DIGITALNI HRACI HODINY DGT 2000 FIDE
OFICIALNI SACHOVE HODINY

Navod k pouziti

Blahopiejeme Vam k vybéru DGT. Doufame a piedpokladame, Ze Vam piinesou celkové uspokojeni a budou Vas tésit po
mnoho let.

1. BATERIE

Digitalni hraci hodiny (DGT) vyuzZivaji ¢tyFi AA (tuZkové) baterie (nejsou soucasti dodavky). Doporucujeme alkalické
baterie, s kterymi budou fungovat az 5000 hodin.

Odstraiite Sroubovaci uzavér ze schranky na baterie (nachazi se v dolni ¢asti hodin) a vloZte baterie.

Po umistnéni baterii, vy¢kejte nékolik vtefin neZ hodiny uvedete do provozu.

Pozn.: Pokud nebudete hodiny delSi dobu pouzivat, doporucujeme baterie vyjmout.

V pripadé, Ze se na displeji objevi ,,BAT*, znamena to, Ze baterie jsou témér vybity a mély by byt vyménény co nejdiive.
JestliZe se ,,BAT“ objevi poprvé, baterie jesté obsahuji dostatek energie na to, aby byl béZny zapas dohran.

Pozn.: V pripadé Spatné funkce, nejdrive vyjméte a pak znovu viozte baterie. Jestlize problém neustane, kontaktujte Vaseho
dodavatele.

2. UVEDENIi DGT DO PROVOZU
Zapnéte a vypnéte ¢as pouzitim tlac¢itka ON/OFF ve spodni ¢asti stopek.

3. VYBER HRACIHO CASU (metody)

Vase hodiny nabizi mnoho riiznych nastaveni hraciho ¢asu. Nastavite si ¢asovaci metodu, kterou chcete vybérem ¢isla volby
na displeji hodin. KdyZ hodiny uvedete do provozu, na displeji se zobrazi ¢islo posledni volby, kterou jste vybrali. (Po
vyméné baterii, se na displeji zobrazi volba 01.)

Zmacknéte tlacitko +1, abyste mohli projit v§ech 32 voleb. Po ¢isle 32 se displej vrati k ¢islu 01.
PozZadovanou volbu najdete na seznamu ¢isel voleb na dolni strané hodin. (Nap¥. volba 01 se vaZe k ¢islu 1: Rapid, Blitz: 5
minut.) Ohledné detailii ke kazdé volbé, viz ¢asovaci metody v tomto navodu k pouZiti.

4. AKTIVACE CiSLA VOLBY

Vami vybrané ¢islo volby, které se objevi na displeji, zaktivujete zmacknutim tlacitka OK. Na displeji se poté objevi
implicitni nastaveni ¢asu pro tuto volbu. Nyni miZete zacit hru.

Pozn.: Pokud chcete zménit nastaveni casu Vasi volby, viz cast 9, Rucni nastaveni.

5. ZACATEK HRY

Po vybéru Cisla volby, uved’te do chodu ¢asovac a to zmacknutim tladitka Start/Stop.

Pozn.: Nez zacnou bézet hodiny, je diileZité ujistit se, Ze packa je zvednuta na strané hrace, ktery hru zacina. Toto je velice duilezité
predevsim u FIDE a Fischer metod, u kterych hodiny rozpoznaji podle pocatecni pozice packy, ktery hrac hraje s bilymi a ktery s
Cernymi.

6. DOCASNE ZASTAVEN{ CASU
V pribéhu hry, miZete docasné zastavit hodiny pomoci tladitka Start/Stop. Pro restartovani hodin pouZijte znovu tlacitko
Start/Stop.

7. KONTROLA CiSLA VOLBY BEHEM HRY
I béhem hry miiZete zkontrolovat vybranou volbu, bez toho abyste pierusili odpoc¢itavani. Zmacknéte tlacitko OK.

8. ZMENA CASU BEHEM HRY
V pribéhu hry miiZete zménit ¢as, ktery je béZné zobrazen na displeji. Po dobu tii vtefin drZte tladitko Start/Stop — az
zactne displej blikat.

