na toto
misto miZeme vlozit libovolné mnozstvi vyhozi se SS hodnotou ,,3“ — tj. sekvence
5141451414 ... 5141 333...3 4 51414 51414 .. je validni. Nasledujici obrazek ukazuje
relativni vySky vyhozii se SS hodnotami 3 az 7, pro dobu drZeni 1,6 — kterou pouziva vétSina
Zonglért:

Pl

Pamatujte si Ze ,,2“ se viibec nemusi vyhazovat. Vyhozy ,,1“ predstavuji podani do druhé ruky
a ,,0“ predstavuje prazdnou ruku.

2 miéky (2)
Hogel siterwopy 2 jedingm mitkem je dost trivicdni, lokie 30tneme romov 2e dvemo..
Ackoli i v pripode dvov mitkd pov mosnosti stile velmi limitovone, siteswopy 2e 2

mitky poskyty)i povsiteln) ovod tem, pro kleré je koncept 3onglovoni retegce Eivel
nowy).

Period 2: 31 40 (3] = Shower; 40 =2 in | hand)
Period 3: 312 330 411 501

Penod 4 3302 4003 4112 4130 5111 G |
Period 3 40 |£
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3 mi¢ky (2)

Se fremi mitky je wmoymo 3omglovol velke wmoptvi roguwme  komplikovonych
Siteawopl. Jednickove hody jaou trivicni. Dvgky mwohovu bt wusify k' mowéni 2
mitkem nebo kousmiti 4i do joblko. Nuly (vIBSE pokud nejrou ihned néaledoviny
Jednitkou) pinoki pocitem prodno., tokie 1e snoste trebo placnovt prognov rkou o
atehmo, oby neco delolo..

Period 2 51 ] (51 = Shower, 60 = 3 in 1 hand)

Period 3: 423 441 531 S04 612 711 a0l

Period4: 4413 s124 5304 5340 5511 6015 605 | 6231
h3l2 6330 bH411 T041 T131 7401 a0l3 B040
8130 9111

Period 5: 51234 51414 52413 52440 52512 53034 33403 55014
61251 61305 61314 61350 63051 63141 63303 63s0]
64005 64014 64050 64140 64500 BH300 Tolal T0251
TO305 T34 TO350 TOT01 T2330 T3131 T3302 T3401
74130 4400 T5300 El312 81330 E303] a4012 24030

90141 90303 90501 91401
Dthers: 525141 615600 713151 5505051 0050505 6131451 ololedl 6316131
B123601  TITO1701 530534034 JA30T30370330 T140147 14700 741701740041

Multiplex: [43]0521 [5.4]014]1 [43]041 [54]01521  [5.4]60021

Synchronous (Remember, “*” means, ‘repeat on the other side.™:

(4x,2x) (4, 200(2.4)  (4,2x)% (a2 )(4.2x)% (B, 204, 20 2,00 "

Synch-  ([4x.4].0)(6.0)(2.2x) ([6%,61.00 2%,0)(0,6x)( 2,2x)
multiplex:  ([4x.4].00(6x.0)(2x,2)* ([6x.61.00 2%,00(0,6) 2x,2)*
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4 miéky (2)

CHyA mitky poskytyi velkov 3kalv mosmosti pri vijbérv nebo wmpleni iteswoed. Od
U30ame viestromeho S3M, po legroeni, ole vis3tme nowgovy 1313, wosmorfi jrov
nekonetne. Jiate-li 3 hedizko. siteswopd 2e Efjrmi mitky noviiek, doporveyi 30l 2
S34Y, 6334 nebo 6424. Nejbesmepi chyby 3omlert v iteswopech 2e Ebjimi o vice
mitky jaov: hogeni trojek Pl wacko — pomodiite trofy by mély bit tok nigke, jok je
Jen moxne (nejlepe ne vice ney 10 em).

Period 2: 53 71 B0 (53 = Half-shower, 71 = Shower, 80 = 4 in 1 hand)

Period 3. 534 552 615 633 642 660 714 723
741 B3] 912 10,11 1101

Period 4: 5524 5551 G055 B35 Gt415 B45] [ TO45
T063 T126 7135 T333 7405 J441 2134 5170
8233 2413 9124 9151 9241 9304 9313 9601

Period 5: 53444 55514 61355 62345 62525 62561 63353 635
63351 63623 64055 64145 64163 64253 64505 64613
Gial25 Bialal GBe305 Bie3l4 Be3IA0 TO] 66 TO256G TO3R5
70364 Tha16 70625 Th661 70706 T2335 72461 73135
73406 7324 72416 7425 1345 73631 74135 74162
74234 74405 T4450 4612 74630 75161 75251 75305

75314 75350 75620 75701 77231 77312 77330 80345
BOS16 80525 B0561 80723 BOT41 81236 81317 81335
81416 81425 81461 81731 81812 83333 84017 84035

Bd4440 B4512 B5016 85061 25241 E6420 90146 90173
90506 90551 90641 91334 91424 91451 91631 91901
92333 94034 94133 95141 95501 96131 96401 10,1612

Others 661515 £63504 731571 737313 47141 751515 915171 1117131
6155155 6262525 461641 660S1SS 6615163 7123456 7142635 7161616
T362514 7415263 7427242 J4T1414 71334455 71615156 11131517191 B441841481441

Multiplex: [43]1 [43]23  [43]14  [S3]22  [S4)21  [6501 [43]522  [S3RR3
[S3]521  [54]124  [54]241  [43]532%  [43]3521 [43]6421 [53]3423 [S4]1424
[54]5123 [34]6122  [64]1324 [64]2323  [64]4123 [65]3123  [74]2421 [54]24522

