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Rodzaje notacji passingowych

* Notacja ,p”
* 4-hand siteswaps
« Causal Diagrams



Causal Diagrams



Notacja ,p”

* SS passingowe zawierajg | sekwencji liczb
rownej dtugosci pomiedzy nawiasami
trojkatnymi ,<”, ,>" |, rozdzielone pionowg
kreskg ,|” gdzie | oznacza liczbe zonglerow.

e<ala2..an|b1b2..bn| cl...|..>

* a, b, c to kolejno ss dla pierwszego, drugiego,
trzeciego itd. zonglera.

» Selfy (rzuty do siebie) zapisujemy identycznie

jak w ss solowych a pasy (rzuty do innej osoby
oznaczamy dodajagc do liczby litere ,p”.



Notacja ,p" |l

W przypadku gdy obaj zonglerzy wykonujg ten
sam ss czesto stosujemy skrocony zapis:

<al, a2z, ..an| al, a2, ... an > zapisujemy jako:
al, a2, ... an np:
<3p333|3p333> jako 3p333

Czasami stosujemy to rowniez gdy ss sg takie
same ale przesuniete np:

<4p3|34p> jako 4p3



Notacja ,p” Il

Gdy zapisujemy ss dla wiecej niz dwoch
zonglerow moze okazac sie konieczne
zidentyfikowanie do ktdérego z nich rzucany jest
pass. Robimy to poprzez dodanie numeru
zonglera(wczesniej przydzielonego) po literze p

<3p2 3 3 3|3p3 3 3 3|3p1 3 3 3> - trojkat
<3p2 3 3 3|3p1 3 3 3|3p1 3 3 3> - btedny ss!

Niektorzy uzywajg tez odmiennej notacji w celu
unikniecia pomytki numeru zonglera z kolejnym
selfem:

<3:2333]3:3333|3:1333>




Opoznienie

* W passingach reka docelowa zalezy nie tylko
od parzystosci liczby przy pasie ale takze od
opOznienia zonglerow.



Delay = 0

Jesli Opoznienie = 0 (obaj zonglerzy rzucajg
prawg rekg jednoczesnie) to liczby nieparzyste
oznaczajg pass na wprost (prawa reka do

lewej), parzyste pass na skos (prawa reka do
prawej)



Delay O, przyktady

» 3p333 -4count

* 3p3 — 2count

* 3p -1count

e 3p3p33 -ppss

* 4p3 — crossing 2count na 7



Delay = 1

Jesli Opoznienie = 1 (gdy zongler1 rzuca prawg
rekg w tym samym czasie co zongle2 lewg) to
liczby nieparzyste oznaczajg pass na skos

(prawa reka do prawej), parzyste pass na
wprost (prawa reka do lewe))



Delay 1, przyktady

* 4p3 — 2count na 7 (normainy)
o <4p4p4p3|l4pdpdp1> - compressed mesopotamia



Delay = 0.5

Jesli Opodznienie = 0.5 (zonglerzy nigdy nie
rzucajg jednoczesnie [rytm to: j1-r, j2-r, j1-l, j2-1])
to sytuacja komplikuje sie poniewaz pass ,leci”
0 pot bitu diuzej. Zapisujemy je przy pomocy
wartosci potowkowych (3.5p, 4.5p itd).

* W te] sytuacji te same wartosci pasow sg
wykonywane roznie przez zonglerow (jeden
rzuca na wprost drugi na skos). Rzuty o jeden
wieksze natomiast w odwrotnej kolejnosci:

e Zongler1 -> 3.5p-prosto, 4.5p-skos, 5.5p-prosto

e Zongler2 -> 3.5p-skos, 4.5p-prosto, 5.5p-skos



Delay = 0.5 - spin

e czesto zonglujgc maczugami zastanawiamy sie
jaki spin powinien miec club. Jesli ss x rzucamy
ze spinem y a ss x+1 ze spinem y+1 to dla ss
X+0.5 mozna uzy¢ zarowno spinu y jak i y+1.

