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SONDA 4D* je zébavny program, ktery obsahuje nejen
prvky hravosti, soutézivosti a napéti, ale také poméhéd
rozvijet orientacni schopnosti, fantazii, intuici i logické
nySleni. K programu mtzete podle rezimu jeho éinnosti a cilf
ptistupovat rozdilnym zplisobem. Program mOZete chépat jako
zajimavou odpoéinkovou hru (zvl4asté pri uziti 2D nebo 3D
struktur) nebo ho pouzit k soutézi mezi nékolika udéastniky
(kdo dfiv) nebo mfize byt chdpén Jjako orientaéni hra,
respektive hlavolam, na tdrovni obtiZnosti Rubikovy kostky

(predevsim u 3D a 4D struktur).

Vémni aktivné vytvafeny déj programu se odehrava, jak
nézev napovidd, v prostfedi étvrtého rozméru. Proto, pokud
chcete mit 2z vaseho nového programu maximdlni poZitek,
nevrhejte se bezhlavé do jeho spudténi a vénujte nejprve
pozornost nésledujicim kapitoldm. DAle uvedené tématicky
zaméifené kapitoly vam umozni se 1lépe vzit do prostiedi hry a
sezndmit se s mozZnostmi, které médte. Také je vhodné plnit v
uvedeném pofradi jednotlivd posléni. V opacéném pripadé se
zbyteéné ochudite o pozitky z objevovéni stdle

fantasti¢téjsich ryst svéta étvrtého rozméru.

% 4D je étyrrozmérny, D znamend dimenze



KDO. JSTE 2

Ke hre je potfeba trochu povolit uzdu fantazii. Pro
podepieni vasi prvotni predstavy o prostfedi, ve kterém se
budete pohybovat, mfZe poslouZit nésledujici kratky sci-fi

piibéh.

Na sklonku 21. stoleti se védcGm koneéné podarilo
ponékud poodhalit rousku tajemstvi étvrtého rozméru. Stalo
se tak viceméné ndhodou, 2zvldstni souhrou okolnosti a s
trochou objevitelského Stésti experimentétora, ktery
provddél nesouvisejici experiment z oblasti jaderné fyziky.
Tak to vSak u Fady v§znamnych objevlh byvd. Na zdkladé studia
Jjevlh probihajicich pfi experimentu se védcm a technikfim
brzy podatfilo sestrojit zafizeni schopné pohybu v
casoprostoru (&étyfrozmérném prostoru). Bylo to =zafizeni
pomérné nedokonalé, vytvofené na zédkladé teorie, v niz byly
v souéasnosti JjiZ nalezeny urcité nesrovnalosti. Pro lepsi
pochopeni bylo nutné ziskdvat informace pifimo 2z praxe, z
“terénu”. Po prvnich poutich do <¢asoprostoru vykonanych
pomoci automatfi musel nakonec nastoupit ¢lovék, ktery jako
jediny byl schopen na misté vyhodnocovat pozorované
skuteénosti, provddét experimenty a sbirat potfebnd data.
Také vase sonda Jje vyslédna do casoprostoru sbirat nové
sttipky pozndni do védomosti 1lidstva. PredesSla expedice
nalezla v mimoprostoru velice =zajimavy objekt, ktery byl

nepfedstavitelné zborceny a rfizné do sebe =zakriveny.
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Expedici se podafilo piredat zdkladni Gdaje o svém objevu,
ale pak nendvratné zmizela. Vysledky pozorovdni byly peéliveé
zpracovdny a na Jjejich zékladé Jje pravé pripravena vase
cesta. Nez vSak zasednete do pilotniho kfesla vasi sondy a
vyrazite skuteéné do mimoprostoru, musite absolvovat kratké
Skoleni o é&tvrtém rozméru a projit nékolika 1lekcemi na

casoprostorovém trenazéru.

JEDEN, DVA, TRI I VICE ROZMRRO ANEB CO BYSTRE ASI MRLI VEDRT

Jak v8ichni vime, 2Zijeme v trojrozmérném prostoru.
Pojem trojrozmérny prostor znamend, 2Ze kazdy bod tohoto
prostoru mfiZeme uréit pomoci tii soufadnic - rozmértt X, Y,
Z. Nic ném v8ak nebréni v tom, abychom se nezabyvali i
prostory 8 jinym poédtem rozmérfl neZ tri. Zatimco prostory s
mensim poétem rozmérl si lze snadno ptedstavit, protoZe jsou
vlastné souéédsti naseho trojrozmérného svéta, s predstavou
vicerozmérnych prostorft je to jiZz horsi. KdyZz Jjsme si na
zaédtku této kapitoly #fikali, 2e zZijeme v trojrozmérném

svété, bylo slovo "Zijeme" mysleno tak, Ze tyto tfi rozméry
pitimo vnimédme =zatimco zAdroven nfiZeme existovat i ve
vicerozmérném prostoru. Tyto vyss8i rozméry vsak Jjiz primo
nevnimédme, ale dovidéme se o nich pouze zprostredkované (i

kdyz rozhrani mezi “piimo” a “zprosttedkované™ mfiZe byt

diskutabilni).



Zaéneme od Gplného zacdtku. Nejjednodussim prostorem je

prostor jednorozmérny. Je to vlastné primka, kde polohu

kazdého jejiho bodu (tj. bodu prostoru) mfiZeme uréit jednou

soufadnici k wuréitému vztaZnému bodu (poddtku). Fiktivni
obyvatel Jjednorozmérného prostoru je vlastné isecka (v
extrémnim pripadé bod) a pohybuje se jen ve svém prostoru,

tedy po primce (obr.1). Ve dvojrozmérném prostoru, ktery je

predstavovdn rovinou Jje JjiZz moZnosti vice. Kazdy bod
takového prostoru 1lze uréit dvéma soufadnicemi (X a Y).
Obyvatel dvojrozmérného prostoru by byl plosny dGtvar a mohl
by se pohybovat jen ve své roviné (obr.2). O trojrozmérném
prostoru toho nemusime mnoho #ikat, protoZe ho kazdy z nés
velmni dobfe znd (obr.3). Co si vsak poéneme se étvrtym

rozmérem?