Nejdriive se na displeji zobrazi ¢as hrace na levé strané (pokud uZ to zobrazeno nebylo). Abyste zménili tuto blikajici
hodnotu, zmacknéte +1. Po dosaZeni nejvyssi Cislice (9 nebo 5), se vratite znovu k nule zmacknutim tlacitka +1. KdyzZ se
zobrazi vami poZadovana Cislice, zmacknéte OK. Nasledné za¢ne blikat dalSi Cislice. KdyzZ stlacite OK abyste zménili (nebo
akceptovali) posledni €islici v ¢ase hrace na levé strané, objevi se ¢as hrace na strané pravé, jenZ miZete zménit podobné.

K odsouhlaseni hrac¢ova ¢asu beze zmén, stac¢i jednoduse stla¢it OK u kazdé blikajici ¢islice.
Sled ¢islic:

1. Hodiny

2. Desitky minut
3. Minuty

4. Desitky vtefin
5. Vtefiny



Pokud jste jiZ zménili nebo akceptovali ¢asy obou hra¢a a posledni vybrana dislice jiZ neblika, stlaéte Start/Stop abyste
restartovali hodiny. Vysledkem je odpocditavani na zakladé spravnych ¢asii.

Odpocitavani je pieruseno béhem zmény ¢asu (i), tudiZ, pokud je horni pa¢kou hnuto béhem zmény ¢asu, nema to vliv ani
na hracav bézny cas.

Pozn.: Také ve volbé Fischer turnaj miZete zmenit mnozstvi hranych krokii potom, co zménite (nebo akceptujete) cas (v). Zobrazené
Cislo je pocet krokit hranych cernym (Black).

Metoda pi‘es¢asu (hra go): MiiZete hrat dle takzvané Metody presc¢asu (Kanadska Byo — yomi) pouZivané p¥i hie go tim, Ze
zménite ¢asy béhem hry.

Pokud zménite ¢as béhem hry hrané FIDE nebo Go s byo-yomi ¢asovou metodou, a zména probéhne ve fazi piidéleni ¢asu
za kaZdy krok, pak se ¢asovani vrati do hlavni ¢asovaci faze. Pokud pouZivite metodu FIDE a chcete pokracovat hru ve fazi
ve které se pricita ¢as za krok, je jedinou mozZnosti, jak toho docilit, zména na volbu Fischer Rapid a manualni pfihlaSeni
nového ¢asu hraci nasledovné:

1. Poznacte si ¢as kaZzdého hrace.

2. Stla¢enim On/Off se vratite do vybéru voleb.

3. Vyberte volbu ¢. 23.

4. Vlozte ¢asy hraci a bonusy za krok, a pak pokracujte ve hie.

9. RUCNI NASTAVENI

Kazda volba (¢asovaci metoda) je implicitné nastavena. Pfesto miiZete tato nastaveni zménit jak potiebujete.

1. Pouzijte tladitko +1 k vybéru ¢isla moZnosti, které chcete pouZit.

2. Zmacknéte OK abyste zaktivovali volbu. Objevi se ¢as hrace vlevo.

3. Displej zobrazi posledni ¢as, ktery byl pouZit pro volbu. KdyZ blika prvni ¢islice, miiZete ¢as zménit.

Pozn.: Pokud chcete pouzit casy beze zmén, podrzte tlacitko OK dokud neprestane displej blikat. Po vybrani rucniho nastaveni nebo

opravy casu, pokud blika prvni Cislice, je mozné preskocit cislici po Cislici zmacknutim Start/Stop.

4. Blikajici ¢islici zménite tlacitkem +1. KdyZ se objevi poZadovana ¢islice, zmacknete tlacitko OK. Zacne blikat dalsi
Cislice. Pokud ¢islice nechcete ménit, pouze zmacknéte OK.

5. Po uloZeni ¢asu hrace na levé strané, se objevi ¢as hrace na strané pravé. VloZte ¢asy stejnym zpisobem.
Pozn.: Maximalni nastavitelny cas je 9:59:59. Neprekracujte tento cas, aby nedoslo k nespravné funkci, nebo k zablokovani hodin.

Pokud jste vloZili (nebo akceptovali) ¢asy hraci, dle navodu miiZete vloZit extra nastaveni pro volbu.

