1 PRILOHY

1.1 Popis jednotlivych testii

Test 1

Zadanim prvniho testu byl kratky driblink na misté s pusténim kotouce do forhendu.
Pro splnéni testu musel hra¢ udrzet kotou¢ pted télem a z kratkého driblingu po dvou
zamichanich plynule pustit kotou¢ do forhendu a zpatky piejit do kratkého driblinku. Bez
pieruseni pohybu a ztraty kotouce hrac toto opakuje celkem 3x. Hlavni je plynulost pohybu a
prace spodni ruky na holi, pfi pohybu do forhendu. Tento test je povazovan za nesplnény,
pokud hra¢ nema kotou¢ pod kontrolou, kotou¢ mu ujizdi, stavi se na hranu, driblink neni

plynuly, anebo hra¢ nepracuje spodni rukou na holi.

Test 2

Hrac startuje s kotoucem jizdou vpted ke kuzelu, ktery objizdi prudkym obloukem
s kotou¢em na forhendu, poté startuje k druhému kuzelu, ktery objizdi s kotou¢em na
bekhendu. Toto hra¢ opakuje 2x v maximalni rychlosti. Kuzely jsou ve vzdalenosti 3 m od
sebe. Hra¢ musi mit kotou¢ pod kontrolou a plynule vyjizdét oblouky jak s kotoucem na
forhendu, tak i na bekhendu. Pokud hra¢ neudrzi kotou¢ pod kontrolou a musi pro kotouc
dojizdét mimo trasu nebo pohyb neni plynuly, je pomaly ¢i se hra¢ dokonce zastavi test je
povazovan za nesplnény.

Obrazek 1: Jizda prudkym obloukem kolem kuzelu s kotoucem na forhendu, jizda prudkym obloukem
kolem kuzel s kotouc¢em na bekhendu (IHS, 2023)




Test 3

V tomto testu stoji hrd¢ na misté s kotou¢em na forhendu. Hra¢ naznaci piihravku
forhendem, a ptechézi s kotou¢em do bekhendu a soucasné startuje jizdou vpted. Hraci nesmi
kotou¢ ztratit pfi naznaceni, ani pii pfechodu z forhendu do bekhendu. Pohyb musi byt

plynuly a pii startu vpfed musim mit hra¢ kotouc¢ pod kontrolou.

Obrazek 2: Naznaceni prihravky po ruce s vyjetim pres ruku (IHS, 2023)

Test 4

Tento test navazuje na Test 1, ve které hra¢ mél za kol driblink na misté s puSténim
do forhendu. V tomto testu ptfiddvame jizdu vpied. Hra¢ vyjizdi jizdou vpied, a pracuje
s kotou¢em kratkym driblinkem pfed télem. Hra¢ z kratkého driblinku pousti kotou¢ do
forhendu a plynule pfechazi zpét do kratkého driblinku. Hra¢ mezi pousténim kotouce do
forhendu s kotouc¢em zamichat alespon 2x. Toto celé hra¢ opakuje celkem 3x. Stejné jako u
Testu 1 je dulezita plynulost pohybu a prace spodni ruky, tento test je vSak mnohem
pracuje se spodni rukou na holi nebo pohyb rukou ¢i jizdy vpied neni plynuly je test pro hrace

neuspeésny.



Obrazek 3: Kratky driblink v jizde vpred s pusténim kotouce do forhendu (IHS, 2023)

Test S

Hrac startuje jizdou vpied s kotoucem, kotou¢ ma na forhendu. Kotou¢ dostava
za uroven svého téla a forhendem kotou¢ posila sobé mezi nohy, ptikopava si kotou¢ vpied a
pokracuje v jizd¢ s kotou¢em na holi. Pokud hrac¢ pfi jizd¢ kotou¢ ztrati, neni schopen si ho
poslat mezi nohy ¢i pfikopnout je v tomto testu netspésny. Hraci staci kdyz tuto dovednost

zvladne pouze jednou.

Obrazek 4: Prohozeni kotouce mezi nohama s prikopnutim pri jizdé vpred (IHS, 2023)
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Test 6

Hrac¢ se snazi provadét dlouhy driblink pfi jizdé vzad co nejrychleji, s dirazem na
kontrolu a plynulost pohybt. Béhem jednoho ptechodu z jedné strany na druhou je potieba
udé¢lat trikrat dany driblink. Pro splnéni testu je nutné, aby hra¢ udrzel driblink na Sitku vétsi
nez rozpéti ramen a béhem jizdy vzad michal s kotoucem tfikrat z jedné strany na druhou bez
ztraty kontroly, zastaveni nebo zpomaleni. Pohyb musi byt plynuly a kontinudlni. Test je
hodnocen jako nesplnény, pokud hra¢ ztrati kotouc, provadi nekontrolovany driblink, je nucen
zménit smér pro ziskani kotouce, nebo pokud je driblink piili§ kratky. Jakékoli zastaveni nebo

prili§ pomala jizda vzad rovnéz vedou k nesplnéni testu.

Obrazek 5: Dlouhy driblink pri jizdé vzad (IHS, 2023)

Dlouhy-driblink jizda vzad
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Test 7

Ukolem hrace je provést driblink s holi za irovni pat béhem jizdy vpied. Hraé musi
byt schopen udrZet kotou¢ pod kontrolou s télem natoc¢enym vpted. Hra¢ splni test, pokud
udrzi driblink s holi stabiln€ za urovni pat a zaroven pokracuje v plynulé jizd¢ vpred, aniz by
doSlo k zastaveni nebo nutnosti zménit smér jizdy vpied. Pokud hra¢ ztrati kotou¢, provadi
nekontrolovany driblink, kotou¢ mu ujede nebo je nucen zménit smér jizdy, test se povazuje
za nesplnény. Stejné tak pokud hra¢ nedokéaze udrzet kotou¢ za urovni téla nebo se zastavi, ¢i

jeho jizda je ptili§ pomala, nesplituje pozadavky testu.



Obrazek 6: Driblink za urovni téla pri jizde vpred (IHS, 2023)
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