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O KNIZE

Védecké pochopeni ,Zonglovani do vzduchu“ se dramaticky zlepSilo b&éhem poslednich dvou
desetileti. Tato kniha si klade za cil, pfivést Ctenare pfimo do popfedi souc¢asného védéni (nebo
alespon velmi blizko).

Jsou tfi typy lidi, ktefi by mohli €ist tuto knihu (viz. obal). Jak jen bylo mozné, chtél jsem vyhovét
vSem v jediné knize. Mozna to pomuze zonglérim vice si vazit matematiky, matematiky pfiméje
zonglovat, nebo dokonce v nezonglérech, nematematicich rozvine pfiznivé vnimani Zonglérské
hry.

Abych dostal této ambici, oznacil jsem, které &asti textu jsou zaméreny na specificky typ ¢tenare.
K oznaceni, kterého &tenare bude dana ¢ast pfedevSim zajimat, jsem pouzil rizné fonty. Kazdy
(s mnoha vyjimkami) by mél byt schopen rozumét vétsiné textu pro zvédavé. Ackoli nezongléfi
mozna nebudou schopni pfedstavit si diskutovany trik v textu pro Zongléry, a nematematici
mozna shledaji néjaky text v technickych sekcich tézko zdolatelny pro jejich Sedou kiiru
mozkovou. Musim ale poukazat na to, Ze Zonglovani je dosti komplikovany byznys. Mlze byt
velmi obtiZzné rozumét, o co jde v Zonglérském triku, kdyZ je Zonglovan pfed vami a neni vzdy
jednoduché rozumét mu na papife.

Tato kniha uvadi zapis ,V3eobecného siteswapu® (Generalised siteswap, dale GS) a ukazuje,
jak pfedevsim triky do vzduchu, mohou byt formulovany v ramci GS. Nepfedpoklada se, Ze by
Ctenar mél néjaké znalosti, dokonce ani zakladniho ,siteswapového® zapisu. Siteswapy jsou (ve
v8ech formach) prfedstavovany pomalu s mnoha vysvétlivkami.

Pro ty, ktefi pfijdou na chut zapisu trik{, jsou na konci knihy pfilozeny dodatky s triky pro
zonglovani sélo i pro pasovani.

AUTOR

Moje jméno je Benjamin Beever, pfezdivany ,Siteswapovy Ben®. Jsem blizenec a kfestan (v
tomto poradi). Naucil jsem se Zonglovat 4 micky, kdyz mi bylo kolem 14 let (1990), potom jsem
ztratil zajem na 3 roky. Potom, co jsem vidél ur€ity trik s péti micky na ‘Tomorrow’s World’
(Britsky televizni program), muj zajem o zZonglovani byl znovu oziven. Je mi (bylo mi) 24,
vystudoval jsem matematiku na vysoké skole, stravil jsem nespocetné hodiny ,Zonglovanim na
papire, flashnul jsem 12 mi¢ku (coz je pokud vim svétovy rekord) a dale se chci zdokonalovat
(v obou vécech). Doufejme, zZe jsem tedy kvalifikovany napsat tuto knihu.

Jak jste mohli uhodnout, mam rad Zonglovani. PiSu tuto knihu, protoZe kdybych k ni mél pfistup
v dobé, kdy jsem praveé zacinal, tak bych si velmi uzival jeji ¢teni.

MOTIVACE

(Pro zvédaveé)

Gravitace je zdhadn4, ale klicova. Pro¢ na Zemi (nebo kdekoli jinde) by se velké objekty, mezi
kterymi nic neni, mély zac¢it pohybovat smérem k sob&? Védci ndm nedokazi odpoveédét. Mohou
nam ale fict, Ze kdyby gravitace neexistovala, pak bychom neexistovali ani my.

V tomto smyslu si vSichni ,,uzivame* gravitace. I kdyz zonglovéni je mozné v ,,nulové gravitaci®,
vétSina zonglért nedostane Sanci to zazit (je to Gpln¢ jina hra s micky). V nasledujicim textu tedy
predpokladam, Zze na zonglované objekty plisobi gravitace, ktera se je snazi ptinutit k pohybu
dolti smérem k zemi. Zakladni princip je tedy: Vy vyhodite néco nahoru a potom za kratky ¢as



(pti absenci zasahujicich prvki) se to vrati zpatky dold. Pokud Ctete tuto vétu, pak uz byste meli
byt srozuméni s timto druhem udalosti.

Tak pro€ se zatézovat hazenim véci nahoru, jestlize se stejné vrati zase dolt?

Dobré otazka. Mohu na ni odpovédét pouze povrchné: protoze je to sranda. Tady je nékolik
zdtvodnujicich radkd:

Jestlize vyhodim néco nahoru, potom to gravitace donuti vratit se zpatky dold. Gravitace je
magickd. Magie je zdbava. Proto zonglovani je zabava. Dosti nepriistielny argument, doufam, ze
budete souhlasit.

Tady je dalsi: Opakované vyhazovani véci nahoru a jejich chytani, vytvari pékné vzory ve
vzduchu, které tam chvili zistavaji (dokud vam nespadnou). Pékné triky je zdbavné sledovat.
Proto je zonglovani zabavné.

A dalsi: Udrzeni vice nez dvou objektli ve vzduchu bez drZeni vice nez jednoho v kazdé ruce
v kteroukoli dobu, zptisobi, ze se citite chytii. Citit se chytrym je zdbava. Proto zonglovani je
zabava. A diivodt je vic .... Postavme se faktiim — zonglovani je zabavné.

Mym cilem je prostiednictvim této knihy zptisobit, Ze ndhodny zvédavec zacne ocefiovat rizné
Ltypy hry*, které se daji hrat s gravitaci prosttednictvim vyhazovani a chytani véci.

(Pro zongléry)
Nyni uz vSichni vime jak moc zadbavné miize byt vyhazovani a chytani véci. Ale co miizeme
ud¢lat, abychom z toho udélali jesté vétsi zdbavu? Kdyz prozkouméame argumenty vyse, néjaké
moznosti se ndm sami naskytaji:

1) Zonglujte pfi jiné gravitaci. Naptiklad Zonglujte na mésici, na jiné planeté, ve vesmiru,

béhem ,,volného padu* atd. Vim, ze ne vSechny z t€chto moznosti jsou realné.

2) Zonglujte riizné triky (viz. zbytek knihy).

3) Zonglujte vice objektd, abyste se citili chytii (viz. zbytek knihy)
Dalsi moznost je zonglovat pii provadeéni jinych véci. Je nekone¢né mnoho moZznosti, co miize
¢lovek délat pti Zonglovani, takze nebudu zddnou jmenovat — napsat tuto knihu zabere i tak dost
Casu.
Mym cilem (v ,,zonglérim piivétivé® sekci této knihy) je ukazat vam, jak rozumét, zapisovat,
komunikovat a navrhovat Zonglérské triky, od jednoduchych az k t€ém absurdné komplexnim. Ve
skutecnosti Zongléfi, ktefi dokazi stravit nékteré matematické Spicky, by méli na konci knihy byt
schopni navrhnout (jestli ne zazonglovat) triky pro 2 lidi, sychra, multiplexy, 9-ti mi¢kovy ,,mills
penguin® at’ uz to znamena cokoli.

(Pro matematiky)

Zonglovani souvisi s matematikou alespori ve dvou v&cech. Zaprvé existuji rizné sily (z
toho divodu dochazi k akceleraci) plsobici na Zonglované objekty zplsobené
zonglérem (ktery mize pUsobit silou v jakémkoli sméru). Normalné je pfitomna také sila
gravitace (vytvarejici zrychleni 9,81 m/s” vertikalné doltl) a odpor vzduchu (ktery ptisobi
proti pohybu objektu). Odpor vzduchu mizeme klidné zanedbat, protoze rychlost
dosazena zonglovanymi objekty neni obvykle dostate¢na, k tomu aby méla znatelny
efekt. Tedy po tom co je objekt vypustén (a pfed kontaktem s jinym objektem) se jeho
draha da aproximované popsat slavnou rovnici:



s = vt + Y2 gt kde ,v* je po€atecni rychlost objektu dold, ,t“ je uplynuly ¢as a ,g“ je
gravitaéni zrychleni. Reknéme Ze gravitace je kolem 10 m/s2, vzorec pak pfejde na: s =
vt + 5t

Jestlize chceme vypocitat, jak dlouhou dobu stravi objekt ve vzduchu, jestlize jsme ho
vyhodili do urcité vySe, potfebujeme se zbavit ,v* v rovnici. Abychom toho docilili,
rozdélime jeho cestu na dvé poloviny: jedna kdy objekt stoupa vzhuru, a druhou, kdy
klesa doll. To zabere néjaky Cas. Tak uvazujte objekt na cesté dolu. V tom pfipadé v=0,

tak se rovnice redukuje na: s=5t>. Potom dostaneme ¢ = \E Objekt stravi dvakrat tak
dlouho ve vzduchu (kdyz zapoc€itame ¢as kdy kdy jde nahoru), celkovy ¢as ve vzduchu
jedan: T = 2.\/; Tento vzorec mlze byt pouzit k zjisténi jak rychle musi byt urity trik

Zonglovan, diky tomu jsou objekty vyhazovany do ur€ité vysSky (viz. strana 24). Existuje
ale mnohem zajimavéjSi matematicka stranka véci, ktera se tyka sekvence podle které
jsou micky vyhazovany....

VAROVANI

Nerad to pfiznavam, ale tato kniha nemusi byt pfistupna kazdému. Tém, ktefi intenzivné nemaji
radi symboly, nebo je pro né obtiZzné pochopit jejich vyznam, pravdépodobné budou zapasit se
zapisem. VynalozZil jsem dost Usili, abych vam knihu prodal, ale byli jste varovani. Pro ty, ktefi
chtéji péknou nazdobenou knihu, s mnoha obrazky, je vhodnéjsi kniha Charlieho Danceye
-Encyclopaedia of Ball Juggling®, ktera je super (ackoli védecky trochu naivni). Ti ktefi cht&ji
prosta fakta o principu zonglérskych trika at’ ¢tou dal...
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1) CO TVORI TRIK?

(V této knize budu hovofit misto o ,,zonglovanych objektech® o ,,mi¢cich®, protoze preferuji
tento typ objektu.)

Tato kapitola vim ma predstavit zonglérskou notaci — coz je zonglérsky ekvivalent hudebniho
notového zapisu. Mél bych predem poukazat na to, ze cteni nasledujici sekce (o kaskade se tiemi
micky) je trochu jako horolezectvi: miize to byt dfina, ale jak to jednou zvladnete, ziskate dobry
rozhled po okolni krajing.

Jdemenato ...

Kaskada se 3 micky

V)

Nejsnadnéjsi ,,poradny* Zonglérsky trik se nazyva ,,kaskada se 3 mi¢ky*. Co je ,,potradny*
zonglérsky trik? V tomto piipadé¢ to znamena trik, kde je vice mickl nez rukou a zadna ruka
nedrzi vice nez 1 mic¢ek soucasné. Nauceni tohoto triku zabere ,,primérnému* cloveéku (prosim
nekficte na m¢, ze pouzivam slova jako ,,pofadny* a ,,primérny* — poslouzi tu svému ucelu)
zhruba ptl hodiny, tak Ze je schopen mic¢ky dostate¢né udrzet ve vzduchu, aby ud¢lal 6 kect.
Co se d¢je v tomto triku? No, zacinate se 2 micky v jedné ruce (feknéme Ze v pravé) a 1 v levé:

Pravé ruka vyhodi micek (B1) z mista pied vasim bfichem ptes vasi levou ruku, kterd musi
vyhodit sviij druhy micek (B2) jeste pred tim, nez mize chytit B1. Nyni B2 mifi do pravé ruky,
ktera hazi posledni micek (B3) jesté pted chycenim B2. Nyni bychom méli byt v situaci ukazané
dale:

£

(D

LH BH

-doufejme, ze chapete jak trik pokracuje.
Je dobré popsat kaskadu se 3 micky pouzitim slov a obrazki jako jsou tyto, ale jak ji mizeme
popsat uplné piesné? Mohli byste se zeptat: ,,Pro¢ bychom to chtéli udélat?* Divody jsou
alesponi 2:
(a) Muizeme tak mnohem snadnéji navrhovat nové triky.
(b) Muizeme tak zadat popis do pocitace (ktery vyzaduje pfesné informace) a sledovat jak je
trik Zonglovan (precizné a po dobu jakou chceme). To ndm mtize pomoci ho zazonglovat.



Jestlize nechapete divod (a), bud’'te ujisténi, Ze pravdépodobné budete chépat na konci této
kapitoly. Nyni kdyZ jste pfesvédceni (nebo ne) o uzitecnosti tlohy, pfejdeme k vytvoteni popisu
kaskady se tremi micky:

Cas vyhazovini:

Hody se odehravaji v pravidelnych intervalech. Reknéme Ze vyhodime prvni mi¢ek v &ase 0.
Potom druhy v ¢ase 1. Potom tieti v ¢ase 2. Potom dal$i (znovu prvni) v ¢ase 3 atd. Mliizeme to
zapsat nasledovné:

THR(Time) § 0 1 2 3 4 5 .. 1

THR(Time) pfedstavuje ,,Cas vyhazovani nebo ,,vyhazovaci cas®.
Slozené zavorky ,,{*“ a,, } indikuji, ze hodnoty uvnitf se tykaji zonglérského triku, a také
zpusobuji, ze celad véc vypada vice formalné (vypada to, ze presné vime co délame).

Misto vyhazovani

Je dulezité védét, kterou casti téla vyhazujeme (nebo chytame). Nejcastéji jsou to ruce, které jsou
9

pro to urceny. Kaskada se 3 micky neni vyjimka. Prava i leva ruka se icastni vyhazovani.

Budeme pouzivat pismena ,,R“ a ,,L* k oznaceni pravé a levé ruky v tomto potadi. Potom mame:

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

Dalsi mista pouzitelna pro vyhazovani jsou ruce, lokty, hlava, krk, nohy, brada, tsta, kolena,
podpazi, ramena, rozkrok, zada — prosté skoro vSude. Tyto také potiebuji oznacit pismeny nebo
symboly (ty jim pfidélime v nésledujici kapitole).

Vyhazovaci pozice
Odkud se vzhledem k naSemu télu chystdme vyhodit micky. Reknéme ze vSechny micky, které
vyhodime, jsou vyhozeny n¢kde z prostiedku pted nasim télem, tak miizeme zapsat:

THR(Pcs) fm m m m m m .. }

Vsimnéte si, Ze pouzivam malé pismena pro pozici a velka pro misto.

Pozice Chytu
Kde je micek chycen, je stejné dilezité. V kaskade jsou micky chytany na stranach triku — tedy
micky vyhozené pravou rukou jsou chyceny na levé stran¢ a obracené.

CAT(Pos) i1 r 1 1o L

Tj. leva a prava strana se stiida.

Misto kde chytame
Muzeme také zaznamenat na kterém misté bude micek chycen:

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

Tj. levé a prava ruka se stiida.

Minimalni doba ve vzduchu
Myslim, ze vétSina Zonglérti bude souhlasit, Ze v fadné kaskade se tremi micky nemtzete drzet
vice nez jeden micek v jedné ruce soucasné. Lze to fict jinak, a to tak, ze fekneme, ze kazdy




micek by mél zlstat ve vzduchu na alespoii 1 ,,dobu‘ — to znamena alespon do té doby, nez je
vyhozen dalsi micek. Takze mizeme zapsat:
AIR{Min) A S TS D N R RN

-Znamena to, ze po kazdém vyhozu by mél micek stravit minimaln€ 1 dobu ve vzduchu. Kdyz
shrneme nés dosavadni popis kaskady dostaneme:

THR{Time) §f 01 2 3 4 5 }
THR(Site) f R L R L R L }
THR(Pos) fm m m m m m .. }
CAT(Pos) i 1 r 1 r 1 r i
CAT(Site) f{ L R L R L R i
AIR(Min) f 1 1 1 1 1 1 }

Radam a sloupctim se #iké ,,matice*. Jako jednoduchy piiklad, jak &ist tuto notaci si vezméme
vyhoz v Case 4: Matice nam tiké (¢teme sloupec smeérem dolt), ,,4 doby po startu triku, prava
ruka vyhodi micek z prostiedku triku, na levou ¢ast triku, kde bude chycena levou rukou, po tom,
co stravi alespoi jednu dobu ve vzduchu®.

Ted uz by mélo byt zfejmé, proc popisovani trikti timto formalnim zptisobem, mtze byt
prospésné pro ty, co vymysli triky: Zménte pismeno nebo ¢islo v matici a dostanete novy trik.
Vyse prezentovany formalni popis neni Spatny, ale stale nepopisuje kaskadu se 3 micky
jednoznacné. Naptiklad kaskada s 5 micky také splituje dané pozadavky. To, co potiebujeme, je
,»Spojit Carou* sloupce v matici, aby nam fekly (naptiklad), ze micek vyhozeny v Case 0 je stejny
micek, ktery je vyhozen v Case 3. Jestlize nevidite, proc€ je to stejny micek, zamyslete se nad tim
(nebo si to zazonglujte) — mélo by to brzo byt jasné.

Siteswapové zékladna

Nedéste se nadpisu tohoto odstavce. Byl vynalezen matematiky a neni proto prekvapivé, Ze zni
technicky. Diivod pro pouziti tohoto jména bude zfejmy pozdéji. V kazdém triku Zonglovaném
do vzduchu, jsou micky vyhazovéany v sekvenci. V kaskad¢ se 3 micky (a v mnoha dalSich
tricich), je vyhazovéan jen jeden micek za jednu dobu. Nazvéme tyto 3 micky ,,a“, ,,b“ a ,,c*.
Nejdfive je vyhozen ,,a* pravou rukou, potom nasleduje ,,b* levou a potom ,,c*“ pravou, potom
»a‘ levou, ,,b* pravou, ,,c* levou atd. Kdyz zapiSeme sekvenci, jak jsou micky vyhazovany,
dostaneme: abcabcabcabc.... Nemélo by byt zadné piekvapeni, ze kazdy micek je vyhozen
jako 3. hod po tom, co byl naposledy vyhozen — jsou 3 micky, zachazime s nimi stejnym
zpusobem, takze se musime vypotadat s kterymkoli danym mickem kazdy tieti hod.
Reprezentovat tuto skute¢nost mizeme formalné takto:

BALL{Identitydg§ a b ¢ a b ¢ .. }

Ackoli lepsi zptsob, jak to vyjadiit je:
S5(Base) f 3 3 3 3 3 3 .} B8 —‘Siteswap

To muze potiebovat vysvétlit. Nejdiiv bych mél fict, Ze tento fddek nam uz nefika nic o tom, zda
hazime micek ,,a“, ,,b* nebo ,,c*“. Jestlize vyZadujeme tuto informaci, potom miizeme ponechat
radek BALLS(Identity). Co ndm SS(Base) fika je to, kdy pfisté bude mi¢ek vyhozen. V tomto
ptipadé tika , kazdy micek, ktery je vyhozen, bude vyhozen dalsi tfeti hod* — jinymi slovy: pfisté
bude vyhozen zplisobem popsanym ve sloupci 3 mista napravo v matici. Klicovy koncept
SS(Base) byl objeven teprve kolem roku 1985, ale jak mtizeme vidét, je to zakladni atribut
zonglérskych trikli. (Nékdy budu nazyvat hodnoty SS(Base) prosté ,,SS hodnoty* pro zkraceni.)
Nyni mame vSechny prvky definujici kaskadu se tremi micky:
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Abychom ukonili tuto sekci, pokusime se trochu uklidit tuto matici. Nejdiive miizeme odstranit
fadu CAT(Site), protoze hodnoty v ni obsazené mohou byt vypocitany z fad THR(Site) a
SS(Base). Naptiklad vime, ze prvni hodnota v fadé CAT(Site) musi byt ,,.L“, protoze fada
SS(Base) nam tika Ze prvni micek je ptisté hozen dalsi 3. hod a fadek THR(Site) nam tika, ze
tento hod (nastavajici v case 3) je proveden levou rukou (L). Tento micek proto musi byt chycen
levou rukou (vSimnéte si, Ze hodnoty matice vztahujici se k tomuto byly podtrzeny). Dalsi véc,
kterou miizeme provést, je zbaveni se opakovani v matici. Nechceme specifikovat, co se stane
kazdou jednotlivou dobu (6,7,8, atd.), kdyz tyto hody jsou pfesné ty samé, jako ty co nastaly

v Casech 0 a 1. NapiSme tedy jen to co se stane nez se hody zacnou opakovat:

THR{Time) N D
S50 Base) 330
THR{Site) 1R OL O
THE(Pos) I m o m
CAT{Pos) R D
AIR(Min) R I

Mnohem hez¢i. Takze vSechno co musime udrzet v mysli je to, ze se matice ,,zacykluje* — to
znamena, kdyz dojdeme k poslednimu sloupci, vratime se znovu zpét na prvni. Jesté zbyva
kazdého vystrasit, ale je velmi dulezita. Tak se pokuste drzet se mnou krok:

V potadi jak jsme tvofili tuto koncentrovanou matici, ¢as postupoval: 0 ... 1...0...1...0...1
... -takze mizeme pokracovat ve vyhozech, které nastavaji v ¢asech 0 a 1. Musime tedy védét,
kdy je tieba ,,resetovat® ¢as na 0. Trocha zamysleni nam fika, ze by se to mélo udélat v Case 2.
Proto nahradime ,,0° v fddku THR(Time) dvojkou, abychom to oznacili. VSiméte si ze ,,0° byla
ve skutecnosti stejné prebytecna (jestlize predpokladame, ze trik zacina v Case 0). TakZe nés
vysledny popis je:

Kaskada se 3 mic¢ky

THR{Time) P2 01 )
S5i{Base) £ 3 3 )
THR{Site) i R L O
THR{Pos) om o omo )
CAT(Pos) ! | ro |
ATR(Min) A D

Toto je GS (vSeobecny siteswap) kaskady se 3 micky. Pro nematematiky, kteti jsou stale tady:

velmi dobfe — mame za sebou nejtézsi ¢ast.



REVERZNI KASKADA
Reverzni kaskada se 1isi od standardni kaskady v tom, Ze mi¢ky jsou vyhazovany (z venku)
zprava a zleva do stfedu triku:

ILH EH

V GS notaci je reverzni kaskada se 3 micky takto:

THR{Time)
S5iBase)
THR(Site)

{ I

i

i
THRE{Pos) i

i

i

-]
bl

|

I

|

I

1 |
e I
|

I

|

I

|

I

= ?: fed =2

I
m o m
I

CAT(Pos)
AIR(Min)
Vyhazovani ze stran a chytani v prostiedku je vétSinou zonglért ziidkakdy pouZzivana technika,

ackoli udrzet pekné stabilni reverzni kaskadu je tfeba pro nauceni se slavného ,,Mills Messu* a
mnoha dalsi trikd.

SPRCHA

Toto je trik pro masy! V nékterych zemich je to jediny znamy zonglérsky trik a dokonce i

v hodné€ rozvinutych (ve smyslu zonglovani) zemich je zobrazovan jako zpiisob, jak zZonglovat
v animacich, logach, a jinych médiich. Pfesvédcte ,,neZongléra® Zonglovat a on se za¢ne
pokouset (Casto tispésn¢) predvést sprchu se 2 micky. Samoziejmé tento trik ma zjevné
nedostatky z divodu ekvivalence mnozstvi rukou a mickii. Pfidani extra micku zvysi znacné
praci rukou — sprcha se 3 micky je vétSinou povazovana za téz$i nez kaskada se 3 micky. Sprcha
je asymetricky trik, takze bych rad vyuzil této ptilezitosti a omluvil se levakiim a tém ktefi
vladnou obéma rukama — vy miizete prohodit slova (nebo symboly) pro ,,pravou* a ,,levou*
kdekoli cheete. V triku vyhazuje prava ruka zatimco leva ruka podéava mic¢ky do pravé jak je
ukézano nize:

LH BEH
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Existuji dva zpiisoby jak zonglovat sprchu: Pouzivat stiidajici se hody rukou (R,L,R,L,...), nebo
synchronné (obé ruce vyhazuji soucasné). Mnoho Zonglérti se nauci prvni verzi diive a potom
pokro¢i k synchronni verzi (které je povazovana za jednodussi). V GS notaci se sprcha se 3
micky s alternujicima rukama zapise takto:

THR({Time) { 2 1 1}
S50 Base) - T
THR(Site) PR OLO)
CATrSite) A A

3 }

AIR{Min) !

(Casto zminovana prosté jako ,,5 1%)

Ptidal jsem piebytecnou fadu CAT(Site) pro lepsi pochopeni, za normalnich podminek (ne vice

jak 1 micek v ruce) je fadek AIR(Min) také ptebytecny, protoze se da dopocitat z THR(Time) a

SS(Base) — detaily pozdéji. VSiméte si také, Ze jsem nespecifikoval na jakych pozicich vyhozy a
chyty nastavaji; Opravdu si nemyslim, ze jsou definujicim prvkem pro tento trik. Porovnejme to
se sychnronni verzi:

AIR{Min)

Vsimeéte si Ze ob¢ ruce vyhazuji soucasné v Casech 0, 2, 4, 6 atd. Mohl jsem to definovat tak, ze

vvvvvv

THR{Time) iF 2 0 )
SS(Base) P 5 1 ]
THR{Sit2) RO !
CATVSite) i L R }

{ 2 H

s principem, ze ob& ruce nemusi vyhazovat ¢astéji nez jednou za dvé doby. Jsou alesponi dva
divody proc¢ je synchronni verze jednodussi. Zaprvé, jak je vidét z fadku AIR(Min), micky
nemusi byt ve vzduchu tak dlouho. Zadruhé je nemozné Zonglovat asynchronni verzi se
»sprchujici rukou® (ta ktera hazi ,,5%) tak, aby byla prazdna na méné nez polovinu ¢asu (viz
diskuze SS hodnoty ,,1 na stran¢ 22, abyste pochopili proc to tak je). Pro plnost bych mé¢l fici,
ze v ,,rozSiteném siteswapu‘ (extended siteswap, ES) je synchronni verze zapsana takto (4x,2x).
Vysvétleni synchronnich triki mizete nalézt na strané 17. Vice trikti (v GS notaci) naleznete

v dodatcich, ale nyni se podivame blize na §kalu moznosti pro kazdy prvek zonglovaciho triku a
na to, jak mtizeme dostat zapsany popis triki, které je pouzivaji.
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2) PRVKY TRIKU

MISTA VYHAZOVANI & CHYTANI

V)

Vétsina zongléra se zaméfuje na zonglovani, pii kterém pouzivaji jen dvé mista: jejich pravou a
levou ruku (zapisujeme ,,R* respektive ,,L). To je logické, nebot’ ruce jsou nejzrucnéjsi ¢asti
téla. Existuji ale dal$i mozna mista, ktera mtize ¢lovék pouzit na Zonglovani. Nize jsem vypsal
vSechna, na ktera jsem si jen mohl vzpomenout a jejich pfibliznou maximalni hodnotu SS, o které
se domnivam Ze mtiZze byt pfesné vyhozena z toho mista (jako prvni vyhoz nebo v asynchronnim
triku pro dvé ruce). Doporucena GS notace pro kazdé misto je téz zapsana.

Misto Maximalni vy§ka hodu GS notace
prava / leva ruka 20 R/L
prava /leva noha 5 FR/FL
na pravé / levé pazi 15 AR /AL
ze zadu na krku 10 N

pravy / levy loket 10 ER /EL
pravé / levé koleno 10 KR /KL
vrch hlavy 5 H
na bradé 5 oC
na nose 5 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 ¢islo 7 --  7--(tedy ,,7H* =, hlava Zongléra Cislo 7°)
Pro ilustraci uZzite¢nosti pouziti symbolil k zdznamu mist pouzijeme trik, ktery by bylo tézky
popsat jinak, protoze pouziva mista jind nez R a L; jmenovit¢ UR a UL:

Orangutanskd fontana (5 micka)

SS(Base) { 8 4 ® 3 B 4 X 0 3 4.8 4 8 3 B 4 8 0O 3 4 i
THR{Site) { RUR L UL RUR L UL RUR LUL RUR LUL RUR L UL
-Nejdiive musim fici, Ze tento trik je zde Cisté k ilustraci pouzivani riznych THR(Sites), takze se

nedéste, jestlize nemizete piijit na to, o co jde. Jestli to opravdu chcete hned vyzkouset, tak
nasledujici by vdm mohlo pomoct (jestli nechcete, preskocte zbytek odstavce). Nenechte se
vystrasit osmickovymi hody; Jsou Ctyfi vyhazovaci mista, takZze osmicky mohou byt vyhazovany,
jako by to byly ¢tyiky v triku pro dve ruce. VSimnéte si také ze ¢tyiky mohou byt v tomto triku
drzeny, protoze kazdy ¢tvrty hod je pouzito stejné vyhazovaci misto. Provedeni vychazi ze Ctyt
hodt standardni ¢tyfmickové fontany, potom da ruka micek pod druhou pazi, nacez se cyklus
opakuje, ale za¢ina se z druhé ruky. Po kazdém uvolnéni ruky vypadne mic¢ek z podpazi do ruky
na té strané. (VSimnéte si teCky mezi ,,4* a ,,8* vprostied triku — to je misto, kde se trik zacina
opakovat na druhé stran€.) Pozd¢ji se k tomuto triku vratime, bude naznacena snadnéjsi cesta jak
trik ,,pfecist™. Mista pouzita v triku jsou zaznamenana (v GS notaci) v fadé THR(Site) (a
voliteln¢ v nadbytec¢né fadé¢ CAT(Site).
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POZICE VYHOZU & CHYCENI

Prosttednictvim rukou (a nékolika malo dalSich ¢asti naseho téla) mizeme vyhazovat a chytat
objekty na riznych pozicich jako jsou pod rukou, za zady, pod nohou, nad hlavou atd. To je
kli¢ovy prvek mnoha trikli naptiklad Millsmess, Machine, Trickledown atd. Co nésleduje je list
moznych pozic vyhazovani a chytani s ur¢enim osy, kterou modifikuji (nahoru-dolu, doleva-
doprava nebo doptedu-dozadu). Také jsem ptidal ¢islo (z 10: 0 = pfirozené, 10 = velmi té¢zké)
urcujici pribliznou obtiznost vyhazovani/chytani na této pozici, predpokladam ze vyhoz/chyt je
kromée pozice naprosto normalni. Opét zde najdete i doporuc¢enou GS notaci pro kazdou pozici.
Vsimnéte si, Ze stil je zde jen pro ukdzku moZnych pozic vyhazovani a chytani pro ty, kteti se
rozhodnou vytvaret své vlastni triky. Nebudete z toho pozdéji zkouseni.

Modifikator Pozice, Modifikovana osa. ObtiZznost hodu, ObtiZnost chytu, GS notace

prava/ leva leva-prava 0,3*1 0,2*1 r/1
stied leva-prava 0 1 m
vevnitt leva-prava 0 1 i
venku leva-prava 1 0 0
nizko dole (bficho) nahoru-dolu 0 0 d
centralni (hrudnik) nahoru-dolu 1 1 c
vysoko nahote (oblicej) nahoru-dolu 3 2 u
nad hlavou nahoru-dolu 4 2 h
pod pravou/levou rukou nahoru-dolu 0 0 bR / bL
nad pravou/levou rukou nahoru-dolu 0 0 aR /alL
pod pravym/levym kolenem nahoru-dolu 4 4 bKR / bKL
pied télem doptedu-dozadu 0 0 f
ve stejné ploSe jako télo doptedu-dozadu 0 0 p
za zady dopiedu-dozadu 6 7 bb
pozice Albert vSechny 10, 8* 10 alb
pozice trebla vsechny 8, 6+ 8 treb

modifikétor stupné obtiznosti*3  kteroukoli -- 1/2/3/..