Jako ¢&tvrty rozmér byvd oznacéovdn ¢&as, a proto o

¢tyfrozmérném prostoru hovorime tézZ jako o casoprostoru.
Kdyz si ¢éas predstavime jako ctvrtou soufadnici pro uréeni
vyskytu pfedmétu v prostoru, musime konstatovat, Ze v bézZném
zZivoté vlastné v této soutfadnici neustdle paddme ddl a ddl
(éas bézi vpred). Kdyz jdeme podél télesa v trojrozmérném
prostoru (ménime napriklad jen jednu soufadnici), méni se
to, co z kazdého navstiveného mista vidime, coZ je zpl@isobeno
rtiznym tvarem télesa v prostoru. Podobné, pohybujeme-1i se
ve étvrté soufadnici, méni se nds pohled na téleso, které
vlastné stérne. Ptipustime-1i dédle pohyb podél ctvrté

souradnice obéma sméry a ve zbylych trech soufadnicich se



nachézime tifeba u stromu v zahradé, mliZzeme pohybem podél
této ctvrté souradnice sledovat jeho stdrnuti nebo mlédnuti

(obr.4).

Stejné jsko v trojrozmérném prostoru mliZeme piekonat
dvojrozmérnou prekdzku (napf. ¢&4ru na zemi), kterou prosté
mineme v Jjiné roviné (piekroéime), nlzZeme Vv prostoru

ctyrrozmérném prekonat podobné prekdzky trojrozmérné.

Klasickym pfikladem Jje tifeba prochézeni =2di. Nejprve se
vratime v case zpét do doby, kdy zed jesté nestdla, poté
pokrocéime vpied a vrédtime se do souéasnosti (obr.5). MlZe se
ovsem vyskytnout i Gplné étyfrozmérnd prekdzka, kterd v case
existuje stédle, takze ve étvrtém rozméru ji nelze obejit a

pomohl by az vstup do rozméru vyssiho.

Jinym zajimavym jevem je zakfiveni prostoru. U nizZsich

dimenzi Je snadno vysvétlitelné, u vyssich sice
prtedstavivost selhdvd, ale disledky lze analogicky odvodit.
V podstaté plati, zZe kaZdy prostor mbiZe byt zakfiven jen ve
vyssSi dimenzi. Obyvatel, ktery 2ije v takovém prostoru
ptiton zakfiveni pfimo nepozoruje, protoZe se v prostoru
nachédzi a nemfize vystoupit vné. MO2e se vSak zakfPiveni
dopdtrat na z4kladé vlastnosti svého prostoru. Snadno si
mliZeme predstavit dvojrozmérny prostor (plochu) zakriveny ve
tfetim rozméru (obr.6). Z hlediska dvojrozmérného obyvatele
takového svéta se dd4 na zakiiveni naptiklad usuzovat ze

souétu Ghl@ trojuhelnika, ktery v tomto prostoru vytvorime.



V roviné je soucet Ghlfh 180 stupnfi, ale v pfipadé zakriveni
se souéet od této hodnoty odlisuje. Prikladem mfiZe byt
trojihelnik na povrchu koule se souétem Ghl@ vétsim nez 180
stupift (obr.7). Zakrfiveny prostor m& 2z hlediska vys§si
dimenze tu vlastnost, 2Ze priméd vzddlenost mezi dvéma body v
zakfiveném prostoru byvd vétsi neZ primd vzddlenost mezi
stejnymi body ve vysSim prostoru (obr.8). Je to déno tim, ze
primd vzddlenost v kaZdém prostoru, Jje sice 2z hlediska
tohoto prostoru piimad (obyvateli se 2zd4, zZe jde rovné) a
nejkratsi, ale kopiruje pripadné zakiiveni tohoto prostoru,

protoze z néj nemliZze vyboéit.

Extremnim pripadem zakfiveni je uzavreni prostoru do

sebe. Zakladni vlastnosti wuzavieného prostoru Jje pritom
fakt, 2ze pohybujeme-1i se neustdle ptimo v uréitém sméru,
mnbzeme po case opét dosdhnout bodu, odkud jsme vysli
(obr.9). Prikladem mfize byt dvojrozmérny prostor (plocha)
zakifiveny ve tretim rozméru symetricky ve vsech smérech,
¢imz vznikne koule (pfesnéji wuzavienym dvojrozmérnym

prostorem je povrch této koule).

Rekli jsme si, Ze za pfimou cestu uvaZujeme cestu stédle
jdouci tymZ smérem (samozfejmé z hlediska prostoru, v némz
se cesta nachdzi). V nezakfiveném prostoru je primé cesta
absolutné nejkratsi spojnici mezi dvéma body. V zakriveném
prostoru je primd cesta nejkratsi spojnici wuvnitr tohoto

prostoru, ale z hlediska vyssiho prostoru, v némZ je tento



prostor zakfiven, Jjiz tato cesta neni pifimd a tedy ani
nejkrat§i (obr.8). V pripadé uzavieného prostoru dokonce
ptinych cest mezi dvéma body mfize byt vice a mohou mit
rfiznou délku (obr.18). To jsou piimé cesty pro obyvatele
tohoto prostoru, ale =z nadhledu vys&iho prostoru existuje
samoztejmé "piiméjs8i" cesta, kterd ovSem vede mimo zakiiveny
prostor. Nédzorné si vSe mfiZzeme predstavit opét na povrchu

koule nebo véalce (obr.8,8,18).

Kromé zakfiveni a wuzavieni prostoru se u dvou a
vicerozmérnych prostorl mlZeme setkat s daldi zajimavou
vlastnosti a tou Jje prekrouceni. Klasickym prfipadem je
dvojrozmérny prostor v podobé tzv. Mobiovy pésky (obr.11).
ProtoZe jde jen o dvé dimenze, neméd péska Zddnou tloustku!
Vyjde-1i dvojrozmérny obyvatel =z uréitého mista pésky a
pokraéuje ve sméru podélné osy, dojde po case opét do mista,
odkud vysel, ale je jaksi “naruby”. Pokud by si na zaédtku
cesty nakreslil znadéku, tak by nyni vidél, 2e to co bylo
vpravo je nyni vlevo a naopak (obr.12). Pritom pfestoZe je
ve stejném misté odkud vysel (pédska nemd tlousStku), nemlze
se 2zde nijak obrétit, aby nebyl “naruby”. Teprve dalsim
pokracdovéani cesty ve stejném sméru podruhé dosédhne

vychoziho mista, aby se vratil “do své kfiZe".

K zakfiveni prostoru dochdzi i u vysSsich dimenzi.

Prostor trojrozmérny miize byt zakiiven ve ¢é&tvrté dimenzi.