[54]51423 [54]51441 [74]41323

Synchronous: (4.4) (dx.4x) (6x%,2x) (6x.2x)(6.2) (6x,2x)2.6) (6.4)02.4)
(6.4)04%,2x) (B4%)(4%.2) (B4x)(2x.4) (Bx.41(4.2x) (6x.4)024%) (Ox4x)4,2)
(e dx)i2x.4x) (Bx2x)2.4) (8.2x)(2x.4) (B 2% )4 2x) (B2 23 4% ) 25.6%)
(6x,2x)* (G262 (64)dx2x)*  (64)(2.4)% (G4x0(dx,2)%  (64x)2x4)*
(Ex,2)(6,2x)*  (GX2N2x6)*  (6xd4)(4,2x)*  (Bx.4)(2.40)%  (6x4x)(4,2)%  (Bx4x) 2x 4x)*
(8,204, 2x)*  (B2x)(2.4n)*  (8x,2x)( 2x,4x)* (8. 20) (2%, 4) (6, 2x)*

Synch- ([4x.4]).2)i4.2x) ([4x.4]).2)i2.4x) ([4x.4]. 2% )(dx.2x) ([4x.4].2x)(2.4)
multiplex:  ([6x.6].0)(2.2x) ([4x.4].2)06.402.2x) ([4x.4].2 ) 4%.68)(2.2%)
([4x412)idx2)*  ([4x.4].2)(2x.4)% i[4x.4].2x)(4.2)* ([4x.4]).2%)( 2% 4x )

([6x.610)(2x,2)*  ([40.4].2)(4.6)(2x.2)*  ([4x.4].2)(6%.4%)(2x.2)*
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5 micki (2)

Sifeawopove jomglovoni erinédi provdepodobne nejlepii pocit, kdyy je provédeno
prove 4 pell mitky. Serovme songlovon)y komplexni siteswopovy vzor 4 S mitky je
skvelgm 2pQjenim umeni o. molemodky. Nepnoadi je 30&it 2e vyorem THY 3 koskody 2
pell mitky. Pokrotilejdi mohov wicko whodit jeden mitek o pok udélot libovolny vior
de thimi mitky, ney pol) mitek 302e pristone.

Period 2: 564 73 21

Period 3: 645 663 726 T44 153 771 B25 B34
a6l 15 Q33 Q42 12,12

Period4: 7166 7346 7445 7463 7526 7535 7562 7571
J733 8156 8174 240 8273 B417 8516 Bo33
642 BE13 9128 9155 9164 9245 9281 9344
9353 9515 9524 9551 9641 9713 11.171 11.441

Period 5: 66661 7266 73456 TI636 4635 747 75364 TS616
75625 75661 75751 77416 77425 77461 77731 81277

81466 81475 81727 81772 81817 83446 RIRI3 84517

84733 84742 85514 85561 B5741 86415 86423 EA461

BAT3 BR441 90808 91456 91474 91627 91672 91681

92491 92527 92581 92923 94444 94552 94642 95191

95551 95641 96181 96451 9650 1 G753 99133 10,1617
Others 46625 757173 173335 82446 R47I82 935373 I1LLILISL 1319151

7266716 11633633 T4467561 T7461564 82445566 B3ISTI6AT RB5145566 BSTI6R14

912345678 104448334 131517191111 1141033333 1144411333444 9552952592552

Multiplex: [3.21] [5.4]1  [42]27  [43]126  [53]25  [S42.2]2  [5.4]24  [6.2]25
64123  [65)22  [7.2]24  [7.5]21  [43]326  [5.4]623 [6.3]425  [6.5]324

[6,57621  [T47126  [7.6]421 [6,5]6125 [7.4]4424 [7.6]4125 [7.6]3671424 [9,6]334424
[5.43]24[2.2]3 [6.5.4]224[22]3  [T.641124[223 [TESRITI6TI424[2.2]3  [9.8.7]313124[2.2]3

Synchronous: (6.4 (x4 (8x,2%) (6x,2%)16.6) (6x.4)i6.4x) (6x4x)(d,6)
(8,2x)(4x.6) (2.2x)6x.4) (B.6)2x.4x%) (8.6%)(2x.4) (8%.2)(8.2x) (Bx.2)(8.2x)
(Bx.2x)2.8) (B 2X)(6.4) (Bx.2x)idx.6x) (Bx.dx)id.4) (Bx.6)i4.2%) (Bx.6x)4x,2x)
(10x.2x) 06, 2x) (L0 2% 6. 2% ) Bx.2x) (10%.2%)0 10, 2% )(4%.2%) (12%.2% )08 2% )(4x, 2% )
(6, 4x)* (Gx.4)* (8.2x)*% (6.4x)(6,4)* (6,6)06,2%)* (Gx,41(4,6)%
(G G40 (e dx)(6dx)*  (8,2x)(4.6)* (8.2x)(6x.dx)* (8,2)8.2)% (BAx)4,4)*
(8604, 2% (BEda 2% (B, 2)(8, 2% (B, 200 (20 8)% (B, 2x0id.6:0)% (Bx2x)(Bx.2)*
(Bx.2x)i64x)* (Bxd)idd)* (B60 20 dx)*  (Bxox)2x.d)*