*1 V zévislosti na tom jestli ruka vyhazuje/chyta na své pfirozené strané¢ t€la nebo ne.

*2 V zavislosti zda jsou pouzity micky nebo kuzely. Pro ty, ktefi nevédi, pozice Albert je pod
rozkrokem (s obéma nohama na zemi) pfi vyhazovani nebo chytani za vami. Kdyz se fekne
Albert vétsina zonglért si predstavi vyhozeni (vétSinou kuzelu) z pozice Albert. Pozice trebla je
stejna jen vaSe ruce sahaji zezadu do predu (micek je vyhazovan nebo chycen vepiedu mezi
nohama)

*3 Abyste pouzili modifikator stupné obtiznosti v GS notaci, prosté umistéte Cislo pred
modifikator pozice, napiiklad Ir (jeden stupenn doprava), 2u3l (2 stupné nahoru, 3 stupné doleva)
atd. VSimnéte si, ze se nejednd o absolutni pozice — jsou pouze vztazené relativné k ostatnim
pozicim.

Poznamka: Hodnoty vyhozu/chyceni zde uvedené (a na nasledujici stran€) jsou pouze pro srandu.
Nejsou ,,védecké™. Miizete je ale vyuzit jako ndvod pro vytvaieni trikli normalni obtiznosti.
Pozice ve kterych se vyhazuje a chytd, mohou byt zaznamenany v fadku THR(Pos) a CAT(Pos)
v matici GS notace.
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TYPY VYHOZU & CHYTU
Zongléfi pii normalnim zZonglovani pouzivaji své ruce tak, ze sméiuji svymi prsty dopiedu a
dlanémi vzhiru. Existuji ale i jiné moznosti jak orientovat ruce s riznymi rozp€timi pro pohyb a
pohodlim:

»klepeto* — Zde je micek drzen v ruce tak, ze dlan sméfuje dolt. Pouziva se nejvice pro rychlé
chiapnuti mickd dolti ze vzduchu; tento pohyb dolt obvykle pokracuje jeste chvilku, tak aby se
micek rychle ptesunul do jiné ¢asti triku a pfipravil se na dalsi vyhozeni. Podivejte se na triky
»Rubensteinova pomsta‘“, ,,Factory* a ,,Shuffle na ptiklady klepeténi.

»Back hand — Jméno naznacuje misto, na kterém je balancovan micek, na zadni strané ruky. Jen
vyjimecné se pouziva pro vyhazovani nebo chytani, protoze je to velmi obtizné a pfitom to triku
moc nepfidava. A ja jsem nikdy nevidél nikoho pokouset se do back hand (vyhozeni nebo
chyceni) s kuzelem nebo kruhem.

»Fork (Vidlicka)® — Micek je balancovan mezi prvnimi dvéma prsty (ve tvaru v) s dlani smérem
dolt. Tak zbyvaji dva prsty a palec na drzeni dal$iho micku (v ,.klepetu®) pokud chceme.

LHnverse™ — Dlan sméfuje nahoru, prsty ukazuji o trochu dozadu a paze je ve stejné pozici, jako
kdybyste se chystali hodit Sipku na ter¢. Orientace rukou si vyZaduje vyhazovani a chytani
vysoko nahofte (nad hlavou) a je vyhodna pro chytani mickd, které by jinak skoncily za vami.

»lucnak (penguin)“ — Micek je drzen podobné jako pti normalnim zonglovani (dlani nahoru) ale
ruka je obracena dovniti (natocend o 270 stupiiti) tak ze prsty ukazuji ven, nebo dokonce trochu
dopiedu. Toto je zvlastné vypadajici orientace rukou, ktera je zakladem pro celkem popularni (ale
obtizny 311 mickovy trik. Nize jsem tyto vypsal spolu s obtiznosti, jaka pfislusi vyhozim a
chytiim timto zptisobem; hodnoty se vztahuji zv1asté pti pouzivani micka. Také je zde vycet
nejprirozengjsi pozici pro vykonavani téchto hoda a chyti.

Type Throw difficulty  Catch ditficultv Matural position  GS notation
normal 0 0 df n
claw 2 4 cf c
backhand 3 5 cf b
fork 4 8 cf f
inverse 5 2 hp i
penguin 8 B odf p

Je mnoho dalSich zptsobi jak drzet mi¢ky — schvalné jestli néjaky vymyslite. Typy hodt a chyt
pouzitych v triku mohou byt zaznamenany v fddku THR(Type) a CAT(Type) v GS matici.

KUZELY

Nanestésti, ne vSechny Zonglovani objekty jsou mekkeé, pratelské a prepychové kulaté jako
micky. Ve skute¢nosti zonglérsky kuzel miize byt vas nejhorsi neptitel. V jednu chvili si
spokojen¢ skace z ruky do ruky a v druhé prudce bombarduje vasi hlavu. Kromé otravovani
neustalim tyranim, také zptisobuji poskozeni rukou. Nepiijemné zazitky proto vedou k tomu, ze
se nechcete bavit s témito objekty uz v zékladu. Ackoli kuzely nemaji zadny respekt vii¢i naSim
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jemnym rukam, maji néjaké extra prvky, které nam utrapy vynahrazuji, hlavnim prvkem je, ze si
s nimi hrajete tak, ze je musite donutit otocit se o celou otacku nez je chytnete. (To déla
vyhazovani albertti nebo trabli, které je mnohem jednodussi nez s jakymkoli zonglovatkem bez
drzadla. Také musim fict, Ze je néco piijemného na hazeni kuzelti — dokonce i proto, Ze ob¢as
hodite nespocetnekrat se tocici (misto jedné otocky) kuZzel na vaSeho nezaujatého kamarada. Tak
jako tak, jsou 2 extra prvky, o kterych si myslim, Ze by je Zongléfi chtéli zaznamenat: kolikrat se
kuzel oto¢i ve vzduchu a mavani, které délate s kuzelem hned jak jej chytite, jako ,,kyticky*.
Rada AIR(Spin) GS notace zaznamenava prvni zminény prvek. Mozné hodnoty v této fadé jsou
0,1,2,3... pro ,flats“, single, double, triples, atd. (nebo V4, 1%, 2% ... pro pasované flats, singles,
dobles atd.). Také mozné jsou -1, -2, -3 pro reverzni spiny, nebol'%, 2%z pro chyty za Spatny
konec. Tady naptiklad je 5 kuzela(v SS ,,5°) Zonglovéno jako double-spins.

THR{Time) f 2 1 1}
S5(Base) {f 5 5 }
THR(Site) i R L
ATR(Spin) f 2 2t

S dalsim aspektem (kytickou) si nejsem jisty. Myslim, Ze necham na expertech zZonglujicich
kuZzely (nebo na kazdém) aby rozhodli jak toto zaznamenat.

KRUHY

Dalgim vyzyvavym kusem Zonglérského nagini jsou neslavné ,.kruhy*. Zonglovéani kruht je
efektivni metoda amputace prstti. Mohou také zptsobit mozoly a jiné nepiijemné véci.
Samoziejmé se nesnazim vas od nich odradit; je mozné se dobie bavit pii Zonglovani kruhi (jsem
slySel). Ve skutecnosti toto zonglovatko poskytuje zna¢né umélecké moznosti. Normalné je
obtizné fict, jak rychle se to¢i, protoze jsou vyhazovany s flat spinem (takZe na spinu ve
skute¢nosti nezalezi, na rozdil od kuzelr). Mohou byt vyhozeny s hranou doptedu nebo s hranou
do strany. Nebo také tak, ze se pretoci dokola (jako kdyz vyhazujete palacinky). K zaznamenani
typu letu kruhu mizeme pouzit fadek AIR(Ring) v GS matici. Hlavni hodnoty pro tento fadek
jsou: e (hrana doptedu), s (hrana na stranu), p (palac¢inkovy hod). Jestlize jste zaujati v poctu
otocek palacinkového hodu, mizete pouzit p', pl, pl'2 atd. (pn = palacinkovy hod s n celymi
otockami). N¢které zajimavé manipulace s kruhy se tykaji technik blizSich ke kontaktnimu
zonglovani nez Zonglovani do vzduchu; to ale neni zaznamenano pomoci GS notace.

SKAKACI MiCKY

Radek AIR(Bnce) miize byt pouzit k zaznamenani, kolikrat se mi¢ek odrazi pied tim neZ je
chycen. Podivejte se na stranu 70 pro doporucené siteswapy, které funguji zvlasté dobte jako
bauncovaci triky.

DALKOVA OVLADANI K TELEVIZI

Zongléfi, ktefi radi experimentuji s hizenim riiznych véci z domacnosti, beze sporu objevili, jaka
zabava je s dalkovymi ovladaci. Ty nejlep$i maji idedlni vahu. Pro ty, ktefi stale nevi o cem
mluvim; s dalkovym ovlada¢em (nebo jinym tenkym, kvadrovym objektem) ziskate o dimenzi
vice nez s kuzely — mtzete zacit s hrou s mnoha rtiznymi otockami. M¢l bych zdtraznit, ze je
nezodpoveédné pokouset se to délat nad tvrdou podlahou, v pfipad€, ze vam proklouzne mezi
prsty a stane se multiplexem. Kazdopadné pro zaznamenani poc¢tu otocek mizeme pouzit
»AIR(Twst)“ které nabyva hodnot 72, 1, 174, 2 atd.
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3) SITESWAPOVA NOTACE
‘VANILLA’ SITESWAP (VSS)
V)
Siteswapova notace (SS) je zpusob, jak zapsat klic¢ové prvky zonglérského triku: poradi v jakém
jsou mic¢ky vyhazovany. Byla vynalezena roku 1985 n€kolika skupinami lidi, které na ni ptisly
nezavisle na sob¢. Je neuvéftitelné, jak dlouho trvalo objevit tak jednoduchy a pii tom mocny
nastroj. Je to jednoduché jako ,,1 2 3%, coz je mimochodem platna, zazonglovatelna SS sekvence
se dvéma micky. Abychom si ilustrovali jeji pouzitelnost, po jejim objevu se pocet znamych
zonglérskych trikli zvysil zhruba desetkrat pies noc. Nyni vam feknu jak ,,¢ist* nejjednodussi
formu SS notace. Piedpokladejme (na moment), ze Zonglujete 3 micky a hazite pouze jeden
micek najednou vasi pravou a levou rukou stiidavé. Mickiim budeme fikat ,,a*, ,,b* a ,,c*.
Predpokladejme, ze (n€jak) vyhodite micky v tomto pofadi:abccabbcaabcc... SS notace
zaznamenava tuto sekvenci takto ,,44 144 144 1...“ Pro¢? Protoze prvni micek (a) je znovu
vyhozen o ¢tyfi hody pozdéji (tj. se 3 hody mezi tim — b ¢ ¢). Druhy micek (b) je pfisté vyhozen o
4 hody pozdé¢ji (po c ¢ a). Dalsi micek (c) je piisté vyhozen o 1 hod pozd¢ji atd. — Toto je klicova
definice SS:
»Vyhazovani (SS hodnoty) X znamend, Ze ten samy micek bude znovu vyhozen X hodt pozdéji‘
(4. po X-1 hodech mezi tim). Z této definice vyplyva, ze vyssi hodnoty SS musi byt vyhozeny
vys do vzduchu. Normalné pti zonglovani SS sekvence ,,V1 V2 V3 V4 V5 ...“ (obéma rukama)
pouzivate pravou ruku (RH) k hodu ,,V1* potom LH na hod ,,V2* potom RH na ,,V3* atd.
Vidime Ze se sekvence 44 144 14 4 1... opakuje, abychom usetfili ¢as (a papir), zapiSeme
nejmensi opakujici se sekvenci, tj. 4 4 1. VSimnéte si, ze prumér této sekvence je ((4+4+1):3=)3,
coz je ¢islo udavajici pocet micki s kolika se tento trik Zongluje. Obecné, pocet micki v SS se
rovna souctu SS hodnot podéleno poctem hodu v triku. Jak jsme vidéli v prvni sekei této knihy,
SS kaskady se 3 micky je ,,3“. Fontana se 4 micky ma SS ,,4 a kaskada s 5 micky ,,5* atd. To
jsou ,,nejjednodussi (siteswapove) triky, protoze vSechny vyhozy jsou ,,stejné“. ,,Perioda“
(délka, cas cyklu) téchto trikti je 1, protoze kazdy vyhoz je stejny jako predchozi. Bézné
zonglovany trik se 4 micky je,,5 3“ (perioda 2). Prava ruka vyhazuje ,,5° a leva hazi ,,3“.
Predpokladam, Ze jste se rozhodli vyzkousSet zazongovat tento trik. Jak na n€j? No, v tricich, kde
dvé ruce vyhazuji stiidavé, sudé hodnoty SS popisuji hody, které ptistavaji ve stejné ruce (fikam
jim ,,ptimé* hody), zatimco hody majici lichou hodnotu, cestuji do druhé ruky (,.kiizici“ hody).
Abychom pochopili, pro¢ tomu tak je, podivejme se na nasledujici:

RH 2 2 4 6 8

LH | 3 5 7 9
Predpokladejme, ze vyhazujeme micek pravou rukou (tento hod je oznacen ,,?*). Jestlize
vyhodime tento micek o 2 nebo 4 nebo 6 ... hodl pozdéji, budeme ho vyhazovat znovu pravou
rukou, takze mi¢ek musi znovu piistat do pravé ruky. Kdyz na druhou stranu bude dalsi hod
micku 1 nebo 3 nebo 5... bude dalsi hod levou rukou, a proto micek musel pfistat v levé ruce.
Zpét ke zkouSeni zazonglovat ,,5 3“; Vime uz, ze vSechny hody musi cestovat do druhé ruky.
Také vime, ze musime ,,5° vyhazovat vySe nez ,,3*“ — ve skute€nosti ,,5ka* by méla stravit o dvé
doby déle ve vzduchu. Hodnota SS ,,0* je celkem suda (nezamyslim vam lhat). Definice SS vyse
krachuje na ,,0°; Pojd’'me to vyzkouset: SS ,,0° znamena ,,vyhodite tento mic¢ek o 0 hodd pozdé&ji*
Zavtipkujme si trochu na toto téma. To znamena, Ze musite vyhodit okamzité stejny micek, a
znovu, a znovu, nekonecnekrat a nemate na to vlastné viibec zadny Cas.Tohle zjevné nema smysl,
nebo je nemozné to provést. Zpét do reality, mizeme pouzit primérovaci pravidlo pro navrhnuti
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vyznamu pro ,,0“. Jestlize zonglujeme trik ,,0° (to znamend smycku ze samych ,,0°), budeme na
to potiebovat (0 : 1=) 0 mickt a tedy zadné micky nepotiebujeme kdyz ,,vyhazujeme* ,,0*.
Jinymi slovy ,,0° neni viibec vyhoz — spiSe je to ,,dira* v triku — ptileZitost k znovu upraveni
vasSich vlast. Mezi siteswapery se ustalil zvyk zapisovat nebo mluvit o SS vzdy s nejvétsim
¢islem na zacatku (a tam, kde se tato hodnota vyskytuje vice nez jednou, tak s co nejvyssi touto
druhou hodnotou atd.). To je uzitecné, protoze vSichni nazyvame stejné SS triky stejnym
jménem.

POPULARNI MYLNE PREDSTAVY

V soucasnosti uz vétsSina zongléri slySela o SS notaci a s nechuti akceptovala, ze sekvence Cisel
mohou plnit v Zonglovani svou funkci. Pfetrvava ale stale n¢kolik mythi o SS. 10 z nich nyni
prozkoumame.

1) ,,Hodnoty SS vam reknou jak vysoko hazet*

Takhle feceno to neni uplné pravda. Ackoli za ,,normalnich podminek* (kdyz nedovolime
micktm skakat atd.), kdyz vime jak ¢asto vyhazovat a jaké ¢asy drzeni jsou pouzity, pak se véta
stava pravdivou.

2),, Cas ktery micek stravi ve vzduchu je vidy o 1 dobu kratsi nez jeho SS hodnota (tj. ,, 3 stravi
2 doby ve vzduchu atd.).

Toto neni soucasti definice SS. Naptiklad ,,3“ (v triku pro dvé ruce) mize stravit vevzduchu néco
mezi 1 a 3 dobami. Obecnéji hodnoty SS X (= 2 nebo vyssi) travi ve vzduchu néco mezi X-2 a X
dobami. ,,1* travi ve vzduchu néco mezi 0 a 1 dobou a ,,0* nemaji zadny ¢as ve vzduchu
(podivejte se na ,,¢as drzeni* na stran¢ 22).

3),, ,, 2" je malé vyhozeni do stejné ruky.”

Kdyz délate ,,2°, musite pocitat s tim ze vyhodite stejny micek 2 hody pozdéji — tj. hned dalsi hod
ze stejné ruky. To znamena ze je celkem ,,bezpecné‘ drzet ,,2%, nebot’ ruka se mezitim nemusi
vypotadat s zddnym jinym mic¢kem. To je ta nejsnadnéj$i cesta jak se vypotadat s ,,2 pii
tréninku. (Jestlize pfece jen chceme ,,2* vyhodit do vzduchu, misto jejiho drzeni, miizeme to
zapsat jako ,,2T*.)

4) ,,jestlize priimérna hodnota SS sekvence je celé cislo potom se jedna o platny trik. *

Zkuste zazonglovat ,,5 4 3*. Prvni 3 hody vyZzaduji, aby jejich micky byly pfisté vyhozeny ve
stejny Cas jako, kterykoli z nich. To znamena, Ze 3 mi¢ky musi byt vyhozeny ve stejny ¢as (pfi
Sestém hodu), coz neni povoleno trikem (protoze v ten ¢as ma byt vyhozen pouze jeden micek
(,,3%)). Existuji testy k ovéteni platnosti SS, jak uvidime pozdéji.

5) ,,8S notace predpoklada, ze jsou pouzity 2 ruce“

Notace nezavadi zadnd omezeni na pocet rukou, nohou, nosti nebo stoli, které jsou pouzity.
Ackoli je to konvence, Ze pokud neni feceno jinak, lidé kteti mluvi o SS sekvencich
predpokladaji, Zze se bude zonglovat pomoci dvou rukou a nikoli jinak. M¢l bych také poukéazat
na to, ze kdyz je pouzito jiné mnozstvi vyhazujicich mist, tak pravidlo o sudych hodnotach
pristavajicich ve stejné ruce (nebo miste) a lichych v druhé, uz neplati. Napt. 3 ruce, ,,3%, ,,6%, ,,9
atd. pfistavaji ve stejné ruce, ktera je vyhodila.

6) ,,Jestlize vyhodim ,,5“ nasledovano ,,4* musim potom chytit 2 micky najednou. *
Predpokladejme ze vyhodite ,,5° v ¢ase 0 a ,,4“ v ¢ase 1 (v asynchronnim triku pro 2 ruce).
Definice SS stavi fika, ze budete muset vyhodit oba micky v ¢ase 5 (tj. udélat multiplex). Za
normalnich podminek, budete muset také chytit tyto dva micky ve stejné ruce, mezi ¢asy 3 a 5
(vice realisticky spiSe mezi Casy 3 a 4, protoze potiebujete trochu Casu si ptipravit vyhoz), coz
bude celkem obtizné. VSimnéte si ale, ze jestli drzite ,,2%, potom zonglovani podsekvence ,,3 2*
nevyvolava tento druhy problém.

¢

17



7) ., 3" je uplny popis kaskady se 3 micky.

Uz jsme vidéli v prvni kapitole, Ze neni. Mnoho dal$ich detaili je tfeba k spravnému popsani
kaskady, jako tfeba, kde jsou mi¢ky vyhazovéany a chytany. (N€kolik dal$ich trikii ma také SS
»3%)

8) ., ,,3" jejediny SS popisujici kaskadu se 3 micky

Je nekonecné mnoho SS sekvenci, podle kterych mtize byt kaskada se 3 micky zonglovéana: 5 2 2,
720,900,72222,... Tyto dalsi popisy obsahuji informaci, jak moc dlouho se mi¢ek musi
drzet. Triky s periodou 3, 3 triky nahote (522,72 0 a9 0 0) déli trik ,,3* na tfi podtriky: 52 2

9) ,,8S nema zZadneé vyuziti pro popis trikit jako Burkes barrage a Rubensteinova pomsta.

Jen 1idé maji duchovni rozmér, zonglérské triky maji SS rozmér. PokousSet se popsat jakykoli
zonglérsky trik bez udéani jeho SS sekvence, je jako pokouset se popsat vase nové sportovni auto
bez udéni jeho barvy. Burkes barrage ma SS ,,4 2 3. Mnoho lidi bojuje s u¢enim tohoto triku,
protoze nevi, Ze je to ,,4 2 3, neuvédomuyji si Ze to zahrnuje hod 2-v-jedné-ruce. Podobné
Rubensteinova pomsta se 1épe uci jako ,,5 2 2 3 3 (s drzenou ,,2°‘); mizete tomu fikat deformace
tvaru kaskady se 3 micky (,,3%), ale to zatemnuje pouziti tohoto vy$siho hodu pod rukou pied
zatoCenim rukama (,,orbitem*).
10) ,,Koncim svou rutinu se ,, 7. “

Poslednich n€kolik hodd, které vyhodite ve vasem zivot¢, nema zadnou hodnotu siteswapu; neni
zadny ,,dalsi vyhoz* téchto mickl. Proto fecend ,,7* neni skutecna ,,7%, jestlize nehodite micek
znovu o 7 hodl pozdéji.

SYNCHRONNI TRIKY

Synchronni triky jsou ty, kde 2 nebo vice mist vyhazuje soucasné. Nej€astéji vyhazuje soucasné
prava a leva ruka. Takze misto vyhazovani R L R L R L..., vyhazujeme (R&L) (R&L) (R&L)...
Predpokladejme, Zze mezi dvéma (dvojitymi) hody jsou 2 doby; takze ob¢ ruce vyhodi v ¢ase 0,
potom v ¢ase 2, potom 4, potom 6 atd. Mohli bychom fict Ze ob¢€ ruce vyhazuji kazdou dobu (t;.
v Casech 0,1,2,3, ...), potom by se, ale ztratila podobnost s asynchronnimi triky, kde kazda ruka
hazi pouze jednou za 2 doby. Pojd’'me si ilustrovat, co mam na mysli:

Time: 0 1 2 3 4 5 & 7 8 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

O synchronnich tricich miizete ptemyslet jako asynchronnich, u kterych leva ruka ,,sklouzla“ o
jednu dobu dozadu. Vice si o tom povime pozdéji. Takze jakych moznych hodnot mize
synchronni SS nabyvat? Piedpokladejme, Ze vyhazujeme pravou rukou oznacenou jako ,,R*.
Tento micek musi byt pfist¢ vyhozen o sudy pocet dob pozdéji (v case 2 nebo 4 nebo 6 atd.) —
protoze se zadné hody nevyskytuji pozdéji v lichych ¢asech; proto liché hodnoty nejsou mozné.
Miizeme ale vyhazovat v sudé doby do druhé ruky. Normaln¢, sudé hodnoty jsou piimé a liché
ktizi; to ale tady neplati, ,,rozsifeny siteswap* (extended siteswap, ,,ES) pouziva kiizici symbol
,»X), nebo ptimy symbol (,,s*) (straight) k oznaceni, kdyz je to jinak (napf. ,,4x%, ,,5s).
Synchronni hody také uzavirdme do kulatych zavorek, abychom naznacili, ze hody probihaji
soucasng. Jako ptiklad notace ES pro (synchronni) sprchu se 3 micky vezméme (4x,2x) — prava
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ruka vyhazuje ,,4x“ a leva ,,2x*“. VSimnéte si, ze primérovaci pravidlo stale plati; napt. (4x,2X):
(4+2) : 2 = 3 micky. Takeé si v§Simnéte teoretické moznosti (byt prakticky nemozné) pro ,,0x*.

MULTIPLEXOVE TRIKY

To jsou triky, které obsahuji multiplexové vyhozeni — tj., kde ,,misto* (site) vyhazuje vice nez 1
micek soucasn¢€. Abychom dostali stejny typ zdpisu jako vysSe, asynchronni multiplex by mél
vypadat né&jak takto:

Time: 0 1 2 3 4 5 & 7 8 9 10 11 ..
R - R - R - R - R - R -
R K R
L L - L - L L L
L L

Samoziejmé existuji i synchronni multiplexové triky:

Time: 0 1 2 3 4 5 &6 7 & 9 10 11 ..

R R R
L - L - L - L - L - L
L L

V ES (rozsifeném siteswapu) se multiplexové hody zapisuji do hranatych zavorek, napt [7,6]
znamena, ze hody ,,7* a ,,6% jsou vyhozeny stejnou rukou ve stejnou dobu. Multiplexové hody
jsou obecné celkem obtizné. Hlavni problém vétSiny z nich spoc¢iva v tom, ze 2 nebo vice mickl
musi byt chyceno stejnou rukou béhem kratké chvilky (kolem 1 doby). Tomuto problému se da
zamezit, kdyz vSechny-az-na-jeden mic¢ek z multiplexovanych mick jsou drzeny (,,2kami*)
chvili pfed tim, nez jsou multiplexovany; tj. [5,4] 2 4, dostavame ( (5+4) +2 +4 ) : 3 =5 micku.

SYMMETRICKE TRIKY

Predpokladejme, ze pouzivame pouze pravou a levou ruku v asynchronnim SS s lichou délkou
(periodou), jako napt. 504 a8 14 75 (nebo jsou redukovatelné na lichou délku, napt. 6 4 5 6 4
5), pak tyto SS jsou symetrické. To je dano tim, Ze kterakoli ruka zac¢ina sekvenci, ji i kon¢i, to
znamena ze druha ruka potom znovu zac¢ina sekvenci, a tedy se trik opakuje pro druhou stranu.
Trik, ktery neni redukovatelny na lichou periodu, je asymetricky. Nékteré synchronni triky jsou
také symetrické, jako naptiklad (6x,4)(4,6x). Protoze je to zvyk, doporucuji pouzivat ,,**

k oznaceni opakovani synchronniho triku na druhé strané, takze (6x,4)(4,6x) miize byt zapsano
jako (6x,4)*. Pro detaily o generovani dobte fungujicich synchronnich trikt se podivejte na
stranu 35.

VSEOBECNY SITESWAP (GENERALISED SS,GS)

SS je v ramci popisu zonglérského triku poslednim kouskem skladacky; vynalezl jsem GS notaci,
abych sestavil kousky dohromady. Trik mé& v GS notaci formu matice (dvourozmérny list
symbolll). Kazdy sloupec specifikuje kompletni cestu objektu od vyhozeni k chyceni. Kazd4 fada
popisuje jednotlivé prvky triku, jako napt. pozice chytani. Kazdy z téchto prvki-rad je
nepovinny; jestlize se nestarate, kde jsou micky chyceny, nemusite tuto informaci specifikovat.
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Prosté vyberete ,,nastroje, které potiebujete pro danou ulohu. Celkem adekvatni kolekce téchto
nastroju (fad prvka) je predlozena nize:

Primérni sada: Nazev (Detail) Jeho vyznam

1. SS(Base) Nasledujici cesta objektu je popsana X sloupeckil napravo
THR(Time) Vyhoz nastava v ¢ase X (tj. X dob po startu triku)
THR(Site) Vyhoz je proveden z mista X (tj. levé ruky, ze zem¢ atd.)
THR(Pos) Vyhoz je proveden z prostorové pozice X (tj. uvniti napravo, nizko dole,
nalevo atd.)
THR(Type) Vyhoz je typu X (tj. normalni, backhand, tu¢iiak atd.)
AIR(Min) Objekt strdvi minimalné X dob ve vzduchu na své cesté
AIR(Rec) Doporuceny (piiblizné) ¢as ve vzduchu

8. AIR(Max) Objekt stravi maximalné X dob ve vzduchu na své cesté

*9. AIR(Spin) Kuzel (nebo jiny tocici se objekt) provede X otocek ve vzduchu

*10. AIR(Ring) Kruh stravi ¢as ve vzduchu v poloze X (tj. hranou doptedu, palacinky atd.)

*11. AIR(Bnce) Micek skacek X krat béhem vyhozu.

*12 AIR(Twst) Objekt provede X otoceni (levo-pravych) ve vzduchu

13. CAT(Pos) Chyt je proveden prostoroveé v pozici X (piiklady v THR(Pos))

14. CAT(Type) Chyt je typu X (ptiklady v THR(Type)
Sekundarni sada:

15. SS(Real) Micek je ptisté vyhozen X hodl pozdéji (vypocitan z nastroji 1 & 2)

16. SS(As) Vykona akci X (detaily pozdéji) (vypocteno z 1,2,3 & 6-8)

17. THR(Dir) Micek je vyhozen ve sméru X (vypocteno z 4 & 13)

18. CAT(Time) Micek je chycen v ¢ase X (vypocteno z 2 & 6-8)

19. CAT(Site) Micek je chycen na misté X (vypocteno z 1 & 3)
*9,10,11 a 12 jsou hlavné uzite¢né s kuzely, kruhy, skdkacimi mic¢ky a vécmi, se kterymi se da
tocit.VSimnéte si rozdilu v definici mezi ES a fddkem GS SS(Base). V GS ma SS(Base) vzdy
formu VSS, ale fddek THR(Time) je také klicovy k uréeni o kolik dob pozdéji bude micek piisté
vyhozen. Pojd’'me se znovu podivat na sprchu se 3 mic¢ky: v ES je asynchronni verze ,,5 1
respektive synchronni ,,(4x,2x)*“. V GS je SS(Base) je { 5 1 }pro oboje; je to THR(Time), ktery
seméniz {21 }na {20 },aproto,konvertuje“ SS { 51 } na synchronni trik. Primarni prvky
uz byly popsany nebo se vysvétluji sami. Radky CAT(Time) a CAT(Site) jsou také ziejmé.
THR(Dir) urcuje smér vyhozu, tj. r = doprava, dl = dolt a nalevo, s = pfimo vzhiru, 11 = trochu
doleva, r5 hodn¢ doprava atd. Popis fad SS(Real) a SS(As) nasleduje.

e

Now

SS(Real)
(M)
V tricich, kde je 1 micek vyhozen kazdou dobu, mizeme fadek SS(Base) Cist jako VSS.
Ackoli pro triky, kde tohle neplati (tj. synchronni triky), je méné zfejmeé jak vysoké by
hody mély byt. Z toho divodu tvofime fadu SS(Real) (ktera zrcadli ES notaci). Abychom
vypocitali hodnotu hodu SS(Real) prosté odecteme jeho THR(Time) od THR(Time)
dalSiho hodu se stejnym mickem (pfiitame Cas cyklu pokud délame smycku). Napf.
synchronni SS s 5 mic¢ky (6x,4)(4,6x) (nebo (6x,4)* ma v GS zapis:

THRiTimey { 4 0 2 2 1}

SS(Base) { 7 4 4 5 }
THRSIE) { R L R L }
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K vypocitani prvni hodnoty SS(Real) si vSimnéte Ze ,7“ je pfisté vyhozeno jako ,5% (kdyz
napocitame 7 sloupct doprava). Tato ,5 nastava 2 — 0 + 4 doby pozdéji ((THR(time)
»9KYy“ (=2) minus THR(Time) ,,7ky“ (=0) plus délka cyklu triku (=4) protoZze se musime
vratit ve smycCce zpét jednou). TakzZe vysledek je 6, a to je naSe hledana hodnota
SS(Real). Kdyz budeme pokracovat dale stejnym zpusobem dojdeme k fadé SS(Real):
{6 4 4 6}. Abychom dale zvysili Citelnost, muzeme si v§imnout, které hody jdou do druhé
ruky a pfidame vhodné , X (mizeme také zazavorkovat synchronni hody) abychom
dostali {(6x.,4) (4,6x)}.