Vlastnosti takového prostoru pak mfiZzeme analogicky odvodit



od nizsich rozmérfi. ProtoZe s nasimi smysly nemQiZeme pfimo
vystoupit do vyssiho étvrtého rozméru, nem@iZzeme toto
zakfiveni pfimo pozorovat. Presto se o ném velmi snaddo
dovime prostrednictvim jevl, se kterymi se pfi pohybu
takovym prostorem setkéme. ProtoZe &tyF a vicerozmérné
prostory Jjsou pro nds primo nevnimatelné, neméme ani
prostfedky na Jjejich 2zobrazeni. Pfi Jjejich =zobrazovéni
(napf. na obrazovce poc¢itace v tomto programu) musime uzit
Jistéa zobrazovaci zjednoduseni, respektive Jjakousi

transformaci vyssiho rozméru do niZsiho.

Reckd mytologie vyprdvi legendu o hrdinovi Theseovi,
ktery se odvdzil proniknout do labyrintu, aby v ném vyhledal
a zabil nestv@rného Minotaura. K tomu, aby se dostal zpét
ven, mu pomohla Ariadna, kterd mu dala klubko nite, jejiz
konec drzela. Jak Theseus vstupoval do labyrintu, klubko se

rozmotdvalo, pri cesté zpét prosté nit namotéval.

Na zédkladé této mysSlenky si mBZeme vytvorit pomérné

jednoduchou, ale presto ucéinnou strategii prohleddvani

bludisté, kterym vlastné prostory, se kterymi se nase sonda
setkd, Jsou. Pro potieby této metody budeme rozeznavat z
hlediska poctu prfichodd tri stavy kazdé chodby. Zelena

chodba je chodba, kterou Theseus jesté neprosel. Po prfichodu
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se zelend chodba méni na 2Zlutou a pfi dalsim prQichodu na
¢ervenou. Dalsimi pr@chody se Jjiz barva chodby neméni.
Theseus pfi prohleddvani bludisté provaddi pouze dvé déle

uvedené ¢innosti tak dlouho, dokud nedojde k cili.

Prvni ¢innosti Jje rozmotdvédni nité (chfize vpred).

Theseus rozmotévéd nit, .kdyZz ze soucasného mista vede néjaké
zelend chodba a nedostal se do smycky, tj. do mista, kudy
jiz prochézi nit (minimdlné dveé 2luté chodby). PEi
rozmotdvéni postupuje do zelené chodby. Pri vice zelengch
cestdch ze soucéasného mista nezdlezi na tom, kterou z nich

se vyd4.

Druhou éinnosti Jje namotédvédni nité (chize 2zpét). K

namotdvédni dochdzi, pokud se Theseus dostane do smyéky nebo
pokud ze souéasného mista nevede zelend chodba. D& se téz
fici, 2e k navijeni nité dochdzi v ptipadé, 2Ze diive uvedené

pravidlo neumoZiuje postup vpied s rozmotdvanim.

Vyse uvedeny postup zarucuje prohleddvédni vsech
dostupnych bunék bludisté a navic pfi nalezeni cile je nit
(zlutd cesta) nataZena po primé cesté (bez smyéek) mezi
Ariadnou (vychozim bodem) a cilem. Popsanou metodu mlZeme
pozdéji s vyhodou pouzit pfi pohybu nasi sondou v prostoru.
Sonda Jje totiz vybavena zaifizenim, které znackuje proslou
trasu prdvé tremi zpbsoby, které odpovidaji zelené, Zluté a

éervené cesté.
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EONEC TEORIE - ZAPNEME POCITAC

Na dodané kazeté je nahréno nékolik souborft a cely blok
souborfi je nahrdn dvakrdt (prvni blok je od zadatku prvni
strany, druhy bud bezprostifedné nésleduje nebo je od zaddtku
druhé strany). Jako prvni soubor Jje vzdy vlastni program
4D SONDA, nésleduje nékolik bézi (2dsys, 3dsys, 4dtest,
4dsys) a na konci bloku je program pro tvorbu vlastnich bézi

prostorovych struktur (4D KONSTR).

Nejprve tedy zapneme poéitac zapiSeme pirikaz LOAD "" a
potvrdime stiskem klévesy ENTER. Nyni vlozZime do magnetofonu
kazetu pretoéenou na =zacétek prvni strany a magnetofon
spustime. Po asi 30s predepsané ilUvodni pauze se zaéne
program nahrdavat. Program je tvorfen nékolika bloky, takze
magnetofon mfizete vypnout aZ po nahrdni posledniho bloku,

kdy se na obrazovce objevi menu programu:

- Naéteni popisu prostorového systému (tj.bédze)

Generovéni ndhodné struktury prostorového systému
Start sondy

- Barvy uzité pro pohled vpred do prostoru

R W Q@ =
I

Konec hry
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Jednotlivé polozky menu vyvoldvadme stiskem prvniho pismene

ptikazu tak, jak je uvedeno na obrazovce.

Bezprostredné po nahréni program neobsahuje 2Zéddnou
datovou bédzi. Menu ném nabizi dvé moZnosti pouzZiti nové béze
popisujici prostorovou strukturu. Bud bdzi mbZeme nahrét
z kazety (bédze jsou na pasku nahrdny hned za programem)
nebo badzi mfizeme ndhodné vygenerovat primo prikazem menu (v

takovém pripadé 2z magnetofonu nic necéteme).

Pfi volbé naéteni popisu (bdze) jsme dotédzéni na jeji

jméno (2dsys, 3dsys, d4dtest, 4dsys). Pocitac poté ¢éeka na
vyskyt udané bédze na pédsku. U vsech ostatnich bédzi, programt
nebo dat vypise pouze slovo “Found” a jméno. K nahréni do
pocéitace pritom nedojde. Teprve, kdyz dojde k poZadované

bédzi vypise "Using” se jménem bdze a bdzi skutecné nacte.

Pri volbé generovAni ndhodné struktury se néds pocitaé

nejprve 2zeptd na intenzitu vazeb bodfl prostoru, Jjejiz
hodnota mfize byt 1 aZ 255. Pokud si predstavime klasické
bludisté s komnatami spojenymi prostrednictvim chodeb, pak
intenzita vazeb predstavuje c¢etnost v¥skytu chodeb mezi
komnatami. Druhy dotaz Jje na pocéet generovanych bunék
(komnat). Tento Gdaj mbzZe lezet v rozmezi 1 az 408. Pri
volbé ovsem nesmime zapomenout, Ze pocet bunék vétsi nez asi
58 povede k dosti dlouhym d&aslm generovani prostorové

struktury.