MoZnost €. Nazev Nastaveni
3 Rapid/Blitz (ZAdna zvlaitni nastaveni)
5 1Perioda+Gilotina 1.Gilotinova perioda pro oba hrace
7 2Periody+Gilotina 1. Druha perioda pro oba hrace
2. Gilotinova perioda pro oba hrace
9 Opakovani druhé periody 1. Opakovani period pro oba hrace
14 FIDE Rapid 1. Pridany ¢as za krok (hrac vlevo)
2. Pridany ¢as za krok (hrac vpravo)
17 FIDE Turnaj 1. Druha perioda pro oba hrace
2. Pridany ¢as pro oba hrace
20 Bronstein 1. Volny ¢as na krok (hra¢ vlevo)
2. Volny ¢as na krok (hra¢ vpravo)
23 FischerRapid 1. Cas navic za krok (hra¢ vlevo)
2. Cas navic za krok (hraé vpravo)
25 Fischer Turnaj 1. Cas navic za krok pro oba hrate
2. Minozstvi krokiu v prvni periodé
3. Druha perioda pro oba hrace
4. Mnozstvi kroki ve druhé periodé
5. Tieti perioda pro oba hrace
6. MnozZstvi kroki ve tieti periodé
7. Ctvrta perioda pro oba hrace
28 Go s byo-yomi 1. Byo-yomi ¢as na krok pro oba hrace
2. MnoZstvi byo-yomi period
30 Piesypaci hodiny (Zadné zvlastni nastaveni)
32 Gong Cas uplynuly do zaznéni gongu

10. Preskoceni ru¢niho nastaveni nebo zmén ¢asu
MiiZe se stat, Ze zafnete rucné nastavovat ¢as, nebo zacnete ménit ¢as béhem hry a pak si to rozmyslite. Pak staci
zmacknout tlacitko Start/Stop v momenté, kdy blika prvni ¢islice.



11. Symboly na displeji
Na displeji stopek jsou zobrazeny nejenom ¢islice, ale také nasledujici znaky:

BAT Znamena, Ze je potieba vyménit baterie.

Symbol trojihelniku znamena, Ze ve hi‘e bylo dosaZeno bodu, kdy se p¥iita ¢as za krok. Objevuje se ve volbach Bronstein a
Fischer (ze za¢atku hry) a ve FIDE a byo-yomi volbach (po uplynuti tradi¢niho za¢atku periody).

- neblikajici symbol (praporek), znamena, Ze tento hrac je tim, ktery ma za¢it dalsi ¢asovou periodu.
- blikajici symbol (praporek) urcuje hrace, jehoZz ¢as vyprsel.

: (dvojtecka) Urcuje, Ze ukazané ¢asy jsou v hodinach a minutach (napf. 1:45)

. (te€ka) Urcuje, Ze ukazané casy jsou v minutach a vtefinach (nap¥. 17.22)

Pozn.:
12. Casovy displej
Pro ¢as nad 20 minut, DGT ukazuje hodiny a minuty. Pro ¢as pod 20 minut, DGT ukazuje minuty a vteFiny.

13. Spatné fungovani
Pokud Vase hodiny nefunguji spravné, nejdiive zkuste vyjmout a znovu vloZit baterie. (Ovéfte si, zda nejsou baterie vybité,
pokud je to nutné, pouZijte zkousecku (detektor) baterii). Pokud problémy pretrvavaji, kontaktujte dodavatele.

METODY CASOVANI

Digitalni hraci hodiny nabizi 12 riznych metod nastaveni ¢asu pro hru dvou hraci. Nékteré metody jsou Vam jiz velmi
dobfe znamy, s jinymi miiZete byt obeznameni méné. Nékteré z téchto metod se jiZ pouZivaji dlouho, jiné jsou vysledkem
mozZnosti, které nabizi moderni elektronika. Kazd4 metoda ma sviij vlastni $arm a ma vliv na proZitek ze sportu.

Tradi¢ni ,,bleskovka* pocitajici 5 minut na osobu, je rozdilna od 3 minut v ,,Bronstein“ a ,,Fischer®, ve kterych za kazdy
krok obdrZite 3 dalsi vtefiny ¢asu na piemysleni, i kdyZ celkovy ¢as na piemysleni ve hi‘e neni moc rozdilny. Doporucujeme
hra¢im vyzkousSet rizné metody, které DGT 2000 nabizi. Vasemu oblibenému sportu to miiZe dodat dalSich rozmér.

Rapid a Blitz (volby 1,2 a 3)
Nejjednodusejsi zptisob urceni ¢asu. Oba hraci maji pridélenou jednu periodu, ve které musi provést v§echny kroky.