* \W praktyce z reguty najlepszym rozwigzaniem
jest rzucenie spina y jednak lekko wyzszego niz
normlanie np:

» 5s:3.5p moze bycC zarowno singlem jak i
doublem jednak z regut wybieramy lekko
wyzszy | wolniejszy singiel (lofty singiel)



Delay 0.5, przyktady

e 45p 3 3 —3countna’/
« 3.5p —1countna 7
e 3.5p 3 3.5p 4 1 —why not?



Delay dla wielu zonglerow

* W przypadku wiecej niz dwoch zonglerow
opoznienie nalezy rozpatrywac miedzy tymi
dwoma konkretnymi miedzy ktorymi odbywa sie
konkretny pass.



Inne delay

» Teoretycznie mozliwe jest uzyskanie innych
delay niz 0, 0.5, 1 np: 0.(3) w przypadku gdy 3
zonglerow rzuca kazdy w innym momencie.
Powoduje to pojawienie sie pasow z wartoscig
0.(3) np: 4.(3)p czy 3.25 dla 4 zonglerow jednak
sg to sytuacje bardzo rzadkie ktore
wprowadzajg dalsze komplikacje | nie bedziemy
sie tu nimi zajmowac.



Notacja ,p” - przyktady

e 3p333 — 4-count

* 3p — 1-count

e 3p441 -pass 441

e 4p3 — 2-countna 7

e 5p333 — 4-countna 7
e 5p3 — 2-countna 8

« 3.5p — 1-countna 7/

e <5p3|5p3> - trening

e <3p2 3|3p3 3|3p1 3> -
trojkat w 2-count

e <3p2 3 3p3 3|3p1
333|3p1 333> -
fldowanie

o <3p2 3p3 3p4 3|3p1
333|33p1 33|333p1
3> fidowanie 1-3



4-hand siteswaps

* \W solowe] notacji ss kolejne liczby opisujg na
zmiane wyrzuty prawej | lewej reki oraz to po ilu
bitach dana pitka zostanie ponownie wyrzucona
(identyfikuje to tez do ktorej reki jest rzucana)

* \W passingu dwuosobowym mamy jednak 4
rece. Mozemy jednak wyobraziC sobie planete
gdzies w kosmosie na ktorej zyjg czteroreczni
zonglerzy. Uzywajg oni ,kosmicznej” notacji ss
ktora opisuje analogicznie kolejno r1, r2, r3, r4,
r1itd...

» Gtowne zasady sg jednak bardzo podobne.



4-hand siteswaps ||

Zamiast czteroreczniego kosmity mozemy
zastosowac ,kosmiczne” ss dla 2 osob.

Kolejnosc¢ bedzie nastepujgca:
zongler1 prawa reka,

zongler2 prawa reka,

zongler1 lewa reka,
zongler2 lewa reka, ...

Bardzo istotne jest to ze zonglerzy nigdy nie
rzucajg jednoczesnie!



4-hand siteswaps Il

» Jako ze zonglerzy wystepujg na zmiane mozna
zauwazyc ze liczby parzyste opisujg jego rzuty
do siebie (selfy) a liczby nieparzyste rzuty do
drugiej osoby (passy)

« Jako ze ilosc ragk jest dwa razy wieksza aby
uzyskac wartosc selfa zgodnego z notacjg ss
solowg nalezy wartosc liczby podzieli€ przez
dwa. Jak tatwo zauwazyc¢ jest to zawsze
mozliwe jako ze selfy sg parzyste.



4-hand selfs

* 0 — pusta reka (ss:0)

e 2 —2zip (ss:1)

* 4 — hold (ss:2)

* 6 — singiel do drugiej reki(ss:3)

* 8 — double do tej samej reki (ss:4)
* A —triple do drugiej reki (ss:9) itd...