V menu méme ddle moZnost nastavit barvu papiru a inkoustu

pouzitou po prikazu "start sondy"”, kterym hru spoustime.

Barva mfize byt v rozsahu O (éernd) az 7 (bild). Pro
éernobilé monitory doporuéuji pro dobré zobrazeni volit
éerny papir a bily inkoust nebo opaéné. Posledni polozkou v

menu je moZnost ukoncéeni programu s ndvratem do zdkladniho

basicovského rezZimu poéitace. Zpét do programu se dostaneme

pomoci prikazu GOTO 2.

JAE SE BUDEME ORIENTOVAT ?

Ze zkuSenosti vime, Ze i v pomérné jednoduchém bludisti
se d4 zabloudit. My se vSak budeme pohybovat prostorenm,
ktery md pro néds dosti téZko ptedstavitelné vlastnosti. Aby
se nase situace alespoi trochu 2zjednodusila a ziskali jsme
Jjakousi predstavu o nasi poloze v prostoru, Jje nase sonda

vybavena pomérné komfortnimi navigacnimi pristroji.

Jednd se predevsim o gyroskopicky stabilizator polohy,
smérovy indikéator, prirfistkovy indikétor polohy, automaticky
znackovaé a indikdtor proslé trasy, pokladaci a ¢éteci
zafizeni orientaénich 2znacéek, laserovy tester a indikator
zbyvajici energie. Uvedené pomlicky néam Jjsou k dispozici
pouze pri pohybu sondy v mimoprostoru, tedy po Jjejim

odstartovdni. Komunikace s navigaénimi prosttedky a palubnim
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pocitacem potom probihd ve vyhrazené pravé ¢&ésti stinitka
(palubni deska), zatimco v rozsdhlé levé césti se ném

zobrazuje pohled ze sondy vpired. Pohled vpied Jje vsak 2z

dvodu primé nezobrazitelnosti ¢étvrtého rozméru Jjakousi
transformaci pohledu do trojrozmérné reprezentace. Ctvrty
rozmér se projevuje vlastné aZz zménami zobrazeni pfi pohybu

sondy. Palubni deska Jje shora dol@ rozdélena do tfech

pracovnich sektorfi: sektor smérového indikdtoru, sektor

informaéni a hlavni navigacni sektor.

Nejprve néco k energii. Nase sonda Jje vybavena
zdsobnikem energie s obsahem 1088 mérnych Jjednotek. Pii
pohybu v prostoru Jje pfi jednom kroku spotfebovéna jedna
mérnia jednotka energie. Také laserovy tester je energeticky
ndroénym zarizenim, které spotfebuje dvé mérné jednotky pro
jeden test. Zbyvajici =zésoba energie se automaticky
kontroluje. Pokud =zasoba energie klesne pod hodnotu 25
mérnych Jjednotek, jsme varovani vystraznym signédlem a
nidpisen "ENERG". Pokud chceme prfibézné védét, kolik energie
nam jesté zbyvéd, dosdhneme toho stiskem klévesy "E". Energii
lze doplnit nédvratem na zékladnu. N&avrat je zcela prosty.
Staéi =zrusit energetické pole vytvdrené pohonem sondy a
sonda se “propadne” 2zpét do naseho svéta, do mista odkud
odstartovala (ndvrat do hlavniho menu). Dosdhneme toho

stiskem kldvesy "K" (konec expedice). K ndvratu do vychoziho
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bodu dojde samozifejmé téz, kdyz vyéerpdme vesSkerou energii a
pohon sondy jiz nem@iZe kompenzovat reakéni sily vyboéeni do

mimoprostoru.

Velice preciznim zafizenim nas§i sondy je gyroskopicky

stabilizdtor polohy. Je to slozité a choulostivé zarizeni

fizené poéitacéem, které podobné jako Jjeho mechanicky vzor
udrzuje stdlou polohu vAéi uréenému sméru v prostoru.
Klasicky mechanicky dgyroskop napiiklad udrZuje stédle smér
kolmy k povrchu zemé, takZe byvd v letadlech pouzivédn jako
umély horizont, s jehoZ pomoci se pilot mfiZe orientovat i
bez primé viditelnosti zemé (napf. v mracich). N&s
"gyroskop” mé s timto mechanickym pfedchidcem spoleéné jen
Jméno a svou funkci. Dari se mu totiz i v pro nés
nepredstavitelné zakfiveném ¢&tyfrozmérném prostoru stdle
drzet pfivodné nastaveny smér a nase sonda Jje neustdle do
tohoto sméru natééena. Tento proces si mbzZeme predstavit
jako autopilota vrtulniku, ktery udrZuje neustédle kabinu
rovnobézné se zemi (pozor, o pohybu vrtulniku se tu nic

nefika).

Dalsim preciznim zafizenim je néds smérovy indikétor,

tedy néco Jjako kompas. ProtozZe gyroskopicky stabilizdtor
udrzuje sondu neustdle ve sméru "kolmém” k zemi v misté
startu, Jjsou sméry “"nahoru” a "dolu” celkem Jjasné. Pro
oznaéeni zbyvajicich ¢étyr smérfl kolem této osy Jsou pro

nédzornost prenesené uzity bézZné symboly S (sever), J (jih),
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V (vychod), Z (zdpad). Smér pohledu ze sondy a tedy i smér
Jjejiho pripadného pohybu je neustédle zobrazovédn v nejvyssim

sektoru palubni desky.

Jinym navigaénim prostifedkem, ktery mfiZeme pouzit je

piirGstkovy indikdtor polohy. Je to zaifizeni vyuzivajici

informace ze smérového indikdtoru. Piri ka2dém pohybu sondy
o Jjednotkovy krok pfiéitd nebo odeé¢itd od aktudlnich
soufadnic jednicku. Aktudlni soufadnice jsou znaceny X, Y a
Z. Ve vychozim bodé startu sondy maji nulovou hodnotu. Pri
pohybu smérem na “"sever” se zvétsuje a pri pohybu na “jih"
zmensSuje soufadnice "Y“. Podobné p#i pohybu na "vychod" se
zvétsuje a pfi pohybu na zépad zmenSuje soufadnice "X".
Souradnice “"Z" se zvétSuje smérem nahoru a zmensuje smérem
dolu. Podle poétu souifadnic je ztejmé, Ze jde o trojrozmérny
soufadnicovy systém, ktery md svlj zndmy vyznam Jjen u 2D
nebo 3D struktur. Ve dJ&tyfrozmérném prostiedi méd spise
informativni charakter, protoze pfi nékolikerém nédvratu na
totéz misto systému mfliZeme obvykle pokazdé odecist jiné
trojrozmérné souradnice. Informace o aktudlnich soufadnicich
se objevuji v hlavnim navigaénim sektoru. Plocha hlavniho
navigaéniho sektoru je sdilena s ddle popsanym znackovacenm.
Pitistroj, ktery md do navigaéniho panelu zobrazovat, se