1. 1 Perioda + Gilotina (volby 4 a 5)
Prvni perioda se pouZiva k hrani pieduréeného mnoZstvi tahi. Druha perioda, Gilotina, k dokonceni hry. Perioda +
Gilotina je podobna ,,Rapid a Blitz*, ale s pomalejSim zac¢atkem.

2. 2 Periody + Gilotina ( volby 6 a 7)
Prvni perioda se pouZiva k hrani preduréeného mnoZstvi krokii. Druha perioda, Gilotina, k dokon¢eni hry. Perioda +
Gilotina je podobna ,,Rapid a Blitz*, ale s pomalej$im za¢atkem.

3. Opakovani druhého ¢asu periody (volby 8 a 9)

I tichy konec hry ma své piednosti. Jednoduché tradi¢ni hodiny udavaji hrac¢i opakovanou jednohodinovou periodu, ve
které doplni nasledny pocet tahi.

Disledkem této metody, ktera byla standardem v Sachové hi‘e po dobu vice nez 50-ti let, je to, Ze ne vidy muzZe byt hra
rozhodnuta v jednom sezeni. Vzrustajici hraci sila Sachovych pocitac¢i a informace, které jsou k dispozici v databazich
koncovek, ma ¢im dal vétsi vliv na vysledky pierusenych zapasi. Divéryhodnost méfeni sily mezi hraci je pod ¢im dal
vys§im tlakem.

Navrhy metod ukonceni hry v jednom sezeni bez nutnosti navratu ke Gilotiné, jako prostfedku k ukonceni hry, coZ by
mohlo mit neZadouci vliv na kone¢ny vysledek, byly podany z riuznych zdroji. FIDE, Bronstein a Fischer metody poskytuji
FeSeni tohoto dilema tim, Ze hraci obdrzi preduréené mnoZstvi ¢asu na piremysleni za kazdy krok.

4. FIDE Rapid (volby 10,11,12,13 a 14)

Metoda FIDE Rapid zac¢ina hru tradi¢ni periodou, béhem které musi byt dokoncen predem stanoveny pocet tahi. Perioda
konéi, kdyZ se na displeji objevi trojiuhelnik. Od této chvile dostane hraé ¢as navic za kazdy nasledujici krok. Cas na
premysleni, ktery hra¢ na konci kroku nevyuZije, se uchova pro nasledujici krok. Dokonc¢enim kroki v ¢ase, ktery je kratsi
neZ extra ¢as (¢as navic) za krok, miiZze hra¢ navysit ¢as na piemysleni pouZitelny pro nasledujici kroky.

Pozn.: Digitalni hraci stopky si vzhledem k poloze packy na zacatku hry pamatuji, ktery hrac hraje bilé. Toto ma ndsledky
v momenté, kdy hrac poprvé prekroci dostupny cas na premysleni. Pokud je to cerny, ktery piekroci pridéleny cas na prvni periodu,
pak bily obdrzi dvojity bonus. Je to také velmi diilezité v FIDE turnaji a v obou Fischer volbach.

5. FIDE turnaj (volby 15,16 a 17)
V této metodé, pied tim, neZ je dostupny ¢as navic za krok, jsou pridéleny dvé ¢asové periody.

6. Bronstein (volby 18,19 a 20)
Nejstars$i navrh na ieSeni problému limitovaného ¢asu na piemysleni, vzeSel od IGM Davida Bronsteina. Jeho metoda je
aplikovana od prvniho kroku, takZe se na displeji okamZité objevi trojuhelnik. Hlavni ¢as na premySleni je sniZen
zpoZdénim. NeZ je hlavni ¢as na premysleni sniZen, ma hra¢ fixni mnoZstvi ¢asu na dokonceni kroku. Neni mozné zvysit ¢as
na pi‘emysleni rychlejsi hrou, jak je to ve FIDE a Fischer metodach.
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7. Fischer Rapid (volby 21,22, a 23)

TaktéZ tato metoda se pouZiva od prvniho kroku. Rozdil mezi touto a Bronstein metodou je ten, Ze je mozné dosahnout
zvySeni ¢asu dokoncenim kroku v ¢ase, ktery je kratsi neZ povoleny ¢as navic (extra ¢as).

Pozn.: Pred zahdjenim hry se vzdy ujistéte, zda je packa ve spravné pozici.