Duvod pro¢ se hodnoty SS(Base) a SS(Real) nékdy lisi je ten, Ze SS(Base) je ,fadova“
hodnota a SS(Real) je ,hlavni“ hodnota. Jinymi slovy, GS matice ukazuje vyhozy
(sloupce) za sebou v pofadi (dokonce dava za sebe hody které nastavaji najednou) a
SS(Base) zaznamenava pocet hodu, o které pozdéji je micek opét vyhozen. Na rozdil
od toho SS(Real) (a ES notace) méfi pocet dob do dalSiho vyhozeni micku.

SS(As)

Tento fadek je opravdu technicky. Je také dosti nepfesny. Ma stejny ucel jako fadek
SS(Real) (Citelnost), ale pouziva se pro méné bézné triky — ty, pro které i fadek
SS(Real) selhava v popisu danych hodl. Uz jsme jeden takovy pripad potkali:
Orangutanskou fontanu. Napsal jsem standardni fadky THR(Time) a SS(Real) (ktery je
identicky s SS(Base), jak si mUzete vSimnout

THR(Tim=) { 20 1 2 2 4 5 6 7 8 9 10 111213 14 15 16 17 18 12 }

S5Basey { B 4 8 2 & 4 8 0 3 4.8 4 8 3 8B 4 8 0 3 4 3}

THR':S”:E':' { R I—IR L L||_ R UH L |_||_ R UR L L||_ R I—IFI L L||_ R UR L L||_ }

S5(Reall { & 4 8 3 8 4 8 0 3 4 8 4 8B 3 &8 4 8 0 3 4 )
To co potfebujeme, je Fadek SS(As):

S5{As) { 4 - 4 dr 4 - 4 - H0h - 4 - 4 dr 4 - 4 - 1 -}

Notace: dr = upustit do ruky, 1U_ = dat pod levou pazi, 1Ur = dat pod pravou paZi.
Abychom vytvofili tento fadek se ,8Cky“ stanou ,4kami“ (protoze mame 4 mista misto
dvou); ,3ky“ vychazejici z UR/UL se stanou ,DR", ,3ky“ z R/L pozic se stanou 1UL/1UR
(kdyz jsou umistovany pod pazi) a ,4ky“ & ,0“ jsou ignorovany protoze nevyzaduji
Zadnou akci (,4ky“ nevyzaduji zadnou akci ve 4-mistovém triku, pfesné jako ,2ky“ ve 2-
mistném triku). Abych nezapomnél, abychom zonglovali tento trik tak jak je zapsano,
zacnéme s mickem pod kazdou paZzi, dva v pravé a jeden v leve. DalSi pfilezitost pro
pouziti Fadku SS(As) nastava, kdyz THR(Time) neni{P 12 3 4 ...}, nebo kdyz ,R*a ,L"
se nestfidaji v fadku THR(Site). Napf.:

THR{Timey { 5 0 2 3 }
SS(Base) { 5 3 4 4 }
THR(Site) { L R R L 1}
S&5(Reall { 5 5 58 58}
55(As) { (4x &5 5 4}

Jestlize chcete vyzkouset tenhle trik, uvazujte o ném jako o (5R,4x) 5SR4, hody z pravé
ruky maji pfiznak ,R". Tady je trik ( za pouziti hodnot SS(Real)) s oddélenyma rukama:
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Time: 01 2 3 4

R: 5 - 5% - --

L: § - - b8 -
VSimnéte si, jak ,,5-pfimo® v tomto triku nepfijemné vystrkuje rizky — to se da oCekavat,
kdyZ se tento trik méni ze synchronniho na asynchronni a zase zpét. Ale jak se
dostaneme k fadku SS(As)? Normalné musi byt ,5ky“ ve vzduchu alespon 3 doby. Ale
,D“ v Case 0 z levé ruky (jde do pravé), mize pristat kdykoli po Case 2, protoze pak je
prava ruka prazdna. Z toho plyne, Ze mi¢ek musi byt nesen vzduchem po 2 doby (a
muze byt nasledné drzen po zbyvaijici 3 doby). To je minimalni ¢as ve vzduchu potifebny
pro normalni ,4ku“, takze mizeme vyhodit mi¢ek do stejné vysky jako bychom normalné
hodili ,4ku“; Proto jeho hodnota SS(As) je ,4x“. Necham vas provéfit dalSi hodnoty
SS(As). Abychom to uzavreli, fadek SS(As) je urCen k ulozeni hodnot které se nejvice
blizi, nebo jsou nejvice informativni o potfebném vyhozu.

DOBA DRZEN{
V)
Dosti technicka, ackoli dilezita véc, je otdzka doby drzeni. Jakd jsou omezeni, co se ty€e Casu
drzeni, ve 2ourukém triku? Ilustruji, o co jde, na obrazku:
Mlazy F & hyper '@

(2 beat holdtime) (0.1 beat holdtime)

Kdyz vyhodite ,,3* (v asynchronnim triku), mi¢ek ihned opousti vasi ruku. Divodem je ,,3“
protoze stejny mic¢ek bude piisté vyhozen 3 hody (tedy 3 doby) pozdéji. Tyto tii doby zahrnuji a)
Cas straveny ve vzduchu a b) ¢as straveny v chytajici ruce. Pfedpokladejme, ze hazite kaskadu se
3 micky. Jestlize vyhodite ,,3* feknéme z vasi levé ruky v case 0 a citite se lini (lazy), mtizete
pockat dokud micek témét nepiistane do vasi pravé ruky, nez vyhodite micek prave spocivajici
ve pravé ruce. V tomto momenté je ¢as 1 (protoze je o 1 hod pozd¢ji, nez ¢as 0). V Case 2
vyhodite posledni micek (z levé ruky), a konecné v Case 3 vyhodite znovu prvni micek (tentokrat
z pravé). Vydejme se po stopach prvniho micku, ten stravi 1 dobu ve vzduchu a po té 2 doby
drzeni (v pravé ruce), coz dava ,,3. Muzete redukovat ¢as, jak dlouho je mic¢ek drzen, vyhozenim
druhého micku (v Case 1) diive (takze bude mén¢ Casu mezi Casem 0 a 1) Miizete dokonce
vyhodit 3ti micek (v Case 2) pted tim nez chytite 1. V Case 3 ale musite vyhodit 1. mi¢ek znovu.
Muzeme proveditelné (i kdyz obtizn€) odrazit micek zpét do levé ruky, takze doba drZeni je
témef nula. Abychom to trochu formalizovali pouZzijeme tuto jednoduchou rovnici:

hodnota SS = doba ve vzduchu + doba nasledujiciho drzeni.

Abych to uzavrel, mame velkou skalu moznych dob drzeni: mizeme drzet ,,3* (po tom co ji
chytime) po jakoukoli dobu mezi 0 a 2 dobami. Ve skute¢nosti mizeme drzet jakoukoli SS
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hodnotu, ,,2* nebo vyssi po dobo az 2 doby. Obecné pii pouziti H ruk, po chyceni hodu o n¢jaké
SS hodnoté Y, miizeme drzet micek az po H nebo Y dob (po tu mensi z nich), pfed opétovnym
vyhozenim, pfesna doba drzeni z&visi na tom jak vysoko hazime a na rychlosti jakou Zonglujeme.
Z tohoto zobecnéni vychazi nékolik myslenek. Existuje nékolik dobrych davodi, pro¢ by zonglér
m¢l chtit maximalizovat svoji dobu drzeni:

1) Umozni vam to vyuzit vice ¢asu na piipravu vyhozeni.

2) Snizuje to Cas, po ktery je micek ve vzduchu — tedy redukuje Cas, kdy je micek ,,mimo
kontrolu®.

3) Redukuje to pocet micki ve vzduchu — takze neni tfeba se soustiedit na tolik objektu.

4) Znamena to, Ze trik mize byt zonglovan s nizsi frekvenci.

5) Impuls piisobici smérem dolii pfi chytani micku do ruky, kterd pravé vyhodila, vam pomuze
zmenit pohyb vasi paze smérem nahoru mnohem rychleji, tim se zlepsi ,,plynulost triku.

Pro ilustraci; jestlize zonglujete kaskddu se 3 micky s malou dobou drZeni (feknéme 0,5 doby) je
to témef stejné obtizné (tak rychlé a vysokeé) jako kaskada se 5 micky Zonglovana s maximalni (2
doby) dobou drzeni; pfi tom bude ve vzduchu téméf stejny pocet mickl v obou tricich (2,5
respektive 3). Mnoho knih doporucuje (nebo dokonce uvadi), ze byste méli pouzivat dobu drzeni
na 1 dobu. J& fikam, Ze (skoro) 2 doby drzeni ud¢laji vase Zonglovani znateln¢ jednodussi. Ackoli
existuji 2 hlavni nevyhody takto dlouhé doby drzeni. Zaprvé,protoze je tak malo ¢asu mezi
vyhozenim a nasledujicim chytem, tak ,,pohyby téla“ (napt. hody za zady) jsou velmi obtizné.
Dalsi problém spociva ve vyhazovani ,,1¢ek®; po chyceni ,,1 neni mozné drzet micek 2 doby,
protoze prosté neni dost volného Casu, nez je tfeba micky opét vyhodit, jak mtize byt videt

z nasledujiciho ,,zebiikového diagramu® triku 333344 13 3 ... To znamena, Ze se objevuje
nepiijemna improvizace v rytmu. (Pro blizsi seznameni se zebtikovymi diagramy, nalistujte
stranu 30.)

The wouble with ' 1°s:

Orily | beatof holdtme 40y
Cach witicutduow — &4

Hand empty —4)
Throw withoutath ¥

Time
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Muizete vidét problémy. Nejdiiv LH vyhazuje ,,4° aniz by ptichazel dalsi mi¢ek. Potom je tam
celd jedna doba promarnéného Casu (ruka je prazdna). Potom nasleduje chyt (,,1¢ky*) bez
okamzitého-ptedchazejiciho vyhozeni (z této ruky). Konecné je redukovana doba (na polovinu)
na to, aby byl micek piipraven na svou cestu (na ,,3%); tj. jen 1 doba. Jestlize budete pouzivat 1
dobu drzeni (vyhradn¢) namisto 2, tyto problémy nezmizi; naopak, znamenalo by to, Ze ruce jsou

vvvvvv

rytmus triku se nezmeéni, kdyZz nastava ,, 1.

VYSKA A RYCHLOST

(M)

Jak vite, jak vysoko hazet, kdyz Zonglujete trik? Pro vétSinu zongléru je to prosté
zalezitost zkuSenosti. Samoziejmé, na to muzete pfijit, podle toho jak mnoho hodl
dokazete pfesné vyhodit za sekundu, a jak moc vyuzijete €asu drZzeni. Takze
predpokladame, Ze Zonglujete standardni B-mickovy trik (kaskadu nebo fontanu),

s frekvenci R hodl za sekundu, s konstantnim ¢asem drzeni H (mezi 0 a 2). Ve vzduchu
bude B — H micku, takze musime udélat B — H hodl v (celkovém) Case, aby Sel mi¢ek
nahoru a zase se vratil zpét. Kazdy mi¢ek nam zabere 1/R sekundy (nez mizeme
znovu vyhodit), takze kazdy mic¢ek musi byt ve vzduchu (B — H)/R sekundy, aby nam tak
umoznil zatim udélat potfebné mnozstvi hodu.

Z matematické pfedmluvy vime, Ze T=2.(s/5), kde T je €as ve vzduchu a s je jeho
maximalni dosaZena vyska. Kdyz jsme pouzili presnéjsi model s 9,81 m/s? pro gravitaci,
pak tuto rovnici mizeme Cist jako T=2.(s/4,905). Vyjadfime-li s, dostaneme
$=(4,905/4)T,. Nahradime-li (B-H)/R za T, dostaneme vysku jak vysoko musime vyhodit
s$=1,226((B-H)/R).. Pfedpokladejme, Zze hazime s maximalni dobou drzeni (takze H=2),
tady jsou vySky, jak bychom museli Zonglovat (v metrech), pro Zonglovani s riznou
frekvenci hodl(znovu: R = pocet hodl za sekundu (sloupec), B = po€et micka(fadek)):

R: 3 4 5 [ T 8 ] 10 11

\B:
1 1.23 4,80 11.04 19,62 30.66 44 14 G007 78.48 Q933
2 0.1 1.23 2.76 4.90 7 .66 11.04 15.02 19.62 24.83
3 0,14 0.54 1.23 2.18 341 4.90 66T a8.72 11.02
4 0.08 031 i 1.23 1.92 2076 3.75 490 5.2
5 0.05 0.20 0,44 n.78 1.23 1.97 2.40 314 2.97
[ 0.03 0.14 0,21 0.54 0.685 1.23 1.67 2.18 2.76
7 0.03 0,10 0,23 .40 063 [N 1.23 1,60 2.03
8 0.0z n.08 017 0.31 048 0.69 L 1.23 1.55

VsSiml jsem si, Ze néktefi zongléfi hazi kaskadu s 5 micky pfiblizné do vysky hlavy,
muzeme pouzit zpétné tuto tabulku, abychom dedukovali rychlost kolem &ty micku za
sekundu (je to kolem 69 cm mezi bfichem a vrchem hlavy). Taky vas mozna napadne,
diky pohledu do této tabulky, Ze pro Zongléra pracujiciho na 11 mickové kaskadé, by
bylo pravdépodobné moudré zvysit frekvenci hodu, nez se snazit Zonglovat do vysky
pfes 6 metrl. VSimnéte si, ze jestlize chcete Zonglovat do 1,23 m, musite zvysSit
frekvenci o jeden vyhoz/s pro kazdy jednotlivy micek v triku. MGzeme také pouzit tuto
tabulku k zjisténi pfibliznych vySkovych pomérud pro zonglovani SS obsahujicich riizné
hodnoty. Napf. kdyz chcete hazet 7 z kaskady s 5 micky, kolikrat vy$Si musi byt ,, 7 proti
,0"? Vydélte vySku potfebnou pro 7¢kovy hod vyskou pro 5kovy hod (v libovolné
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frekvenci hodu) a odpovéd je skoro 3 — tedy hod ,7¢ je témérF 3x tak vysoky. Obecné
muzete pouzit rovnici

Pomér = ( (Vi— H) + (V2— H) )

- Toto nam fika, kolikrat vyS musime hodit hod s vysSi hodnotou SS. (kde V1 je tato
vyS$Si hodnota SS a V; je ta nizsi, H je doba drzeni) DalSi zpUsob, jak se podivat na
rychlosti potfebné k tomu, abychom dostali rizné velikosti kaskady je na nasledujicim
obrazku:

Obrazek ukazuje potfebna €asova okna pro druhy hod v pofadi na Zonglovani kaskady
se 3, 5, 7 a 9 micky s udrzitelnou frekvenci. Pfi kaskadé se 3 mi¢ky mizete vyhodit
druhy micek kdykoli po tom, co se prvni micek dostane na 1/3 své cesty (v Case) po své
trajektorii (ale dfive nez pfistane). Pfi kaskadé s 5 mi¢ky je okno mnohem mensi — mezi
1/5 a 1/3 atd. Okno se stale zmensuje s pfidanim dalSich micka.

STAVOVE DIAGRAMY

V)

Byly objeveny dokonce pozd¢ji nez SS notace, ale uzce spolu souvisi. Stavovy diagram
nepopisuje cely trik, ale spis ,,okamzity stav*, ukazujici pozadavky (soucasné a budouci) pro
udrzeni triku v béhu. Miize byt pouzit pro generovani triki nebo vypocet prechodti mezi triky.
»Stave ma stejné jako SS formu sekvence Cisel (obvykle ,,1¢“ a ,,0° nebo ,,X*“ a ,,-). SS,,3*
zustava ve stejném stavu po tak dlouhou dobu, po jakou je Zonglovan — stav je 11100000000....
Tak jak to pre¢teme? Cislo GipIné nalevo stavu vzdy reprezentuje okamzity pozadavek. V tomto
ptipadé je toto ¢islo ,, 1. O ,,1* miizeme uvazovat jako o micku, ktery potiebuje byt vyhozen.
Takze, kdyZ jsme ve stavu za¢inajicim ,,1%, jako v tomto ptipad€, musime ihned vyhodit micek.
Nyni si v§imnéte, ze druhé ¢islo je také ,,1“. To znamena, Ze potom co jsme vyhodili prvni micek,
budeme muset vyhodit okamzit¢ dalsi (hned jak se naskytne ptilezitost). Po druhém micku
nasleduje jeste jeden micek. Jak je zapsano, po tfetim micku nezbyvaji zadné dalsi micky

k vyhozeni; ¢im déle doprava se divame podél stavové sekvence (nebo ,,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 fetézce:
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. Time
013534567380,

Artime 02 1110000000 .,

Artime 10 0111000000

- Kdyz vyhodime modry micek (jako ,,3ku‘), ddvame tim slib, ze ho vyhodime znovu 3 hody
pozd&ji —tj. v ¢ase 3. TakZe ,,1, ktera reprezentuje modry micek, se premisti do ¢asu 3. Cas se
po té posune, takze se nachazime v ¢ase 1 — nyni potfebujeme vyhodit Cerveny micek....
Abychom zjednodusili ¢teni stavil, zapisujeme je tak, ze zacinaji v pfitomnosti a kon¢i findlni
»1¢kou®, takze stavy v ¢asech 0 a 1 (vyse) jsou zapsany ,,111“. Tomuto procesu miizeme dat vice
vystiznou formu: 111(3)— 111. TakZe co se stane, kdyz hodime ,,4* ?

Time
0122456739

Attme ¢ (11 10000000
4

Attime 1: 0110100000 ...

- Jinymi slovy 111 (4)—1101. Je také pravda, ze 1101(2)—111, a kdyz pouzijeme tuto informaci,
muzeme nakreslit ¢ast tfimickové stavové mapy:

4
111 | 1
i

Tento diagram ukazuje, Ze bychom mohli stfidat ,,4ky* a ,,2ky* donekonec¢na a proto ,,4 2 je
validni SS sekvence. Uplné stavova mapa pro 3 micky (s maximalni hodnotou SS 5) je:

10101 |+

10017 |+

Podobné mapy mohou byt nakresleny pro libovolny pocet mickt, i kdyz pro vice mick, jsou
mapy velmi komplexni. Nyni uvazujme, co by se mohlo stat jestlize jsme ve stavu 111 a hodime
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»2ku*“? Tento mi¢ek musi byt vyhozen o dva hody pozdéji, ale uz existuje micek, ktery musi byt
v tuto dobu vyhozen — takze ted’ mame dva micky k vyhozeni. To nastava v multiplexovych
tricich. Nebudu nyni o multiplexech nic dalsiho fikat, ale pro matematiky bude tato diskuze
pokracovat v piisti sekci (o excitaci urovni). Pro synchronni triky mohou byt stavy zapsany ve
formé (A,B)(C,D)(E,F).... Synchronni fontana (4,4) naptiklad zlstava ve stavu (1,1)(1,1). Sprcha
se 4mi micky (6x,2x) vyuziva také pouze jeden stav: (1,1)(0,1)(0,1).

JEDONDUCHE & SLOZENE TRIKY

(M)

Nékteré SS jako 44404413 se daji rozdélit na kratsi triky, které se daji hazet samostatné
kolikrat chcete, nez se pokracuje se zbytkem triku. Napfiklad 44404413 mUze byt
rozdéleno na 4440, 441 a 3 (kazda Cast je platny SS). Tudiz fikame,ze SS 44404413 je
slozeny SS, a Ze SS 4440, 441 a 3 jsou ,jednoduché® SS, protoZze nemohou byt dale
timto zpasobem rozdéleny. Ale protoze jsme matematici, chceme péknou presnou
definici téchto konceptl, takze tady je:

Jednoduchy SS je ten, ktery neprochazi stavem vice nez jednou za cyklus.

SS, které nejsou jednoduché se nazyvaji slozené. SS 44404413 ilustruje tuto definici,
neni jednoduchy, protoZe prochazi skrz stav 111 tfikrat (v dobé& mezi 3 podtriky).
Podobné 74135 je také slozeny trik (rozdélitelny na 741 a 35) protoZe prochazi stavem
11101 dvakrat. Nékteré triky vypadaji jako sloZzené, ale nejsou, jako 315 (neboli 531).
Muzete si myslet Zze tento SS muize byt rozdélen na 3 a 15, ale kdyz se to pokusite
Zzonglovat, budete mit problémy — napfiklad jestlize vyzkouSite 3153153333 3...,
nebo3153151515 ..., dva zvyraznéné hody ,koliduji“ protoZze musi byt pfisté
vyhozeny ve stejny €as. Existuji matematické hry, jak si hrat s vySe zminénou definici,
jako napf. ,najdi nejdelSi jednoduchy VSS s B micky a maximalni vySkou M* (viz
hadanka 4, strana 42). Mozna délka jednoduchych SS je limitovana poc¢tem rdznych
stavd, coz (pfi pouziti kombinatoriky) jest M! : (B! x (M — B)!), kde ,!“ znamena ,faktorial*:
M!'=M x (M-1)x(M-1) x ... x 1 (a 0!=1). Je tedy 5! : (3! X 2!) = 10 moznych stavli se 3
micky a maximalni vySkou 5 jak je ukazano na strané 26.

EXCITACE UROVNI

K tématu stavovych diagramu jesté patfi zminka o konceptu excitace urovni, ktery slouzi
k poskytovani zpisobu méfeni jak ,energeticky” nebo ,excitovany trik je v daném Case.
LZakladni“ stav (tj. 111... ) se nazyva ,zakladni stav” (ground state). Tento stav ma
excitacni uroven 0. Pfedpokladejme, Ze zonglujeme 5 mi¢ku v zakladnim stavu. Jestlize
hodime ,6ku“, pak ,jdeme nahoru® 1 uroven (na 111101). Jestlize pak hodime ,4ku“
vracime se zpatky dola. Jestlize hodime ,7ku” (ze zakladniho stavu) pujdeme 2 Urovné
nahoru (na 1111001). Obecné pravidlo je, Ze provedete hod, ktery ma hodnotu SS 'V a
hazite B micku, uroven excitace stoupa o V — B (to muze byt zaporné, pak se uroven
snizuje). K vypocitani urovné (L) pfimo ze stavu (S) muzeme pouzit rovnici:

LiSy=%li=5)-%1, 2, .., B),

- kde Z je ,soucet”, Si je hodnota i-tého Cisla stavového fetézce (zleva) a B je poCet
mickd. ( podobna rovnice muze byt navrzena pro synchronni SS — detaily ve cvi€eni.)
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Jako pfiklad si vezméme zakladni stav pro tfi micky: 111. Tady S1=1,S2=1,S3=1, a
Si= 0 pro v8echna ostatni. Takze L(111) = (1x1) + (2x1) + (3x1) — (1+2+3) =6 -6 = 0.
Jiny pfiklad: L(0111) = (1x0) + (2x1) + (3%x1) + (4x1) — (1+2+3) = 9 — 6 = 3. Tato rovnice
muZze byt dokonce pouzita pro multiplexové stavy, o kterych jsem se lehce zminil pred
minutou. V multiplexech vyhazujete 2 nebo vice mi¢kl sou¢asné. Tomu odpovida ve
stavovém fetézci Cislo vétsi nez 1. Napf. kdyz hazite [5,4] 2 4, prochazite stavy 1211 a
2111. Kdyz dosahnete 2111 musite vyhodit 2 mi¢ky najednou (,5ku” a ,4ku“), po kterych
skoncite v 11111. Vypocitame uroven stavu pravé pred multiplexovym hodem, L(2111)
= (1%2) + (2x1) + (3%1) + (4x1) — (1+2+3+4+45) = 11 — 15 = - 4. TakZe stav 2111 je ve
skute¢nosti pod zakladnim stavem. Kdyz se nad tim zamyslite, tak je to celkem
oduvodnitelné, protoZe je méné micku ve vzduchu (v tomto stavu), nez béhem normalni
kaskady s 5 micky. Kone¢né muzeme definovat uroven excitace SS sekvence (radi
definujeme véci!) jako pramér urovni stavl kterymi prochazi, takze L(53) = ( L(11101) +
L(1111))+2=(1+0)+2="%.

OBTIZNOST

Jestlize pfemyslite o tom, Ze se naucite Zonglovat konkrétni SS sekvenci, mize byt
celkem uziteCné pfedem védét, jak obtizny trik je. Za timto uCelem je niZe uvedena
nejjednodussi duvéryhodna rovnice na ur€eni obtiznosti SS, se kterou jsem se setkal.
Dava obtiznostni hodnoceni pro SS sekvence, které vypada, podle mych vilastnich
zkuSenosti, pro vétsinu trik(l vérohodné:

Di=2+(X(Vi-2)’)+P

\ znamena ,odmocninu®; ¥ znamena ,soudet véech hodnot Vi v SS sekvenci®; P je
perioda SS. Jako rychly pfiklad vezméme ,4 4 1

D1=2+ (((4-2y+ (4-2y+ (1-2))+3 ) = 2+ ((4+4+1):3) =2 + 3 =2 +1,7 = 37.

2 je pfidana, aby vysledek indikoval pocet micku, které byste museli Zonglovat (ve
standardni kaskadé nebo fontané), aby byl vysledek této obtiZznosti ekvivalentni.
UzZiteCny dodatek k této rovnici je ignorovat ,0“ (misto pfiCitani (0 — 2)?= 4).

Jiné méreni obtiznosti, D, se tyka (primérné) urovné excitace SS, ktera muze byt
rozpulena (feknéme) a pfictena k po¢tu micku v triku, aby dala podobné vysledky jako
D+. Pomoci téchto systému jsem vypracoval obtiznostni hodnoceni nékolika SS
sekvenci (na 1 desetiné Cislo). Podivejte se na né:
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Siteswap Mo, balls Ly D5 Siteswap Mo, balls 0y B
0 0 2.0 0.0 51 3 4.2 i

2 2 2.0 2.0 53 4 4.2 4.3
312 2 2.8 2.2 EEE5D 4 4.7 5.0
1 1 3.0 1.0 615 4 4.9 5.2
31 2 30 2.3 711 3 5.0 5.0
3 3 3.0 3.0 g5 5 5.0 5.0
423 3 33 3.2 741 4 5.3 5E
411 2 34 2.5 [Gx.4] 5 5.3 n/a
(4, 2x] 3 34 n'a 301 3 55 6.2
441 3 a7 a.5 ay531 5 6.1 7.0
501 2 3.8 3.2 91 5 7.0 Q.0
531 3 39 3.7 1101 4 7.2 i
4 4 4.0 4.0 9900009930 a 8.6 10.0

Samoziejmé vyhazovani nebo chytani pfi pouziti riznych pozic nebo ,typa“ zvysi
obtiznost kazdeého triku.
K zahrnuti téchto aspektu rovnice:

X =D x (1+ (XR = 10P) )

funguje celkem dobfe, X je obtiznost triku, D je SS obtiznost (tj. D1 or D2), 2R je souCet
obtiZnosti pro vyhazovani/chytani v pozicich/typech a P je perioda. Jako pfiklad, pro
Mills Mess se 3 micky (viz pfiloha), fadek THR(Pos) ma skére 12, CAT(Pos) 6, takze
>R =18. 10P = 60, takze 2R : 10P (= 18 : 60) = 0,3 a tak ma Mills Mess se 3 micky
obtiznostni hodnoceni: 3 x (1+ 0,3) = 3 x 1,3 = 3,9. VSimnéte si, Ze Cas potiebny

k nauceni trik( urc€itého stupné obtiznosti se s obtiznosti zvySuje (prudce)
exponencialné. Nakonec feknu zjevné: obtiznost triku je celkem subjektivni.
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4) NAVRHOVANI SITESWAPU

Existuje mnoho zplisobi, jak navrhovat SS. Vybér zavisi ¢astecné na chuti a ¢astecné na typu a
komplexnosti triku, ktery se snazite nalézt.

1) ZEBRIKOVE DIAGRAMY

V)

Byly vymysleny tésné pted SS, jsou jednou z vizudlnich notaci. ,,Pticky* daného ,,zebiiku*
reprezentuji okamziky v ¢ase, a dvé strany reprezentuji 2 ruce. Cary namalované na Zebiiku
reprezentuji cesty mickil. Zebtikové notace je dobra pro rozliseni dasu drzeni a ¢asu ve vzduchu
(jako na strané 23), protoze tyto ¢asy mizou byt piesné ukazany na zebiiku.

Obvykle jsou Zebiikové diagramy zapsany s zebtikem vertikalné a casem bézicim dold, i kdyz je
muzete kreslit jakkoli chcete. Osobn¢ preferuji, aby ¢as bézel vzhtiru, takze pohyb Car
predstavujici micky blize koresponduje se smeérem, kterym vyhazujete micky. A tady je
zebtikovy diagram pro SS ,,3 (¢as bézi doll):

LH EH

Kli¢: Prazdny kruh je hod (vyprazdinovani ruky). Plny kruh je chyt. Kazdy mic¢ek ze 3 ma svou
cestu nakreslenou jinou barvou. VSimnéte si, jak kazda ruka je stfidavé plna na jednu dobu a
potom prazdna na jednu dobu — trik reprezentovany timto zebiikem ma dobu drzeni 1 dobu. Diky
tomu se daji diagramy jednoduse kreslit a jednoduse se jim da rozumét. V kazdém piipade, jestli
se nechcete zatéZzovat dobou drzeni, mizete dale zjednodusit diagram ignorovanim doby drZeni
uplné (jako byste pouzili 0 dob ¢as drzeni). Tady 534 v tomto formatu (¢as bezi vzhiiru):

Timec

|- I R L A

ol Lo oo K0 hoWe D

T
::

Ve skute¢nosti viibec nezélezi zda kreslite hody reprezentované sudymi hodnotami uvnitt Zebiiku
(jako vyse) nebo venku (jako na stran¢ 23). Zebtiky mohou byt pouZity k navrhovéni SS viz déle:
1) Nakresli zebtik (zvyrazni body vyhozeni) a rozhodni, kterym smérem jde ¢as napf.:
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Time|

2)Nyni spojte kazdy bod vyhozeni s dal§im v budoucnosti, a méjte na paméti ze primérny pocet
pricek mezi spojenymi body, bude pocet micka v triku. Ujistéte se Ze kazdy bod vyhozeni ma
piesné 1 ¢aru dovnitf (kromé nékolika prvnich) a 1 jdouci ven.