* Wartosci podzielne przez 4 sg do tej samej reki,
niepodzielne do drugie]



4-hand passy

» Jako ze passy sg nieparzyste po ich
podzieleniu otrzymujemy wartosci potowkowe.

* 53 one analogiczne do pasow w notacji p przy
delay = 0.5

 Pamietajmy ze gdy jedna osoba rzuca na
wprost druga rzuca ten sam ss na krzyz a dla
jeden wiekszych na odwrot.



4-hand pass
* 1-(ss:0.5p) P Y

 3-(ss:1.5p)

5 — bardzo szybki, prawie poziomy pass, z regut
wykonywany na potowkach, dos¢ trudny (ss:2.5p)

» 7 —wysoki singiel(ss:3.5p)

* 9 — wysoki double(ss:4.5p)

* B — wysoki triple(ss:5.5p)

* 4-hand ss: 1 oraz 3 sg praktycznie niemozliwe do
wykonania w normalnym passingu jednak czasami
da sie je zrobiC przy niestandardowym ustawieniu
(zonglerzy blisko siebie) jako bezposrednie
podanie do reki lub zrzucenia z nad reki!



4-h ss lokalne | globalne
* Dotychczas opisywalismy ss globalne opisujgce
wszystkie wyrzuty obu zonglerow. Jednak
pojedynczy zongler np. Uczac sie nowego
patternu chce wiedzieC co sam ma robic i nie
interesujg go wyrzuty drugiej osoby.

 Moze uzycC do tego ss lokalnego wybierajgc
tylko swoje rzuty (jest to co drugi rzut ss
globalnego poczawszy od pierwszego)

* Analogicznie ss lokalnym dla drugiego zonglera
bedzie co drugi wyrzut poczgwszy od drugiego



4-h ss lokalne i globalne |l

 Pamietajmy ze ss jest cykliczny wiec
wybieramy az sekwencja zacznie sie
powtarzac!

* O ile ss globalny jest zawsze poprawnym ss
(jesli potraktujemy go jako ss solowy [vanila ss])
to ss lokalny wcale nie musi by¢ poprawnym ss!



4-h ss lokalne 1 globalne - przyktady

Ss globalny Ss lokalny zonglera 1 Ss lokalny zonglera 2
966 966 696

96677 96767 67967

86277 82767 67827
9629669669969929 92696992 69669699

Jesli ss globalny ma dtugosc nieparzystg obaj
zonglerzy majg ten sam ss lokalny co najwyzej
przesuniety, dla dtugosci parzyste] moze sie
jednak zdazyc ze ss lokalne sg zupetnie rozne!



Zmiana z 4-hand na ,p’

a) znajdujemy ss lokalne

b) dzielimy liczby przez 2

C) przy wartosciach potowkowych dopisujemy p
d) umieszczamy ciggi w <|>

86277-> 82767, 67827-> 413.533.5, 33.5413.5
-><413.5p33.5p| 33.5p413.5p>



Zamiana z ,p" na 4-hand

UWAGA! Dotyczy tylko ,p” z delay = 0.5!

a) z obu ciggow usuwamy litry p | mnozymy
liczby przez 2

b) tgczymy ciggi naprzemiennie i znajdujemy
najkrotszg powtarzajgca sie czesc.
<413.5p33.5p| 33.5p413.5p>->
82767,67827 -> 8627786277 -> 86277



Porownanie notaciji

Notacja ,p” 4-hand ss Causal Diagrams

+ zgodana z notacja + fatwa do generowania + bardzo tatwa do analizy
solowg komputerowego +duzo informacji

+ prosta + brak dodatkowych + dodatkowe informacje
+ krotka w zapisie znacznikow sg jawne