stridavé voli stiskem kléavesy "X".
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Velice hGéinnou pomfQickou je vsak automaticky znaékovaé a

indikdtor proslé trasy. Jde o systém, ktery pfi pohybu

prostorem porusSuje strukturu nékterych atom8 a takto je
vlastné znackuje. V opacéné funkci dovede tyto narusené atomy
identifikovat. Vysledkem Je tedy moznost Jjakéhosi
nendroéného znadeni proslé trasy. Systém dokonce rozlisuje
tfi drovné prfichodfi: 24dny prOchod (zelend), jeden prf@ichod
(Zlutd), vice nezZ jeden prfichod (éervend). Barvy v zédvorkédch
uréuji barvu zobrazeni cest na hlavnim navigaénim panelu
sondy. Podivédme-1i se na zobrazeni tohoto pristroje, vidy
uvidime stfedovy d&tvereéek s kiizkem, ktery reprezentuje
soucéasnou polohu (bunku), kde se sonda nachdzi. Okolni
c¢tverecky se zobrazi jen tehdy, Jje-1li v piisluSném sméru
néjakd cesta. Cesta ve sméru pohledu je zobrazena étvereckem
nad kriZzkem, cesta opaénym smérem je pod kiizkem, levéd
cesta vlevo a pravd vpravo. Cesta “nahoru” Jje étverecek
dplné nahofe, cesta dolu Jje d¢&tvereéek Gplné dole. Barva
étveretkfh odpovidd poctu prfichodft sondy pfislusnymi cestami.
Na prvni pohled Jje 2zfejméd analogie pristroje s dfive
popsanym zpfisobem prohleddvédni bludisté metodou znaéeni cest
a k tomutu idcelu Je také pristroj skuteéné uréen.
Zobrazovédni znadkovaée se stifidavé prepind se zobrazovénim

prirfistkového indikdtoru polohy pomoci klévesy “X".

Jako dalsi navigaéni prostfedek nédm mliZe poslouzit

zatizeni pro pokldddni a &teni znadek. Znacéek, které sonda

mfize zanechat v 1libovolném misté, méme k dispozici nékolik
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tisic, takZe s nimi nemusime Setfit. Kazdd 2znadka mé
identifikaéni éislo, jimZ je zcela jednoznaéné uréena. Pokud
se sonda dostane do mista se znadkou, jeji snimaci zarizeni
automaticky odeéte c¢&islo znacky a zobrazi ho na palubni
desce v informaénim sektoru. Novou 2znacku mfzZeme polozit
pomoci kldvesy "“P" (poloZ) a 2zakizeni vypusti znaéku s
nésledujicim poradovym éislem. PolozZené znaiky mliZeme zrusit
(rozlozi se na atomy, aby nezneéistovaly Zivotni prostfedi)
kldvesou "z (zrus). Zatimco automaticky znackovaé a
indikdtor prosSlé trasy ném snadno umoZnuje ziskat informaci,
ve kterych mistech jsme jiZz byli, pomoci znaéek mfiZeme navic

tato mista i rozlisit a védét, kde préavé jsme.

Doplihkovym prostiedkem pro pohyb ve <¢tyfrozmérném

prostoru je laserovy tester obousmérné otevrenosti prostoru.

Jde o zarizeni sloZité a energeticky nédroéné. Jeho cilem je
zjistit, zda je mozZny nédvrat 2z mista, které je prévé pried
sondou. Vyslednd informace o testu, ktery se spousti
kldvesou “L” (laser), Jje zobrazovédna v informaénim sektoru
palubni desky. V pripadé, Ze z mista prfed ndmi je navrat, se
nezobrazuje nic. V pripadé negativniho vysledku Jjsme
upozornéni akustickym signdlem a zobrazenim vykiiénikf.
Zatimco informace o moZnosti névratu je zaruéend, nemoZnost
nadvratu je pouze domnénka. Pristroj totiZz pfisobi Jjen do
koneéné vzdédlenosti (jeden krok vpred), kde testuje mozné
cesty zpét. Nevylucduje se tak ovsem mozZnost névratu nékterou

delsi zakrivenou trasou.
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Dozvédéli jsme se Jjak se mbZeme orientovat a jaké
pristroje méme k dispozici. Zbyva se tedy seznédmit s fizenim
sondy. Po startu sondy ("S" v hlavnim menu) se zobrazi
predni ¢édst kabiny s vyhledem vpired a svislou palubni deskou
na pravé strané. Sonda md po startu mozZnost provédét pouze

dva druhy pohybovych akci: otééeni a posun v daném sméru.

Otécet se lze Jjen kolem "svislé” osy a to v obou smérech.
Otacéeni dosdhneme pomoci kurzorovych klédves vlievo a vpravo.
Posun ve vodorovné roviné se déje po stisknuti mezerniku
(kldvesa "SPACE"), a to vidy ve sméru pohledu. Posun je vsak
mozny i ve svislém sméru a to pomoci kurzorovych kléves
nahoru a dolu. Pri svislém posunu se zachovdvé natoéeni
sondy. Zatimco otdcéeni je neomezené, posun lze prirozené
uskutecénit pouze tehdy, Jje-1li v poZadovaném sméru volné

cesta.

SEDHERQ UROLO

Nyni Jjsme Jjiz vybaveni dostatecnymi teoretickymi
védomostmi jak z problematiky vicerozmérnych prostortl, tak i
fizeni sondy, a proto mlZeme pristoupit k praktickému

tréninku pred nasim koneénym poslénim.
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POSLANT PRVN1

Nds prvni dkol Jje sezndmit s8e s klasickym plosnym
bludistém a s orientaci v jeho nitru. Jde o soustavu chodeb,
které se vsSechny nachdzeji ve stejné vyskové Grovni. Béze
obsahujici toto bludisté Jje nahrdna se jménem “2dsys"
(dvojrozmérny systém). Ucelem naseho snaZeni je zde nalezeni
cilové bunky. Zd4li se tato bunka nedd rozlisit, az teprve
kdyz Jjsme uvnitf, Jjsme upozornéni zvukovym signédlem a
rozsviti se nédpis "CiL". Jisté pozndvaci znaky se ale u
cilové buiky pozorované zddli pifece jenom vyskytuji. Cilové

bunka md totiZz vZdy viditelnou cestu “nahoru”.