3) Hodnoty SS mohou byt ,,vyCteny* z diagramu spoctenim pticek, za které je mi¢ek znovu
vyhozen. K zjisténi jak mnoho mickti je v hotovém zebiikovém diagramu, udé€lejte caru naptic a
spocitejte kolik mickovych Car prochazi skrz. Takze jestlize jsme skon¢ili s:

'I‘iI[lﬂT - ——. N

? =
Vidime, Ze jsou pouzity 3 micky, protoze ptesn¢ 3 cary (Cervena, modra a zelena) kiizi
carkovanou Sedou ¢aru. Samoziejmé pii pouziti riznych barev pro kazdy micek, je zjevné, ze se
pouzivaji 3 micky, ale neni to vzdy tak jasné, kdyz vSechny ¢ary jsou stejné barvy. Existuji 1
nevyhody zebiikové notace. Zaprvé, kdyz se snazite navrhnout opakujici se triky, musite bud’
pokracovat donekonecna a kreslit sekvenci hoda pofad a potad,; nebo zjistit kde se da sekvence
smyckou vratit zpét na zacatek (zjist€énim, ze sekvence micki, které jsou ptipravené k vyhozeni
se shoduje s témi na zacatku zebiiku). Zadruhé jsou problémy s vysvétlenim Zebiikovych
diagramt ostatnim Zonglértim, protoze vysvétleni je tézkopadné a potiebuje mnoho Casu; jestlize
navrhujete trik pomoci zebtiku, bude pravdépodobné vhodné vypocitat jeho siteswapovy popis,
nez se ho budete snazit piedat dotazujicimu se.
2) PRICINNE (CAUSAL) DIAGRAMY
Jsou velmi podobné zebtikovym diagramim. Nastin, o co jde v pfi¢innych diagramech, spoc¢iva
v otdzce ,,Jestlize vyhodim micek, jaky problém to vyvola?* K ilustrovani toho, co mam na
mysli, se podivejme na SS ,,3* v této notaci:

.
e
ﬂtw_ 3
Time 5 03
g 25
.
- —3 5

Cervena Sipka fika “Vyhazovani (¢erveného micku jako) ,,3* z mé pravé ruky, zptisobi, e
vyhodim (modry) micek z levé ruky pii dal§i mozné piilezitosti (takze bude volna, piipravena
chytit cerveny micek)*. Ted se pojd'me podivat na 2 hody z,,3 1°:

'I'lmt:T ].Q'B

Znovu, ,,3*“ z RH zplsobi, Ze musim vyprazdnit LH pfi dal$i mozné pftilezitosti. Nicméné Sipka,
ktera reprezentuje LH ,,1* (ukazujici zpét v Case) fika ,,Aby byla moje LH schopna vyhodit
»1¢ku* musim uz mit vyprazdnénou RH (pfi jejim poslednim hodu)“. A co SS,,2“? V tomto
»triku® nemate zadny ,,zonglérsky problém* — nemusite vyprazdnit ruku, abyste mohli chytit
ptichozi micek. Tady je pfi¢inny diagram pro ,,2ky*:
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TimeT 2s) 2

Smycka se Sipkou znamena ,,Jestlize vyhodim tento micek, potom budu muset vyhodit tento
(stejny) micek*. To mize vypadat trochu jako definice kruhem, ale hlavné to znamena ze
nemusime vyhodit nic, pokud nechceme. Jak jste mozna uz zjistili, ¢ara n¢jaké SS hodnoty N
ukazuje na bod vyhozeni, ktery je N — H ptic¢ek vyse (kde H je pocet rukou v triku), takze ,,3“
ukazuje na hod 1 ptficku nahoru, ,,4 ukazuje 2 pticky nahoru, ,,5° ukazuje 3 pticky atd (pti 2
rukou). Ve skutecnosti pro solo triky zahrnujici pouze SS o hodnotéch ,,3* nebo vyssi vypadaji
pfi¢inné diagramy témef identicky jako zebiikové diagramy, které pouzivaji 2 doby drzeni. Jinak
feceno ,,2“ ukazuji na sebe, ,,1* ukazuji zpét 1 pticku a,,0? Podle pravidla by mély ukazovat
zpét 2 pticky. Ve skutecnosti to ma skutecny vyznam. Pojd'me pouzit 4440 abychom pochopili
proc:

O
S'

J
Time
T *Qu: D .5*L

Sipka z ,,0“ zpét do ,,4“ miize byt piedtena ,,Abych mohl udélat ,,0“ (tj. mit prazdnou ruku),
musim uvolnit tuto ruku pii jejim poslednim vyhozeni®. Existuje také pravidlo pro urceni poctu
mickl v pficinném diagramu, podobné tomu u zebtikového diagramu: Rozpulte napti¢ zebiik a
spocitejte linie, které protinaji délici caru (s tim, ze odectete 1 za kazdou Caru ktera se vraci zpét
v Case), po té prictéte pocet rukou v triku. Protoze pfi¢inné diagramy pusobive ignoruji drzené

e v

porozuméni pasovanych trikti. Tady je ,,zdklad se 7 micky* jako ptiklad:

_ Time

E L. E L. E L. E L. E L

J1:=

Je: ’
ELELTZETLETLEL

- Skute¢né, pricinné diagramy ukazuji pouze micky, které potiebuji byt drzeny ve vzduchu, takze
pouze 3 ,,mickové body* staci nakreslit za ,,Casovou pticku®, v porovnani se 7 v korespondujicim
zebtikovém diagramu (viz str. 49). Navrhovani SS za pouziti pfi¢innych diagrami je velmi
podobné tomu s zebfikovymi diagramy — az na to, Ze nyni mate moznost cestovani s ¢arami zp&t
o 1 nebo 2 doby. Nyni vam doporucuji abyste nakreslili pfi¢inny diagram triku 501 a stali se tak
sveédky zahadného ,,vzdy zpét v Case cestujiciho problému. Strasidelné!

3) PERMUTACE

Toto je jedna z nejjednodussich metod, ale vysledné (vanilla) SS sekvence jsou celkem
»nhahodné® — je tézké ,,vybrat* hodnoty. Tady je algoritmus:

a) Zvolte periodu (=P) triku jakou chcete. Reknéme 5.

b) Vyberte permutaci (usporadani) celych ¢isel od Iniho do P-tého, napt. 4 1352

¢) Odectéte Ini az po P-ty prvek od téchto ¢isel -1 -2-3-4-5=3-101-3
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d) Prictéte pocet micka ktery chcete pouzit, napt 4: +4 +4 +4 +4 +4 =734 5 1

Tato metoda vzdy produkuje ,,platny* SS, ackoli nékdy nékterd z hodnot byva negativni.
Poskytne-li vSechny vysledné hodnoty 0 nebo vyssi, pak sekvence miize byt zonglovana, jako

v tomto piipad€ 73451. VSimnéte si Ze tato metoda nepiipousti generovani synchronnich a
multiplexovych SS. Ve skute¢nosti, dokonce ani nékteré VSS nemohou byt vygenerovany (napf.
801).

4) SCHODY
Toto je velmi p&kna visudlni metoda. Nemusite se rozhodovat (pfedem), kolik mickt cheete nebo
jakou chcete periodu triku. Nejdiiv pottebujeme ,,schodisté*:

B W o DM Th

{

Potom zvyraznime sloupce slozené z blokt (reprezentujici vyhozy) na schodisti. Bloky by mély
byt stejné vysky jako schody. Vrhneme se pfimo na prozkoumani n¢kolika trikti v této
konstrukci. Nejdiive 7333; zvyraznéte 7 ¢tverci v prvnim sloupci (na ,,podlaze®), 3 ¢tverce

v druhém (na prvnim schod¢), 3 ve ¢tvrtém jako zde:

Vsimnéte si, ze vrcholy sloupcti jsou vSechny na riznych, ale po sob¢ jdoucich trovnich (4,5,6 a
7). Diky tomu vime ze trik ,,funguje* — jestlize dva sloupce maji své vrcholy na stejné urovni,
potom vyhozy (reprezentované sloupci) budou kolidovat. Mizeme také ihned vy¢ist, kolik mickt
je v triku, pohledem na vrchol nejnize se ty¢iciho sloupce, ktery dosahuje urovné 4, takze
pouzivame 4 micky.
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Tady je jiny ptiklad, 61355:

S e WO D0 e Om Chow] DO

Nyni kdyZ nejsou vrcholky sloupcii v irovnich za sebou, pridavame nasobky periody (v tomto
ptipadé 5) k nejnizsimu a po piekontrolovani:

Sloupce jsou nyni v po sob¢ jdoucich tirovnich, takze SS je platny (vSimnéte si, Ze obrazek vyse
také ukazuje, ze SS s 5 micky 66355 je platny). Mlizeme opét pfijit na to, kolik micka se pouzije,
z vysky nejnizsiho vrcholku: v tomto ptipad€ dosahuje tirovné 5, ale protoze jsme piicetli 1
nasobek periody ke sloupci, odecteme 1 od 5, abychom dostali 4. Obecné, ackoli mnoho néasobki
periody bylo pficteno ke sloupctim z diivodu nazornosti, pocet ndsobkil musi byt odecten od
vrcholové vysky nejnizsiho sloupce, abychom dostali pocet mickt v triku. V kazdém piipade
pokud chcete navrhovat trik za pouziti této metody, existuji dva piistupy:

1) Zacnéte se znamym SS a modifikujte ho posunovanim ¢tvercii z jednoho sloupce do jiného.

2) Sestavte sloupce od zacatku. Méjte pti tom na paméti, ze B mickt a trik s periodou P bude
vyuzivat B x P ¢tverct.

Nejlepsi na této metod¢€ je moznost pouzit kosticky z Lega (pomatujete na né?) na schody a
Ctverce, takZe je snadné zaméenovat vysky sloupct. Ve skutecnosti je tato metoda jednoducha,
dokonce 1 nezongléti s ni mohou vynalézt komplexni vanilla SS.

5) NAHODNE JEVY (EVENTS)

Kdyz jsem vynalezl tuto metodu, nemé¢l jsem ponéti, ze by mohla zfidit propojeni mezi SSpy a
kterymkoli jinym procesem ve zndmém vesmiru. Abych to trochu vyjasnil, vzpomeiite si na
pismena ,,a“, ,b“ a ,,c*, ktera reprezentovala micky v triku se 3 micky. Vzpomeiite si, jak
muzeme zapsat sekvenci, jak jsou mi¢ky vyhazovany,tj.abccabbcaa... (pro SS 441). A
ted’, co nam brani vidét ndhodné jevy, stejné jako v ptipad¢ vyhozenych micki a naslednému
ptelozeni sekvence téchto jevii do SS? Vezméme akvarijni rybky jako ptiklad. Aby vam pomohly
navrhnout SS, zakreslete ¢aru vertikaln¢ ve stiedu akvaria. Kdykoli vas sumec hlavou dola
piekroci caru, zapiste ,,U*. KdyZ to udéla ¢inska bojujici ryba zapiste C. Andé€lska ryba: A.
Sledujte je nékolik minut, abyste vytvoftili sekvenci jako U, C, A, A, U,C,A,C,U, U, ... a
pretvoite to na SS spoctenim o kolik udélosti pozdé&ji, kazda ryba plavala ptes stied. Tak prvni
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,U“ tvori ,,4 (protoze dalsi ,,U* nastava 4 udalosti pozdéji), ,,C* dava ,,4*, ,,A“ dava ,,1* atd.
dostavame ,,4 4 13 4 2 ... Jestlize chcete opakujici se trik s periodou P, prosté pouzijte prvnich
P pozorovani a feknéte ze se opakuji, takze jestlize chcete SS se 3 micky a periodou 5, pouzijte 3
rybic¢ky a zaznamenejte prvnich 5 vysledkii — napft. jestlize jste dostali U C C A A, pievedete to
na 51414. VSimnéte si ale, ze s touto metodou nikdy nevygenerujete ,,0° nebo Zadné hodnoty
vEtsi nez perioda.

6) PLOSINKY (PLATFORMS)

(M)

PloSinky jsou pravdépodobné nejuniversalnéjsi navrhovaci metodou pro SS ze vSech. Uz jsme
vidéli, o co se jedna v kontextu synchronnich a multiplexovych trik(i v posledni kapitole. Ve
skute¢nosti miizete pomoci ploSinek vytvofit ty nejhroznéjsi komplexni synchronni, multiplexové,
pasovaci SSpy, jaké si jen dovedete pfedstavit. ProtoZe je nejjednodussi navrhovat VSS, tak

s nimi zacneme. Pfedpokladejme, Zze chceme trik s periodou 4. Nakreslime 4 ploSinky vedle
sebe, néjak takto: . Nyni feknéme, ze chceme nejvyssi hod v triku ,,6“. Mizeme klidné
zacit s timto hodem, takze zapiSeme ,6“ na prvni ploSinku: 6 _ . Nyni abychom neskondili

s nutnosti vyhozeni vice nez 1 mi¢ku najednou, potfebujeme sledovat, kdy bude ,6ka“ pristé
vyhozena. Takze kdyz poCitame dal 6 mist (s navratem na zaCatek smycky, kdyz je potfeba),
zjistime, ze ,6" bude pFisté vyhozena zde (kde jsou zavorky): 6 _ () _. Takze vSechno co
musime udélat je, Ze se musime ujistit, Ze Zadné dal8i micky nemusi byt vyhozeny v tuto dobu.
Pokra¢ujme. Nyni si musime zvolit na$ druhy vyhoz. V§imnéte si, ze nemizeme vybrat ,1%,
protoze by to odporovalo pravé zminénému principu — muselo by se to vyhodit znovu ve stejny
Cas jako ,6“. Tak zvolme ,3“. Znovu jsme oznacili misto, kde pfijde dalSi vyhozeni. Takze
dostavame: (6) 3 () _ . Jako tfeti hod zvolme dalsi ,3“. Po zazavorkovani dostavame: (6) (3) (3)
_. Nezbylo nam mnoho moznosti pro posledni vyhoz — m{ize to byt ,,0“ (prazdna ruka), nebo ,4*
(nebo ,8% ,12% ,16“ atd.) Vybereme ,4“ a tak skonCime s (6) (3) (3) (4). Chytate se? Tak
pojdme na multiplexové triky. U multiplexovych SS musime urcit periodu, stejné jako se pokazdé
musime rozhodnout, kolik mi¢kdl budeme hazet. Pfedpokladejme, ze chceme trik s periodou 5

s jednim duplexem (multiplex se 2ma micky), ktery chceme mit jako nés prvni hod. Kdyz
nakreslime ploSinky dostaneme: [ _ ]
Mél bych poukazat na to, Ze pouzivani zavorek k indikovani ,pouzitych“ vyhazovacich mist, by
nemélo byt zaménéno s hranatymi zavorkami indikujicimi multiplexovy hod vySe — to je jen
nestastna vlastnost notace. Pravdépodobneé je lepSi udélat teCky pod ,pouzitymi“ misty, misto
zavorkovani (z technickych diavodl zde nejsem schopen udélat tecky). V kazdém pfipadé,
abychom predesli nutnosti chytat 2 mi¢ky stejnou rukou béhem 2 dob, potfebujeme, aby byl 1

z multiplexovanych mi¢kd drzen pred tim nez bude multiplexovan. Jinymi slovy, potfebujeme ,,2"
na predposledni plosince. Nyni zazavorkujeme (nebo oteckujeme) jednu z multiplexovanych
ploSinek (tam, kde je ,2“ znovu vyhozeno): [ () _]1__2 _

(nebo [ _()]__ 2 ’;jestlize se nesnazite sledovat stopu mickl, nezalezi na tom ktery) Nyny
muzeme zaplnit zbytek ploSinek. Ujistéte se Ze multiplexovy hod je prakticky — vyhazovat duplex
jako napfiklad [7,3] je ukol, ktery byste nechtéli dostat. [6,5] je mnohem snadnéjsi — to dava:
(65N () _2_

A dokoncit tento pfiklad muzeme takto: [(6)(5)] (3) (6) (2) (3) - neboli [6,5]3623.

Dale, jak bylo zminéno dfive, vam ukazu, jak efektivhé navrhnout synchronni symetrické SS.

Nejdfive si pfipomenme, ze tyto triky maji formu (v ES): (A,B)(C,D)...(BA)(DC).... Nyni kdyz
navrhujeme takové triky, nemusime kreslit vSechny ploSinky, u kterych by polovina z nich
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obsahovala zrcadlovy obraz hodu druhé poloviny — takZe nakreslime jenom prvni polovinu.
Predpokladejme, Ze chceme trik ve formé (A,B)(C,D)* —tj. (A,B)(C,D)(B,A)(D,C):

A . C

E . D .
Predpokladejme, Zze chceme, aby A bylo ,6x“. Kde se bude tento miCek pfisté vyhazovat? No,
pokud bychom nezamysleli opakovat trik na druhé strané, odpovéd by byla ,D“. Protoze
zamy$lime, odpovéd je C. Vypocitali jsme to nasledovné: Pocitejte postupné jako obvykle, ale
pokazdé, kdyz se musite vratit zpét na zacCatek, ,prejdéte” na druhou ruku. Jestlize vyhozeni jde
do kfize, potom vymeénime ruce jednou na konci. Takze v nasem pfikladu, jestlize A=6x,
musime k zji§téni, kde je micek pFisté vyhozen, jit 2 na C, 4 na A, zménit na B (protoze jsme se
prave vratili po smycce), 6 na D a kfizem (kvuli ,x“) na C. Takze zazavorkujeme C. Nyni pro B
(=4x feknéme), jdeme 2 na D, 4 na B, zménime na A, kfizem na B — takZze zazavorkujeme B.
Mohli bychom skongit (napf.) s:

(6x). (8.
(4x).  (4%.
tj. (6x,4x)(6,4x)*
Nakonec, navrhnéme divny a bajecny trik, ktery by nikdo nikdy nechtél Zonglovat, jen pro
ilustraci moznosti této metody (pfeskocte tuto ¢ast pokud chcete). Uz jsem pfipravil uzite¢né
(pFedmultiplexoveé) ,2ky*“:

Time: 0O 1 2 3 4 5 §] 7

R [()_] 2 [()_] 2

L: _ _ -
MUzeme skondit s timto:

R: [(Bx)4)] . (2 N (4 TCY) I (2]

L: (2x%) . (2) . . (28)

Je dobré nejdfive navrhovat multiplexové hody, takZze mate vice volnosti v rozhodovani, jak
vysoko je vyhazovat. Opakuiji, Ze hodnoty na ploSinkach jsou hodnoty SS(Real), ale mohlo by
byt uzite€né vypocitat hodnoty SS(As) k indikovani, jak Zonglovat trik co nejvic efektivné (s
minimem ¢asu ve vzduchu).

7) STAVY

V sekci o stavové notaci, jsme vidéli, jak SSpy prochazi skrz rizné stavy. Abychom vytvofily
platny (opakujici se) SS za pouziti stavl, musime se ujistit, Ze se vracime do pfedchoziho stavu.
Napf. se 4mi micky, mizeme zacit ve stavu 11101 a jit:

11101(7) >1101001(4) > 101101(1) > 11101. Tento stav je stejny jako prvni a tak mizeme
opakovat sekvenci hodl (napf 741) pofad dokola.

Synchronni triky mohou byt také vytvofeny pomoci stavi, napfr:

(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).
-tj. (6x,2x)(2x,8x)(4%,2x). Eventuelné (8x,2x)(2x,4x)(2x,6x), abychom zacali s 8x. Ve skute€nosti
muze byt vytvofen pomoci stavu libovolny SS. Abychom si usnadnili navrhovani VSS pomoci
této metody, mlze byt pouzita uvedena stavova mapa pro 3 micky uvedena dfive. Mapy pro 4 a
5 micku slouzici stejnému GCelu nasledu;ji. Slouzi pro generovani vSech (4 a 5 mickovych) SSpu
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zahrnujicich (pouze) hodnoty mezi 1 a 8. Kazdému stavu jsem pfifadil celé Cislo. Kazdy fadek
v tabulce je oznaceni nového stavu do kterého se vstoupi ur€itym hodem z urcitého stavu.

4 Ball State Transitions 5 Ball State Transitions

Throw: 1 2 3 4 5 6 7 &
Label (State)

Throw 1 2 3 4 5 6 7 8
Label (State)

36 (10011001) 15 30 (10101011) 10

|
|
|
1 (1111) .1 2 5 11 21 | 1 (1111 L 1 2 6 16
(11101) .1 . 3 6 12 22 | 2 (111101 . .. 1 3 7 17
3 (11011) S 4 8 15 26 | 3 (111011) . . 1 4 9 20
4 (10111 I | 4 (110111) . 1 . 5 12 26
5 (111001) . . 2 3 . 7 13 23 | 5 (1011111 . . ...
6 (110101) . 2 . 4 . 9 18 27 | & (1111001) . . . 2 3 8 18
7 (110011) . 32 4 . . 10 18 20 | 7 (1110101} 2 . 4 10 21
& (101101) 2 L | 8 (1110011) 3 4 1 23
9 (101011) 3 | 9 (1101101) . 2 . . 5 . 13 27
10 (100111) 4 _ _ . | 0 (1101011 . 3 . 5 . . 14 29
11 (1110001) .5 6 7 14 24 | 11 (1100111) . 4 5 . 15 32
12 (1101001) 5 8 9 17 28 | 12 (1011101) 2
12 (1100101) 6 8 . 10 . 19 31 | 13 (1011011) 3
14 (1100011) . 7 9 10 . . 20 33 | 14 (1010111) 4
15 (1011001) 5 | 15 (1001111) 5 . . . . . . .
16 (1010101) 6 | 18 (11110001) . . . 6 7 & . 19
17 (1010011) 7 | 17 (11101001) . . 6 . 9 10 . 22
18 (1001101) 8 | 18 (11100101 . . 7 9 . 11 . 24
19 (1001011) 9 | 19 (11100011) .8 10 11 . . 75
20 (1000111) 10 . . . . . . . | 20 (11011001) 6 . 12 13 . 28
29 (11100001) . . 11 12 13 14 . 25 | 21 (11010101) 7 12 . 14 . 30
22 (11010001 . 11 . 15 16 17 . 29 | 22 (11010011 8 . 13 14 . . 3
23 (11001001) . 12 15 . 18 19 . 32 | 23 (11001101) . 9 12 . . 15 . 33
24 (11000101) . 13 16 18 . 20 . 34 | 24 (11001011) . 10 13 . 15 . . 34
25 (11000011) . 14 17 19 20 . . 35 | 25 (11000111) . 11 14 15 . . . 35
26 (10110001) 11 . . . . . | 26 (10111001) & . . . .
27 (10101001) 12 | 27 (10110101) 7
28 (10100101) 13 | 28 (10110011) 8
29 (10100011) 14 | 29 (10101101) 9
|
31 (10010101) 16 | 31 (10100111) 11

32 (10010011) 17 | 32 (10011101) 12

33 (10001101) 18 | 33 (10011011) 13

34 (10001011) 19 | 34 (10010111) 14

|

35 (10000111) 20 35 (10001111) 15

K pouziti této tabulky, prosté vyberte poCet micku (napt. 4) a poCatecni stav (napf ,7%) a platny
hod (napf 2) a prectéte oznaceni dalSiho dosazeného stavu (v tomto pfipadé 3). Potom vyberte
platny hod z tohoto stavu atd. dokud se nevratite do po€atecniho stavu. Kdyz se to stane,
vytvofili jste platnou SS sekvenci. Kone¢né SS ktery prochazi stavem 1 (111...1) také znamy
jako zakladni stav (ground state) se nazyva ,zakladni SS*.

8) AXIOMY

Axiomova metoda slouzi ke 3 ucelim. Zaprvé, matematiky potési hrani her s axiomy (které jsou
Lpravidly® hry). Zadruhé, slouzi k ilustrovani vztahu mezi riznymi SSpy. Zatfeti, mizou byt
pouzity k navrhovani novych SSpu. PopiSu zde axiomovy systém pro generovani sady VSS.
Analogické systémy mohou byt formulovany pro ostatni druhy SS. Tato sada axiom0 je oboji
»Spolehliva“ a ,kompletni“ — to znamena ze generuje pouze a vSechny platné VSSpy.

A1: (Basic) SS(ccc ... ¢) (c je libovolné celé Cislo)

A2: (Siteswap) SS(a b ¢) »SS(a c+1 b—1) (a je sekvence, b & ¢ jsou cela Cisla)
A3: (Cyclicity) SS(a b) —»SS(b a) (a sekvence, b celé Cislo)

A4: (Periodicity) SS(a b c) —SS(a b+P ¢) (a, c sekvence, b celé Cislo)
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SS(X) znamena X je platny SS* ,—“ znamena ,logicky vyplyva“ (tj ,F — G“ znamena ,jestlize F
potom G*). Podtrzena pismena reprezentuji SS sekvence libovolné délky (mozna nulova délka).
P je perioda SSpu. Tady je nékolik dalSich pfiklad( téchto axiomu v akci:

A1SS(333) (c = 3)
A2 SS(28) »SS(91) (a=*,b=2, c = 8)
A3 SS(5551) —»SS(1555) (a = 555, b = 1)
A4 SS(711) ->8S(741) (a=7,b=1,c=1)

Ve skutec€nosti ne vSechny tyto axiomy jsou tfeba; nepotiebujeme A3 a A4 — postaci jen 1

z nich. VSimnéte si, ze A3 vlastné negeneruje nové SSpy — jen umozriuje, aby byly pfepsany
zacinajic z jiného mista v sekvenci. Takeé si v§imnéte, Ze A1 je jediny axiom bez pfedchozich
podminek, takZe kdyz navrhujeme SS, vZzdycky musime zacit s A1. Jedinym pozadavkem pro
A1 je, ze c je celé Cislo, ve vyjimecnych pFipadech mizeme chtit, aby ¢ bylo zaporné, ackoli
zfejmé tento trik bude nezazonglovatelny. Konecné, A4 je jediny axiom ktery mize generovat

SSpy obsahuijici vice mi¢ka. Skon¢ime se dvéma raznymi ,dikazy” ze 7 1 je platny 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 fadek 2: SS(35) 3) Pouziji A4 a fadek 2: SS(51)
4) Pouziji A2 a fadek 3: SS(62) 4) Pouziji A4 a fadek 3: SS(71)
5) Pouziji A3 a fadek 4: SS(26)

6) Pouziji A2 a fadek 5: SS(71)

DOBOVE SKLOUZAVANI (SITE SLIDING)
V)
Toto je rychly zpiisob, jak generovat synchronni triky z ostatnich a naopak. Podstata spociva v
»sklouznuti“ jednou rukou zpét nebo dopiedu o 1 dobu tak, aby hazela ve stejnou dobu (nebo
v jinou dobu) jako druha ruka.

R: A & E G R: AT c’ E’ G’

L: «<—=slide back: B D F H to get: I B’ D’ F H”
Kazda nova hodnota Y’ je vypocitana z Y nésledujicim: Jestlize Y je sudé potom Y’ =Y. Jestlize
Y je lichy hod pravou rukou, potom Y’ = ('Y — 1)x. Jestlize Y je lichy hod levou rukou potom
Y’=(Y+1)x. Pojd'me to vyzkousSet na 7445:

R: 7 4 R: X 4
L: 4 5 becomes: L: 4 6%,

Jinymi slovy, 7445 ptejde na (6x,4)(4,6x). Jestlize sklouzneme levou rukou doptedu, namisto
dozadu (ekvivalentné, sklouzne prava ruka dozadu), dostaneme:

R: 7 4 .. R: BX 4

L: 3 4 becomes: L: 4x 4.
Obecné, kterakoli ruka se posune zpét (viici druhé), ma své liché hodnoty zvySeny o 1; druha
ruka ma své liché hodnoty snizeny o 1. VSechny tyto byvalé liché hodnoty jdou do ktize, coz je
indikovano ptfidanym ,,x““. Podobné operace se daji provést, aby se zménily synchronni SSpy na
asynchronni.
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KONVERZE VSS

(M)

Mizeme zobecnit techniku dobového sklouzavani, abychom umoznili generovani libovolného
typu SS z sekvence VSS. Predpokladejme napf., Ze chceme vytvofit pétimic¢kovy, multiplexovy
trik s periodou 3 ve formé [a,b]cd. LepSi nez navrhovat trik od zacatku, je provést konverzi VSS
a to nasledovné:

1) Necht se P rovna poctu hodl v pozadovaném triku (pocita se kazdy hod a to i multiplexovy
nebo synchronni zvlast). V nasem pfikladu jsou 4 ,hody“ ,a“ ,b“ ,c*a ,d* takze P = 4 (i kdyz ,a“
a ,b“ jsou vyhozeny najednou). Dale, necht B = poCet mickd v pozadovaném triku (=5 v tomto
pfipadé).

2) Vezméme B-mickovy trik s periodou P, VSS. (Jestlize hledate multiplex a chcete se vyhnout
zbésilému chytani, pak se ujistéte ze tento VSS obsahuje ,2“ nebo ,3“). Pouzijme 7 5 3 5.

3) Zapiste si ploSinkovou strukturu vaseho pozadovaného triku (véetné
multiplexovych/synchronnich zavorek) s VSS nad nimi; kazda hodnota VSS ma pfesné 1
ploSinku pfimo pod sebou (a s ,2“ nebo ,3" na pfedposlednim misté):

7 & 3 5

4) Nyni zjistéte, kde je pfisté vyhozena kazda hodnota VSS. Napft. ,7° je pfisté vyhozeno na
misté indikovaném “()*:

.1

5) Potom zjistéte, ktera hodnota by méla pfijit na plosinku pod vanilla hodnotami, tak aby
,Zasahla“ stejné ,misto®. V nasem pfikladu ,5“ na prvni ploSince naseho multiplexového triku
.Zasahne“ (dopadne na) stejné misto jako ,7“ ve vanilla sekvenci.
7 5 3 (5
[2. -1 _ ()

Opakujte kroky 4 a 5, dokud nebude novy trik kompletni. V nasem pfikladu skon&ime s:
(7) (5) (3) (5)
(2., 4] @2 4 . tj. [5,4] 2 4 (neboli ,Gattdv multiplex*).

Nyni byste méli byt schopni vidét, pro¢ jsem naléhal na pouziti ,2“ nebo ,3“ na pfedposledni
pozici: Protoze jsou toto hodnoty konvertovany na ,2“ v multiplexu — ktera mize byt drzena, tim
se eliminuje problém nutnosti chytit oba micky (ty které budou multiplexovany) do stejné ruky
témér soucasné. Ackoli mlazete byt zklamani zjisténim, ze nékolik rdznych VSSpul se konvertuje
do stejného multiplexového triku; napf, 6635, 6662 (ve formé 6626) a 7526 také vytvofi [5,4]24.
Také existuji praktické problémy s mnoha multiplexovymi SSpy: multiplexované hody obsahujici
vySky, mezi kterymi je pfili§ velky rozdil, je neobycejné obtizné hodit, jako tfeba ty kombinujici
»1“ s vy8§im hodem. | pfes pfedchozi problémy, urcité se najde nékolik drahokamu (viz SS
pfiloha nakonci), takze dobry lov ...

Nepochybné je trochu nesikovné provadét tento algoritmus ru¢né; jestli chcete generovat mnoho
trikd rychle, doporucuji napsat pocitacovy program, aby to udélal za vas. V pfipadé navrhovani
multiplext obsahujicich jeden duplex, tj. ve formé [M1,M2] M3 M4 Ms...Mp muUze byt pouzita
nasledujici rovnice ke konvertovani VSS. Nazvéme jeji hodnoty V1V2 Vs... Ve.

Mi=Vi=((Vi+1=2) P} roms kdyz i=1: odectéte 1 od hodnoty vypodtené pro M)
(‘V is déleni, s vysledkem zaokrouhlenym dold na nejblizsi celé &islo, napf. 21/2=10)
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CASOVE OBRATY

V)

Jak ukazat, co to jsou ¢asové obraty SSpti? No, jedna z nejlepSich metod ptinéasejici odpovéd, je
pouziti zebiikové notace. Jako ptiklad si vezméme 7423, s Casem nejdiive jdoucim dolli a potom
nahoru (s hodnotami vypoéitanymi dolii v obou diagramech). Casy drzeni jsou ignorovany.