Synch-  ([4x4).6)(2.4x)  ([4x4].60)024)  ([6.4].6)(2.2) ([6.4x]4%)(24)  ([6.4x].6)(2.2%)
multiplex: ([6x.4].4(2.4x)  ([604].60(2.2)  ([6x4x]2x)(2.6%) ([616]40(2.2%)  ([6x.6]4%)(2.2)
([Bx6x).2x)(2.2%)  ([6X.6).2%)(EX2X)(2.6)  ([GLE)462X)(2.4)  ([B6])4%)(2x4)(2.4%)
(B8] 40420 206)(24%)  ([Bxbodx].2x)(2,2x)([2.2].2x)
([4xA416)(3.2)%  ([4xdl6x)(4x2)*  ([6.4]14)(4x2)*  ([64x])6)(22)"  ([6xA4])A4)(4.2)*
([6xA])6)2x.2)*  ([6x.6].2)(2[22])* ([6x.6])4)(2.2)*  ([6x.614x)(20,2)* ([B.6]).2x)(2.2)*
([6x.6])4)(6.2x)(4x.2)* ([6x.6]).4)i6x2x)(4.2)*  ([8.6])4x)(2x.2)(4x.2)*
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6 mic¢ki (Z)

Se Jesti nebo vice mitky 1e poge wmohov rychle wowvit povhou snahov vdriet mitky ve
W. To nokonec vede ke 3trate preamorfi. \Wii vihogy (7, ‘B, 7 otd.) je velmi
teske chyit. Nepnogdi skutetny” SS 2e 6 mitky je provdepodobne 796, oekoli
prechoddo%SS%polo\ncqu(ﬁ)Jetakerdaﬁqudu S foliko. mitky
Jov vBechny viory obiohjici trofkove hody velmi obtizne, profose je mwite whodit
velmi nizko, rychle o preme. Nekleri 3omgleri povosy) mulfiplexovone viory 3o

ML nes el 2 orotoie obaohgil wenil i k.

Peripd 2: 75 84 93

Period 3: I56 I74 837 B55 B6d BR2 Qla Q36
Q45 Q63 Q72 Qa0 10,44 11,61

Peniod 4: 7746 7773 8277 2457 8556 2574 a637 B6db
8673 ROE2 BRIT BRd4 BR53 ERED Q168 Q267
Q285 9348 Q357 Q384 Q528 Q555 8564 Q591
Q627 D645 D663 Q6E] Q708 Q71T o744 9753
ave0 Q915 Q924 Q951 Qa0 10,455 11.445 11,571

Period 5:  Isa66  ISISG  I7475 77772 81777 84567 84747 BSSIS
85746 BSE4S 86277 B6475 86727 B6TEI RER1T  B6R62
88446 BBS2I 91677 92577 92928 94188 94584 94692
94944 95646 96456 96474 96627 96672 96681 96852
97581 99192 99444 99552 10,5555 10,8642 11,4555

Others:  §84466 975375 959445 11,55555 1197531 96256677 96617586 96827925

Multiplex: [54]27  [64]26  [65]25  [T.2]27  [7.5]24  [76]23  [43]827  [S.4]627
[6.4]626 [65)625 [65]724 [T4M27 [7.4]526 [7.5]525 [T.6]425  [7.6]722
[B8.7]423  [8.7]522 [5.416627 [6.5]6625 [7.5]9625 [T.6MG25 [B.7]4425 [7.4]56626
[T.6]46724 [S43]1625[22]7  [S43[124[2.2]7  [6.54]625[2.214  [7.6.4]425[2.2]4
[T.6.5]225[2.2]5  [7.6.5]323[2.2]4

Synchronous: (6.6) [Bx.0x) (5.4) (Bx.4x) (10%,2x) (8.6 6x,dx)
(8.6%)( 2x%.8) (B.exiidn6)  (E6x)exd) (2.8)0d.4) (8x,2%006.8) iBxd4x)(4.8)
Ex.4x)8.4) (B 6)(46x)  (Bx6)6.4x) (8x.6)(8.2x) (Bxbx)idn6x) (Bx6x)6.4)
(Bx6)(Rx.2x) (B Bx)(dadx) (10x,2x)06.6)  (12%.2x)(8x.2%) (12%,20)(8x, 2000 105, 2%)

(B4 (Badn ) (103, 2%)* (B4R, 40)%  (B6)(6ndx)*  (B6x)(d46)
(EAxendr*  (RAx)B2x)*  (B2n(6E)*  (Endide®* (BxdiEdx)t (Bxd)isxd)*
(B0 28 (Bae)dem)* (BxG)iédx)* (Bxon)(2xBx)* (B, ) B ) (Bx,6x)(6,4)*

svich-  ([6.41.6)(2.6) ([6x414)(2.8x)  ([6x.6]4)(26x)  ([6x6]4x)(26)  ([B4x]6)(24x)
multiplex: ([8.6].4)(2.4) ([B.6x]4)(2.4%)  ([(B6]4%)24)  ([Bx8].2)(24x)  ([Bx8].2x)(24)

([G4L[64]02.2)  ([6x.6.4].4)(2.60)([2.2].4)

i[6.4].6)(6.2)% ([6x.4].4)(8x2)*  ([ex6l4)ex2)*  ([6x6]4x)(6,2)"  ([Bx4x].6)(4,2)*
([8.6].4x)(4x.2)*  ([8.6x].4x)(4.2)*  ([BxB].2)04x.2)*  ([5x,8]2x)(4,2)*
([6x,6.4]4)06x,2)(4,[2,2])*
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7 mickd (2)

PH 3onglovini 2 wmoho. mitky mise bit problem vdrset sprovme vipky o tok ( priblizne
komatontni rytwmus. \yhodte o trochv vige nebo nize (v pomery k ostotnim vihosim) o
ilite, e 2e vom pPri dopodv segjdov dvo. mitky. Se 7 mitky neexisty 36dne snodne
siteaopy, ole mulliplexovony vyor (43) — pokud je 3omglovéen joko ((6x,6),2)* potii
wesi hejanodniepi. Pokud tento vyor viddnete, miyete wikoviet sedwimitkovou versi
,Gottovo. milfiplexy”: (1,6)26 vrtite tQ)i 30 wakowien. SS pro Golfiv ,wiokj hod'
3e 7 mitkove koskédy, klery je woymo videt no jeho videv ,To be the best' je
11,6666. Mit dost sily no. hod 2 hodnotou 1) wsedyie bud velke avaly nebo lehke mitky.