Pokuste se nejprve bludistém prochézet Jjen tak, bez
pouziti navigaénich prostiedkfl. Podati-1li se védm takto najit
cil, mite dobry smysl pro orientaci. Nebude-li se vim dafit,
nezoufejte a pouZijte dostupnych navigaénich prostiedki. S
pomoci sutomatického znaékovaée proslé trasy a uziti diive
popsaného algoritmu prohleddvédni bludisté, to Jje pomérné
jednoduché. Pro kontrolu naleznete v ptiloze této piirucky

na obr. 13 plének bludisté (éary predstavuji chodby).

POSLANI DRUHR

Druhé poslédni je velmi podobné prvnimu, s tim rozdilem,

2e bludisté neni v roviné, ale v prostoru. Jde tedy o

jakousi budovu, kde je kaZdé patro bludistém a tato patra
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Jsou navzdjem propojena. V pripadé popisované bédze "3dsys"
Jde o jakousi trojpatrovou nesymetrickou pyramidu. Nejprve
se snazte nalézt cil bez podpory navigaénich prostredkfl.
Nebude-1i se vém dafit, vyuZijte Jje. Pro kontrolu je v

pitiloze opét uveden plének bludisté (obr.14).

POSLANT TRET1

Nase treti cviéeni se od predchozich dvou bude

odlisovat. Sezndmi nds se zédklady pohybu a orientace ve

¢tyfrozmérném prostoru a cilem je zmapovdni vymezené

oblasti, nikoli nalezeni cile. Treti, cétvrté a pédte cviéeni
se odehrdvaji vsechna v bézi "4dtest”. Po nahrdni béze
"4dtest” a startu sondy se dostanete do chodby, z niZ vedou
smérem dol@ ¢étyfi nevratné (jednosmérné) odboéky. Kazd4

odbocka souvisi s jednim z citovanych posléni.

Nejprve se seznamime se zakifivenim trojrozmérného
prostoru ve étvrtém rozméru, které mlize vést az k uzavieni
do sebe. Protoze ¢&tvrty rozmér clovék piimo nevnimé,
nepozoruje pifi pohybu zakfivenym prostorem Jjeho zakriveni.
Zakiriveni se vsak prozradi samo, napriklad tim, 2Ze pfi
primém pohybu v uréitém sméru se dostaneme na misto, kam
bychom se dostali i primym pohybem v jiném sméru nebo se
projevi Jjiz drive zminovanym souctem Ghl v trojihelniku.
Nejvyssim stddiem zakfiveni Jje uzavieni se do sebe. V

takovém pripadé se béhem primého pohybu uréitym smérem po
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case dostdvdme do mist, kde jsme jiz byli. V rédmci zakfiveni
mze také dochézet k rfiznym prekroucenim. Dojde-1i k
uzavieni prostoru na malé vzddlenosti, kterd je mensi ne:z
maximdlni dohlednost, dochdzi k Jjevu zrcadleni. Protoze
obraz nasi sondy neni v jejim palubnim poéitadem vytvéareném
vyhledu zobrazovédn, neni zrcadleni na prvni pohled zfejmé.
Stac¢i vsSak polozit znacéku (znacka vysild signdl a miZe byt
proto nasi sondou rozpozndna a zobrazena ve vyhledu) a
vlivem Jjevu 2zrcadleni uvidime tuto 2znacku Jjednou nebo
vicekrat ve sméru uzavieni prostoru. Jev Je snadno
vysvétlitelny. Divédme se totiz vlivem =zakifiveni =z mista
znacky opét na misto znacky atd. ProtoZe je vsak omezena
dohlednost, opakuje se obraz znacky stéle ve veéetsi
vzdédlenosti Jen nékolikrdt a nikoli nekonecnékrit, jak je

tomu ve skutecénosti.

Tolik tedy k teorii a nyni jiZ sestupte do chodby dolt
primo 2z mista, kde budete stdt po odstartovéni sondy.
Prostor, ktery se védm otevie se pokuste zmapovat. Setkéte se
pritom v ném se vSemi vyse popisovanymi jevy. Pro kontrolu
lze opét v piriloze nalézt mapu édsti, tj. cédsti béze

"4dtest"” pro treti poslani (obr.15).
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POSLANT CTVRTR

V druhé casti bdze “4dtest” si ddle prohloubime nase

znalosti o pohybu ve c¢tvrtém rozméru. Sezndmime se zde

predevsim s deformacemi trojrozmérného prostoru, ke kterym
dochézi vlivem zakriveni tohoto prostoru ve ¢tvrtém rozmeéeru.

Jde o tzv. nesymetrické cesty, které spojuji jednim piimym

sméremn dvé mista v prostoru a pfitom maji r@iznou délku. Lze
si je napriklad predstavit Jjako cestu na “"sever", po které
pfimym smérem dojdeme do urcitého mista a cestu 2z téhoz
poddteéniho mista na “zépad”, po které opét dojdeme primym
smérem do stejného cilového mista, ale ujdeme pritom jinou

vzdadlenost.

Konec vysvétlovédni, podivédme se na véc v praxi. Po
odstartovani sondy se oto¢ime doprava (na "vychod") a po
dvou krocich se ocitneme nad druhou cestou dolfi, kteréd se v
chodbé nachézi. Touto cestou sestoupime do prostoru
zkoumaného v nas8i druhé ¢édsti. Vasim cilem Jje prostor
zmapovat. Pro kontrolu Jje mapka druhé ¢&éasti uvedena v

priloze (obr.16).

POSLAN1 PATR

P4té posléni opét pracuje s datovou bézi “4dtest” a

jeho cilem je zmapovani vymezené cédsti prostoru. Setkéme se

zde predevsim s jevem jednosmérné orientace prostoru, ktery
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spociva v tom, Ze urcitd spojnice mezi dvéma body v prostoru
ie Jjednosmérnid. Mfize tak dochdzet k Jjevu nesymetrické
vzddlenosti kdy, spojnice mezi dvéma body mad v kazdém sméru
Jjinou délku. Je to vlastné dalsi stéddium nesymetrickych
cest, se kterymi jsme se setkali v minulém poslani, s tim
rozdilem, 2Ze nesymetrické cesty jsou alespon dvé v rf@izném
sméru, zatinco nesymetrickd vzddlenost Jje jedna ocesta
(ptirozené v jedné smérové ose). Prakticky vyznam
nesymetrické vzddlenosti je ten, Ze kdyZz ujdeme 2z
poéédtecniho mista do cilového uréity poéet krokfi, tam se
otoc¢ime vzad a jdeme stejnou cestou (stejnd je 2z hlediska

otoéeni v tomto prostoru), ujdeme zpét jiny pocet krokf.