Time & values running down: Time running up. values down:
7
3
2 7
3
’ 7
3
7425
2 7
3
b
Z obrazku vyse vidime, Ze Casovy obrat 7423 je 7342. S trochou pfemysleni miizeme
vydedukovat algoritmus, se kterym vzdy vyprodukujeme obrat:
7 4 2 3
o oy . et ureen .4y T
1) Zapiste hodnotu kazdého hodu dolli tam, kde je micek piisté vyhozen, tj.: = 4 3 7

2) Potom piectéte tuto novou sekvenci pozpatku, tj. 2437 pozpatku je 7342 — to je ¢asovy obrat.
V mysli se muze usidlit par otazek, jako tieba: Jaké SSpy jsou totozné s jejich Casovymi obraty
(1. jsou ,,Casove symetrické*)? No, vSechny s periodou 1 a 2 jsou, stejné tak jako vétSina téch

s periodou 3 a 4. Ve skute¢nosti SSpii s malou periodou, které nejsou casoveé symetricke, je
poskrovnu. Nejjednodussi je 603 (jehoz obrat je 630). Ale stejn€, pokud mate oblibeny SS,
zjistéte jeho obrat, abyste videli jestli je casove symetricky. Jestli neni, pokuste se zazonglovat
jeho obrat.

SLEDOVANI MiCKU

(M)

Jednim z nejhezéich prvkd SS notace je, Ze mlizete snadno sledovat, co udéla kazdy mi¢ek
pristé. Napf. se SSpem 7441 muzete vidét, Zze 2 micky se to¢i dokola na ,7“ a ,1%, zatimco 1
micek zUstava v levé ruce na ,4“ a dalSi také na ,4“ zGstava v pravé ruce.

Jak to vime? No pojdme se podivat kam jde ,7“. Spocteme-li 7 mist, uvidime Ze ,7“ je pfisté
vyhozena jako ,1%. Potom si v8imneme Ze ,1Eky“ jsou pfisté znovu vyhozeny jako ,7&ky*“.
Secteme-li tyto hodnoty a podélime je periodou triku dostaneme, ze 2 mi¢ky kontinualné
patroluji touto cestou. Podobné si vSimneme ze ,4" pfistava na sebe. Protoze sudé hodnoty
zustavaji ve stejné ruce (v tricich pro 2 ruce), kazda 4 ma svou ruku a zUstava v ni, opoustéjic
ruku pouze pfi vyskoCeni pfes horizontalné se pohybuijici ,1¢ky*. Cyklus hodU, kterym micek
prochazi ma technicky termin ,orbit“ (nenechte se zmast to€ivym zonglérskym pohybem
stejného jména). Nékteré SSpy maiji pouze jednoduchy orbit (jako 441 a 6312), zatimco jiné jich
maji nékolik.

Choulostivy bod je pfi vyporfadavani se s stfidavymi siteswapy s lichou periodou, mize to
vypadat, Ze je pouze 1 orbit, ve skutecnosti vSak (skutecné) 2. Prikladem je 741. ,7* prejde na
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.4, 4% prejde na 1" a ,1“ pfejde na 7. Ve skuteCnosti v 741, 2 (ze 4) mickl nejsou nikdy
vyhazovany jako leva ,7“. To je jasné vidét jestlize rozSifime SS do pIné sekvence (kdyz se
vezmou do uvahy ruce) 741741 a budeme sledovat znovu , 7.

Ta ,zasahne® hody v zavorkach jak je naznaceno: (7) (4) 17 4 (1), a vrati se zpét na prvni ,7¢
aniz by ,zasahla“ dalsi 3 hody. Kazdopadné duvod pro€ se tato sekce vztahuje k navrhovani
SSpl je ten, Ze si nékdy prejete, aby micky zlstali v urcitych orbitech. Trik(y) znamé jako ,tenis"
poslouzi jako pfiklad: muzete Zonglovat tenis se 3 micky se SS 52233 (muzete také pouzit Cisté
.3, ale to zpUsobi nesikovné ¢asovani). V triku je vyhazovan jeden z micki (,tenisovy micek")
vySe neZ ostatni, pfes vrchol triku, do druhé ruky. VSimnéte si, Ze v 52233 je ,5" vZdy stejny
micek, a tento micek cestuje vzduchem pouze pfi ,5kach®. To jsou 2 z prvkd, které ,tvofi“ trik.
Takze jaky SS mUzeme pouzit pro 4 mi¢kovou verzi? No, abychom zajistili tyto kli¢ové prvky,
potfebujeme, aby SS mél stejnou periodu, jako je hodnota tenisovych vyhoz(. Také bychom
chtéli, aby ostatni hody byly niZ8i nez tenisovy vyhoz. SS ktery pfichazi na mysl je 53444. DalSi,
vice exoticky SS, ktery mlzeme pouzit je 7333444 a existuje mnoho dalSich. Pro 5 mickovy
tenis mGzeme pouzit 7445555. Pro 6 7566666. A tak dal.

PRECHODY

Jak se mlzete dostat z jednoho SS do jiného? VétSina zonglérl to déla tak, ze se vrati zpét do
standardni kaskady nebo fontany a do nového triku odtud. To je celkem fajn, ale neni to pfili§
elegantni. Také nemusite dokonce vubec védét, jak se dostat do/z néjakych SSpu z/do
standardniho triku. Tady je nékolik feSeni tohoto problému. Pfedpokladejme, ze Zonglujeme SS
A a chceme prejit do SS B. Nyni jestli oba A i B jsou zakladni SSpy (ij. prochazi zakladnim
stavem), nebo vime kterymi stavy oba prochazeji a je stav kterymi prochazeji oba, potom
muzeme prejit z jednoho do druhého (a znovu zpét) pfes tento stav. Dokonce, kdyz neni takovy
stav, mizeme byt stale schopni nalézt hod, ktery nas dostane do stavu pouzitého cilenym trikem
(B). Nasleduje serioznéjsi pfistup:

1) Zvolte, kterym vyhozem chcete SS A skongit.

2) Zvolte, kterym hodem chcete SS B v idealnim pfipadé zadit.

3) Potom, co zvolite hod v 1) zkuste zacit SS B (na hod zvoleny v 2)), pfi respektovani
nasledujicich pravidel:

a) Jestlize mlzete provést zamysleny hod (ij. pokud nezpUsobi kolizi), pak ho provedte a
prejdéte na d).

e

d) Presunte se na nasledujici hodnotu SS B a opakujte od a).

Samoziejmé pokud triky A a B nepouzivaji stejny poCet mickl, potom potfebujeme magii.
Nakonec, pfi respektovani téchto pravidel, budeme zonglovat SS B. VyzkouSejme tento
algoritmus pro generovani pfechodu z fontany do sprchy (se 4 micky), takze A=4aB =71.
Musime skoncit se ,4“, ale zacnéme sprchu se ,7“. V idedlnim pfipadé bychom potom chtéli
zonglovat 44447171...Toto ale neni mozné, jak je vidét ze sledovani stavl. Vime ze SS ,4¢
vyuziva jediného stavu 1111. Takze zacneme zde: 1111 (7) —»1110001 (1?). NemUzeme tuto
jedni¢ku vyhodit, protoze by kolidovala s jinym mi¢kem. Nemizeme ani vyhazovat nize nez ,1°.
111001 (7)—1100101 (1?). Znovu, nemzeme provést ,1“ nebo nizsi, takze vyhodime ,2“ a
pokracujeme 1100101 (2) -»110101 (7)—1010101 (1)—110101. Tento stav poznavame (prosli
jsme jim pfed 2ma hody) a tak je pfechod kompletni, jeho hodnoty jsou , 7372 (takZe 4 (7372)
— 71) Snadnéjsi, ackoli méné precizni metoda vyuziva ploSinek, viz nasledujici:
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1) Zapiste alespori M nebo P (to, které je vy$si) hodu vychoziho SS (M = maximalni hodnota
v triku, P = perioda) potom nékolik prazdnych plosinek (alespon B; (B = pocet mickl) — mlzete
ale potfebovat vic), potom nékolik hodl cileného SS (znovu alespori M nebo P (to které je
vy$Si) cileného triku.

2) Oznacte kam dopadnou vSechny znamé hody (ij. zazavorkovanim, zakrouzkovanim nebo
oteckovanim plosinek).

3) Potom zvolte hodnoty, které pfijdou na prazdné ploSinky, ujistéte se, Ze nezplsobi kolizi.
VyzkouSejme tuto metodu pro nalezeni pfechodu z 71 do 831:

1) M(71) =7, P(71) = 2, takZe potfebujeme alespon 7 vyhozu ze 71, se kterymi zaneme
(vezméme 8). B = 4, tak zkusme v prostfed 4 ploSinky. M(831) = 8, P(831) = 3, takze pfidame
nakonec alespori 8 hodl. 71717171 831831831

2)71(N 1M1 7 1) Q)0 _()8(3)1(8)(3)1(8)(3) (1)

3) VSimnéte si, Ze (po skonCeni 71) jsou 4 ploSinky bez vyhozu a 4 ploSinky bez volného mic¢ku.
Vzdy je dobrym znamenim, pokud se tyto hodnoty rovnaji. Pokud ne, pak se néco pokazilo.
Zaplnénim zbyvajicich ploSinek nejmensimi moznymi hody, skonime s:
71(N)1(7)1(7) (1) (2) (3) (4) (6) (8) (3) (1) (8) (3) (1) (8) (3) (1)

e

navrhnout pfechody 4146, 6126, 6171 atd.

HADANKY

Na procvi¢eni pfedkladam pét SS hadanek (odpovédi na str. 78):

1) Najdéte vSechny VSSpy, které pouzivaji pouze ,1¢ky* a ,7Cky” (je jich pouze konecny pocet).
2) Najdéte vSechny 7 mickové VSS s periodou 3 (neobsahujici vys§Si hodnoty nez 12), ve
kterych 3 micky navstivi obé ruce, 2 micky se nikdy nedostanou do levé ruky a 2 nikdy do pravé.
3) Najdéte jednoduchy, ne zakladni VSS se 3 micky s vySkou nepfesahujici 7, neobsahuijici
»2Ky“, ve kterém kazdy micek ma sv(j vlastni orbit a Zadné 2 orbity nemaiji hodnotu SS
spolecnou. (Potom zazonglujte 5 kol tohoto SS bez padu.)

4) Za pouziti 4mickoveé tabulky pro stavové pfechody na strané 35 najdéte (za pouziti pouze
vy8ek 1 az 8): a) zakladni, jednoduchy SS s periodou = 19; b) nezakladni, jednoduchy SS

s periodou = 17.

5) Za pouziti axiomU na strance 36, dokazte zZe 501 je platny SS bez pouziti a)A4; b) A3 (s
pouzitim A4).
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5) NAVRHOVANI TRIKU
VYNALEZANI TRIKU

(2)
Jestlize chceme navrhnout novy trik, kde zaéneme? Ziejme u nejbéznéjsiho ze viech trikt —
kaskady se 3 mi¢ky zonglované s normalnimi vyhozy a chyty:

THR(Time) { 2 1
S5 Base) {3 3
THR(Site) { R L
THR(Pos) { m m
THR(Tvpe) I n n
CAT(Pos) {1 r
CATIType) I n n
AR Min) 11

(Kdybychom chtéli trik s vétsi periodou, staci zapsat vice sloupcii matice.) Nyni se rozhodneme,
jak moc chceme, aby se nas novy trik lisil od kaskady se 3 micky. K realizaci miizeme pouzit
nasledujici seznam:

1) Jaky typ objektu v triku zamyslime pouzit? Jestlize chceme pouZzit néco jiného nez micky,
potom bychom méli pouzit néjaké dalsi fadky AIR(Spin), AIR(Ring), AIR(Twst) or AIR(Bnce).
(Nemusime se zatim starat o to, jaké hodnoty do nich vlozit.)

2) Chceme v triku pouzit pouze ruce? Jestlize chceme pouzit pouze ruce (nebo jina mista (sites))
potom, jak Casto je chceme pouzit? Jednou za cyklus? Hned po hodech z kazdé ruky? Podle toho
by mél byt pfidan fadek THR(Site).

3) Chceme synchronni trik nebo asynchronni? Jestlize synchronni (se 2 misty (sites), potom
zméite fadek THR(Time)na { P02 24 4 .. } (kde P je casovy cyklus triku). Jak dlouhy by mél
cyklus byt?

4) Kolik objekti v nasem triku chceme? Chceme, aby vSechny vyhozy mély stejnou SS hodnotu?
5) Chceme, aby se ruce pohybovaly kolem nebo, aby zlstali na misté (v normalnich pozicich)?
6) Chceme pouzit n€jaky neobvykly vyhoz nebo chyt, jako klepeta nebo penguin?

7) Chceme pozménit dobu ve vzduchu néjakych hoda nebo je dokonce drzet (pokud je to
mozné)?

8) Jaké hodnoty chceme zvolit v dalSich vybranych tadcich v 1).

Potom, co byly vSechny tyto otazky zodpovézeny a ptislusné radky GS byly nahrazeny, mtizeme
se pokusit zazonglovat nas vytvor. Jestlize se ndm na ném néjaky prvek nelibi, mtizeme jej
snadno zménit. Doufejme Ze skoncime s uplné€ novym trikem. Jestlize bude dost zajimavy,
muzeme ho pojmenovat, dodat eleganci naSemu vystoupeni s timto trikem, a nechat lidi uzivat si
jeho sledovani na Zonglérskych setkanich. Jako alternativu k pouzivani kaskady se 3 micky jako
Sablony, se pokuste modifikovat dalsi triky (viz. trikovy dodatek s ptiklady (str. 74 — 77)).
Konecné, si vSimnéte, ze k naprosté vétsiné v soucasnosti znamych trika (nebo nékterych jim
velmi blizkych), se da dostat vysSe zminénou procedurou a existuje spojeni k spousté krasnych ale
neznamych trik dosud neobjevenych.
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KOMBINOVANI{ TRIKU
Jak bylo zminéno diive, existuje nékolik ,,dimenzi* Zonglérského triku. Razné triky vyuzivaji
ruzné prvky. K ilustrovani tohoto bodu, je nize list néjakych (vétSinou) dobfe znadmych trika,

kategorizovanych podle varianty prvku (,,dimenze*), ktery nejvice charakterizuje trik:

Misto vyvhozu/chytu Pozice vyhozu/chytu Typ vyhozu/chytu Siteswap Doba ve vzduchu

Jedeni jablka Mills Mess Kaskéda nad hlavou  Sprcha Martin
Balanc nabrad¢ =~ Boston Mess Penguin Polovi¢ni sprcha Tenis
Helicopter Shuffle Sprung cascade  kaskada se 4
Orangutan Alberts

Nekteré triky jako Rubensteinova pomsta, Burke's Barrage a Tovarna funguji ve vice nez 1
dimenzi — Rubensteinova pomsta naptiklad pouziva nestandardni pozice stejné tak jako klepetové
chyty. Burke’s Barrage pouziva ménici se pozice s 423 SS sekvenci a Tovarna (alespoii verze
definovana v EBJ Charlieho D) pouziva pozice, typy a SS (424233). Samoziejm¢ takové triky
jsou té€zsi nez ty, které se koncentruji pouze na 1 aspekt, ale je Casto velmi uspokojujici je
zonglovat a stimulujici je sledovat. Ve skute¢nosti, kombinovani téchto esencialnich prvku triku,
ktery funguje na riznych dimenzich, je ¢asto celkem primocaré, alespon teoreticky. Nékolik
doporuceni, jak zacit:

441 Mills Mess (3 verze zavislé na tom, ktery hod je pod rukou), Boston Mess

(v zavisloti na tom ktéry hod je pod rukou), Boston Mess hibetem ruky, Mills

Martin (5 mickt), a jedeni jablka pii 6252535 (4 micky; kousnéte prvni ,,2ku*).

PRIDAVANI MiCKU DO TRIKU SE 3 MIiCKY

Mnoho zonglért dokonale zvladlo Mills Mess se 3 micky a ma ambice Zonglovat 4mi¢kovou
verzi. Ackoli docileni toho miize trvat roky, zapis pomoci GS notace je velmi snadny, jelikoz se
lisi od 3 mickové verze pouze v fadku SS(Base): Jeto {44444 4 } namisto {333333}.
Neni piekvapivé, ze legendarni MM s 5 micky je rovnéz identicky, az na to, ze hody jsou ,,5ky*.
Ale ne vSem trikiim se da pridat micek takto jednoduchou cestou. Za piiklad si vezméme Burke's
Barrage, coz je trik v SS 423. ,,2* (drzeni) je v tomto triku klicové — bez n¢j by byl ,,tocivy*
pohyb neproveditelny z divodu nedostatku ¢asu na dostatecné dlouhé drzeni micku. Je tedy
jasné, Zze 4mickova verze musi také obsahovat ,,2* (a také mit periodu 3). Nabizi se tedy 552
(nebo dokonce 642). A pro 5 mi¢kli mlize byt pouzito 726 nebo 825.

Podobné Rubensteinova pomsta miize byt hladce Zonglovéna jako 52233 — za sebou jdouci ,,2ky*
davaji dost Casu pro ,,dvojty orbit®.

Vhodny SS kandidat na 4 mickovy RR by mél idealné mit hod pod rukou (hod tésné pied
»2kami“) alespon do vysky jako ostatni hody, abychom dostali podobny vzhled jako u 3mickové
verze. Kdyz pouzijeme ploSinky (nebo néjakou jinou metodu), par moznosti se objevi: 66224 a
72236. Pro ty dost odvazné na to, aby se pokouseli o Smickovy RR, je dobrou volbou 77722,
dal$i nejpfijatelngj$i moznost je 10,2247. Hodné Stésti.
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VOLBA HUDBY NA POZADI

Jako vétSina véci v zivoté, je zonglovani dokonce jesté veétsi zabava, kdyz je provadéno na hudbu.
Divaci také velmi oceni hudebni doprovod k rutindm. Nejvhodné;si typ hudby k trénovani a
vystupovani zavisi na tom, jaky styl Zonglovani provadite. Jazz a vaznéa hudba (od 0 do 100 dob
za minutu) se vZzdy hodi na plynulé, elegantni rutiny se 3 micky; jungle (120+ dob/minutu) pro
rychlé, kroutivé 3 a 4 mickové véci; house a techno (od 120 do 140 dob/minuta) pro pomalejsi 5
nebo 6mickové rutiny; a happy hardcore nebo velmi rychly drum & bass (od 140 do 180

vvvvv

ZDURAZNOVANI DOB

(M)

Jakmile si za€nete byt celkem jisti s nékolika riznymi triky, mizete udélat hru vice zajimavou (a
obtizné&jsi) Zonglovanim na hudbu a snazit se ,zrcadlit” jeji rytmus trikem. S 3 micky to maze
znamenat vyhazovani mi¢kd vyse na feknéme 1. dobu ,riffu” (kratka hudebni fraze). Jestlize ma
hudba konstantni rychlost, mizete se pokusit pfizplsobit rytmu, a stfidat SS hodnoty. Napfiklad,
predpokladejme, Ze hudba je ,4/4“ (jako vétSina pop music); potom libovolny SS — s periodou 2,
4, 8, 16 atd. bude pasovat do ¢asovani hudby. A ted, urcité doby (v hudbé&) budou zvyraznény,
tak byste mohli provést vy$si hody na tyto doby, tj zkuste 344144 1nebo42524133.
Zrcadleni komplexnich bubenickych sél je celkem pékné, zvlasté se 4 a vice micky. SSpy

s periodou 8 zalinajici na ,8" vypadaji dobfe, kdyZ jsou opakovany, stejny micek zahaji stejny
riff. Také funguje zvyraziovani dob mnohem lépe kdyZ pouzivate pfesné 1 nebo 2 doby drZeni,
tak, Ze chyty jsou také ,do rytmu“. Cim vice micki Zonglujete, tim vice (teoreticky) toho miizete
zduraznovat. Pro SSpovani vice nez 3 micku je nejlepsi hudba, ktera ma 120+ dob/minutu —
pouzijte pomalejsi hudbu a vase ,,6ky“ budou pro vétsinu stropu pfili§ vysoké.

SESTAVOVANI RUTIN

()

Premyslejte o zonglérském triku jako o ,,akordu® na kytare nebo pianu, kazdy hod je jedna nota.
Tak jako je pfijemné poslouchat péknou sekvenci akordti, je velmi zdbavné sledovat dobrou
zonglérskou rutinu (sekvenci trikil). BohuZzel navrhovani rutiny miize byt jako navrhovat chor.
Muze byt tézké zjistit, kde zacit. Tady je par fadku, které vam s tim miiZou pomoct:

1) Rozhodnéte, na jaké divaky zamyslite rutinu zacilit. Existuji v podstaté 3 hlavni moznosti.
Publikum sloZené ptedev§im z nezonglér nepozna rozdil mezi Burkes Barrage a
Rubensteinovou pomstou — takze bud’te pro né rozumné jednodusi tj. vyhod’te micek vysoko a
vrat'te se zp¢t do kaskady se 3 micky. Neni to t€Zké, ale zapiisobi to na né, takZe nezkousejte
t€zké triky — nepadani se pocita vic. Pro Zonglujici divaky, na druhou stranu, musite zkouSet téZ§i
véci (pady nehraji takovou roli). Jestlize je to jen rozehiivajici cvieni pro vas, dejte do rutiny, co
chcete.

2) Snazte se sefadit triky tak, aby ty snadnégjsi byly diive. Tim si upevnite své sebevédomi (coz

vvvvvv

rutin€) roste divacké ocekavani béhem rutiny, takze budou chtit vidét nejlepsi véci na konci
(samoziejme ,,lepsi* nutné nemusi znamenat ,,t¢z81%, t€Z8im ale neptisobivym trikiim je nejlepsi
se vyhnout.

3) Divakm se 1ibi kdyz jsou schopni rozumét né¢emu (ale pravdépodobné ne vsemu) z toho co
délate. Abychom toho dosahli, je dobré hazet tak, aby po sob¢ jdouci triky mély néco spolecného,

pokud mozno napt. pfechazet z jednoho synchronniho triku do druhého nebo predvést né€kolik po
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sobé jdoucich variaci na Mills Mess. Je také dobré rozdélit vasi rutinu do nekolika subrutin tak,
aby se triky v nich obsazené¢ od sebe liSily. To neznamend, Ze nikdy nesmite dat 2 Gpln¢ jiné triky
k sobé — nékdy kontrast miize mit pékny efekt; ale radim nepouzivat to piili§ Casto.

triky samotné a mély by byt trénovany, protoze pii nich to vétSinou pada.

5) Vyjimkou mize byt findle, do kterého zatrad’'te pouze triky, které¢ dokazete v normalnich
podminkéch ptredvést 3krat za sebou v fadé (méli byste normalné predvést triky pro finale
alespon jednou za 3 pokusy — vétSina divaktl vam dovoli tolik pokustt) M¢li byste se také zamérit
na to, aby vam to spadlo méné nez 10krat (za 5 minut). Jestlize vdm to pravideln¢ pada vicekrat,
pak by bylo asi lepSi zménit nebo vynechat nékteré z t€zsich trikl pred vystupovanim pied
divaky. Viz také ,.trénink* (strana 61).
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6) PASOVANI

Dalsi zptisob jak zvysit pocet vyhazovacich mist (sites) (jestlize dalsi ¢asti vaSeho téla nejsou
ptilis Sikovné) je pUjcit si je od né€koho jiného. Vétsina lidi ma také 2 ruce, které mizete pouZit.
Existuje vSak n¢€kolik stinnych stranek, zaprvé se budete muset zeptat majitele rukou a zadruhé
nemate zadnou pfimou kontrolu nad vyhozy, které ud¢laji. Je dobré vybrat ruce, které uz byly
trénovany na stejném levelu jako vaSe (nebo mirn€ vyssim); jestlize pouzijete ruce na nizsi
urovni, pak nebudou vyhazovat nebo chytat velmi dobfe a trik pravdépodobné nevydrzi moc
dlouho, ale jestlize budou o moc lepsi nez vase, pak jejich majitel mize ztratit zajem a odnést si
je domu. Jakmile sezenete partnera (nebo partnery), tak se stale jesté musite rozhodnout, jaké
sochatské dilo chcete ve vzduchu vymodelovat. Je mnoho moznosti — dokonce vice nez pro solo
zongléra. Nanestésti, diky tomu, ze je fizeni rukou rozdéleno mezi vice mozkt, nékteré
komplexni solo triky neni jednoduché pielozit do pasovacich.

Bézné problémy jsou zptisobeny rozdily v zonglérskych stylech mezi ucastniky; stejné vysky,
rychlosti a pozice musi byt dohodnuty piedem a dodrzeny béhem triku.

Tato kapitola za¢ina popisem 3 hlavnich typi pasovacich trikli: 4 count, 2 count a 1 count; ¢isla
indikuji, jak casto nastdva vyména. Ve 4countu hazime partnerovi na kazdou 4tou dobu.

V lcountu je kazdy hod pass. 3count a dalsi pasovaci sekvence jsou mozné také a zakladni
principy jsou podobné. (Viz také ,,Triky na pasovani* (strany 71-73)) V této kapitole
predpokladame, ze kazdy trik zahrnuje 2 Zongléry, ktefi stoji tvari v tvar a hazeji ,,tramline
passy“ (pfimé passy) pokud neni feceno jinak. VSimnéte si: ze v kontextu pasovacich trika ,,self*
je kazdy hod, ktery neni pass.

VSECHNY OSTATNI (4 COUNT)

)

6 Micku

Zacnéme s nejbéznéjsim 6ti mickovym 4countem. Oba zongléti opakované zongluji (co
odpovida) 3p 3 3 3, kde ,,p* znamena ,,pass na partnera®. V GS notaci se trik zapise takto:

THR{Time}{ 4 0 1 1 2 2 3 3
THR({Site) { IR 2R 1L 2L 1R 2R 1L 2L }
SS(Base) { 7 5 6 6 6 6 6 6 }
Tento zapis nepochybné neni pfilis Citelny — je lepSi zapisovat triky pro 2 Zongléry pro kazdého
zvlast a predpokladat, Ze R a L ruce (obou zonglérti) vyhazuji asynchronné v ¢asech 0, 1, 2, ...,
abychom dostali méné formalni ale instruktivnéjsi popis (pfi pouziti SS(As) hodnot):
J:{ 3p 3 3 3

1]
- -
3 1]

"

t
1224 3p 3

J1 =7Zonglér 1, J2 = zonglér 2. Format vyse uvedené notace je pouzit ve zbytku této kapitoly.
Vsimnéte si, ze triky v této forme stale pripousti jednoduchou na plosinkach zalozenou proceduru
pro verifikovani jejich platnosti jako siteswapu. Oba zZongléfi zacinaji tim, Ze provedou pass
pravou rukou ve stejnou dobu. Pasované hody jsou vSechny ,.tramlines* (pfim¢é) (to znamena, ze
cestuji po strané triku). ,,Crossing® passum (tj. prava do pravé nebo leva do levé) je lepsi se
vyhnout v tricich, kde oba pasuji ve stejnou chvili, kvili jejich tendenci se srazet. Triky pozdéji.
Nejdfive, jak se zongluje veétsi mnozstvi micka ve 4countu?
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7 Micka
Nejjednodussi trik pro 7 mickd je:

- & 3 03 03 1
JI: § 5p 3 3 3 }
Y.of 1 1 5 1 1
J2:f 3 3 5p 3}

V tomto triku J1 za¢ina se 4 micky (2 v kazdé ruce). J2 ma 3 (2 v pravé, 1 v levé). J2 mize bud’
zacit s ,,3* soucasné€ jako J1 s ,,5p*, nebo pockat, nez je pass od J1 na ptl cesty, nez zatne

s vlastni ,,5p* (z pravé ruky). Jelikoz passy nenastavaji soucasné, mohou byt hozeny jako cross za
piedpokladu, ze oba partnefi védi, Ze je to v planu a jeden z nich provede ,,5p* levou rukou.
Pomatujte na to, ze ,,Sky* jsou znateln€ vyssi nez ,,3ky* — mozna 5 nebo 6krat tak vysoko.

8 Micku

Jsou 2 mozZnosti:
JHn:% 5p 3 4 4 | : { 7p 3 3 3 1
J2:4 5p 3 4 4 | 2:{ 7p 3 3 3 1}

Ackoli nésledujici synchronni trik je pravdépodobné nejlehci zptisob jak zvladnout 8:

JI: ¢ (dpdx) (4. 4) 1}

1224 dpda (4.4}
9 Micki

In: 4 sp 4 4 5 3 M. f expd 4 4 )

12:{ 4 5 3p 4} 120 4 4 6xpd |
V triku napravo mohou byt ,,6ky* hozeny jako tramlines, jestlize jeden z Zongléra je hodi levou
rukou. VSimnéte si, Ze to by znamenalo, Ze vSechny passy nastanou na stejné stran¢ triku. Ale je
to p€kny synchronni trik:

Iy (opda (4.4}

1224 E .4 iopdx) }
Triky s 10 micky jsou celkem podobné t€ém se 6 — jen prictéte 2 ke vSem hodnotam
v 6mickovém triku. Podobné¢ mtzete zménit triky se 7 na 11 mickové; 8 na 12, 9 na 13 a tak dal.

SOLIDS (2 COUNT)
6 Micki
Dalsi oblibeny format s ,,jednorukymi‘ zongléry je 2-count. Zakladni myslenka je pass pravou

rukou a self levou. ZacateCnicky trik je:
Il

12

{ ip -
I
I

e

»
4
]
%

ip .
- oba zongléti vyhazuji pravou rukou pass soucasné a nasledovné levou rukou kiizici self. Jiny
zakladni trik je pouzit ,,sprchovou* techniku:

oy dp2x) - ) =4 5p 1 1
1224 dplx)y - nebo 1220 sp 1}
7 Micka
Hlavni moznosti jsou (opét oba Zongléti pasuji pravou rukou):
I 4p 300} e 4 (Gp2x) - ! o4 op |}
1224 3 4p } . J2: 4 - (5p.2x) X . 12: 4 Il 6p ¢}
8 Mickit
-4 ap 3 I (op2x) - . n: 4 7p 1 1}
IZ2p 3p 30 1224 dop2x) -} . 1224 7p 1 1}
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Dalsi proveditelny trik s 8 (a pravdépodobné nejsnazsi) je:
o4 dpdx)y -
1220 i4pdx) -}

9 Micki
Nejhez(i je:
I § (5pdx) - H
I2: 4 - (Sp4x) |
- ackoli existuje také slozitéjsi:
In:{ 6p 3 )
2:0 3 6p |
10 Mickt
Mohli byste si myslet, Ze nejsnazsi trik s 10 micky je:
I: 4 5p 5
12:4 5p 5 |

-ale ve skutecnosti je celkem obtizny, diky tomu, ze prava ruka musi hazet pasované hody vyse
nez leva ruka self. Mnohem pfirozengjsi trik je tedy:

o4 opdx) -

1200 depdx) -}
Mozna zjistite, ze nejlépe funguje, kdyZz se zacne se 2 micky v pravé a 3 v levé; jestlize hazite
(6pr,4x1) (ruce indexovany) se 3 micky v pravé, pak ,,4x‘ pfistane v pravé tésn¢ pied tim, nez se
zbavi vSech micku. Pro 11, 12, 13 atd. micka, ptictéte 2 ke kazdé hodnoté€ v tricich pro 7, 8, 9 atd.