Period 2. 86 95 10.4 113 13.1
Period 3: 86T BRS 948 266 1029 1047 10.56

Deriod4: 8617 8857 8884 EEER 9568 9667 9685 9748
9757 9784 9793 9928 9955 9964 9991 10,666

10864 11449 11566 11,575
Others:  11.6666 1045689 1069584 11,57595 1277772 13666666

Duplex:  [6,5[28  [7.5]27  [7.6126  [86]25  [B.7]24  [9.2]28  [98]22  [6.5]128
[T.6]726 [B.7]526 [S.6626 [9.6]625 [9.8]524 [6.5][7.6]22  [7.6][7.4]22

[B6][6.4]122  [8.7][5.4]22 [B6][E6]322 [9.8]59425
Trplex:  [6.5.4][2.2]2 [7.6.4]126[2.2]6  [7.6.5]126[2.2]5 [T651127[2.214  [B.7.6]426[2.2]5
[0,8,T[4426[2,2]5  [5.4][7.6.5]22[2.2]
Quadruplex:  [7,6,5.4]126[2,2]5[2.2.2)4 [7.6,5.4127[2.24[2.2.2]4 [9.8.7.6]3327[2.2]4[2.2.2]4
Synchronoys: (8.6) B 6] (10,4} ( 10x.4x) (12%.2x) (8.8)(8.4)

IBx4x)(E.E) (Bx.G)(B6x)  (EXO6X)(6.8) (10 4)6.8) (104x)i6x,8)  (10.4x)(8x.6)
(10,6)(6,6)  (10.8)6.4)  (10.6)(10x.2x) (10x.4x)(6%.8x) (101.6x)(6,6)

(8,6x)* (Bx.E)* (10.4x)* {1ox.4)* IB6x)(86%  (BE)i84x)*
EBrA)EE*  (BA)ERG)*  (BX6)BLOX)* (Bx.60)(E.60)% (10.4)8Bx6)* (10x6)(6.6)°
(10, 8x)(4.6)* ( 10%.8x)(6x.4)*

Synch-  ([6%.618%)(2.6)  ([5.6].6)(2.6) ([Bx.6].6)(2.6%)  ([Bx816)(24%)  ([Bx.E]6x)(2.4)

multiplex: ([10x.8].4)(2.4x)  ([8x.8].6)(8x.2x)(28x) ([BX.BLO)ABX)(2.6)  ([Rx.B]6X)(EX.2x)(28)
([B%.8.6].4)(2.4)([2,2].6X) ([Bx.8.6]4%)(2.4)([2.2].6) ([8%.8,6][4%.4])(2.4)([2.2].2)
([BxB6L6AD226)([22].2)  ([BxB.6][6.4x])2.2)(2.2].2)
([6x,6],.2)* ([, 6], Baj(6w.2)*  ([B.6].6)(6x2 )" I[Ex,6].6)6,2)* ([BxBL6)(4,2)
([BxBl6x)(4x.2)*  ([10x.8].4x)(4x.2)* ([Bx.BLOJB2N)(Bx2)™ ([Bx.B].6)(4.8x)(6x,2)"
([BxBLE0E20(B.2)* ([BxB6]4x)(4x26[22])*  ([Sx8.6][4x4])(4x.2)(2[2.2])*
([8x.8.61,[6,47)(2,2)(2,[2,2])* ([8%.8.6][6.4x])(2x.2)(2,[2.2])*

Vzory s odrazivymi mi¢ky (M)

Odrazivé micky mohou pfinést spoustu zdbavy, pokud se vadm podafi najit
dostatecné tvrdy a prfedeviim plochy povrch — takowvy jaky byvd na letisti. Mnoho
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SS funguje o zem stejné dobfe jako do vzduchu. Vzory s odrazivymi micky jsou ale o
dost snazsi, protoZze SS hodnoty neni tfeba vyhazovat do takové vysky. Jak vysoké
by hody meély byt? Existuji obecnd pravidla, kterd vém mohou pomoct s odhadem:
Jestlize nechdte micek skocit jednou, potom SS hodnota V" miZe byt vyhozena do
stejné vysky jako by to byla V/2 ve vzoru do vzduchu. TakZe napfiklad 6b33 poUsobi
pocitové jako Zonglovat: 3sb 3 3 (,b" nebo ,bl" znamend ,jednou se odrazit").
Jestlize se chystdte nechat micek skodit dvakrdat, potom hodte do stejné vysky, jako
standardni V/3 (f. 1202, 1202, 3333333, ,12ky" mohou byt vyhozeny do wysky
jako by to byly ctyrky vyhozené do vzduchu). Které vyhozy nechdvat odrazit? Zdd se
byt rozumné nechat odrozit spi§ vyssi vyghozy. Budete-li odrdzZet trojky, ve vzoru kde
ostatni vysSi hodnoty odrdZzeny nejsou, pak tyto ostatni vyhozy bude tfeba
vyhazovat do absurdné velkych vysek. Zvolte ve vzoru néjakou hodnotu, kterou
nechdte odrdzet a vsechny vyssi hodnoty také nechte odrdzet. V ndsledujicim vyctu
ignoruji vzory, které se nefidi timto pravidlem. Siteswapy s odrazivymi micky mohou
byt rozdéleny do dvou skupin — na ty, které jsou podobné jejich ekvivalentim do
vzduchu a na ty, které nejsou. Napfiklad 6b 33 patfi do prvni kategorie, nebot
nejvétsi hodnoty (,6") jsou wvyhazovany alespof tak wvysoko jako ,3" i kdyz se
odrazi. Porovnejte to s 6b 15: to je pocitové spis jaoko Zonglovat - nebo jinak
fe¢eno, md& SS(As) hodnoty - 3sb 1 5, takZe Sestkovy vyhoz uZz neni vyhazovén do
stejné vysky jaoko dalsi vyhoz s hodnotou ,5". Vzor je obtiiny, protoze musite
soucasné nahofe sledovat ,5" a dole ,6b", velmi zvldstné pusobi i vyhazovéni 6"
niz nez ,5". V niZze uvedené tabulce jsou vzory s odrazivgmi mic¢ky s timto
zménénym usporddanim vysek klasifikované jako ,divné" (strange). Nejsnazsi cesta,
jak Zonglovat 615 o zem, je vyhazovat i ,5" o zem — tj. Zonglovat 6b 1 5b coZ se
bude podobat 3sb,1,2%b. Protoze nejvyssi vyhoz je nyni pouze ,3s", muze byt vzor
Zzonglovan velmi pomalu. Ndésleduje tabulka vzor0d pro odrazivé Zonglovani:

Lalls Eatiern S0 (AS) slange
3 3b 1vexb Mo
3 4b 4b 1 2b 2b 1 Mo
3 Sb3 2vanb 3 1 Yes
3 Bb 01 4b 01 Mo
4 5b &b 2 2iaxb 2iexb 2 Mo
4 b3 4 2vanb 3 4 Yes
4 Eb 3 4b 2vaxb 3 2b Yes
4 6b 33 3sbh 33 Mo
4 cb 4 2 dsb 4 2 Yes
4 Gb db 2 dsb 2b 2 Mo
4 6b 15 3sb 15 Yes
4 Gb 1 5b 3sb 1 2Yexb Mo
4 Vb 14 axb 1 4 Yes
4 b 14b Aaxb 1 20 Mo
5 6b 4 5b 3sb 4 2exb Yes
] Gb Gb 3 2sb 2sb 3 Mo
5 Tbd 4 daxb 4 4 Yes
5 Tb7b 1 Alaxb 3exb 1 Mo
] Bbd 4 4 b4 4 4 Mo
5 BbBb 333 4bdb 333 Mo
5 10b 10633333 S5sb 5sb 33333 Mo
] 10bz 100 32332 3 dsb: 28b 33333 Mo
G 105555 Gsh 5555 Mo

V knize €BJ, kterou napsal Charlie Dancey, naleznete dalsi vzory pro Zonglovani s
odrazivymi micky (napf. Dyer's Straights, Orbit Bounce, Robot Bounce).
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Pasované vzory (Z)
Nouledyje nekolik doBich vyord pro podovone vzory. VéBino 3 nich je wvedeno i v
ERJ Chorlicho D., no stronkéch, kde jpov Viok popirsny 2pie slowy nes eisly. Pokud
neni veteno jimok, jedné. 1e o vzory pro 1 ooby, klere Q) tveii v tver o hosd
trolejove (prime) posay.

b Balls:
4 count: Basic pattern:  J1: § 3 3 3 3 |}
(p7e) J2:§ 3p 3 3 3}

Tricks: (For the sake of coneision, J1 will be the one throwing the trick, although it eould equally be 12
in practice.)

(end of p79) J:§ dxp3 3 3}
J20f ip 2 3 3 i

(bottom-left pO) JI § 3p 3 5p 2 2 3% 3 3 } (J2asnormal)
(top-middle pa0) JI § 3p 3 4 2} (J2asnormal)
(centre pE0) JI§ 3p 3 3 4xp2 3 3 3} (J2asnormal)
(bottom-middle pg0y  J1: § 3p 4 2 3} (12 asnormal)
(top-right pR0) I:§ 3p3 3 5p2 3 3 3 }
J20f 3p 3 3 3 3p 2 3 3}
3Count: Basic pattern:  J1: § 3p 3 3}
(p170) 1224 3p 3 3}

Tricks: {l'ightpl'?ﬂ.l"trick]: Io§ 3p 3 4xp2 3 3} (J2asnormal)

(right p170. 2™ trick):  J1: § 3p 4

¥
-

(12 as normal )

(right p170, 3" trick):  J1: § 3p Sp

¥
d

2 3 3} (J2asnormal)

ipl'ﬂ,]”rrin:kj: I § 4xp3 3}

1204 3p 2 3 |}
(p171,2%trick):  J1:§ 3p 3 Sp2 3 3 i

12§ 3p 3 3 3p2 3 i
ip]'ﬂ,:‘-"'n'ick]: I:§ 3p 4 5 1 3p 3 |

124 3p 3 3 3p2 3 i
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2 Count:  Basic pattern: I:§ 3p 3}
(p178) IZ0f 3p 3}

Tricks: (p178, 1" trick): 11§ 4xp3 }
1208 32 0}

(pl78, rick): I1: 3p 4p 23} (J2asnormal)
(pl78, 3 rick)zJ1: § 3p 4p 5p 1 2 3} {12 asnormal)
Cither Counts;
Three-Three-Ten (p173) 1 & J2: §3 33 33 3p)=3, §3 3 3 3p}=3, {3 3pi«10
Four-Four-Eight (p8 1): J1 8 020 §3 3 3 3 3ph=4, §3 3 3p) =4, §3p} 8.