8. Fischer turnaj ( volby 24 a 25)

Metoda Fischer turnaj je nejkomplexnéj$i metodou ve zpusobu regulace ¢asu na piemySleni. Navic k extra c¢asu
dostupnému za tah, ma hrac také pridélen hlavni extra ¢as na premysleni, a to po uskute¢néni piredurc¢eného mnoZzstvi tahu.
Pozn.: Pro tuto volbu je mozné pouzit pocitac tahi. Tento sc¢ita mnozstvi dokoncenych tahii (1j.celkové mnozZstvi tahii hranych
obémi: bilou i cernou). Pridéleni nového hlavniho casu na premysleni se objevi pouze ve vhodném momentu a to je-li s DGT
sprané zachdzeno.

9. a) GO s byo — yomi (volby 26, 27 a 28)

Ve své podstaté je hra go prirozené vhodna aby umoznila hra¢iim ¢as navic k ukonéeni hry. Pravé kviili tomu je byo — yomi
tradi¢né pouzivana. Hraci, ktery jiZ vyuzZil sviij ¢as na pfemysleni, byo — yomi metoda dava fixni mnoZstvi ¢asu za kazdy
nasledujici krok.

V normalni hi‘e GO je povolen hlavni ¢as na pi‘emysleni : 1 % aZ 2 hodiny, obvykle kombinovany s byo — yomi o 20 az 30
vtefinach. Po vyuziti hlavniho ¢asu na premysleni, pi‘eskoc¢i hodiny na byo — yomi ¢as.

Pokazdé, kdyZ hra¢ dokon¢i krok, hodiny se posunou zpatky. Pokud hra¢ nedokon¢i krok nez hodiny ukazi 0, objevi se na
displeji symbol - (praporek)

Pro vrcholové zapasy je hlavni ¢as na piemysleni 9 hodin, nasleduje 5 byo — yomi period o 1 minuté kazda. Na konci 9-ti
hodinové periody pi‘esko¢i hodiny na 5 minut. Pokud hra¢ dokon¢i krok do ubéhnuti 4 minut, hodiny se vrati zpét do pozice
5 — ti minut. Pokud hra¢ dokon¢i krok po ubéhnuti 4 minut, perioda je piekrocena, a hodiny se vrati na 4 minuty. To
znamena, Ze hodiny se pokaZzdé vrati na pocatek bézné byo — yomi periody.

10. b) ,Presc¢as“, kanadska byo — yomi

P¥i pouziti originalni byo — yomi metody s tradi¢nimi hodinami, byla vZidy nezbytna tcast ¢asového rozhod¢i se stopkami.
Vysledkem toho byly pravidelné osobni problémy. Proto v poslednich letech je hra hrana s pouzitim kompromisniho FeSeni
ve kterém kazdy hra¢ obdrZzi 5 minut nového ¢asu na premysleni, aby dokon¢il fixné stanoveny pocet kroki na piemysleni,
obvykle 10 nebo 15. Digitalni hraci hodiny dovoluji, aby byl ,,pfes¢as® vyuZit pomoci ¢asové tipravy, jak je popsano
v odstavci 8 technického oddilu tohoto navodu.

11. Presypaci hodiny (volby 29 a 30)
Hraci, ktery je na radé, ¢as ubyva a soucasné, protivnikiiv ¢as nabiha. Tato metoda nabizi vzrusujici obdobu tradi¢ni
»wbleskovky“.

12. Gong (volby 21 a32)

Nez byly pi‘edstaveny hodiny s dvojitymi stopkami (€asovacdi), turnaje byly ¢asto kontrolovany gongem.

Gong byl pouZivan na oznaceni fixniho ¢asu pro kazdy krok.

Volba 31 udava fixni ¢as 10-ti vtefin, stfidavé pro nejdiive hrace na levé strané, nasleduje stejné mnoZstvi ¢asu pro hrace na
strané pravé, atd.

Pouzitim packy je mozné zjistit, zda hra¢ provedl krok v ¢ase na premysleni. Pokud neni packa sniZena v uvedeném case,
na displeji se objevi praporek.

PECE A CISTENI
Vase Digitalni hraci hodiny jsou odolnym a kvalitnim produktem. Pokud jim vénujete pifiméi‘enou péci, budou Vam po léta
bez obtizi slouZzit.

Pro Cisténi pouZivejte pouze lehce navlhéenou mékkou latku. NepouZivejte Cistice s drsnym povrchem.