ULTIMATES (1 COUNT)

Kazdy hod je pass. Obvykle jsou v§echny hody do stejné vysky. Ultimates pro dva lidi funguji
nejlépe s lichymi pocty mickt; se sudymi, jestlize jsou vSechny hody do stejné vysky, musi oba
zongléfi bud’ hazet tramlines (v tomto pfipad¢é budou hazet dvé oddé€lené kaskady, 1 na kazdé
strang), nebo kiizici passy, vyhozené soucasné na stejné stran¢ (s velkou Sanci kolize); znovu se
trik sklada ze 2 nezavislych subtriki. Abychom dosahli ,,pIného ob&hu* pouzivame liché pocty
micku tak, ze Zongléti hazi /2 mimo takt navzajem. Jeden hazi tramline passy a druhy hazi passy
ktizem. Nasledujici Zebiikovy diagram (ktery ignoruje Casy drzeni) ukazuje, kam jde kazdy
micek v 7mi mi¢kové verzi (porovnejte s pfi¢innym diagramem stejného triku na konci strany
32):

Tiree: 0 1 2 3 & 5 L] v 8 9 10
J1: R L R L R L R L R L R
[Tramline sl

[C:n:\ssc;
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Tento princip muze byt aplikovan na libovolny lichy pocet mickid. V GS notaci to mizeme
zaznamenat takto:

THRi Time)§ 2 L I [ 1
THR(Site) § IR 2R I L 2L}
S5(Base) {7 7 7 T}
S5(As) § 3%tp 3laxp Alotp 3lxp }

(‘t’ predstavuje tramline pass)
Ve zbytku této sekce budu pouzivat zkracenou notaci pro pasovani, takze zapis vyse prejde na:
J: § 3%tp . }
J2: § . 3Vap }
Pro jednoduchost ptfedpokladejme, ze J1 vzdycky za¢ina (a proto ma vzdy o 1 micek vic proti J2)
a oba Zongléfi provadi sviij prvni hod pravou rukou.

5 Micki
Toto je pomalé. MiiZete si témét zdiimnout a znova vstat bez toho, aby v tomto triku doslo k
padu. To jej déla idedlnim pro nezasvécené.
J1: § 2Yxp . }

J2: § . 2lAatp 1}
7 Micki
Jak uz bylo vyjadieno:

J1:

12:

P

3latp

32xp

e ]
el

9 Micku
Toto je podobné jako 5 micki (v tom ze ten kdo zacina haze kiiz).

J1: § 4laxp . !
12: § . datp

Obecngé, jen piictéte 2 k hodnotam, abyste zménili ,,B mi¢kové ultimates* na ,,B+4 mickové
ultimates®. S trochou davtipu (nebo §tésti), je mozné zménit role v triku tak, Ze ten, co hazel
piimo, zacne hazet kiiz a obracené. Zkuste pfijit na to, jak se to da provést (ve skutecnosti nebo
na papife).

Mills Mess

Mills Mess, zonglovany ve dvou lidech, je vysoce uspokojivy trik. Muzete pouzit libovolny pocet
mickul a ptekvapivé neni ve skutecnosti az tak tézky. Jedinou véci, kterou si musite pomatovat je,
ze byste m¢li mifit hody doprostied partnerova téla. Existuje 6 verzi s libovolnym danym poctem
micka (lisicich se tim, jak vaSe a partnerovy hody zapadaji do sebe); nekteré jsou snadnéjsi/vice

[ 24

pasovala MM se 4 micky zatimco druha 3.
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Davidova hvézda
Toto je trik pro 3. Aby byl zajimavy, musi vSichni 3 Zongléti pohodIné zvladat alespon fontanu se
4 micky. Tady je plan pozic zonglért, rukou a cest micka:

2L

% .
®
e

]
P .

|~ I

Vsichni zacinaji ve stejnou dobu hodem z pravé ruky. Prava a leva ruka se stiida. VSimnéte si, ze
se jedna o 2 nezavislé trojuhelniky, 3 pravé ruce tvoii vrcholy jednoho trojuhelniku a levé
druhého. To znamena, ze je mozné trénovat jen polovinu triku, takze kdyz n€kdo nezvlada, tak se
chybujici ruka da identifikovat a cvicit. V tomto triku se d4 Zonglovat libovolny nasobek 6ti
mickul; 6ti mickova verze je vyzvou pro malé déti, 12 pro schopné Zongléry, 18 pro experty.

DVOJTA SPRCHA
Toto je dalsi trik s libovolnym poctem micki, ktery je piijemné sledovat. Tady je pohled zezadu:

2L IR 1L IR

Myslenka je nasledujici: J1 a J2 stoji bok po boku. J1 vypousti kazdy micek (pravou rukou)
horem ptes vrchol triku, ten je chycen levou rukou Zongléra J2, podén do jeho pravé ruky a
sprchovan do levé ruky J1 a kone¢né€ ptedan zpét do pravé zongléra J1. Ve skutecnosti nezalezi
na presné vysce nebo Casovani hodd, ale jeden ze zptisobi, jak udrzet ,.krok s casem* (se 7mi
micky), mize byt:

Iy iep2x) -}

120 4p2x) -}
NEROVNOMERNE TRIKY

Pro Zongléry s velmi rozdilnou tirovni je mozné pasovat triky (spolu), které jsou pfimeéienou
vyzvou pro vSechny. Existuje n€kolik zptisobtl, jak jednomu partnerovi tkol zeslozitit —
zaménovanim typl nebo pozic hodl nebo chytil, hdzenim dvakrat tolik hodl za stejny Cas, nebo
zvysenim SS hodnot. Predpokladejme, ze J1 je Zonglér expert a J2 je novacek. J1 mize hazet
4count zatimco J2 hazi 2count polovicni rychlosti. Nejelegantnéjsi handicapové triky pouzivaji
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ruzné vysky hodi. Piiklady na tento typ, zahrnuji potéSujici 2vyskové ultimates triky, jako napf.
(se 7 micky):

J1:§ dup } (Stat: 2inR, 1inL, 1* throw: R)

J2: 8§ 3tp } (Stat: 2inR, 2inL. 1™ throw: R}

nebo
H:§ dtp } o (Stwt 2in R, LinL, 1" throw: R)
12§ 3xp } (Stat: 2inR, 2inL, 1¥throw: L)

Tady je dalsich n€kolik handicapovych trikii. VSichni pasuji tramlines pokud neni uvedeno jinak;
pocet mickl pod kontrolou kazdého Zongléra (=primérna hodnota SS hodnoty kterou musi
vyhodit) je ukazéna v zavorkéch, tj. J1(4) znamena J1 Zongluje 4 micky v priméru. Prosté sectcte
2 &isla abyste zjistili kolik micki je pouzito v triku.

(4 | Sp 3 4 4 i 4 | Sp 3 4 4
23 1 Sp2 2 3 i 2(3: 4 3 3 3p 3}

J(3%)F Sp Sp 2 2} (Start: 2in R, 2inL, 1* throw: R)
I2(3%) 8 3 3 dupdwp}  (Start 2in R, Lin L, 1% throw: R)
JU3%): 8 dp d4p 4p 3} (Star:2inR.2inL, 1 throw: R)
J2(3%4):f 4p 4p 1 4p } (Start: 1in R, 2inL. 1™ throw: 1)
J(4%):s Sp 4 Sp 3} (Start 2in R, 2L, 1% throw: R)
I2(2%): 8 d4xpl 2 4xp}  (Start: lin R, 2in L, 1 throw: B)
J{4%):5 6p 4 4 5 } (Start3inR.2inL, 1 throw: B)
(3% 3 3 3 dp )} (Start: lin R, 2in L, 1% throw: L)

T3 8 6xp2  Sp 1§ alternatively (') § 6xp3 5p 4}

J2(3%f 5p 3 dxp2  } altermativelv (315§ 5p 4 4xpl ]

(4 § Sp3 4 1}
123§ 3 3 3p

Pro navrhovéani komplexnich trikti, jako téchto doporucuji plosinkovou metodu.
NEMENNOST PARTNEROVYCH HODU (PT-INVARIANCE)

Jakmile vy a vas partner hazite pékny trik, mtizete zacit délat variace. Nejsnadnéjsi zmeny (pro
vaseho partnera) jsou ty, ve kterych nemusi ménit hody které déla; Budu o takovych zménach
mluvit jako o ,,Neménnosti partnerovych hodi* (zkracen¢ PT-invariant). Ty se dé€li do 2
podskupin, zavislych na tom, zda vas$ partner musi chytat jinak obtizné hody neZ obvykle. Jestlize
chyty vaSeho partnera jsou normalni, potom miZzeme o takovém triku fici, Ze je také ,,neménny

z hlediska partnerovych chyti* (PC-invariant). K ilustrovani téchto konceptii pouzijme
standardni 4 count pro 2 lidi se 6 micky (s tramline passy):

M4 3p 3 3 3
1224 3p 3 3 3

Nyni, bud’ miize Zonglér nahradit jeden (nebo vice) opakovani {3p 3 3 3} s {3p 3 4 2} bez toho,
aby partner musel délat cokoli jinak. Ackoli jestlize J1 (feknéme) ud¢lal {2 3 3 4xp} (zacinajici

s 4xp tzv. ,,brzsky double®, potom J2 (zatimco je stale schopen pokracovat s {3p 3 3 3}) by musel
chytit 4xp dfive nez obvykly tramline 3p.
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Pro zacatek, tady jsou néjaké (PT-invariant) triky, které miizete hazet, aniz byste nastvali svého
partnera. M¢ly by byt vyhazovany z naznaceného zékladniho triku. V tricich, které nemohou byt
zahajeny s hodem nalevo triku ukazuje ,,!* bod ve kterém dochazi k odchyleni ze zakladniho
triku a pak k névratu.

6 ball 4 count;

PC-invariant:
PC-variant:

7 ball 4 count;

Base: 11 & J2: f3p333g

P34 233342 ip4dl L{ApS22LIpSAlL{3p36a23pl3dg.
§233Mxp L {413 Map L i23Sp2 {41 1Sp2 L 13 15paL ]2 exp22i..

Base: Il:{ 5p 3 3 3 |
3

I2: i o5 3|
(Forll)
PC-invariant:  § Spd 23 L[ 5p342 L i5p 441 L {5p522Li5p53 1L 5p3355p133g.
PC-variant: f4dxp33 L {4433 L iS5 3pl L4l 3 exp i §5p3Tp3 1333}
Bball 4 count: Base: 11 & 12 §(dpdx) (4.4}
PC-invariant:  § (dp.6x) (240 L § (dpox) (4x.2x) | § (4p.2) NGdx) ).
PC-variant: P20 Napdx) b1 4.2x) Nepd) &, § (2.2) N6p.ax) §...
Gball 2 coynt: Base: 11 & 12: f3p3i
PC-invariant:  §3p53p 1 L{3p73p13pll.
PC-variant: P3pdxp 23 L {3pdapd 1 L 3pdxpip l 23 {3poxpipld 1l L j3pdxpipaxp 0123}
Jhall 2 coynt: Base: J1: | 4p 3§
12: 3 dp i
(Forll)
PC-invariant:  §43xp L {4p54pl L id4pT4pldpl .
PC-variant: PAp Sap 23 L {4pSxpop3 03 L i4pSxpop Tap 0 1 23 L {4 3xpdpSxpop Txp0 141§
& ball 2 count: Base: 11 & 12 §(dpdx)}
PC-invariant:  § (dp.6x) (4p,2%) § { (4p.8x) (4p.2x) (4p.2x) }...
PC-variant: P(ddxp) b (dpaoxp) (2.4x) 1§ (dpabxp) (4,230 ), opdxp) (6p,2x) (6p,2x) . (6p.2x) (4.2x]) ...

Existuje velké mnozstvi moznych variaci pro 4 a 2count triky (a také 3count). Vypada to ovsem,
ze existuje o poznani méné proveditelnych PT-invariant moznosti pro 1count, zejména pro ty

s mén¢ nez 11 micky. Ve skutecnosti je zjevné, ze nejsou zadné PC-invariant SS triky pro
lcount. Je to proto, Ze kazdy hod je pass a vSechny vyssi hody, které provedete, budou muset byt
chyceny vasim partnerem. Nanestésti PT-invariants, které existuji jsou bud’ nachylné ke kolizim,
nebo obsahuji Seredné obtizné kece; v§imnéte si ze passy hodnot ', 1'% a 2% jsou extrémné
obtizné v tricich se 7 a vice micky. Nésleduje n€¢kolik malo moznych PT-invariant 1count triki
pro 9 micku:

Base:

9 ball 1 count; I | #sxp . i

12: ¢ qutp
(Triky pro J1; zaméiite ‘t’ s ‘x’nize, jestlize je udéla J2)
PC-variant: { 5%tp 3'%tp }, { 6Yaxp 3Vatp 3Vatp }, { SVatp 5atp 2Vaxp }, { 6Yaxp 4Vaxp 2Yaxp }
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VYNUCENE ODPOVEDI

Jestlize béhem hazeni dosti pfimocarého triku vas partner zacne usinat, je jedena z nejlepSich
cest, jak ho znovu ozivit (nebo alespon znicit jeho trik) tim, ze hodime ,,odpovéd’-vyzadujici®
kombinaci. Existuje n€kolik ,,stupni* vynucenych odpovédi, zalozenych na tom, jak obtizné je
pro vaSeho partnera jejich ustani. Jestlize nechcete zpiisobit potize, miizete pouzit jen ,,lehkou
vynucovaci silu“ (SR-force). Je tfeba, aby vas oponent — myslim partner drzel (nebo mel mezeru)
tam, kde by normalné hodil. Dalsi level tvoii ,,stitedné silné vynuceni odpovedi® (MR-forces). Ty
vyzaduji aby vas partner bud’ rozeznal nebezpeci a znal spravnou obranu, nebo (pokud je vas
partner opravdu zru¢ny), mize byt schopny vyfesit problém ,,z fleku®; MR-forces davaji
partnerovi alesponl 2 doby na v§imnuti si a napraveni pfichazejici ohavnosti. Jesté obtiznéjsi jsou
»tvrdé vynucovani sily” (HR-forces). Ty jsou podobné MR-forces az na to, Ze partner musi
odpovédét okamzité na hrozici nebezpeci (tj. hned dalsim hodem). To je obtizné, i kdyz zna
obranu a prakticky nemozné! Je tedy dobré varovat partnera par hoda doptedu.

Konecné¢, kdyz jste opravdu zlomyslni, mizete na né€j hodit ,,crash®. Pokud vas partner neni
telepat, skon¢i to nevyhnuteln¢ zkézou jeho triku. VSimnéte si, ze na rozdil od pfedchozi sekce,
vSechny triky zde jsou ,,PT-variant* Tady je n¢kolik ptikladd v 2countu se 7 micky <J1: {4p 3 },
J2: {3 4p } (J1 aJ2 oba pasuji pravou rukou)> jako zakladni trik. V téchto ptikladech J1 je osoba
zpusobujici vychylku (deviator) a J2 davéa odpovéd’ (responder). Hody, které se 1isi od téch

v zékladnim triku jsou podtrzeny.

EE'fQE]n-
a) JI:f 4 4p 4p 3} by J1:§ 5Sxp3 4p 3} el JI: | SxpSxp2 3 |
J22 0 3 d4p 2 4p )} J20F 3 d4p 2 d4p | 20 3 4p 2 4p |
dy JIof Gpdpd Lo} oe) Jlif 4 dpd dpdp3 ot ) I SpEpl 3 odp 3o}
20 3 4p 2 4p} Jf 3 d4p 2 4p 2 dp i 20 3 4p 3 4p D dp )}
g J:f 4pspepl 2 3 | h) Jl1:f Sxp3 fp dp 4 1
28 3 4p 3 4p 2 4p i J2: 4 3 4p 2 4p 2 4p i

MRE-forcing: (the throw { by 1) which removes the possibility of a soft-response (from J2)is in italics)

i) J:§ 4p Sapiwl 2 03§ iJy &p sp 2 Sxpiapl 4p 1
208 03 4p 3 4p 4 4p i J204 3 4p 3 dp 0 dp 4p 4p |
k) J1:f dpgpdp L o4 1 % 1§ 4p gp4p 1l 4p L
122§ 3 4p 3 4p 4 4p i J20§ 3 4p 3 4p 4p 4p |

12 3 |

m) Jl: § 6p Gp Gp op 0
I:f 3 d4p 3 dp 0 dp 4 dp |

(VSimnéte si rozdilu mezi k) a 1) — partneti musi védét pfredem, ktery bude co délat jinak, je 50%
Sance srazky!)

ny I:{ 4dpdp 4p 1 } o) Jl:§ 4p 4p Sxpl 4p 3 0} p) J1:{ 4p 4p Sxpl 4p 2}
224 3 4pdpdp JZ2F 3 dp dpdp L o dpd 204 3 dp dp axp2 4p
Srazky:
Jop 3xpixp)
q) Do (2-vyskového) 1 countu (srazka vyhnutelna): ' | 32 4p |

Mimochodem, jestlize (J1) chce dat signal pfedem, aby fekl partnerovi (J2), ze chce piejit do 1
count, pouzije néco jako:

Jo§ d4p 5xp2 Sxp2 3 3xpixp.. | oor JIt§ dp sxp2 Sxp2 4p 4p ..}
208 3 4d4p 3 4p 3 dp dp 4p .} J224 3 d4p 3 4p 3 Axplap.. |}
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Nevyhnutelné srazky:

ry M d4p 3xpi os) T dp Sxpdp 3 F t) o | GxpSp dxp3p ]

4 - - 12: | <Picks a ball up= } 12: { “Yes, very funny...” }
1), s) a t) jsou dobré pouze bud’ jako prakticky vtip, nebo abyste zjistili, jak dobry vas partner
opravdu je.

Existuje také mnoho moznych PT-variant pro dalsi zakladni triky. Pfredvedl jsem pouze 2count se
7 micky po urcitou troven. Jestlize chcete SS triky pro libovolny dalsi trik, potom se seznamte
s ploSinkovym navrhovéanim triki nebo navstivte rtizné webové stranky jim vénované.

SEBEVRAZDY (SUICIDES)

Namisto toho abyste vystavili vaSeho partnera riziku kolapsu hozenim odpovéd’ vynucujiciho
komba, mtizete riskovat svijj vlastni trik hozenim ,,sebevrazdy*. Aby vés zachranil, musi vas
partner hodit spravnou ,,zachrannou sekvenci‘. Jako ptiklad uvazujme J1 miize piejit z 7
mickového 2 countu do kaskady s 5 micky (a J2 drzi zbyvajici 2 micky) a zpét:

o dp 3 P
I

J2:

| [
fies 4=

4p }
3 :

G
dp

£ [
=

I3 I
| LN B

- toto je sebevrazda (v ¢asti pro J1), protoze kdyby J2 hazel jako obvykle ,,4p* namisto (drzeni)
2%, potom by J1 nebyl schopen se s tim vypotadat a doslo by ke kolizi s ,,5° od J1. Obecné
libovolny 2 count trik (s RH pasovanim), vSemi self hody do levé ruky (to jest ptfimé self z levé
nebo kiizici self z pravé) jsou sebevrazedné hody. VSimnéte si (v 2countu se 7 micky), ze ,,4
levou rukou déava zaruku kolize, protoZe partner nema ¢as to vidét, a soucasné hodi ,,4p* do
stejné ruky. Tady jsou n¢jaké dalsi priklady (pro 2 count se 7 micky):

a) M:f 4pga 4pl |} by J1:f 4p Zxps L | el T I Zspdp 1 2 Aspl
0 3 4p 3 3ap) I2§ 3 4p 3 3ap) 10 3 dp 3 Sxpd dp |}
d) JI:f dpé dpdp 0 1} e Jii fp 6 dxpdp 0 1 i
121 3 4p 3 Sapd dp | J2:4 3 4p 2 Sxpd dp |}

Vsimnéte si: d) a e) dostavaji oba konce triku do nebezpeci.

KRADENI (PREBIRANI)

(M)

Toto odvétvi pasovani by se mélo ve skuteCnosti nazyvat ,pjc¢ovani“ nebot jen velmi malo
zongléru, ktefi ,ukradli“ kaskadu s 5 micky, se skuteéné pokusilo s ni utéct. Myslenka je takova,
Ze jedna osoba Zongluje trik a dal8i se do toho né&jak vmésuje. Existuje mnoho moznosti, co
muze Clovék délat potom, co vezme micek z triku, takze, abychom zjednodusili situaci, budu
pfedpokladat, Ze nas zajima pouze, kdyZz je miCek vzat z triku a vracen zpét.

Budeme pouzivat sitesapovou a stavovou notaci k analyze problému. Pfedpokladejme ze J1
zongluje kaskadu s 5 micky (a chysta se hodit pravou rukou) a J2 je ,zlodé&j“ (idealné stojici na
zidli za J1; nebo si mize J1 kleknout).

Pojmenujeme micky: ‘a’, ‘b’ ‘c’, ‘d’ a ‘e’ a pouzijeme tyto jména na misto obvyklého ,1“ (a ,-, na
misto ,0“) ve stavovém fetézci.

Zjevné potfebuje vraceni mi¢kl zpét do kaskady s 5 micky pfesné ¢asovani. Proto vytvofime
nasledujici pfedpoklady. Trik je Zonglovan s 2 dobami drzeni a kdyz J2 ukradne micek, udéla to
hned potom, co dosahne svUj nejvyssi bod a zacne padat dolu do ruky J1 (vS§imnéte si: pavodné
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je ,d“ je v 1 ze 2 takovych pozic). J2 také vraci micky do téchto mist. Tady jsou umisténi micka
na pocatku:

Necht se ¢as = 0. ZaCneme trik: (vS§imnéte si ,pozice na kradeni/vraceni® (pozice 4) je tucné)

Time: State: J1

0 a(R) b(L) ¢(R)d(L) e(R) hazi‘a’zRdo L

1 b(L) c(R)d(L) e(R) a(L) hazi‘b’zLdoR

2 c(R)d(L) e(R)a(L) b(R) hazi‘czRdolL
V Case 2 ,a“ je v ,ukradnutelné pozici“ tak pfedpokladejme, Ze J2 ho v tuto dobu vyfoukne.
Odstranime ,a“ a pokraCujeme:

Time: State: J1

2 c(R)d(L) e(R)-L -b(R) hazi‘cczRdoL

3 (L)e(R) L-b(R)c(L) hazi‘dzLdoR
4 e(R)-L-b(R) c(L) d(R) hazi‘e’zRdoL
5 -L- b( ) c(L) d(R) e(L) ma mezerv L

6 b(R) c(L)d(R)e(L)-R - hazi‘b’zRdoL
7 c(L)d(R)e(L)-R-b(L) hazi‘czLdoR

V Case 7 vidime, Ze je mezera (v pravé ruce) v pozici vhodné na vraceni micku, takze J2 maze
bezpeéné pustit ,a“ (do pravé ruky J1). Jak byl ,a* ukradnut v €ase 2 (kdyz mifil do levé ruky J1)
a vracen v Case 7 (pfes pravou ruku J1) dochazime k zavéru, Ze ukradené micky mohou byt
navraceny o pét hodl pozdéji do diry, ktera se objevi na druhé strané triku. Ve skute¢nosti miize
byt tento argument vyjadfen jako 55550! Dalsi véc je, Ze vraceni by mélo byt pfesné 5 dob po
ukradnuti, pouze pokud je micek vracen se stejnou vertikalni rychlosti jako kdyz byl vzat; jestlize
je micek ukraden, kdyz se pohyboval dolu, ale vracen zpét aniz by mu byla udélena pocate¢ni
rychlost smérem dolu, potom by mél byt mi¢ek upustén o trochu dfive.

Zkoumani 55550 (nebo pokracovani se ,stavovou tabulkou®) nam také fika, ze muzeme vratit
micek o 10 (nebo libovolny nasobek 10) dob pozdé&ji na stejné strané triku, ze které jsme ho
drive ukradli. VSimnéte si také, ze po ukradeni mi¢ku mizeme, namisto ¢ekani 10 dob a
upusténi micku zpét, pockat (feknéme) 8 dob a potom hodit néco jako ,4“ (takze micek stravi 2
doby ve vzduchu) — pak by mél pfistat zhruba ve spravnou dobu.

Nejzajimaveéjsi zpUusoby kradeni zahrnuji vzati vice nez 1 micku. Trocha mysleni nam dovoluje
aplikovat zaveéry vySe také na tuto situaci. Napfiklad dva po sobé jdouci mi¢ky jsou ukradeny
zonglérovi J1z paraboly z pravé ruky, druhy mi¢ek je ukraden 2 doby po prvnim, J2 mlze vratit
jeden micek 5 — 2 (= 3) doby po kradezi druhého (opét na protéjSi strané) a potom vratit dalsi
micek o 2 doby pozdéji (ze stejného mista).

Tém, ktefi zkusili ukrast 3 po sobé jdouci mi¢ky ze stejné strany, je jasné, proc€ je tak malo Casu:
ukradnete 1 micek; 2 doby pozdéji ukradnete druhy, 2 doby pozdé;ji 3ti; ale ted mate jen jednu
dobu nato, abyste pfesunuli vade ukradené mi¢ky na druhou stranu do triku a zacali je poustét,
jak se objevi prvni mezera. Mimochodem, po vzeti dvou mick{ timto zplisobem, J1 Zongluje
50505. Jestlize tfi micky jsou ukradeny zbude z kaskady jen 50500. Ve skute€nosti mlze J2 vzit
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4 nebo 5 micku, ale vraceni zjevné musi zacit dfive nez je posledni micek ukraden, ledaze je
dalSi dife dovoleno, aby dosahla ruky J1.

Dalsi formou kradeni je, kdyz jsou dva (nebo vice) po sobé jdouci micky vzaty (tj mluvim o
jednom, ktery brzy dopadne do pravé ruky J1 a potom, o 1 dobu pozdé&ji, miek jdouci do levé
ruky J1), pak J1 hazi 55500. Jestlize jsou tyto micky vzaty postupné pravou a levou rukou
zongléra J2 (pfedpokladame ze J2 stoji za J1), potom J2 chce vratit micky pfi nejblizsi
prilezitosti, potfebuje pockat 4 doby; potom bud upusti z levé ruky, potom (o dobu pozd&ji)
upusti z pravé; nebo zkfizi ruce a upusti z pravé (nalevo) a (1 dobu pozdéji) upusti z levé
(napravo). Mélo by byt zjevné, jak zobecnit vraceni vice neZ 2 po sobé jdoucich ukradenych
micku. Kdyz vam vyfoukli mi¢ek, neni ,vyhazovani mezery* jedina moznost — misto toho mizete
Lpodrzet mezeru®; jinymi slovy pfejdéte na 552 namisto 55550. Samoziejmé pomdze, jestlize
feknete osobé ktera krade, Ze se to chystate udélat. Jestlize J1 pfejde do 552 potom, co mu J2
ukradne micek, potom J2 musi pustit mi€ek 3 (misto 5) dob pozdé&ji (opét na druhé strané triku);
nebo 9, 15 atd. dob pozdéji, nebo 6, 15, 18 atd. dob pozdé&ji na stejné strané triku, jako byl
micek ukraden.

Dalsi alternativou je pro J1 pfeskocCit mezeru, tj. pfejit do 5551, v tom pfipadé by mél J2 pustit
micek 4 doby pozdéji na stejné strané triku. Je mnoho dalSich SSpu, do kterych muizete prejit po
tom, co vam je ukraden micek — jestlize mate trpélivého J2, potom experimentujte!

Konecné, diky mensimu zamysleni pfijdeme na to, co se déje, kdyz je nam kradeno z jinych ,SS
trikd“. Jestlize J1 Zongluje napf. 534 a J2 ukradne ,5" jdouci do levé ruky J1, potom tento micek
muze byt vracen 4 doby pozdéji do levé ruky, 9 dob pozdéji do pravé, 13 do pravé, 18 do levé
atd. tyto Cisla jsou vypocitany z toho, kde by ukradeny micek pfisté pfistal, kdyby nebyl ukraden.
Abyste na né pfisli, vSimnéte si ze ,5ky“ jsou pfisté vyhozeny jako ,4“ a tak ukradena ,5“ by méla
byt vracena 4 doby pozdéji (aby pfistala tam kde by pfistala ,4%). Dalsi mezera by méla byt tam
kde ,5° (ze které se stane ,4“) pfistane v druhé ruce (9 (= 4 + 5) dob pozdgiji). A tak dale. Tohle
v8echno pfedpoklada, Ze jsou mezi vyhozy podobné doby drzeni a Ze kdyz je miCek vracen
zonglérem J2, pak stravi ve vzduchu stejnou dobu (nez je chycen J1) jako by stravil (na své
puvodni cesté) kdyby nebyl ukraden.
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7) RUZNE

MICKY

V)

Typ mick, se kterymi zonglujete mize mit rizné dopady. Rizné druhy maji rizné pozitivni a
negativni vlastnosti. Ty zahrnuji uchop, poddajnost, hmotnost, velikost a vizualni dojem. Jak
dualezité jsou tyto aspekty, zalezi na typu zonglovani, které chcete délat, stejné jako na osobnim
vkusu. Ackoli u vétSiny z nich se da najit rovnovaha, jak je ilustrovano v tabulce nize, kterd
popisuje problémy se kterymi se setkate u vyhranénych moznosti.

Aspekt Kdyz pftili§ malo Kdyz ptili§ moc .
Uchop Micky casto vyklouznou z ruky Ztrata presnosti, kdyZz se micky ,,pfilepi®
kdyz je vyhazujete nebo chytate. k ruce, pfti jejich vypusténi.

Micky se snadno uspini.

Poddajnost ~ Vysko¢i z ruky pii chytu. Ztrata presnosti protoze se tvar
Odkutali se na rovnych povrsich. méni s kazdym chytem.
Srazky ve vzduchu jsou Casto kone¢na.

Hmotnost Je t€Z81 héazet presné. Svaly se unavi pfili$ rychle.
Odrazi se z ruky pii chytu. Obtizné provést vysokée hody.
Vitr mize odfouknout micky. Obtizné zonglovat dost rychle.
Velikost Neptesné hody jsou Castejsi. Micky koliduji z nedostatku mista.
Micky mtizou sklouznout mezi prsty. Neni mozné drzet vice mickl v rukéach.
Vizuélni dojem Nevhodné pro piedstaveni. Vysokeé riziko, Ze vam je nékdo ukradne.

Nejsou vidét proti pozadi.

Uchop: Latka je pdkny material pro uéely uchopu. Semis je zv1a§té piijemny, ackoli se zatina
odlupovat po nékolika letech pouzivani. Plastovani z umelé hmoty, které se bézné nachazi na
levnych miccich byva pfilis lepivé pro praci na vysoké urovni, zatimco hladké pevné micky
mohou zacit klouzat, kdyz se vase ruce zacnou potit.

Poddajnost: Cocka, obili (pokud mozno sterilizované), ryze, broky a malé umélohmotné kulicky,
to jsou vSechno dobra plniva do mickt, pokud chcete dobrou poddajnost. Jak moc stlacené jsou
naplnény je také klicové. Osobné preferuji micky, které miizou byt zmacknuty celkem dost, ale
stejné tak, jak ja mam rad mekké micky, néktefi maji radi jen malou poddajnost napf.tvrdy
silikon.

Hmotnost: Jestlize si checete vypracovat svaly, zvysit vydrz, potom 400+ gramové micky jsou
urcéeny pro vas. Pro normalni tréninkové ucely, vétSina Zongléra preferuje hmotnost mezi 50 a
200 gramy, v zavislosti na poctu mickl v triku a vitalité jejich pazi. Obecné micky vézici 120 a
vice gramu jsou Zadané na zonglovani se 4 (nebo mén¢). S 5 dava optimalni rovnovahu mezi
vydrzi a presnosti 80 az 150 gramu.. Se 7 jsou jednoznacn¢ vyhodnéjsi leh¢i micky, doporuc¢eno
je 50 az 90 grami. S 9 a vice je 35 az 80 grami nejlepsi pro dosazeni slusnych vysledki. Jestlize
se dostanete na tento stupeni, mize hrat roli i to jestli si sundate hodinky.
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Velikost: Je zavisla na tom jak velky trik chcete zonglovat. VéEtSina zongléri preferuje micky
mezi 2% a 3 in¢i (6 az 8§ cm) v priméru a pouziva stejné micky pro své triky. Ve skutecnosti,
kdyz Zonglujete 6 a vice, pak mohou mens$i mi¢ky znatelné¢ pomoci, nebot’ velmi redukuji
pravdépodobnost kolize. Osobné shledavam micky od 4 do 5 cm (kolem 1% - 2 ince) nejlepsi
na vysoka Cisla.