Pass-Pass-Self (pl26): J1&J2: § 3p 3p 3}

I Balls (See also pages 50-51 of this book)

4 count: Basic pattern: I:§ 3p 3 3 3 |}
(middle of p132) J2:§ 3 3 5p 3 }

2 Count; Basic pattern:  J1iR.L): i 4p 3}
ipl131) TZILR)E {1 3 4p }
Tricks:

(bottom-left p132): J1: §  Sxp3 4p 3}
1208 3 dp 2 dp )

Other Counts;

‘534 pattern”:  Jlistart: R, 2 ballsineachhand):f 5 3 4p 3 3 3 }
(p133) J2(start: L. 2in L, 1 in R): i3 3 3 5 3 4p i

& Balls ( These aren’t in EBI:

2 count: Pattern 1: I1: { 5p 4 35p 3 4xpi |}
J20f 4xp3 S5 3 5p 4}

Pattern 2: J1{4%):§ 5p 3 5p 4 |}
T3 i 5p 3 4dxp3 |

Pattern 3:  J1(4.3)istart: R): { 6p 3 6p 3 Sxp3d |
J2{3 . Tiistart: L): {4 4d4p 3 4p 3 dp |

:
!

Jcount:  “Sp34T I1:

S5p 34
S5p 34
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3 Persop Patterns ( With jugglers in vee'triangle formation)

2 Balls:
4 Count Triangle: J1: { 3p3 3 3 3m3 3 3 |
(p175) IZ{ 3m3 3 3 3m3 3 3§
201 33 3 3 5p:3 3 03 |
9 Ball Feed: J1: {  3pz 3 3ps 3 ipz means ‘pass to juggler 27)
(p46) 1224 3m3 3 3 i
oy 3 3 3m3 |
Ogie’s Nightmare: J1: | 3p:. 3p; 3}
(top-right plog)  J12: { 3m3 3 }
I3 3 ap 3}
Ogie’s Nightmare Part 22 11: §  3p; 3p 3}
{ bottorm-right pl0g) IZF 33 g}
13§ 3 3 ap: )
10 Balls:
|0 Ball Feed:  Jl(start: R, 2 in each hand): { 4p 3 4p; 3}
ipl59) Ristart: L.2inL. 1lin R} { 3 4m3 3}
Bistart: L.2inL. lin R} § 3 3 3 4p i
11 Balls (not in EBI:
|1 Ball Feed:  Il(start: R, 2 m each hand): { 35p 3 Sp33 §
I2(start: R, 2 each hand): { Sm3 3 3 }
Ifstart: R.2m R, limL): § 3 3 5Sp3 §
14 Balls (not in EBI:
Synch Feed:  J1: | (6 4x)i6p:  4x) }
JZ0p (epr 4x)id4 4)
201 (4 4) oy 4x) 1
15 Balls (nct in EBI:
Synch Triangle: J1: | (6p 4x) §
1204 (6pn 4x) §
J3: {1 (6m 4x) i
4 Person Pattern (12 balls)
Speed Weave pl49, all start: R): I 3p 3 3ps 3 3py 3
isee EBJ for movement of jugglers) 207 3pq3 3 3 3 3
Isc{ 3 3 3m3 3 3
4:{ 3 3 3 3 3p3
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9) DODATEK ZONGLERSKYCH VZORU

Nasleduje kolekce vzori se 3, 4 a 5 micky v GS notaci. Pokud fadek ,,air-time“ nestanovi
jinak, predpoklada se standardni doba ve vzduchu — takZe ruka nikdy nedrZi souCasné vice
neZ 1 micCek. V nékterych pripadech jsem ponechal fadky, které zaznamenavaji prvky, které
nejsou nezbytné pro dany vzor ale jsou prirozené (jako napt. vyhazovani pod rukou). Je
mozné, Ze ne kazdy bude souhlasit s oznacenim nebo popisem vzort, které nasleduji.
Predkladam je tak, jak jim rozumim ja. Poradi vzori je ditkladné promyslené.
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3 aZ 5mi¢ka (2)

Windmill Trickladown Machine
THR(Time1§ 2 1 1} THR(Time) { 2 0 1} THR(Time){ 2 0 }
55(Base) § 3 3} S5Base) {5 1 1} S5(Base) | 5 1 i
THR(Site) § R L 1} THR(Site) {| R L } THR(Site) | R L 1}
THR(Pos) § 1 1 } THRi{Pos) { rd lu } THR(Pos) { 1d tu }
CAT(Pos) § 1 1 } CAT{Pos) { lu rd } CAT(Pos) { lu md }

Wills Mess Boston Mess
THR(Time)} 6 1 2 3 4 § 1} THR(Time){ 6 1 2 3 4 § 1}
SS(Base) § 3 3 3 3 3 3 1 SS(Base) § 3 3 3 3 3 3 1
THR(Site) § R L R L R L 1} THR(Site) § R L R L R L 1}
THRiPos) § 1 1 1 r 1 1 3} THR(Pos) § | m o | mr 3§
CAT(Pos) § m m m m m m § CAT(Pos) § 1| mor | mr 3§
DBurke's Bamage Mike'sMess
THR{Time})§ 6 1 2 3 4 5 1 THRi{Time}§ 6 1 2 3 4 5 1}
SS(Base) § 2 3 4 2 3 4 @ SS(Base) § 2 2 5 2 2 5
THR(Site) § R L R L R L THR(=Site) § R L R L R L i
THRiPos) § 1 1 1 r 1 1 3} THR{Pos) § 1 1 IbL r 1 rhR 3}
CAT(Pos) § T m m | m m } CAT(Pos) § v rtmbR 1 1 mbL }
Rubenstein's Revenoe Shuffle