SPECIFIKACE

Baterie: ¢tyfi tuZzkové baterie velikost AA (doporucujeme alkalické, pouZiti baterii cca 5000 hodin)
Piesnost: do 1 vtefiny na hodinu

Pouzdro: plast ABS

CE shoda: DGT Digitalni hraci hodiny jsou v souladu s EN 50081-1: 1991 a EN 50082-1: 1991 piedpisy.



CISLA VOLEB

Volba
rapid/blitz

2
1 perioda+gilotina

”»
2 periody+ gilotina
”»

opakovani 2.periody

”
10 FIDE rapid

”
15 FIDE turnaj

”»
17 FIDE turnaj
18 Bronstein
19 2
20 ,,
21 Fischer Rapid
22,
23,
24 Fischer turnaj

25 Fischer turnaj, 4 periody
26 GO s byo-yomi

27 ”

28 ,,

29 Piesypaci hodiny

30

31 Gong

32,

1 min

Navod platny taktéz pro model DGT 2000 TopMatch, kde je pridano sériove rozhrani s moznosti

pripojeni k DGT el. Sachovnici

Dodavatel pro CR:

TOPO Plus s.r.o.
Hodoninska 231
696 21 Prusanky
tel./fax 518 374 071
tel: 518 374 328

druh hodin:
5 min
25 min
rucni nastaveni
2 hod + 1hod
ruéni nastaveni
2 hod + 1 hod +30 min
ru¢ni nastaveni
2 hod + 1 hod (opakovani)
ru¢ni nastaveni
3 min, nasledné 2 vtefiny/tah
20 min, nasledné 5 vtefin/ tah
1 hod, nasledné 10 vteFin/ tah
2 hod, nasledné 20 vterin/ tah
rucni nastaveni
1:30 hod + 30 min, nasledné 20 vtefin/ tah
2 hod + 1 hod, nasledné 20 vtefin/ tah
ru¢ni nastaveni
S5min, 3vtefiny/volny tah
20 min, 10vtefin/volny tah
rucni nastaveni
3 min+ 2 vtefiny/tah
20 min + 10 vtefin/tah
rucni nastaveni
2 periody, 80min/40 tahu,
40min/20kroki,1min/tah pripocitan

zakladni ¢as/Cas navic:

ruéni nastaveni

1hod + 1x20vteFin byo-yomi
2hod+ 1x30 vtefin byo- yomi
rucni nastaveni

ruéni nastaveni
10 vteFin
ru¢ni nastaveni



Zarucni list
Vyrobce opravi/vymeéni nebo Vas prodejce vymeéni za novy vyrobek nebo ¢ast (soucast) vyrobku bezplatné, pokud vada
(defekt) je dusledkem $patné vyroby nebo materialu ¢i pochybeni je prokazatelné na strané vyrobce, ovSem pouze
v prubéhu 24 mésicil po zakoupeni vyrobku.
Zaru¢ni povinnost je striktné omezena na vady, které jsou dusledkem $patné vyroby nebo materialu.
Jestlize zakaznik (kupujici) bez predchazejiciho vyjadieni nebo pisemného povoleni vyrobce, provadi jakékoli opravy
a/nebo zmény nebo provedl jakékoli opravy a/nebo zmény na zakoupeném vyrobku, pak nase cela zaru¢ni povinnost

zanika.

Zarucni povinnost také zanika, pokud vyrobek byl pfedmétem Spatného pouzivani, Spatného zachazeni, nehody,
demontaze, nevhodného ulozeni nebo prepéti.

K uznani zaruky, vadny vyrobek, tento zarucni list a kopie stvrzenky/dokladu o prodeji musi byt zaslana Vasemu
prodejci. Prosim vypliite také dolni ¢ast tohoto zaruéniho listu tykajici se popisu vady.
Datum ZaKoUupeni/ProdEJe: .......ceruieiiriieiieiesie ettt ettt sttt et sttt ee e sae e sae e eeean

JMENO KUPUJICTIO: ..ottt ettt et see s

NI S TO A 1] Lo TSR

Razitko obchodnika/prodejce (nebo tidaje o ném jako jméno, adresa, tel./fax):

Formular popisu vady

Pokud vracite vyrobek na opravu, prosim vypliite nasleduji formulaf, coz ndm pomutize poskytovat Vam lepsi sluzby a
kvalitngjsi vyrobky.

Datum vraceni: Popis vady Vyskyt vady
1. y Vzdy y Obcas
2. y Vzdy y Obcas
3. y Vzdy y Obcas




