Odslapovani

Charakteristika a popis pohybového tikonu, vybér vhodného terénu
ZpUsob zastaveni pro zacatecniky pfi neznalosti sloZitéjSich zplsob( zastaveni, nejdlleZitéjsi
pripravné cviceni pro brusleni, mirné svazity terén.

Spravné provedeni

Pfeneseni vahy na vnéjsi lyzi z hlediska zamyslené zmény sméru, nastaveni vnitini lyze do
poZadovaného sméru, odraz ze snizeného tézZisté do propnuti odrazové DK do vnitfni hrany vnéjsi
lyZe, pfestoupeni na vnitini lyzi.

Obr. 3/1 Odslapnuti

Metodicka rada vyuky, kritické body, podminky nacviku

Nacvik prestoupeni z lyZze na lyZzi pfi paralelnim postaveni lyzi, vbocéeni vnitfni hrany a odraz do
odvratu na L stranu, na P stranu, vicendsobné odslapovani na L stranu, na P stranu, navazovani
stfidani stran, odslapovani do osmicky na rovinatém terénu, dbat na spravné provedeni odrazu — ne
predcasné — ne do plochy, klast diraz na dostatecné preneseni tézisté na zatizenou vnéjsi lyzi,
pokladat lyZi na celou plochu.

Chyby v provedeni a zpusoby jejich odstranéni
NejcastéjSimi chybami jsou:

e Nedostatecnd predozadni rovnovdha = neni pfepad, odraz probiha z paty, lyze nejedou.

e Nedostatecnd pravolevd rovnovdha = odraz probiha z plochy lyZe a prestoupeni na vnitini
hranu druhé lyZe, nutno v nacviku se vratit k prestupovani v paralelnim postaveni lyzi pro
nacvik dokonalého prenosu tézisté na zatizenou lyzi.



Hry a cviceni

3/1 klasika i brusleni

svazujici se cesta se dvéma

zestopy dostopy |\ - i na okrajich, bez holi

LyZaf jede v paralelnim postaveni v jedné stopé,
vystoupi z ni a odSlapovanim se dostane do druhé
stopy. Toto cviceni se provadi na vymezeném
Useku. LyZaf s nejvy$sSim poctem jednotlivych
presund vitézi.

‘pFenos tézisté, dynamika odrazu

HpFesun ze stopy do stopy

‘3/2 klasika i brusleni

Hosmiéka Hrovné Siroka plocha, bez holi

LyZaf se pohybuje po vymezeném prostoru
a objizdi hal (hole) na jednu a druhou stranu. Jeho
draha tak tvofi osmicku.

‘pFenos tézisté

Hodraz

‘3/3 klasika

Hposlepu Héiroké plocha, rovina, bez holi

LyZaf ma zaviené oci a snazi se udélat nékolik kol
okolo znacky (hole). Prlbéh ukolu kontroluje
vodi¢, ktery jezdce navadi pouze slovy. Lze vyuzit
i jako hru dvou druzstev.

‘pFenos tézisté

3/4 klasika

mirné klesani, Sirokd cesta

policista . P
molitanova ty¢

Jezdec se rozjede paralelné z mirného klesani a na
pokyn "policisty" odbodéi odSlapovanim bud’ vlevo
nebo vpravo.

‘pFenos tézisté

Hodraz, regulace rychlosti

3/5 klasika

mirné klesani, Sirokd cesta,
bez holi

Jezdci se rozjedou z mirného klesani paralelné
auznacky se odslapovanim dostanou az k vlajce
(hdl + Cepice), ktera lezi bokem, ale vidy na stejné
urovni a tak, aby se jezdci nesrazili. Vlajku zvednou
atim predaji Stafetu kolegovi ztymu. Vyhrava
nejrychlejsi druzstvo.

vlajky

‘pFenos tézisté

Hodraz

‘3/6 klasika

Hrychlobruslem’ H§iroké rovna plocha

LyZaf jede srukama za zady vzatacce si
za/predpazenim wvnéjsi ruky pomahd v zataceni.
Lze uplatnit i jako hru na okruhu.

prenos tézisté

Hrytmus, odraz