THR(Time)} 10 1 2 3 4 5 6 7 9 1 THR(Time)§ 2 0 1}
SS(Base) § 2 2 3 3 5 2 2 3 3 5 1} SS(Base) | 5 1 1
THR(Site) § R L R L R L R L R L 1} THR(Site) § R L 1}
THR(Pozy § 1 1 1 1 1 r v r 1t 1 } THR(Pos) § 1 lu
CAT(Pog) § 7 1 m m m | | m m m } THRiType)§ - ¢ 1
CAT{(Type)§ - - ¢ - - C } CAT{Pos) § 1d rd

CAT(Twpej§ © - 1}

SSfReal) [ (4 2x) )



Lake

THR{Time) §
%% Base) §
THR(Site) |
THR{Pos) §
THR(Type) §
AlR(Rec) |
CAT(Pos) §

THR(Time)§ 4
55(Base) § 4
THR{Site) § R
THRE(Pos) § 1
CAT(Pos) § r
S&{Real)

THR(Time)§ 4
25(Base) § 3
THR(Site) § R
THR(Pos) §
AIR(Rec) §
CAT(Pos) |
S5(4s) {

—_— ==

Segrwe

L%}

__-p;'.n.llu

==

=X
=

S e et S R e

. D B2

b = R S

= s !
[=H

_— = s

4 2x) 2x 4)

-

= b La

=T ]
PR

=

e S g g

Eating The Apple

THR(Time)§ 5 1 2 2 3
SS(Base) § 3 3 3 3 4
THR(Site) § R L R L R
S8 As) 5 3 3 1 3
CAT{Site) [ L K L M I
Luke's Shuffle
THR(Time}§ 4 0 2 2 }
SS(Base) § 4 1 3 4 1}
THR(Site) § R L R L }
THR{Poz) § 1d lu tu 1d }
THR{Twpe)§ - © © - 1}
CAT(Poz) § 1d vd 1d 1d }
S5FReal) § 4 2x)2x 4) }

THR(Time) §
%% Base) §
THR[Site) §
THR({Pos) §
THR{Twvpe) §
AlRiRec)
CAT(Pos) §
CAT({Type) §

THR(Time)§ &
S5 Base) § 5
THR(Site) § R
THRE(Pzs) § m
CAT(Pos) § m

S5(Real)

Penguin

——

Lactory

6 2 2 4 4 :

4 2 4 2 3 i

R L R L R :

mdld rd lu 1d m

- ¢ - e - ¢}

20 2 0 2 1

mdlo rd m 1d nd 3§

- e - cooe -

Extended Box

0 2 2 4 4 6 6 i

1 4 1 3 3 3 4 }

L. R L R L R L }

Il v+ m 1 m m 1 }

motr r mm 1 1 }
(e 2x) (4 vl (2x 4x) (2x 4 )

Body Orbit

THR{Time){ 2 1 1} THRi{Time)§ 2 1 1}
SS(Base) | 3 3 @ SS5(Base) § 3 3 1
THR(Site) | R L @ THR(Site) § R L 1}
THR{Pos) { m m }§ THR{Pos) § 1f 1bh
CAT(Pos) { 1 1 CAT(Pos) § If rbh g
CAT(Typ2){ p p &
Chops
THR(Timej§ 4 0 2 2 1}
4 4 ) SS(Base) | 5 2 2 3 i
4 1 3 THR(Site) | R L R L 1}
L M} THR{Pos) | IhL lu murhR §
a0} CAT(Pos) | | od Id
R R} SSfReall [ of4x 2 (2 4x) )
Ben's Barrage
THR{Time){ 101 2 3 4 5 6 7 8 9 }
SS{Base) | 4 2 3 3 3 4 2 3 3 3 |
THR(Site) | R L R L R L R L R L }
THRi{Po=) { IbL raR v tbR lu bR lal. 1 IbL 1
THR{Tvpe){ - - - - ¢ - - - - © }
CAT(Pos) { m ldmbRrumbR m rd mbL Iu mbL }
CAT(Twvpe){ - - - ¢ - - - - © - |}
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Tennis
THR(Time)§ 101 2 3 4 5 @
SS(Base) § 5 3 4 4 4 5 3
THRiSite) § R L B L R L R
THR{Pos) § or - - - - ol -
CAT(Poz) § o - - - - or -
Mills Mess
THR(Time)§ & 1 2 3 4 5 }
5S5(Base) § 4 4 4 4 4 4 i
THRiSite) § R L R L R L }
THR{Pozy § | 1 1 1 1 1 }
CAT(Pos) § m m m m m m }§
Machine
THR(Timeij{ & 1 2 3 4 5 }
SSBasey { 6 3 3 6 3 3 i
THRiSite) { R L R L R L }
THRi{(Pos) § v bR lu 1 IbL rmu
CAT{Pes) §{ od ra Id Id lu rd
Bouncy Shuffle
THR(Time)j{ & 0 2 2 4 4 & 6
SSBasey 4§ 7T 2 6 1 2 5 3 6
THRiSite) { R L B L R L R L
THR(Pos) § v Id rd lu rd 1 ru Id
CAT{Pce) §f 1 lurd rd ru v 1d Id
S8fReal) f (o 20 (0 2x) (2 ox) (20 6)}

Mike s Mess

THR(Time) §
S5 Base) |
THR(Site) |
THR({Po=)
CAT(Pos)

(=~
t kg L

— b =
=

[
2
R
I
r

r mb

— o pd

— oA

rhR §
mbL }

[ I S

4 BALLS

Sprung-cascade

& 9 1 THR(Time)§ 4 0 2 2
4 4 1 8S(Base) | 7 1 3 5
E L } THR(Site) { R L R L
- -} THRE(Pos) §{ m - - m
- -} CAT(Pos) § 1 - - T
S5(Real)  § (ox2x) {2v ox)
Burke's Barrage

THRi Time) §
SE(Base) §
THR(Site) §

THRiPos)
CATiPos)

!
!