Vizualni dojem: Bilé, svétl€ nebo vicebarevné micky jsou doporuceny, pro oboje, vystoupeni i
obecné zonglovani. Mnohokrat jsem vyhodil tmavé micky a ztratil je proti stropu. Pro maximalni
vizualni dojem jsou ve tmé nutnost svitici micky, které jsou nyni k dostani od né¢kolika
zonglérskych spolecnosti.

MOTIVACE

Timto se vracime zpé€t k tomu, co jsem fekl o zonglovani na zacatku, Ze je to zdbava. No, pro
nekteré lidi je a (nezvykle) pro nékteré lidi neni — vSichni méme radi razné véci.Ackoli obecné,
¢im vic si néco uzivate, tim vice motivovani jste k tomu, abyste to délali. Potom budete vic
trénovat a tudiZ se v tom stanete lep§imi. Zonglovani neni vyjimkou — jestliZe to milujete, stanete
se pravdépodobné expertem. No a neexistuje nic lepsiho ke zvyseni vasi motivace, nez vidét
n¢koho dalsiho vystupovat s nadhernym trikem. Jak jsem tekl dfive, byl to ,,Tomorrow’s World*
program v TV v roce 1993, diky kterému jsem se rozhodl pustit vazné¢ do Zonglovani. Pro piipad,
ze jste to nevidéli, mladik jménem Mike Day Zongloval synchronni trik (6x,4)* s bilymi micky
proti cernému pozadi. V té dobé jsem byl schopen zvladnout jenom roztfesenou 4mickovou
fontanu a nedokézal jsem rozeznat, o co jde v tomto zvlastné vypadajicim Smickovém triku.
Pomatuji si, Ze to vypadalo, jako néjaky druh multiplexu; ale nejvice ze vSeho si pomatuji, jak
jsem tam sed¢l s otevienou pusou a premyslel ,.,toto je nejvétsi véc, kterou jsem kdy vidél nékoho
délat®. Veédél jsem, Ze se musim naucit zonglovat tento trik, nebo zemfit pfi snazeni se o to.
Dokonce i potom, co se naucite zonglovat velmi zdatn¢, troven motivace kolisa. Objeveni
siteswapil napiiklad, mize byt velmi uspokojivé pro zongléra, ktery ma rad matematiku, dovoluje
mu to rozumét a ucit se mnohem komplexné;jsi triky, nebo se pokouset o stale vyssi hodnoty
hodt. Vice soutézivé zongléry miize stimulovat do trénovani sledovani nékoho, co zvladl to, co
jsou sami pravé schopni udélat. Zongléfi zaméfeni na kvantitu jsou vzruseni, kdyz se jim podaii
flashnout o mi¢ek vice nebo zazonglovat jejich nejdelsi pokus.

Mezi dalsi stimuly patii koupeni nové sady mickt, nalezeni potéSeni z pasovanych trika,
pfipojeni se k mistnimu zonglérskému klubu nebo vylet na Zonglérsky festival.

Jsou také diivody pro€ troven motivace muze spadnout. Naptiklad, jestlize jste pracovali na triku
meésice bez zjevného progresu, to mize byt velmi depresivni. Existuje ale dobré svédectvi o tom,
ze 1 kdyz to vypada, Ze jste dosahli stropu, vase podvédomi ve skutecnosti pracuje na priblizeni
se ,,feSeni problému.

KVANTITA

Nekteti zongléti nalezli zalibu ve vyzve udrzet jesté vétsi mnozstvi micka ve vzduchu. Neni
prekvapivé, ze ¢im vice mickd zonglujete, tim je téz$i d€lat triky a variace. Pro 2 ruce jsou 3
micky minimalni pocet mickd, se kterymi muzete fadn¢ do vzduchu Zonglovat (ocekdvam, ze
nékteti nebudou souhlasit) a tudiz ddvaji maximalni kreativni svobodu; je mnohem vic variaci
predveditelnych se 3 micky nez se vSemi vys$simi ¢isly dohromady. Na zac¢atku se 4 micky
zapasite, jen abyste udrzeli v chodu zékladni fontdnu — mtiZe to trvat mésice tréninku, nez se s ni
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zzijete. S Casem (a Stéstim) je ale mozné hazet velmi komplexni triky jako hody za zady, Mills
Mess, Rubensteins Revenge atd. Ackoli pomala ladna elegance, kterd byla mozna s 3 micky, neni
vice dosazitelna.
Také, kdyz je ve vzduchu dvakrat tolik mick, je tteba vice Usili, jen na udrZzeni mic¢ka v chodu,
zonglért za mnohem obtiznéj$i nez 4. Casto to trva roky, nez ziskate jistotu s kaskadou s 5.
Svoboda béhem zonglovani 5 je zna¢né€ redukovéna (tj. nemuzete hazet micky kamkoli se vam
zachce) a hody musi byt o dost vyssi, rychlejsi a presnéjsi nez se 4. Znovu pocet realistickych
,»he-siteswapovych® triki je drasticky snizen. Mélo zongléri se nauci Mills Mess s 5, ale ne bez
velké snahy. Ve skutecnosti zékladni kaskada s 5 micky je celkem vyzva — v Britanii miize byt
méné nez tisic zonglért , kteti zvladaji 5 mickd. Jestlize se dostanete na tiroven, kdy jste schopni
udrzet kaskadu s 5, bude vam pravdépodobné jasné, na kolik dalSich micka mate potencial, podle
toho, jak velké usili to stalo, dostat se na 5. Jestlize jste se tam dostali za méné€ nez 3 roky pii 5
hodinach tydné trénovani mtzete piemyslet o vyssich ¢islech...
Prvni trik se 6 micky, o ktery jsem se pokusil, byla polovi¢ni sprcha, zahrnujici 5 umélou hmotou
plastovanych zradnosti a otluceny citron. Napad se zrodil ze snahy o 5 mic¢kl s pravou rukou
hazejici vyse nez levou (pfes trik) a ruce hazely stiidave (to bylo pied tim nez jsem se dozvédel o
SS notaci). Brzo jsem zjistil, Ze v triku je trochu mista. Thned jsem seb¢hl po schodech najit
ptiblizné€ kouli a vratil se s ovocem. Vyhazel jsem objekty jako diive a k mé radosti trik fungoval;
a tak jsem poprvé v zivoteé zongloval 6 micku (se siteswapem 75, polovi¢ni sprcha). Mnoho
zonglért si mysli, Ze to je nejsnazsi zpusob jak se vyporadat se 6 micky, protoze fontana
vyzaduje mnohem pfesnéjsi hody, aby se 3 micky (v kazdé ruce) nesrazily.
Vskutku, vétSin€é Zonglérim netrva nauceni se fontany se 6 micky dlouho, a brzy se za¢nou
pokouset o 7. Kaskada se 7 miCky se da ucit vé¢n¢ a jen malo zongléra trik opravdu zvladlo.
Pouhy pocet mickt v triku je matouci, kdyz se o to poprvé pokusite, dokonce i1 kdyz (teoreticky)
presné vite, co délat. Mlize to trvat tydny nez viibec ,,flashnete trik (vyhazite a pochytate 7
micki); zacinat se 4 micky v jedné ruce je polovina problému. Jestlize se chcete naucit 7, pak se
tam pravdépodobné nakonec dostanete. Triky se 7 jsou témét vyhradné ,,SS triky* — tj. hraji si
s vySkami (pfi konstantnim rytmu), a nékdy pouzivaji synchronni nebo multiplexové hody, ale
vyjimecné délaji dalsi prvky (jako vyhazovaci misto/ pozice/ typ), které se lisi od zakladu.
Jestlize se rozhodnete nékam dostat se 7, miizete dokonce piemyslet o pokusech s vice micky.
Existuji hrstka Zonglért, ktefi dokazi udrzet kaskaddu s 9 micky na nékolik sekund, ale zatim se
nikdo ,,nekvalifikoval® na 11 (ud€lal po sob¢ jdoucich 22 chytit). Pokud tihnete k této cesté, pro¢
nezkusit jak blizko se dokéazete dostat?
Konec¢né pro ty, kteti by chtéli védét, jak pozoruhodna je jejich troven Zzonglovani, co se
mnozstvi tyce, nize jsou pravdépodobné pocty lidi ve svéteé, ktefi dokazali flashnout rizné pocty
micka. Tyto poCty se zakladaji caste¢né na mych vlastnich domnénkach a ¢astecné na poctech,
které nékdo zvetejnil na rec.juggling newsgroup, ktery myslim chce ziistat anonymni (ackoli
myslim, Ze byl velmi ptesny):

Balls: 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

People: 20M I 100K 20K 5K 1K 400 B0 20 5

(M = 1,000,000 ; K = 1.000).

V roce 2004 jsem zmeénil tyto hodnoty proti pivodnim odhadiim — jiste vice lidi flashlo vétsi Cisla
nez v roce 2000, a také jsem citil, ze moje odhady poctu lidi, ktefi flashli nizsi pocty, byly trochu
pompézni. Nebudu délat Zadna tvrzeni o pfesnosti vyse zminénych Cisel.
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Pracuji na 13 nyni uz 3 roky, presvédcen o tom, Ze je v lidskych silach flashnout 13 mickda, ale
dokonce i pfi pouzivani 50g mickt (coz délam), jsou pozadavky na paze, rychlost, silu a piesnost
fenomenalni.

TRENOVAN{

Trénovani vyzaduje kombinaci nadSeni a trpélivosti. Jestlize mate dostatek obojiho, nebudete mit
problémy s vénovanim tomu hodiny potiebné pro dosazeni vyssich urovni zruc¢nosti. Pokud
nemate takové Stésti, potom mozna budete muset trénovat nékdy i piesto, Ze na to nebudete mit
naladu. V kazdém ptipad¢€ v této sekci se vam pokusim dat néjaké tipy, jak vyzdimat z vaseho
tréninku co nejvice:

Zaprvé, zjistil jsem, ze trénovani s riznymi typy mickt (dokonce i soucasné) miize byt velmi
vyhodné a to takto:

1) Zjistite, jaky druh micki vam nejvice vyhovuje.

2) Umozni vam to zlepsit se v riznych schopnostech — naptiklad zonglovani vétsich mickl zlepsi
vas$i vydrz a vasi schopnost vyrovnat se s kolizemi, zatimco malé¢ micky vam umozni vydrzet
déle (s veétsimi triky) a zlepsi vasi jistotu a pfesnost.

3) Ziskate o néco lepsi porozuméni o volném misté pfed vami, a jak ho vyuzit, co nejefektivnéji.
Zadruhé, je dilezité si pomatovat, Ze vase podvédomi se snazi ,,vytesit™ Zonglérské problémy i
dlouho po tom co jste zonglovali. To znamena, Ze straveni 10 minut na triku, odpocinek a pak
dalsi pokus stejny den nebo tyden (feknéme na dalsich 10 minut), mtize byt stejné ucinné, jako
hodiny trénovani na jeden zatah. Zavér je, Ze nezaleZi na tom jak moc trénujete, jestlize nékolik
dnti odpocivate. Prispévek, ktery jsem vidé€l na rec.juggling newsgroup (od laina Duncana, 5.
¢ervna 2000) byl na toto téma a stoji za to, ho sem pridat (ackoli je dost technicky):

“Pro€ to vypada, Ze se nase uroven zvysSuje mezi tréninky?*

»Neurologové tomu fikaji reminiscencni (vzpominkovy) efekt a byl dost studovan v ramci
sportovni védy i v mnoha jinych sportech. Jednozna¢né existuje, ackoli samoziejmé nikdo nevi,
jak ptesné funguje. Pievazujici teorie fika, Ze nové trénovani motorické aktivity tvoii nové
synapse ve vaSem mozku. A jak opakujete pohyb stale vice, tak tyto cesty zacnou byt hloubéji
zakofenéné a nazyvaji se engramy (pamétové stopy). Kdyz je snadnéjsi pro mozek propustit
signal touto cestou nez jinymi cestami, pak se trik stdva automatickym. Z toho diivodu je obtizné
zbavit se Spatnych navyki v kazdém tréninku. Snazime se zakofenit jinou, ale podobnou,
synapsovou cestu, ale pro mozek je jednodussi poslat signal skrz stary engram. Také neni mozné
vymazat nauc¢eny engram (nema to nic spole¢ného se scientology pouzivanym stejnym slovem);
muzete pouze udélat novejsi silngjSim. Jeste k reminiscencnimu efektu, prfevazujici teorie tika, ze
od jisté hustoty tréninku vyvoj engrami nestaci drzet krok s tréninkem. Ackoli, kdyZ trénink
prerusime, mozek pokracuje v tvorb¢ téchto novych engramti. O tyden, dva dny, prosté pozdé;ji,
kdyz trénink obnovime, jsou engramy silné&jsi, protoze se stale vyvijely béhem odpocinku. To je
stejny proces, o kterém se domnivame, Ze nastava béhem sportovni vizualizace, existuje nékolik
studii o tom, Ze neuronové cesty se hloub¢ji zakoteni stejnym zpisobem béhem vizualizace, nez
pfi skute¢ném tréninku. V kazdém ptipad¢, na kazdém elitnim stupni v témét kazdém sportu,
nechavaji trenéii pouzivat hodné vizualizaci a védomé zahrnuji odpocinek jako ¢ast tréninkového
cyklu, obvykle 6 tydnti odpocinku (ne Cas zranéni) za tréninkovy rok. Osobn¢ jsem zaznamenal
tento efekt nejvice, kdyz jsem trénoval vice, nez jsem zvykly, a potom jsem si vzal volno

z jakéhokoli diivodu.*
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Tady je nazor od Anthony Gatta: balancovani véci na bradé¢ béhem zonglovani. Nemtizu to
posoudit, nebot’ jsem beznad€jny piipad v balancovani, ale on tikd, ze diky tomu vidi, kde je

S A

stied triku, a tedy mu to pomaha udrzet jeho trik na stejném misté a délat presnéjsi hody.

Tip pro zongléry zaméfené na kvantitu: jestlize se snazite flashnout 7 (feknéme) mickt poprvé,
potom zacnéte se 2 micky a vyhod’te je, jako byste vyhodili prvni dva v kaskade se 7 (t;.
7700000), a chytte je. Zkousejte to pravou rukou nejdiive potom naopak. Pokud neupustite,
vezméte 3 micky a udé€lejte prvni 3 hody (tj. 7770000) a tak dale, dokud se nepokusite flashnout
7. Timto postupem se miize mozek postupné vyporadavat s jednim mickem navic, a je schopen
vytvofit si model, kam ktery micek jde, kousek po kousku. Podobné, jestlize se ucite Zonglovat
SS, pokuste se zvySovat délku vaseho pokusu o 1 hod na kazdy povedeny pokus, dokud nejste
schopni celou sekvenci zazonglovat dvakrat dokola. Jestlize se chcete zlepsit ve fontané se 4
micky, téméef jisté pomuize pokouset se o 5. Dokonce, i kdyz nechytite Zadny micek, zkuste 10
pokusti o flash kaskady s 5. Potom minutu odpocivejte a zkuste fontanu se 4 mi¢ky znovu a méli
byste zjistit, ze se zongluje mnohem uvolnénéji. Jednoduse feceno je to proto, Ze kazda zkuSenost
mick.

Nékdy, kdyz sledujete nékoho trénovat trik, déla stale stejnou chybu znovu a znovu (napf. jejich
druhy hod z levé ruky jde ptilis daleko doptedu atd.) Pokud se to d¢je, pak vam dirazné
doporucuji se ho zeptat, jestli si je toho védom, protoze je velka Sance, Ze neni a miize mu to
zachranit zbytecné hodiny tréninku navic. Zjevné nemtliZete spoléhat na ostatni, Ze prosté€ piijdou
a feknou vam (zvlaste, kdyz sami nejsou schopni trik provést), takze pokud se zaseknete na
urcitém triku, je dobré zeptat se nékoho (nejlépe zZongléra), aby se podival a zjistil v ¢em je
problém. Pokud to selze, pouZzijte videokameru a analyzujte trik sami. Jestlize védomé vidite, kde
je problém, vase podvédomi nemusi stravit hodiny metodou pokusu a omylu.

Vice obecny tip: Myslete pozitivn¢€ a mluvte ke svému télu. Pozitivni ptistup a pozitivni slova
jsou velmi dilezita v Zonglovani (a zivoteé obecn¢) — jestlize beéhem triku zacnete premyslet ,,Je
alespon 5 mickd ve vzduchu — pravdépodobné se s tolika nevyporadam* potom vase kaskada se 7
micky zkolabuje. Idedlné byste méli (donutit sebe) si myslet ,,Tohle dokazu“. Jestlize pfijdete na
to, ze neni mozné byt tak optimisticky, potom se snazte na nic nemyslet. Také jsem si celkem jist,
ze kdyz néco teknete, to co feknete zmeéni nebo posili to, co si vas mozek mysli, a vase télo
odpovi odpovidajicim zplisobem. To znamena, jestlize zazonglujete vas nejdelsi pokus se
4mickovym Mills Messem mtize byt dobré slovné pogratulovat vasemu mozku a rukam, ze si
vedli tak dobfte. To je miZe posilit v tom, aby si pomatovaly jak to udélaly. Cas od &asu lidé
posilaji tipy o technikach tréninku na rec.juggling newsgroup. Ty se daji piecist na Internet
Juggling Databaze (IJDb): www.jugglingdb.com coz je zdaleka nejlepsi website pro véci spojené
s zonglovanim.

SVETOVE REKORDY

Jak jste si mohli v§Simnout, Guinessova kniha rekordd vypada, ze se vice zajima o nejdelsi hod
kravincem, nez o nejvétsi pocet zonglovanych micka, kruhl nebo kuzelt. Tak tady jsou
(neoficialni) rekordy (alespon pokud vim) pro pocty objektt flashnutych a kvalifikovanych v s6lo
zonglovani a v pasovani ve dvou lidech (vétSinou ultimates), s micky, kruhy a kuzely:
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Ohjects Flashed Oualified

Solo:
Balls 12 K]
Rings 14 10
Clubhs 9 7
Passing;
Balls 18 15
Rings 16 14
Clubs 13 11

»Flash® je kdyz kazdy objet je chycen alespon jednou. ,,Kvalifikovani se* je kdyz kazdy objekt je
vyhozen a chycen alespon dvakrat (alespon tak ja rozumim jejich definicim).

Existuje vzdy Sance Ze jeden nebo vice vyse zminénych rekordi byl uz piekonan, protoze to
vypada, ze zijeme v Case, kdy se Zonglérské rekordy zlepSuji kazdym rokem.
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8) SITESWAPOVY DODATEK

Tato kapitola obsahuje n€které z nejzajimavéjsich siteswapi. Vycty rozhodné nejsou uplné, ale
poskytuji Siroky rozsah rtiznych trikti. Hodnoty hodt budou zapisovany jedna vedle druhé (bez
mezer nebo carek), takze SS 5 3 1 napt. bude zapsan 531; Dvouciferné hodnoty hodti budou
odd¢leny carkou, napt. 10,47531. Také jsem podtrhl hody, které nastavaji, kdyz je trik v
»Zakladnim stavu® — to jsou mista, kde mtizete do triku vstoupit/vyjit ven ze /do standardni
kaskady nebo fontany. Naptiklad 51414, posledni ,,4* je podtrzena, protoze tam se déa vlozit SS
3 (tolikrat kolikrat chceme) — tj. sekvence 5141451414 ... 5141 333...34 51414 51414 .. je
zonglovatelna. Jako vizuédlni pomoc, nize jsou relativni vysky SS hodnot 3 az 7 mic¢ky, mély byt
vyhozeny s 1.6 dobami drzeni — coz pouZziva vétSina Zongléru:

Pomatujte si Ze ,,2* se nemusi vyhazovat vibec, ,,1* jsou podany do druhé ruky (v kazdém triku
obsahujicim ,,3* nebo vyssi) a ,,0* predstavuje prazdnou ruku.

2 Micky

2)

Siteswapowani s 1 mickem je dost trivialni, takze za¢neme se 2. A¢koli moZnosti jsou stale velmi
limitované, siteswapy se 2 mic¢ky poskytuji pouzitelny uvod pro ty, pro které je koncept
zonglovani fetézce Cisel novy.

Period 2 3 Y (31 = Shower; 40=21n | hand)

Period 3. 312 330 411 501
Period 4: 3302 4013 4112 4130 Sl o011
Period 5: 40 123
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3 MICKY

3 micky jsou akorat pro rozumné komplikované SSpy, pro které ,,1 jsou jednoduché. ,,2* mohou
byt pouzity se skvélym uméleckym efektem a davaji dost ¢asu na mavnuti mickem nahodné
kolem, nebo na kousnuti si do jablka. ,,0° (pokud nejsou ihned nésledovany ,,1¢kou*) davaji pocit
plytvani, takze se snazte dat prazdnou ruku na stehno, aby byla aktivni.

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

Period 3: 423 441 531 504 512 711 B01

Period4: 4413 s124 5304 5340 5511 e 605 1 6231
h3l2 6330 a1l T041 T131 7401 2013 2040
8130 a1l

Perod 5 51234 s1414 52413 52440 32512 53034 33403 55014
61251 61305 61314 61350 G3051 63141 63303 63501
64005 64014 64050 64140 B4500 ae300 Tol6l T025]
T0305 70314 TO350 TO701 T2330 T3131 F3z02 73401
T4130 4400 J5300 El3l2 81330 B303] 24012 24030
a0141 Q0303 g0501 a14a1

Others:; 525141 615600 713151 5505051 6050505 6131451 alaledl  63l6l3]
8123601  TITO1ITOl 530534034 TA30T303T0330 T14014714700 T41701740041

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

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

dx.2%) (4200240 (4.2%)%  (4x2x)(4.2%)* (8,2x)(4.2%)( 21.0)*

Synch- ([4x.41.006.0)(2.2x) ([, 6,00 2%,0)i0,6x)i 2.2x)
multiplex:  ([4x.4].0)(6x,0)(2x,2)* ([6%,61.00 2%.0)(0,6) 2x.2)*
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4 MICKY

Siteswapovani se 4 micky poskytuje zvySené mnozstvi kreativity. Od tizasné vSestranného 534,
po legracni, ale zvlastné ndvykovy 9313, moznosti jsou nekonecné. JestliZe jste novy

v siteswapech se 4 micky, doporucuji zacit s 5344, 6334 nebo 6424. Nejbéznéjsi chyby zonglért
v siteswapech s 4+ micky jsou hazeni ,,3jek* ptili§ vysoko — pomatujte ,,3ky* by mély byt tak
nizké, jak je jen mozné je provést (nejlépe nize nez 10 cm vysoko).

Period 2: 53 71 &0 (53 = Half-shower, 71 = Shower, 80 = 4 in 1 hand)
Period 3. 534 552 613 £33 a42 660 714 723
741 B3] 912 10,11 11.01
Perind4: 5524 5551 0S5 6235 6415 6451 6631 7045
T063 T126 T135 7333 7405 T441] 2134 2170
8233 2413 9124 9151 9241 9304 9313 Q601
Period 5: 53444 55514 61355 62345 62525 62561 63353 63524
63551 63623 54055 64145 64163 64253 54505 64613
Ge125 Gial61] GA305 66314 BA3S0 TO166 TO256 TOASS
T0364 ThG16 Taa25 Tha6] TaT06 T2335 72461 Tal3g
73406 7324 72418 72425 73451 T3631 74135 74162
74234 74405 4450 T4612 74630 75161 75251 75303
75314 75350 75620 75701 77231 77312 77330 BO345
0516 B0525 20561 20723 20741 21236 21317 B1335
21416 21425 al4al 21731 81812 23333 24017 24035
B4440 B4512 85016 25061 85241 26420 0146 Q0173
q0506 anssl 90641 91334 91424 91451 91631 Q1901
92333 94034 94133 95141 95501 96131 96401 10,1612
Ofhers: G61515 63504 731571 T37313 147141 7515158 915171 11,17131
6155155 6262525 H46l64] 6605155 6615163 7123456 7142635 Tl6lole
J362514  T415263 7427242 7471414 TI334455 T1e6l5156 0 11131517191 B441841481441
Multiplex: [43]1 [43]23 [43]14  [53]22  [S4]21  [65]01 [43]522  [S3]323
[S3]521  [54]124  [54)24]  [43]832%  [43]5521 [43]6421  [53]3423 [54]1424
[54]5123 [54]6122 [64]1324 [64]2323  [6414123  [65]3123  [T4]2421 [54]24522

[S4]51423 [54]51441 [74]41323

Synchronous: (4.4) (dx.4x) (6x,2x) (6x.2x)(6,2) (6x,2%)(2,6) (6,41(2.4)
6.414x,2x) (645 )idx2) (6400 2x.4) (6x.4)(4.2x) (6x.4)24x) (ox.dx)id,2)
(.42 4x) (Bx2x)i2.4) (8,2x)(2x.4) (B2 )0 2x) (83,250 2% 4300 2x,6X)

(Gx,2x)* (B2x)(6,2x%)* (640 4x20)* (6.4)(2.4)* (64x0(dx,2)* (64X 2x4)*
(B, 2)(6,2x)%  (6x2)02x60* (G d)4,2:0* (e di2.4x)*  (endx)i4.2)*  ieadx)(2xdx)*
(B.25004.22)*  (R2x)(2.4x)*  (8x.2%) 2x.4x)* (82500 2. 4) (A 2x)

Synch-  ([4x.4].2)(4.2x)  ([4x.4].2)(2.4x) ([4%.4].2%)(4x.2x) ([4x.4].2%)(2.4)
multiplex; ([60.6].0)(2.2x)  ([4%.4].2)(6.4)(2.2%)  ([4%.4].2)(4x.6%)(2.2%)
([4x.41.2)4x.2)*  ([4x.4].2)(2x.4)* ([4x.4].2%)(4.2)* ([4x.4].2%)(2%.4%)*

([6%.6].002%.2)%  ([40.4].2)(4.6)(2x.2)%  ([4x.4].2)(6x.4x)(2x.2)*
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5 MICKU

5 mickad je mozna nevice uspokojivy pocet na siteswapovani. Kdyz je zonglovan dobfte, je
komplexni SS s 5 micky skvélym spojenim uméni a matematiky. Hazeni 744 z bézici kaskady s 5
micky je nejlepsi zplisob jak zacit. Pro pokrocilejsi Zongléry, zkuste vyhazovat micky vysoko

z triku a pak ud¢lat 3 nebo 4 mickovy trik, nez se vratite zpét do kaskady s 5 micky, jak vysoky

hod pfistane.

Period 2: 64 73 91
Period 3. 543 663 726 Tdd 753 771 B3 B34
Bl 915 933 942 12.12
Period4: 7166 7346 7445 7463 7526 7535 7562 7571
TT33 Bl56 8174 B246 B273 8417 Bila BA33
H2642 BE13 9128 9155 9164 9245 G281 9344
9353 9515 9524 9551 9641 9713 11,171 11.441
Period 5: 66661 72466 73456 766 T4635 4734 75364 75616
75623 75661 75751 77416 77425 77461 77731 B1277
81466 81475 81727 B1772 BI1RLT 3446 B3RS 84517
54733 84742 85516 85561 85741 B6416 86425 826461
E6731 BE44] QR0 91456 91474 91627 91672 916E]
92491 92527 92581 92923 94444 84552 84642 95191
85551 95641 96181 96451 9ea0] 97531 99133 10,1617
Others 46625 757173 773355 824486 847182 935373 1LL11151 1319151
T266716 11633633 74467561 T7461564 B2445566 BISTI6AT B5143566 B5T1oEl4
912345678 104448334 153,1517191.10.1  1L4. 1033333 1144411333444 9552052592552
Multiplex: [3.21] [5.4]1 [42]27 [43]26  [53]25 [54][22]2  [5.4124  [6.2]25
64123 [65]22 [7.2]24  [T.5]21 [43]a26  [541823 [6.3]425  [6.5]324
[6.51621 [7.4]126  [7.6]421 [6,5]6125 [7.4]4424 [T.6)4125 [T.6]3671424 [9,6]334424
2

[5.4.3]24[2.2]3 [65.4)224[2.2]5 [7.04)4124[2.2]3  [T.65])81716T71424[2,2]3  [9.8,7T]313124[2.2]3
Synchronous: (6.4) (ex.4x) (8x,2x) (6x.2%)(6,6) (6x.41(6.4x%) (6x.4x)id.6)
B, 2x)(dx.6) [B.2%)i6x.4) (8,60 2x dx) [8.60)(2x.4) (8x.2)(8.2x) [8x.2)(8.2x)
(B, 2%)(2.8) [Bx.2x)(6.4) (Bx2x)(dx6%) (Bx.dx)(d.4) (Bx.6)(4.2%) (Bx.6x)i4x.2x)
(10x. 2506, 20 (10, 2% ) 6, 2% ) Bx, 2X ) (10 2%0( 10x. 2% )i 4%, 2%) (12% 2% )0 8. 2% ) 4x.2X)
(6.4x)* (6n.4)* (8.2x)* (G.dx)(6.4)* (6.60(6,2x)* (6x.4)(d.6)*
(G ) (e 4 (e dn)64x)* (B, 2x)(4,6)* (8. 2x) (6. 4% (2,2)(8,2x)% (84x)(d,4)*
(8.6)(4,2x)* (B.6M)(4x,2x)*  (Bx,2)(8,2* (8200 (20 8)*  (Bx,2x0i4.6x)% (8x,2x)(8x.2)*
(B 20006430 (2x4)id.4)* (Bx,6)( 2, 4x)*  (Bx.6x)(2x.4)*

Synch- ([4%.4].6)(2.4%) ([4x.4].65)(2.4) ([6.4].6)(2.2) ([E4x]4%)(2.4) ([6.4x],60(2,2x)
multiplex; ([6x,4].4)(2.4x) ([6%.4].65)(2.2) ([Ex4x].2%)(2.6%)  ([6x,6].4)(2,2%) ([6%,6].4x%)(2,2)
([Bx6x],2%)(2,2%)  ([6m6],2x)(6x2%)(2.6) ([6x.6]. 406,200 (2.4)  ([Bx.6] )4%)(2x.4)(2.4%)
([Bx.B].4)(4.2x)( 2x.6)(2.4x) ([8x, 60,42, 2x)( 2,2 )] 2,2],2x)
i[4x4]6004.2)* i[4x.4).6x)(4x.2)*  ([6.4])4)(4x 2 i[B4x])6)2.2)%  ([6x4]).4)(4.2)*
(X416 2520*  ([6x.61.2)(2. 221" ([6x.6]0.4)(2.2)*  ([6x.6].4x)(2%,2)" ([8.6]).2x)(2,2)*
([6%,670.40(6,2)(4%,2)* ([6x.6]).4)(6x.2x)({4.2)% i [8,6]).4x)( 2x,2){ 4x,2)*
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6 MICKU

Se 6 nebo vice micky muze Gsili (jen, abychom udrZeli mi¢ky ve vzduchu) rychle vést ke svalové
unavé; coz nakonec vede ke ztraté presnosti, vyssi hody (‘7’s, ‘8’s, ‘9’s atd.) je velmi tézké
chytit. Nejsnazsi ,,skutecny* SS se 6 micky je pravdépodobné 756, ackoli hazeni 9555

z polovic¢ni sprchy (75) je také zvladnutelné. Pti tolika miccich, triky obsahujici ,,3* jsou nepekné
obtizné, protoze je musite hodit mnohem nize, nez vétSinu dalSich hodi, a také extrémné rychle a
presné. Nekteti zongléti shledavaji multiplexové triky snadnéjsi, nez ty ,,uniplex*, protoze
obsahuji mensi maximalni vysky.

Perind 2: 75 B4 a3

Period3; 756 774 837 855 864 882 918 936
Q45 Q63 972 990 10,44 11,61

Period4: 7746 7773 8277 B457 8556 8574 BG3T B646
2673 BOE2 8817 2R44 BR53 BEEOD Q168 Q267
Q285 9348 Q357 9384 9528 Q555 2564 Q59]
9627 S645 S663 068l Q708 9717 8744 85753
QTR0 Q915 Qo224 9951 99 &0 10,455 11,445 11,571

Period §:  IsG6s 157156 I74IS 17772 81777 84567 84747 BSSIS

85746 BSR4S B6277  B64TS 86727 BG6TSI R6R1T  B6R62
88445  B8S2T 91677 92577 92028 04188 04584 04602
94944 95646 96456 96474 96621 96672 9668 1 96852
97581 99192 99444 99552 105555 108642 114555

Others: 884466 975375 959445 1155555 1197531 096256677 96617586 96827925

Multiplex: [5.4127  [64]26  [65125  [7.2]127  [7.5]24  [7.6]23  [43]827  [5.4]627
[6:4]626 [6.5]625 [6.5]724 [TA4M27 [T.4]526 [7.5]525 [7.6]425  [7.6]722
[B7423 [8.7]522 [5.416627 [6.5]6625 [7.5]5625 [7.6]4625 [8.7]4425 [7.4]56626
[7.6]46724 [54.3]625[2.2]7 [5431024[2.2]7 [6,541625[2,24  [7.6.4]4252.2]4
[7.6.51225[2.215  [7.65]325[2.2]4

Synchronous: (6,6) (X, 6X) (8.4) (Bx.4x) {10x,2%) (B,6)(6x4x%)
[B.6x)2x,8) (8,65 )idx.6) (B.6x)i6x4) (8.8)04.4) (8x.2x)(6,8) (8x.dx)id.8)
(Bxd4x)E.4) (Bx,60(4.6x) (Bx6)i6.4x%) (Bx.6)(8.2x%) (Bx,6x)idx,6%) (Bxox)io6.4)
(B G080, 2%) (BB )idxdx) (10x,2x)(6,6)  (12x.2x)(8x.2%) (12,2008, 230 10x,2%)

(&.4)* (B dn )™ (10, 2x)* (8.40)(8.4x)*  (Ba)exd)*  (B6x)(dx6)*

BOx)(6xA1*  (BEXIBIXI®  (Bx.2x)(6.5)*  (Sn4)(4n.8)%  (Bxd)Ed4x)*  (Sxd)(Exd)*
BrG)(2xB)*  (BG)46K)*  (BR6)6.4%)*  (Pn6n)(2x.8x)*  (BNGK)46X)* (Bx.6x)(6.4)*

Synch-  ([6.4].6)(2.6) ([6x.4].4)(2.8%)  ([6x.6).4)(2.6%)  ([6x.6]4x)2.6)  ([B.4x]).6)(2.4x)
multiplex: ([5.6].4)(2.4) ([8.6x].4)(2.4%)  ([Bx6]4%)(2.4)  ([Bx.8].2024%)  ([Bx.8].2%)(24)
([64L[647(2.2)  ([6x.6.4].4)(2.610)([2.2].4)
([6.4].6)(6.2)* ([Exd4]4)(8x2)* ([ex6)4)0(6x21*  ([6x.6]4x)06.2)%  ([Bx.4x]6)(4.2)*

([R.6].4x)(4x.2)%  ([B.6x].4x)(4.2)%  ([Bx.8].2)(4x2)*  ([Bx.8].2x)(4.2)%
([6x.6.41.4)(6x,2)(4.[2.2])*
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7 MICKU

Dalsi problém, ktery za¢ina dosti prevladat v SS s mnoha micky je nutnost udrzet rizné vysky
piesné dost na to, aby rytmus vyhazovani ztistal dostatecné konstantni; vyhod’te o trochu vyse
nebo nize (vici ostatnim hodnotam) a zjistite, ze vam dva micky pfistavaji piili§ blizko za sebou
(v Case) do stejné ruky, diky cemuz neni mozné, se s tim vyrovnat. Neexistuji zddné snadné SS se
7 micky, ale multiplexovy trik [4,3] — Zonglovan jako ([6x,6],2)* patii mezi nejsnadnéjsi. Jestlize
jste dosahli néjkého uspéchu, potom vyzkousejte 7 mickovou verzi ,,Gattova multiplexu®: [7,6]26
urcité stoji za vyzkouseni. SS pro Gattliv ,,vysoky hod* (ze 7 mi¢kové kaskady, k vidéni na jeho
,» 10 be the best* videu) je 11,6666. Mit dost sily na 11 hod vyzaduje bud’ velké svaly nebo lehké

micky, druhd moznost je snadngjsi.

Period 2: 86 95 10,4 11,3 13,1

Period 3: 86T BES 948 966 10,29 10,47 10,56

Periodd:  B6IT BRST 2884 9388 9568 9667 9685 9748
9757 9784 9793 9928 9953 9964 9991 10,666
10,864 11449 11.566 11,575

Others:  11.6666 1045689 1069584 11,57595 1277772 13.666666

Duplex: [6.5]28  [T.5)27  [7.6126  [R6]25  [8.7]24  [9.2]28  [9.8]22  [6.5]128
[T6]726 [R7]526 [B.6]626 [9.6]625 [9.8]324 [65][7.6]22  [7.6][7.4]22
[B6][6.4122  [R.7][5.4]22 [B6][B.6]322 [9.8]59425

Tplex:  [6.5.4][2.2]2 [7.6.4]726[2.2]16  [7.6.5]726[2.2]5 [T.6.S]I27[2.214  [B.7.6]426[2.2]5
[9.8,7]4426[2.2]5 [5.4][7.6.5)22[2.2]

Cuadruplex:  [7.6,5.4]26[2.2]5[2.2.2)4 [7.6,5.4]27[2,2]4[2.2.2]4 [0.8.7.6]3327[2.2]4[2.2.2]4

Synchronoys: (8.6) {8, 6%) (10.4) {10%.4x) {12x,2x) (8.8)(5.4)
ExAXIEE)  (BRG)B6X)  (Sx6x)(6.8)  (10.4)(6.8) (10.4x)(610.8)  (10.4%)(8x.6)
(10,6)(6.6) (10.8)(6.4)  (10,6)(10x%.2x)  (10x.4%)(6x.8x) ( 10%,6x)(6.6)
(8.6x)* (8x.6) (10,4x)* { 10%.4)* (Box)(E.6)%  (B8)(84x)
BrA)(EE*  (RE)ELE  (BXA)NEx6x)* (B (8.6x)* (104)(EL6)*  (10x.6)(6.6)"
(100,85 (45.6)* | 10%,8% ) 6%.4)*

Svich-  ([6%.6).8%)(2.6)  ([8.6].6)(2.6) ([Bx.6].6)(2.6%)  ([Sx.8L6)(24x)  ([BLB]6x)(2.4)

multiplex;  ([1008].4)(2.4%)  ([Bx.5].6)(Sx2x)(2.8%) ([BXBLAN4EK)2.6)  ([Bx.B].6%)(8K.2%)(2.8)

([5%,8,6],4) 2,4)([2,2],6%)
([8%,8,6],[6.4])02.2x)([2,2].2)
i[6%,6],2)*

([Bx8].6x)(4x,2)*
([Bx,8],6x)(8,2x)(8,2)*
([5x,8,6].[6,41)2,2)(2,[2,2])*

([ 6%.6].8%)(6x.2)
([10%.8].4x)(4x.2)* ([Bx.B].6)(B.2x)(Bx.21* ([Bx,8].6)(4,8x)(6x,2)*
([Bx.8.6]4x)(4%,2)(6.[2.2])%

([Bx.8,614x)(2.4)([2.2].6)

i[8.6].6)(6x2)* i[8x.6].6)(6,2)* i [Bx.8].6)(4,2)*

([Bx.8,6][4x4]0 40202 [2.2])*
([Bx.8,6][64x])(2x,2)(2,[2,2])*
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BOUNCOVANE TRIKY

(M)

Jestlize se vam dafi najit tvrdy plochy povrch (takovy jaky je na letisti), skakaci micky
mohou pfinést spoustu zabavy. Mnoho SS funguje dobfe jako bauncované triky a jsou o
dost snazS$i, nez Zzonglované do vzduchu, protoZze SS hodnoty nemusi byt vyhozeny tak
vysoko. Ale jak vysoké by mély hody byt? No, existuji obecna pravidla, ktera vam
mohou pomoct s odhadem: Jestlize nechate micek skocit jednou, potom SS hodnota ,V*
muze byt hozena do stejné vysky jako by byla V/2 v triku do vzduchu. TakzZe napfiklad
6b 33 plsobi jako: 3sb 3 3 (,b* nebo ,b1“ znamena ,skocit jednou®). Jestlize se chystate
nechat micek skocit dvakrat, potom hodte do stejné vysky, jako standardni V/3 (tj. 12b,,
12b,, 3333333, ,12ky“ mohou byt hozeny do vySky jako ,4%).

Takze, jak zvolit, které hody nechat bauncovat? No, zda se byt rozumné nechat skocit
vyS8Si hodnoty spiSe nez ty niZ8i. Bauncovani ,3“ v triku, kde vysSi hodnoty nejsou
bauncované, znamena nechat vysSi hodnoty hazet stupidné vysoko. Obecnéji pro
kazdou hodnotu, kterou se rozhodnete bauncovat, by mély byt vSechny vySSi hodnoty
také bauncované, pokud si nechcete velmi znepfijemnit Zivot. V tom, co nasleduje
budou triky, které se nefidi timto pravidlem ignorovany.

Bouncované SSpy mohou byt rozdéleny do 2 skupin: ty, které jsou vagné podobné
jejich ekvivalentum do vzduchu a na ty, které nejsou. Napfiklad 6b 33 je z prvni
kategorie, nebot’ nejvétsi hodnoty (,6“) jsou vyhazovany alespon tak vysoko jako ,3“ i
kdyZ se odrazi. Porovnejte to s 6b 15: to je spiSe (ma SS(As) hodnoty) 3sb 1 5, takze
,0° UZ neni vyhazovano stejné vysoko jako ,5% Trik je obtizny, protoZe se téméf musite
divat nahoru (sledovat ,5%) a dolu (sledovat ,6b“) souCasné, a také je velmi zvlastni
hazet ,6“ niz nez ,5%1 V tabulce nizZe jsou bauncované triky s timto zménénym
uspofadanim vysek klasifikované jako ,divné” (strange). Nejsnazsi cesta jak bauncovat
615 je bauncovat také ,5 — tj. Zonglovat 6b 1 5b coz se bude podobat 3sb,1,2%2xb.
Protoze nejvyssi hod je nyni pouze ,3s" mlze byt zonglovan velmi pomalu. Nasleduje
tabulka navrh pro bauncované siteswapovani:

Balls Pattarn SSiAs) Strange
3 b 1%axb Mo
3 4b 4b 1 2b 2 1 Mo
3 5b 31 2vxb 31 Yes
3 801 40 01 Mo
4 5b &b 2 2Yexb 2l5xb 2 Mo
4 5b 34 2vaxb 2 4 Yes
4 5b 3 4b 2%xb 3 2b Yes
4 6b 3 3 2s5b 23 Mo
4 6b 4 2 2sb 4 2 Yes
4 Gb 4b 2 2sb 2b 2 Mo
4 6b 15 2sb 16 Yes
4 6k 15k 2sb 1 2¥exb Mo
4 7b 14 Aexb 1 4 Yes
4 b 14b ek 1 2 Mo
5 6b 4 5b 3sb 4 2laxb Yes
] 6b 6b 3 2sb 2sb 3 Mo
5 Tb4 4 Aexb 4 4 Yes
] Tb7b 1 2vexb 3lexb 1 Mo
5 Bb4 44 4bd 4 4 Mo
] BbBEb 333 4bdb 333 Mo
5 10b 10633333 Gsb Bsb 3333 3 Mo
] 10bz 10b: 3233 38bz 28b2 33333 Mo
5] 10b 5555 5sb 5555 Mo
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Podivejte se na EBJ Charliho Danceye pro vice bauncovacich napadud (napf. Dyer’s
Straights, Orbit Bounce, Robot Bounce).

PASOVANE TRIKY
(2)
Tady jsou n¢jaké dalsi ndpady pro pasované triky. VéEtSina z nich se da najit na EBJ Charlieho D,
na strankach (kde jsou popsany spise slovy nez Cisly). Triky pro 2 osoby (zongléfi tvati v tvar,
hazi tramlines (piimo) pokud neni feceno jinak)

& Balls:

4 count: Basic pattern:  J1: § 3p 3 3 3 }

(p79) 224 3p 3 3 3}
Tricks: (For the sake of concision, 11 will be the one throwing the trick. although it could equally be 12
in practice.)
iend of p79) I § 4xp3 3 3}
J20f 3p 2 3 3}
(battom-left pRO) J:§ 3p 3 52 2 3 3 3 )} (J2asnormal)
itop-middle pa0) J:§ 3p 3 4 2 4 (J2asnormal)
(centre pa) J:§ 3p 3 3 4xp2 3 3 3} (J2asnormal)
(bottom-rmiddle pgOY)  J1: § 3p 4 2 3} (12 asnormal)
(top-right pg0) I: § 3p 3 3 S5p2 3 3 3 }
22§ 3p3 3 3 3p2 3 3}

tad
[P¥]

3 Coynt: Basic pattern:  J1: §  3p 3
(p170) 120§ 3p ;

Led
[F¥)

Tricks: il'ightpl?D.I"trick]: I:§ 3p 3 dxp2 3 3§ (J2asnormal)

(right p170, 2% rick):  11: § 3p 4

[E*]

{12 as normal )

"
[E*]
-

(l'iqupITD..?"'n'ick]: Il: § 3p 5p 2 3 3 ¢t (I2asnormal)

(p171 1% trick):  I1: § 4xp3 3}

ipl'?l,z""trick]: IN:§ 3p 3 5p2 3 3 i
103

J2:§ 3p 3 ip 203 i
(pl'?l,.‘-”'n'ick]: I:§ 3 4 5 1 3p3 i
204 3 3 3 ip 2 3
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2Count  Basic pattem: 4 3p 3}
p178) 122§ 3p 3}

Tricks: (pl178, 1* trick): I:§ 4xp3 )
2:

(pI?S,E""trick]: J:§ 3p 4p 2 3} (J2asnormal)

(pI?S,.‘-"'n'ick]:Jl:i 3p 4p Sp 1 2 3} (J2asnormal)

Oither Counts;

Three-Three-Ten (p1733:  J1 & J2: §3 3 3 3 3 3p}«3, §3 3 3 3p}=3, §3 3pi«10
Four-Four-Eight (p#1): J1 & J2:§3 33 3 3p)=d, §3 3 3p)=d, §3p}«8.
Pass-Pass-Self (pl26): JU&J2: § 3p 3p 3}

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

4 count: Basic pattern: In:f 5p 3 3 3 }
fmiddle of p132)  J2:§ 3 3 5p 3}

2 Count: Basic pattern:  J1{R,L): | 4p 3 }
(pl31) JALRE {3 4p )
Tricks:

(bottom-left p132): J1: §  Sxp3 4p 3}
224 3 4p 2 4p |}

Other Counts;
‘534 pattern’:  Jlistart: B, 2 ballsineachhand):§ 5 3 4p 3 3 3
(pl133) J2istart: L.2in L, 1 in R): i 3 3 3 5 3 4p i

& Ralls (These aren’t in EBI):

2count: Pattem 1: Jl: { 5p 4 5p 3 4wp3 |}
J20f 4xp3 5p 3 Sp 4}

Pattern 2:  T1{4'%)e§{ 5p 3 5p 4 |}
J2(3%41 ) 5p 3 4xp3 |}

Pattern 3:  J1{4.3)start: R): { 6p 3 o6p 3 Sxpd |}
J2(3.7)(start: L): { 4 d4p 3 4p 3 4p}

Jeount:  (Sp34T Il {0 Sp 3 4 |
2 i 4 i

N

=
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3 Person Patterns (With jugglers in vee'triangle formation)

2 Balls:
4 Count Triangle:  J1: §{ 3px3 3 3 3m3 3 3
(pl75) 224 3dm3 3 3 3Im3i 3 3 |}
3 3Ap 3 3 3 3p3 303 g
9Ball Feed: 11: { 33 3p3 |} iz means “pass to juggler 27)
(p46) 2:{ 3m3 3 3 i
Zif 3 3 3p3d g
Ogie’s Mightmare: J1: | 3p3p; 3}
itop-right pl08)  J2: { 3p3 3 }
i3 3pd
Ogie’s MNightmare Part 2:  J1: §  3p:3p 3}
( bottom-right pl108) 1228 3p3 g}
3§ 3 3pidpe}
0 Balls:
10 Ball Feed:  Jl(start: R, 2 in each hand): | 4p 3 4ps 3§
(p159) 2fstart: L.2inL. 1in Ry { 3 4m3 3 }§
Bistart: L.2inL. lin Ry § 3 3 3 d4pi
11 Ralls (not in EBI):
11 Ball Fead:  Jl(start: R, 2in each hand): { 5p 3 5p 3§
I2(start: R, 2 in each hand): { 5Sm3 3 3§
Bstart: R.2m R 1inL): | 3 3 Spd §
14 Balls (not in EBI):
Synch Feed: I (6p 4x) (6p: 4%) )
200 (6 4x1i4 4) }
1224 4 4) (6p x) }
15 Balls (notin EBIY:
Swnch Triangle: 11: {  (6p 4x) §
204 (Bp 4x) 1}
130 1oy 4x) i
4 Person Pattern (12 halls)
Speed Weave pl49, all start: R): I 3m3 33 3y 3
(see ERJ for movement of jugglers) 2270 3m3 3 3 3 3
I3cy 3 3 3pd 3 3
M 3 3 3 3 3Ip3
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9) TRIKOVY DODATEK

Nasleduje kolekce triki se 3, 4 a 5 micky v GS notaci. Pokud neni feceno jinak ,,air-time*
radkem, predpokladé se standardni omezeni doby ve vzduchu — takze kazdé ruka nedrzi vice nez
1 micek soucasné. V nékterych piipadech jsem, z divodu Citelnosti, nechal néjaké detaily o
pozicich vyhozu a chytu, jako kdyz jsou mi¢ky hozeny pod druhou rukou. Ackoli o téchto
detailech se da fict, ze nutné nemusi byt soucasti triku — jen ptirozeny zpisob jak ho zonglovat.
Konec¢n¢, bych mél fici, ze ne kazdy bude souhlasit s jmény nebo popisy které nasleduji, mohu
predlozit pouze to, jak ja rozumim trikiim (které jsou v dikladné vybraném poradi).

3 MiCKY
(2)

Windimill Trickledown Machine
THR(Time)§ 2 1 1} THR(Time){ 2 0 } THR(Time){ 2 0 }
SS(Base) § 3 3 |} S8(Basz) { 5 1} SS(Base) | 5 1 }
THR{Site) § R L } THR(Site) { R L } THR(Site) { R L }
THR{Pos) § 1 1 } THRiPos) { rd lu } THRiPos) § 1d ru @
CAT(Pos) § 1 1 } CAT(Pos) { Iu nd } CAT(Pos) { Iu rd §

Mills Mess Boston Mess
THR(Time)§ 6 1 2 3 4 5 | THR(Time){ 6 1 2 3 4 5 1}
5%(Base) § 3 3 3 3 3 3 i 5%(Base) § 3 3 3 3 3 3 i
THR{Site) § R L R L R L } THR(Site) § R L R L R i
THRi{Pos) § 1 1 r r r i THRiPos) § 1 mor 1 mr 1}
CAT(Pos) § m m m m m m } CAT(Pos) § 1 m o | m 1 }
THR(Time)§ 6 1 2 3 4 5 | THR(Time)§ 6 1 2 3 4 5 1}
SS(Base) § 2 3 4 2 3 4 } 5%(Base) § 2 2 5 2 2 § }
THR{Site) § R L R L R L i} THR{Site) § R L R L R L 1}
THR{Poz) § 1 1 1 1 1 1 } THRiPos) § 1 1 IbLL t 1 rbR }
CAT(Pos) §  m m | m m } CAT(Pos) § 1t rmbR1 1 mbL }
Rubenstein’s Revenee Shuffle

THR(Time)§ 101 2 3 4 5 & 7 9 3 THR(Time)§ 2 0 1}
SS(Base) § 2 2 3 3 5 2 2 3 3 5 |} SS(Base) § 5 1 1}
THR{Site) § R L R L R L R L R L } THR{Site) § R L
THR(Pozy § 1 1 1 1 1 v r r r 1 } THR(Pocs) § 1 In §
CAT(Pos) § v r mm m |1 1 m m m } THR(Twpe)§ - ¢ 1}
CAT(Type)§ - - ¢ - - - - ¢ - - 1} CATiPos) § 1d rd §

i

/

CAT(Twpe)§ ¢ -
SS{Real) (4 Ix)
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Lake

THR(Time)§ 4 2 2 3 }
SS(Base) § 4 2 4 2
THR(Site) § R L R L }
THR(Pos) § mdld rd lu
THR(Twpe)§ - ¢ - ¢ 1}
AlR(Rec) § 2 0 2 0
CAT(Pos) § mdlu rd 1d
Box
THR(Time})§ 4 0 2 2 }
SS(Base) § 4 1 3 4 |
THR(Site) § R L R L }
THR(Pos) § v 1 r 1 }
CAT{Pos) § v r 1 1 }
SSfReal) § (4 2x) 2x 4)  }
Eve
THR(Time)§ 4 0 2 |
SS(Base) § 3 3 3 }
THR{Site) § R L R |
THR{Pos) § or m IbL}
AlR(Rec) § 2 0 2
CATi{Pozg) § 1hLm aor }
S5(4s) f 4 2 4}

Eating The Apple

THR{Time)§ 5 1 2 2 3
SS(Base) § 3 3 3 3 4
THR{Site) § R L R L R
§85(As) Fo3 i3 3 1 3
CAT{Site) f L KR L M I
Luke's Shuffle
THR(Time)§ 4 0 2 2 }
SS(Base) § 4 1 3 4 |
THR{Site) § R L R L }
THR(Pos) § r1d Iu r Id }
THR(Twpe)§ - ¢ ¢ - 1}
CATiPog) § rd rd 1d 1d }
ESfReal) § 4 2x)2x &) }

Lactory

THR(Time)§ & 2 2 4 4 5§ 1}

SS(Base) § 4 2 4 2 3 3§

THR(Site) § B L R L R L 1}

THR(Pos) § mdld rd lu 1d m §

THRE(Twpe)§ - ¢ - © - © }

AlR(Rec) § 2 0 2 0 2 1 i

CAT(Pos) § mdluo rd rm 1d rd §

CATIType)§ - ¢ - ¢ © - }

Extended Box

THR(Time}§ & 0 2 2 4 4 6 6 }
SS(Base) § S 1 4 1 3 3 3 4
THR(Site) § R L R L R L R L }
THR{Pos) § m | r m 1t m m 1 }
CAT(Pos) § m m r r m m |1 1 §
S8(Real) | (4 2x) (4 2x) (2x 4x)(2x 4 }

Penguin Body Orhit
THRiTime)§ 2 1 THR{Time)§ 2 1 }
SS(Base) { 3 3 i S5(Base) § 3 3 i
THR{Site) { R L i THR(Site) § R L 1}
THR(Pos) { m m } THR(Pos) § 1f Ibb g
CATiPos) § 1 1 CATi(Pos) § If rhhi

CAT(Type){ p p |
Chops

THR(Time){ 4 0 2 2 1}

4 4 | SS(Base) { 5 2 2 3

4 1 1 THR{Site) { R L R L }

L M} THR(Pos) { IbL Iu rurhR i

i1} CAT(Pos) { 1 d Id r

£ R} SSfReal)  § (4 2) (2 4) )

Ben's Barrage

THR{Time){ 101 2 3 4 5 & 7 B 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 }
THR(Pocs) { IbL raR r bR lu rbR lal. 1 IhL o
THR(Type){ - - - - ¢ - - - - © }
CATIPos) | m dmbRrumbR m rd mbL lu mbL§
CAT(Type)y{ - - - ¢ - - - - © - 1}
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THR{Time)
S5 Base)
THR(Site)
THR(Pos)
CAT(Pos)

THR(Time)
55(Base)
THR(Site)
THR( Pos)
CAT(Pos)

THR(Time) {
55(Base) |
THR(Site) |
THRiPos) |
CAT(Pos) |

Tennis
§ w1 2 3 4
Ps 3 4 4 4
i R L R L R
foor - - - -
§f ol - - - -

Mills Mess

Po6e 1 2 3 4
P4 o4 4 4 4
i R L RL R
f 1 11 r
f mm m m m
Maching
6 1 2 3 4 5
6 3 3 6 3 3
R L R L R L
r thR lu 1 IbL ru

d ru 1d 1d lu od

Bouncy Shuffle

ol

ar

= e

G
3
R

I'u

Id

&
[
L
Id
Id

THR{Time){ & 0 2 2 4 4
SS(Base) { T 2 6 1 2 3
THR{Site) | R L R L R L
THR(Pocsy § v Id rd lu rd |1
CAT(Pes) { 1 Iu rd rd m r
SS(Real) f fax 2) (o 2x) (2 ax) (2x o)}
Mike s Mess

THR{Time){ 6 1 2 3 4 5
S%(Base) { 2 2 B 2 2 B
THR{Site) | R L R L R L
THRi{Pcs) { 1 1 IbL r r bR
CAT(Pecs) { 1t 1t mbhR1 1 mbL

4 BALLS

Sprung-cascade

g

o=

]

7 8 9 } THR(Time){ 4 0 2 2
4 4 4 3 SS{Base) { T 1 3 3
L R L} THR{Site) { R L R L
- - -} THR(Pos) § m - - m
| CAT{Pos) { 1 - -
ESfReal)  f fix 2x) (2x ox)
Burke’s Barrage

THR(Time){ 6 1 2 3 4 5

5S(Base) § 2 5 5 2 5 5

THR{Site) § R L R L R L

THRiPos) § 1 I 1 1 1 71

CAT(Pos) § 1 m m | m m

Rubenstein's Revenge
THR{Time)§ 101 2 3 4 5 & 7 8
S5(Base) { 2 2 4 6 6 2 2 4 &
THR{Site) {| R L R L R L R L R
THR{(Pes) { 1 1 1 1 I 1 1 1 71
CAT(Pes) { v r m m m 1 1 m m
Box
i THR({Time)§ & 0 2 2 4 4 &
i SS(Base) § B 1 4 1 3 B 3
i THR{Site) § R L R L R L R
i THR(Pos) § v 1 r 1 1 1 1
i CAT(Pos) § v r r ¢ 1 1 1
E8Real) (8 2x) (4 2x) (2x 8 (2x 4)}
4 Ball Drop 4 Ball Cascade

THRE(Time){ 2 1 1 THR(Time)§ 2
S8(Base) §{ 5 5 2} S%(Base) § S
THR(Site) { R L G } THR(Site) § R
S5(4s) F 3G 3R 1L } THR{Pos) §
AlR(Rec) § 3

CAT(Pos) § |

SSfds)  f 5
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Tennis
THR(Time){ 14 1 2 3 4 5 &
SS{Base) { 7 4 4 5 5 5 5
THR(Site)y { R L R L R L R
THR{Pos) { or - - - - - -
CAT(Pos) | ol - .
Mills Mess
THR{Time)§ &6 1 2 3 4 5§
SS(Base) § S5 S5 5 5 5 5
THR(Site) § R L R L R L
THR(Pos) § 1 I I 1 1 1
CAT(Pos) § m m m m m m
Machine
THR(Time})§ 4 1 2 3 }
SS(Base) § 7 7 3 3 |}
THR(Site) § R L R L }
THR(Pos) § - - IbL raR }
CAT{Pos) § - - 1 r }
Martin
THR(Time)§ & 2 4 & }
SS(Base) § 4 6 4 & |}
THR(Site) § R R L L }
AlR(Rec) § 4 4 4 4 }
S5fds) Joa aroa ox }
Mlike's Mess
THR(Time){ 6 1 2 3 4 5 1}
SS(Base) | 2 2 112 2 11}
THR(Site)y { R L R L R L }
THR(Pes) { 1 1 IbL r 1 rbR }
CATiPos) § v rmbR 1 1 mbL

5 BALLS

== ]
[
o
W

THRi Time) §
85(Base) |
THR{ Site) |
THR(Pos) §
CAT(Pos) |

THRi Time) §
85(Base) |
THR{Site) |
AIR(Rec) |

S5(4x) £

THR(Time){ 10

55 Base)

THR(=ite)
THRiPos)
CAT(Pos)
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SS¢Real)

THR(Time) §
55( Base)
THR(Site) |
THR(Pos)
CAT(Pos)

i
i

i
!

|m
|=]
F

4
B
R
.
.

0
1
L
I
.

= IS

==

& 2x) (2x &)

Rurke’s Barrage

b o o ooy

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

Rubenstein’'s Revenpe
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ES VYSVETLIVKY

V)
x — Hod do kiize S5r—,,5% pravou rukou b — Bauncovany hod
s — Pfimy hod 3L—,,3“ levou rukou b2— Dvojity odraz

() — Synchronni hod 21— Hozeny 2 (napt v [3,21]) p - Pass
[ ]— Multiplexovy hod  4u— Drzeny 4 (napt. v 6415) p3 - Pass na zongléra 3
* - Symetricky synchronni trik t — Tramline (pfimo v pasovani)

PODEKOVANI
Specialni podékovani nasledujicim:

Vincent Braslavschi — ze mi dal finalni kousek kuraze, ktery jsem potteboval pro napsani této
knihy

Steve and Nigel — za komentafe a doporuceni

Hairy — za mnoho technickych diskuzi o Zonglovani, které mi pomohly, zaprvé, naucit se
zonglovat a poskytly mnoho konstruktivni kritiky o knize.

Henry Segerman — za kontrolni ¢teni a doporucent.

Colin E & vsichni ostatni z [JDb — za umisténi této knihy na webu a spravovani uzasného webu.
Rupert Millard — za to, ze dal pdf verzi této knihy na net.

Moje sestra Bethany — za pomoc s programem na editaci textu.

Muj otec Stephen — za to, Ze mé nechal pouzit jeho pocitac k napsani této knihy a za jeho
podporu.

Zongléii obecné — za to, Ze jsou plni Zivota, ale klidni, filozofi¢ti, ale milujici zdbavu a obecnd
Hodné §tésti,

Ben ><>

ODPOVEDI NA HADANKY

1) Existuje jich 14 (jestlize poCitate 7a 1): 7,1, 71, 711, 771, 711111, 771111, 717111,
777111, 771711, 771171, 777711, 777171,

777771.

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

3) Mozna odpoved (Existuji pravdépodobné dalsi): 7031640. Rychly zpusob jak fici zda je trik
v zakladni, je nasledujici: je zakladni jen a pouze tehdy kdyz SS obsahuje subsekvenci ve vs - 1
vB-2... V1, tak jako vk 2k for kazdé k (od B dolt k 1), kde B je poCet mickl v triku. Takze mizete
fici ze 7031640 neni zakladni, protoze neni mozné najit subsekvenci vavavi, s va>3, v2>2 av1>
1.

4) Mozné odpovédi: 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) A1: -1-1-1, Ad: 2-1-1, A2: 20-2, A4: 201, A4: 501.
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