+ w zasadzie dowolna - tylko dla delay = 0.5 - skomplikowana w

liczba zonglerow (wersje dla innych sg zapisie

- brak danych o delay skomplikowane) - nie nadaje sie do

- dodatkowe informacje - dodatkowe informacje przekazu ustnego

sg ukryte sg ukryte - szybko staje sie

- tylko dla 2 zonglerow  nieczytelna ze wzrostem
liczby zonglerow



Hurries |l

 Wezmy na przyktad 4-counta na 6 maczug w
ktorym jedna z osOb zamiast prosto rzuci na
skos:

o <3px333|3p3*33> - pass rzucony na skos
powoduje hurry u drugiego zonglera (rzuca on
RRLR

» Jesli jeden z zonglerow bedzie kontynuowat
rzucanie na skos hurry bedzie wystepowac u
nich na zmiane:

e JBpx3333px3*33|3p3*333p333>
* Trick ten nazywamy Jim's 4-count



Hurries |V

e <3px33 3px3*3 | 3p3*33 3p33> -jim's 3-count

* 5 club 1-count — wydawac by sie mogto ze ss to
po prostu <2.5p|2.5p> jednak 2.5p byto by
bardzo szybkim pasem (wykonywanym na
potowce albo nospinie) jednak wiekszosc¢
zonglerow ma na mysli powolny patern z
singlami w ktorym w drugiej rece jest duzo
czasu np. Na fingerrolla. Zapisujemy go jako:

o <3p 2% | 2" 3p> jak widac pass to normalny
singiel po ktérym w tej samej rece wystepuje 2
(to tu jest miejsce na aktywng 2) a nastepnie
wvkonvywany |est pass z druagiej rekil.



Hurried self in passing

¢ (3,-)(-,3)(3,-) (-, 3p) : LR LR (bez hurry)
e (3%, -) (3% -) (-, 3) (3px, -) : LL R L (crossing pass)
¢ (3x,-) (3% -) (-, 3x) (-, 3p”) : LL R R (normal pass)
o (3X,-)(3x*,-) (3% -)(-,3p): LLLD (normal pass)
e (3X%, -) (3x*, -) (3x%, -) (3px*, -) : LL L L (crossing pass)
e (3,-)(-,3%) (-, 3%) (3px, -) : LR R L (crossing pass)
¢ (3, -) (-, 3X) (-, 3x¥) (-, 3p”) : LR R R (normal pass)
(

e (3,-) (-,3) (3%,) (3px,) : LR L L (crossing pass)



Hurried pass Iin passing

» Zonglujemy 4-counta, spodziewamy sie
normalnego pasa prosto, do naszej lewej reki
jednak druga osoba rzuca nam do lewe.
Mozemy postgpi¢ na 3 sposoby:

* 1) Zrobic¢ jim's 4-count:
<(- 3p)(-, 3*)(3 -)(- 3) (3p,-)(-,3)(3,-)(-,3) |

(-,3pX)(3 3,) (-,3pX)(-,37)(3,-)(~,3)>
H{D—)@ﬁ@ —0—0—0 0O—0—

—@ —0—0 —>@—>®—>@><®—:@4



Hurried pass in passing I

» Jak w Mild Madness zrobic zip (szybka
jedynke) i rzuciC dwa razy z tej samej reki.
Rowniez tu hurry | zip sg raz u jednej raz u
drugiej osoby.

<(=,3pX)(3,-)(=,3)(3,-) (=,3pX)(3X,2X)(3,-)(-,3) |
( 3p)(3x,2%)(3,-)(-3) (3p,-)(-3)(3,-)(~,3)>

¢

®/0—=0—0—0 O@—0—0—00/0—-0—-0—

® O0—=0—0—0 \0—0—0—0 ®—0—0—



Hurried pass in passing Il

* Najtrudniejsza wersja: caty czas rzucamy
praworecznego 4-counta. Robimy bardzo
szybki zip. Trudnosc¢ wystepuje tutaj tylko u
jednej osoby a druga rzuca normalnie.