[
2
R

e s s

THR( Time) {
55 Base) |
THR(Site] |
5545} o

THR(Time) §
SS8(Base)
THRiSite) |
THR({Po=)
CAT(Pos)

THR(Time) §

10
2
R
I
1

S5( Base)

THR(Site) §

THR(Pos)
CAT(Pos)

S&(Real)

2

55

L R
|

=g oun

b S B I

m m

Rubenstein’s Revengs

1 2 3
2 4 6
L R L
[ 1 1

1 m m

0
I
L
I
I S

!

o= oo o

4
&
R
I

= T T ram

i
2
R
r
I

m

— o s

4
B
L
I
I

m

oo oo

m

0 ) 2x) (2 8) (2x 4)}

4 Ball Drop

PO R
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4 Ball Cascade

THR(Time) §
55(Base)
THR(Site) §
THR{Pos) §
AlR(Rec) §
CAT(Pos) §
E5(4x) !

2
5
R

tad

I
5

3
L
3

I
.

r
5

¥



S BALLS

Tennis 0x
THR{Time}§{ 141 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 12 13 §} THR(Time)§ 4 0 2
S5(Base) | 7 4 4 5 5 5 5 7 4 4 5 5 5 5 | SSBase) | B 1 3
THR{Sits) {| R L R L R L R L R L R L R L !} THR(Ste) | R L R
THR{Pos) § or - - - - - - w - - - - - - % THR(Ps) { ©t |
CAT(Pos) § ol - - - - - - war - - - - - - } CATPss) { 1 1 |1
SSfReal) f % 2x) (2x
Mills Mess Burke’s Barrage
THR(Time)§ 6 1 2 3 4 5 1 THR(Time)f & 1 2 3 4 5§
SS(Base) § 5 S S5 5 5 5§ | 8S(Base) § 2 6 7 2 6 7T
THR{Site) § R L R L R L 1} THR(Site) § R L R L R L
THR(Pos) § 1 1 1 r 1 1 } THR(Pos) § 1 1 1 r 1 T
CAT(Pos) § m m m m m m }§ CAT(Pos) § r m m | m m
Machine Rubenstein’'s Revenpe
THR(Time)§ 4 1 2 3 } THR(Time)§ 101 2 3 4 5 6 7 8§ 9
SS(Base) § 7 7 3 3 } 88(Bass) { 2 2 7T 7 7 2 2 7 7 7
THR{Site) § R L R L 1} THR{Site) {| R L. R L R L R L R L
THR(Pos) § - - IhL raR } THR(Pos) ¢ 1 1 1 1 1 r r 1 1 71
CAT(Pos) § - - r o} CAT(Pos) { 7 r mm m 1l | m m m
Martin VesLvius
THR(Time)§ & 2 4 & } THR(Time)§ 200 2 2 4 10 10 12 12 14
SS(Base) § 4 6 4 & 1 S5(Base) | 5 6 6 3 5 5 6 6 3 5
THR{Site) § B R L L } THR(Site) {| R R L L R L L R R L
AlR(Rec) § 4 4 4 4 1} AlR(Rec) | 4 4 5 5 6 4 4 5 5§
S&fdx) Joa ax g ax [} S&idx) £ fox @) (7 7x) 8x fox @) (7 Ta) 8w}
Mike's Mess Doston Mess
THR(Time){ 6 1| 2 3 4 5 1 THR(Time){ 101 2 3 4 5 & 7 8
SS(Base) | 2 2 112 2 11} 8S(Bass) | 5 5 S5 5 5 5 5 5 5
THR(Sits) | R L R L R L 1} THR(Sits) { R L. R L R L R L R
THR{Pos) § 1 1 1bL r 7t rbR } THR{Pos) § 12 11 m r1 2 12 11 m rl
CAT(Pos) { v rtmbR 1 1 mbL} CAT(Pos) § 12 11 m 11 2 12 11 m rl
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Vysvétlivky rozsireného siteswapuEsS (V)

Vyhoz do krize 5R 0" pravou rukou b Vyhoz s odrazem
Piimy vyhoz 3L ,»3“ levou rukou b2 Dvojity odraz
Synchronni vyhoz 2T Vyhozena dvojka p Pass
Multiplexovany vyhoz ik DrZena ctytka jM Pass na Zongléra C. 3
Symetricky synchronni t Trolejovy pass
vzor
PODEKOVANI (V)
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777111, 771711, 771171, 777711, 777171, 777771.

Q) Existuje jich 8: 948 966 10,29 12,09 12,18 12,45 12,72 12,90.

3) Moind odpovéd (Existuji pravdépodobné dalsi): 7031640. Rychly zpUsob jak fFici
zda je trik v zdkladni, je ndsledujici: je zdkladni jen a pouze tehdy kdyz SS
obsahuje subsekvenci vB vB - T vB — 2 ... vl, tak joko vk >k for kazdé k (od B
dolb k 1), kde B je pocet micku v triku. Takie muZete fici ze 7031640 neni
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4) Moiné odpovedi: a) 8531841881128186111. (Perioda 19)

b) 84178118151818411. (Perioda 17)

5) a) A1: 222, A2: 231, A3: 123, A2: 141, A3: 114, A2: 150, A3: 015, A3: 501.

b) Al: -1-1-1, A4: 2-1-1, A2: 20-2, A4: 201, A4: 501.
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