Slovni definice sice mohou byt vystizné, ale ve
slozitych pripadech nejsou nadzorné. Odstartujte proto sondu,
v chodbé udélejte vpravo vbok (“na vychod") a po étyfech
krocich se ocitnete nad tfeti cestou dolfl, kterou sestoupite
do cviéného prostoru tohoto poslani. Pro vasi informaci lze

mapku oblasti opét nalézt v pfiloze (obr.17).

POSLANI SESTR

Toto posléni je poslednim posldnim nad bazi "4dtest"” a
je zaroven poslednim cviéenim pred skuteénym startem sondy.

Setkdme se zde s "éernymi dirami"”, Jjakymisi samostatnymi do

sebe uzavienymi podprostory ve zkoumaném prostoru. Tento jev
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pro nés bude ve skuteéném terénu znacéné nepiijemny. Protoze
z takovéto prostorové pasti se dostaneme pouze zrusSeninm

energetického pole sondy a propadem do naseho svéta.

Do cviéné oblasti se dostanete tak, 2Ze se po startu
sondy otocite doprava ("na vychod”) a jdete az na konec
chodby, kde sestoupite dolfi. Prostor se pokuste zmapovat.

Pro kontrolu poslouzi planek v priloze (obr.18).

POSLANI SEDMR

Gratulujeme vém ke zvlddnuti vycviku a8 mbZete se

ptipravit ke skuteénému startu sondy do neprobddanych hlubin

étyrrozmérného prostoru. Bédze, kterou tentokrdte pouzijete
nese nédzev "4dsys". Vasim dkolem je nalézt ztracenou sondu
predchozi expedice. Jeji detailni popis Jje zaznamenén v
palubnim poc¢itaé¢i vasi sondy, takzZe pri dosazeni mista byt i
s troskami z postriadané sondy vas poéitaé upozorni. TakzZe

hodné stesti.

JESTR NENZ KONEC, A PROTO SI ZEKUSTE VYTVORIT VLASTNI PROSTOR

S programem se dodavaji c¢tyri datové baze s r8znymi
drovnémi prostorfi. Pokud jste absolvovali vsSechna poslani,

znate tyto prostory Jjiz asi velmi dobre a chtéeli byste
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poznat néco nového. K tomu déelu je 8 programem SONDA 4D
doddvan také program 4D KONSTR, ktery umozfiuje vytvareni

novych datovych bazi vsech étyr dimenzi.

Po nahréni a spusténi programu 4D KONSTR se zobrazi
jeho hlavni menu. Jednotlivé polo2ky menu se volaji
naznacenymi pismeny, kterd vychdzeji =z prvnich pismen

klicovych slov vyvoléavanych akeci.

Pfi tvorbé nové béze nejprve vymazeme pripadny

stdvajici popis (V). Pro definovadni struktury vytvafeného

prostoru (bludisté) médme k dispozici dva mozZné postupy:
pr@chodovy (Z-zaddni popisu), ktery je castéji pouzivén a
bodovy (O-oprava popisu), ktery je obvykle pouzivédn spise
pri opravdch, neZz pri zaddvdani. Struktura prostoru je pri
zaddvédni popisovédna pomoci océislovanych bunék (1 az 398) a
spojfi mezi nimi. Z kazdé bunky pritom mO2e vést aZ sest cest
k bunkédm sousednim. MoZngych cest je Sest, protozZe existuje
prdvé Sest moZnych smérfi, kterymi se sonda m@Ze pohybovat.
Jak bylo jiZ dfive feéeno, Jjednd se o sméry se symbolickymi

nazvy “"sever”, "“jih", "vychod", "zdpad”, "nahore" a "dole".

Zadavani metodou prfichodu zaédind volbou "Z" v hlavnim

menu programu. V 2zapéti po volbé jsme dotdzani na éislo
vychozi bunky a poté se opakuje cyklus dvou dotazfi. Nejprve
je to dotaz na smér kroku ze souéasné bunky a poté dotaz na

bunku, ke které v urédeném sméru dojdeme. Smér se zadava
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prvnim pismenem symbolického nézvu sméru a ¢islo bunky musi
prirozené lezet v dovoleném rozsahu 1 aZ 399. Na zacédtku
(po "V") existuji vsSechny bunky, ale nejsou vytvofeny mezi
nimi spoje. PFi zaddni sméru a sousedni bunky se takto
vytvoti spoj od soucasné bunky v daném sméru k bunce
sousedni. ZAaroven s vytvorenim spoje také postoupime do
udané sousedni bunky a dotaz na smér a dalsiho souseda se
opakuje. Zadavani se ukonéuje zadénim nuly v dotazu na dalsi
smér. Timto zplsobem tedy prochdzime uréitou trasu, ktera se
zdroven s nasim prichodem bunkami vytvari. Je nutno
zdiraznit, 2Ze se Jjednd o trasu jednosmérnou, se smérenm
souhlasnym ke sméru naseho pochodu. Pokud mé& byt trasa
obousmérnéd, Jje nutné ji projit 1 v opacéném sméru. PPi
vytvdreni vétsich struktur doporucéuji nejprve projit trasu
od startu, kterym je viZdy bunka ¢&islo jedna az k cili a
pfipadné zpét (pokud Jje trasa obousmérnéd). Déle podobnym
zplisobem projit ostatni dlouhé trasy a teprve nakonec

prochdzet krdtké odboéky z hlavnich tras.