* <(_13p)(350X)(_53)(3=_) | (',3pX)(3,-)(-,3)(3,')>

1
® /00— —:@4@%@4@ 4@4@}4@4@4@—}

® O0—=0—0—0 0—=0—0—0 0—0—0—



Hurried — trudniejsze przyktady

 Mild madnas, martin mildness and madnes



Multi hand notation

* Multi hand notation (MHN) jest notacjg
macierzowo wektorowg w 3 wymiarach.

* Pierwszy wymiar to czas przedstawiajgcy
dyskretnie mozliwe momenty wyrzutu

* Drugi wymiar przedstawia poszczegolne rece
(ma wielkos¢ 2 * ilosC zonglerow )

e Trzeci wymiar przedstawia pitki wyrzucone
naraz z jednej reki w jednym czasie (dla
multipleksow)



Multi hand notation Il

* Otrzymujemy macierz (tablice) 3 wymiarowg o
t*h*n komorkach [t - ilosc sekwencji czasu,
h - iloSc rak, n - maxymalny multiplex]

* W kazdej z komorek moze (ale nie musi)
znajdowac sie wektor na inng komorke
oznhaczajacy ze pitka wyrzucona na poczatku
wektora zostanie wyrzucona ponownie na jego
koncu.

 Mozna znalez¢ tu wiele analogi do causal
diagrams czy ss, w pewnym sesie notacja MHN
jest ich uogolnieniem.



Multi hand notation ll|

* Notacja ta w zasadzie pozwala zapisywac
zupetnie dowolne ,twory” zonglerki a
ograniczeniem jest jedynie rozmiar macierzy.

» Oczywiscie nie opisuje ona ruchow ragk
zonglera ani faktycznego ruchu fizycznego pitek
tylko pewien model ruch miedzy punktami w
czasie.

 Warto zauwazycC ze nawet bardzo nieregularne
(czasowo) rytmy mogg by¢ w MHN zapisane
jesli odpowiedni dobierze sie podziat czasowy

* Wystarczy ustaliC¢ pojedynczg jednostke czasu
na najmniejszy wspolny dzielnik czestotliwosci
wyrzutow



Inne notacje

 Poza wyzej wymienionymi najpopularniejszymi
notacjami powstato wiele mniej lub bardziej
udanych sposobow zapisu passingow. Mysle
jednak ze wszyscy zonglerzy na treningach
bedg uzywac wytgcznie 3 pierwszych
podstawowych notacji.

* Innym bardzo ciekawym pomystem jest proba
stworzenia notacji do stilli | poruszania sie
zonglerow w passingach podjeta przez Aidena
Burnsa wraz z paroma innymi zonglerami z listy
dyskusyjnej passout.

* http://www.geocities.ws/aidanjburns/takeouts.zip



Notacja Siteswap dla zaawansowanych
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Maciej ,Milten” Stankiewicz
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Unikanie kolizjl
* Wyrozniamy 3 gtowne grupy kolizji do ktorych
moze dosC¢ mimo dobrego wyrzucenia maczugi.
* Te same rece na skos

* Aby unikngc kolizji obie osoby powinny rzucac
bardziej ze srodka niz normalnie (niektorzy
preferujg od zewnatrz)




Unikanie kolizji |l

* Rdzne rece na skos

* Najlepszym rozwigzaniem jest by osoba
rzucajgca prawg rekg rzucata lekko z zewnatrz
a ta rzucajgca lewg z wewnatrz.




Unikanie kolizji Il
 ROzne rece prosto

* Najtrudniejszy | najrzadziej spotykany
przypadek.

* Nalezy wyznaczycC 4 ,korytarze™ w przestrzeni
ktorymi bedg wykonywane rzuty obu zonglerow.
Rozsgdne wydaje sie by prawymi rekami
rzucac z zewnatrz na zewnatrz a lewymi ze
wewnatrz do wewnatrz




Odkrecanie potowek



Podnoszenie dropow



Kontrola nad dziurg ;)
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