Bodova metoda zadévéni, ktera je s vyhodou uzivana pri

opravdch mistnich chyb v jiz zadanych strukturdch se
zahajuje volbou “0” v hlavnim menu programu. Pri této metodé
jsme cyklicky dotazovédni na ¢éislo bunky, se kterou chceme
pracovat a na jeji sousedy ve vsech Sesti smérech. Doposud
zadani sousedé v dotazovanych smérech Jjsou zobrazovéni,
takze pokud vazbu nechceme ménit, ¢&islo souseda prosté

opiseme. Pokud v daném sméru nema byt 2adny soused, zadame
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nulu. JestliZe chceme zaddvani ukonéit, =zaddme na dotaz
2isla bunky nulu. Touto metodou sice také mlZeme zadat celou
strukturu prostoru, ale je to pomérné ndroéné na pozornost a
mfze dojit k chybam. Naopak pfi zaddvdni drobnych oprav v
jiz popsané struktufe, je tato metoda pohodlnéjsi nez metoda

prichodu.

Vratime-1i se k hlavnimu menu programu vidime, Ze po
zaddni struktury mGZeme volbou "C" wurcéit, kterd z buhek
struktury bude cilovd. Po zaddni lze jednotlivé tdseky po
bunkdch prohliZet pomoci{ povelu "T" (tisk popisu) v menu.
Jsme-1i se zaddnim spokojeni mfizeme ho uloZit (povel "U") na
vnéjsi pamétové médium (kazetu, disketu) a zaddvaci program

ukonéit (K).

V dalsi fézi vytvofenou b#dzi naéteme do programu
SONDA 4D a kontrolujeme vizudlné, 2zda struktura odpovid4a
nasim predstavdm pri zaddvani. Zjisténé chyby zapisujeme.
Ukonéime program SONDA 4D a znovu nacteme 4D KONSTR. V
hlavnim menu volime "N" (nacéteni popisu). Vytvdfena baze se
ndm tak opét zpristupni a my mlZeme pomoci povelu oprav (0)

chyby odstranit.



_29_

Objekt 1D

OBR. 1 Jednorozmérny prostor v podob& primky. Polohu i velikost v&ech
objektd tohoto prostoru ur&ime v2dy pomoci jedné souradnice.

/ Pocd tek X

OBR. 2 Dvojrozmé&rny prostor pracuje se dvéma souradnicemi.

ZA

Potdtek

OBR. 3 T7i souradnice naseho zndmého trojrozmérného svéta.
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OBR. 4 Pohyb podle &tvrté souradnice pri zachovani hodnot ostatnich
t»1 souradnic.
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OBR. S Mijeni trojrozmérnych prekdfek ve &tyrrozmé&rném prostoru.

OBR. &6 Zakriveni dvojrozmérného prostoru ve &tyrrozmérném.



og-t—/! +b">480°

OBR. 7 Zakriveny 2D prostor ve tvaru povrchu koule své zakfiventi 2z
hlediska plosného obyvatele prozradi napr'iklad soudtem uhla v
trojuhelniku.

0OBR. 8 Prima vzdadlenost mezi dvé&ma body v zakriveném 2D prostoru (1)
je v&ti{ ne? primd vzdalenost mezi stejnymi body 2z hlediska vys&iho 3D
prostoru (2).

OBR. 9@ V uzavreném 2D prostoru ve tvaru vdlce m@2eme pri pohybu stale
primo vpred dojit opét do vychoziho bodu.
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OBR. 1@ Dvé r@zné dlouhé primé cesty mezi

dvéma body v uzavreném 2D
prostoru (2>1).

OBR. 11 Mdbiova paska - 2D zakriveny, uzavfeny a prekrouceny prostor.

==

OBR. 12 Pochod kolem Mébiovy pasky. Po prvnim dosaZeni vychoziho bodu
(1-2) je panad&ek jaksi "naruby" a nem@2e se nijak na misté& otoeit ao
pAvodni pozice. Po dal&dim dosa%eni vychoziho bodu (3-4) je ji% v
por‘ddku.



OBR.

..33...

» n

13 Planek 2D bludi&té z baze

"2dsys".
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OBR. 14 Planek 3D bludi&té z baze "3dsys".
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OBR. 15 Planek cvi&ného 4D prostoru pro treti poslani (badze “"4dtest”).

5

4$+

OBR. 16 Planek cvi&ného 4D prostoru pro etvrte poslani (baze
"4dtest").

E

|

)

SN )
\ 4

OBR. 17 Planek cvi&ného 4D prostoru pro paté poslani (baze "4dtest").
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D
A
OBR. 18 Planek cvi&ného 4D prostoru pro Sesté poslani (bdze "4dtest").
A
1r ciL
*
A
OBR.

19 Dosud nezmapovany &tyrrozmérny prostor.

Tiré2: Vydala 602, 20 Svazarmu, Wintrova 8, 160 41 Praha 6
ako soucést programového vybavenS.
amostatné neprodejné.
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EQZOR_SOUTRZ

Pifedpoklddd se, 2Ze bude vyhldSena soutéz vlastnikl
programu SONDA 4D o vécné ceny. Soutézni dkol bude zadén k
uréitému datu pomoci sdélovacich prostredk@. Termin
vyhldaseni 2zaddni a dalsi informace o soutézi véam budou
sdéleny pisemné, pokud Fréddné vyplnite a odeslete dé&le
uvedeny registraéni listek legdlniho vlastnika programu na
adresu:

ing.Martin Stépének
602. Z0 Svazarmu
Dr.Z.Wintra 8

160 41 Praha 6

Souteéze se nfizete zacéastnit i bez odesléni
registraéniho listku pokud program SONDA 4D vlastnite
legdlné. V takovém pripadé vsSak nebudete upozornéni na
termnin vyhlédseni soutéze!

Odpovédi na soutéZ2ni otdzku Jjsou prijimény pouze na
tddné vyplnénych d4ale uvedenych soutéznich 1listcich. K
soutéz2i, kterd se uskutecéni v prtibéhu roku 1998 uzijte prvni

soutézni listek. Listek odeSlete téZ na vyse vyznacenou
adresu.

JMENO A PRIJMENI VLASTNIKA :
ADRESA PRO KORESPONDENCI

EVIDENCNI C1SLO KAZETY
MESIC A ROK NAKUPU PROGRAMU:
PODPIS
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1.50UTRZNI LISTEK PROGRAMU SONDA 4D

JMBNO A PRIJMENT SOUTRZ1IC1HO:
ADRESA PRO KORESPONDENCI

EVIDENCNT C1SLO KAZETY PRG.
ODPOVED NA SOUTEZN: OTAZRU

DATUM: PODPIS:

JHMRNO A PRTJMENT SOUTEZ1C1HO:
ADRESA PRO KORESPONDENCI

EVIDENCNT C1SLO KAZETY PRG.
ODPOVED NA SOUTRZN: OTAZKU

DATUN: PODPIS:









