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DOLEZITE UPOZORNENI

SONDA 4D neni obycejny program, proto doporucdujeme,
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radkim. Dodrite téZ poradi kapitol a experimentl, vse

je voleno s ohledem na nejvyssSi zajimavost programu.
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SONDA 4D%* Jje zébavny program, ktery obsahuje nején
prvky hravosti, soutézZivosti a napéti, ale také poméhé
rozvijet orientadéni schopnosti, fantazii, intuici i logické
mySleni. K programu mfiZete podle reZimu jeho ¢éinnosti a cilf
ptistupovat rozdilnym zpfisobem. Program m@Zete chépat jako
zajimavou odpoéinkovou hru (zvlasté pri u2iti 2D nebo 3D
struktur) nebo ho pouzit k soutézZi mezi nékolika déastniky
(kdo dfiv) nebo mfize byt chdpadn Jjako orientaéni hra,
respektive hlavolam, na Grovni obtiZnosti Rubikovy kostky

(predevsim u 3D a 4D struktur).

Vami aktivné vytvafeny déj programu se odehravé, jak
nédzev napovidd, v prostifedi étvrtého rozméru. Proto, pokud
chcete mit 2z vaseho nového programu maximdlni poZitek,
nevrhejte se bezhlavé do jeho spusténi a vénujte nejprve
pozornost néasledujicim kapitoldm. Déle uvedené tématicky
zaméfené kapitoly védm umoZni se lépe vzZit do prostfedi hry a
sezndmit se s moZnostmi, které mate. Také je vhodné plnit v
uvedeném poradi Jjednotlivd poslédni. V opacéném pripadé se
zbyteéné ochudite [} pozitky 2 objevovéni stédle

fantastictéjsich ryst svéta ¢étvrtého rozméru.

¥ 4D je cétyfrozmérny, D znamenéd dimenze

EDO JSTE 2

Re hre je potfeba trochu povolit uzdu fantazii. Pro
podepfeni vasi prvotni predstavy o prostredi, ve kterém se
budete pohybovat, mfZe poslouzit nésledujici krétky sci-fi

pribéh.

Na sklonku 21. stoleti se védecfim koneéné podafilo
ponékud poodhalit rousku tajemstvi étvrtého rozméru. Stalo
se tak viceméné ndhodou, 2zvl4stni souhrou okolnosti a s
trochou objevitelského Stésti experimentédtora, ktery
provadél nesouvisejici experiment z oblasti jaderné fyziky.
Tak to vSak u fFady vyznamnych objevl byvé. Na zdkladé studia
Jjevl probihajicich pfi experimentu se védefim a technikfim
brzy podarilo sestrojit zatrizeni schopné pohybu v
¢asoprostoru (¢tyfrozmérném prostoru). Bylo to zafizeni
pomérné nedokonalé, vytvofené na zdkladé teorie, v niz byly
v soucasnosti JjiZ nalezeny urdéité nesrovnalosti. Pro lepsi
pochopeni bylo nutné ziskdvat informace pfimo =z praxe, z
“terénu”. Po prvnich poutich do é&asoprostoru vykonanych
pomoci automatfi musel nakonec nastoupit é&lovék, ktery jako
jediny byl schopen na misté vyhodnocovat pozorované
skuteénosti, provddét experimenty a sbirat pot#ebna data.
Také vase sonda Jje vyslédna do ¢&asoprostoru sbirat nové
stripky poznani do védomosti 1lidstva. Predesld expedice
nalezla v mimoprostoru velice zajimavy objekt, ktery byl

nepredstavitelneé zborceny a riizné do sebe =zakriveny.
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Expedici sev podafilo predat zdkladni Gdaje o svém objevu,
ale pak nendvratné zmizela. Vysledky pozorovéni byly peélivé
zpracovdny a na Jjejich zdkladé Jje prévé piipravena vase
cesta. NeZ vSak zasednete do pilotniho kiesla vasi sondy a
vyrazite skuteéné do mimoprostoru, musite absolvovat krétké
skoleni o &tvrtém rozméru a projit nékolika lekcemi na

¢asoprostorovém trenazZéru.

JEDEN, DVA, TRI I VICR ROZMERRO ANEB CO BYSTE ASI MELI VEDET

]

Jak v8ichni vime, 2Zijeme v trojrozmérném prostoru.
Pojem trojrozmérny prostor =znamend, Ze kazdy bod tohoto
prostoru mfiZeme uréit pomoci t#i soufadnic - rozméré X, Y,
Z. Nic ném vsak nebréni v tom, abychom se nezabyvali i
prostory s jinym poétem rozmérfi nez tfi. Zatimco prostory s
mensim podtem rozmérfi si lze snadno pfedstavit, protoZe jsou
vlastné souédsti naseho trojrozmérného svéta, s predstavou
vicerozmérnych prostorfi je to jiz horsi. KdyZz Jsme si na
zaddtku této kapitoly #ikali, 2Ze zZijeme v trojrozmérném
svété, bylo slovo "Zijeme" mysSleno tak, Ze tyto tfi rozméry
ptimo vnimdme =zatimco zdroven mfiZeme existovat 1 ve
vicerozmérném prostoru. Tyto vys8i rozméry vsak Jjiz primo
nevniméme, ale dovidédme se o nich pouze zprostfedkované (i
kdyZ rozhrani mezi “pfimo" a “zprostfedkované” mliZe byt

diskutabilni).

Zacéneme od Gplného zacédtku. Nejjednodussim prostorem Je

prostor jednorozmérny. Je to vlastné pfimka, kde polohu

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

soufadnici k uréitému vztazZnému bodu (podédtku). Fiktivni
obyvatel jednorozmérného prostoru je vlastné usecks (v
extrémnim pfipadé bod) a pohybuje se jen ve svém prostoru,

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

predstavovédn rovinou Jje JjiZz mozZnosti 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 F#ikat, protoZe ho kazdy z nés
velmi dobre znd (obr.3). Co si vsak poéneme se dtvrtym

rozmérem?

Jako ¢étvrty rozmér byvd oznadovédn déas, a proto o

¢tyfrozmérném prostoru hovofime téZ jako o éasoprostoru.
Rdyz si ¢as predstavime jako é&tvrtou soufadnici pro uréeni
vyskytu pfedmétu v prostoru, musime konstatovat, Ze v bézném
zivoté vlastné v této soufadnici neustdle paddme ddl a d4l
(cas bézi vpfed). Kdyz jdeme podél télesa v trojrozmérném
prostoru (ménime napiiklad jen jednu soufadnici), méni se
to, co z kazdého navsStiveného mista vidime, coZ je zpfisobeno
réiznym tvarem télesa v prostoru. Podobné, pohybujeme-1i se
ve ¢tvrté soufadnici, méni se nds pohled na téleso, které
vlastné stédrne. Pripustime-1i dédle pohyb podél &tvrté

souradnice obéma sméry a ve zbylych trech soufadnicich se



nachdzime tfeba u stromu v zahradé, mfiZeme pohybem podél
této étvrté souradnice sledovat jeho stdrnuti nebo mldadnuti

(obr.4).

Stejné jako v trojrozmérném prostoru mfZeme prekonat
dvojrozmérnou prekdzku (nap#. ¢&éru na zemi), kterou prosté
mineme Vv Jjiné roviné (pfekrocime), mliZeme v prostoru

¢tyfrozmérném prekonat podobné prekdzky trojrozmérné.

Klasickym prikladem Jje tfeba prochdzeni zdi. Nejprve se
vratime v Case 2zpét do doby, kdy zed JjeS8té nestédla, poté
pokrocime vpifed a vrdtime se do souéasnosti (obr.5). MbzZe se
ocvsem vyskytnout i ﬁplns étyfrozmérnd prekdzka, kterd v case
existuje stéle, takzZe ve &étvrtém rozméru ji nelze obejit a

pomohl by az vstup do rozméru vyssiho.

Jinym zajimavym jevem je zakfiveni prostoru. U nizZsich

dimenzi Jje snadno vysvétlitelné, u vyssich sice
predstavivost selhdvd, ale dfisledky lze analogicky odvodit.
V podstaté plati, 2Ze kazdy prostor mliZe byt zakfiven jen ve
vyssi dimenzi. Obyvatel, ktery 2ije v takovém prostoru
pfitom zakfiveni pfimo nepozoruje, protoZe se v prostoru
nachdzi a nemfiZe vystoupit wvné. Mb@ze se vsSak zakfiveni
dopatrat na =zédkladé vlastnosti svého prostoru. Snadno si
miizeme pfedstavit dvojrozmérny prostor (plochu) zakfiveny ve
tfetim rozméru (obr.6). Z hlediska dvojrozmérného obyvatele
takového svéta se dd4 na 2zakfiveni napriklad usuzovat ze

souétu Ghlféh trojaihelnika, ktery v tomto prostoru vytvorime.

V roviné je soucéet Ghlfh 180 stupnfl, ale v pfipadé zakiiveni
se soucet od této hodnoty odlisuje. Prikladem mfize byt
trojihelnik na povrchu koule se souétem Ghl@ vétsim nez 189
stupnft (obr.7). Zakriveny prostor md =z hlediska vyssi
dimenze tu vlastnost, 2Ze pfimd vzddlenost mezi dvéma body v
zaktriveném prostoru byva vétsi nez primd vzddlenost mezi
stejnymi body ve vysSim prostoru (obr.8). Je to déno tim, zZe
pfimd vzddlenost v kaZdém prostoru, Jje sice 2z hlediska
tohoto prostoru p#imd (obyvateli se 2zdéd, 2Ze jde rovné) a
nejkratsi, ale kopiruje pfipadné zakifiveni tohoto prostoru,

protoZe z néj nembliZe vybocéit.

Extremnim pripadem zak#iveni je wuzavreni prostoru do

sebe. Zékladni vlastnosti uzavieného prostoru Jje piitom
fakt, 2Ze pohybujeme-1li se neustéle pfimo v uréitém sméru,
mliZeme po c¢ase opét dosdhnout bodu, odkud jsme vysli
(obr.8). Prikladem mize byt dvojrozmérny prostor (plocha)
zakfiveny ve tfetim rozméru symetricky ve viech smérech,
¢imz vznikne koule (presnéji wuzavienym dvojrozmérnym

prostorem je povrch této koule).

Rekli jsme si, Ze za primou cestu uvazZujeme cestu stédle
jdouci tymZz smérem (samozfejmé z hlediska prostoru, v némz
se cesta nachdzi). V nezakfiveném prostoru Jje priméd cesta
absolutné nejkratsi spojnici mezi dvéma body. V zakriveném
prostoru je primé cesta nejkratsi spojnici wuvnitf tohoto

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



prostor =zakPiven, Jjiz tato cesta neni pfimd a tedy ani
nejkratsi (obr.8). V pripadé uzavieného prostoru dokonce
primych cest mezi dvéma body mfiZe byt vice a mohou mit
rfiznou délku (obr.18). To jsou piPimé cesty pro obyvatele
tohoto prostoru, ale =z nadhledu vys55iho prostoru existuje
samoz¥ejmé "priméjsi" cesta, kterd ovsem vede mimo zakiiveny
prostor. N&zorné si vse mfiZzeme predstavit opét na povrchu

koule nebo védlce (obr.8,9,10).

Kromé zakfiveni a uzavieni prostoru se u dvou a
vicerozmérnych prostorfi mbZeme setkat s dalsi zajimavou
vliastnosti a tou Jje piekrouceni. Klasickym pripadem je
dvojrozmérny prostor v podobé tzv. Mobiovy pésky (obr.11).
Protoze jde jen o dvé dimenze, neméd péska Zddnou tloustku!
Vyjde-1li dvojrozmérny obyvatel =z uréitého mista pésky a
pokraduje ve sméru podélné osy, dojde po Gase opét do mista,
odkud vysel, ale je jaksi "naruby”. Pokud by si na zaédtku
cesty nakreslil znadku, tak by nyni vidél, 2Ze to co bylo
vpravo je nyni vlevo a naopak (obr.12). Pritom prestoZe je
ve stejném misté odkud vysel (pédska nemd tloustku), nemfize
se 2zde nijak obrétit, aby nebyl “naruby". Teprve dalsim
pokracovéani 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 zakifiven ve ¢étvrté dimenzi.

Vlastnosti takového prostoru pak mfiZeme analogicky odvodit

od nizsich rozmérfi. ProtoZe s nasimi smysly nemfiZeme pfimo
vystoupit do vyssiho ¢tvrtého rozméru, nemfiZeme toto
zakriveni p#imo pozorovat. Pfesto se o ném velmi snaddo
dovime prostfednictvim Jjevl, se kterymi se pri ‘pohybu
takovym prostorem setkdme. ProtoZe &tyF a vicerozmérné
prostory Jjsou pro nés primo nevnimatelné, nemédme ani
prostfedky na Jjejich zobrazeni. P#i jejich zobrazovéni
(napf. na obrazovce po¢itadée v tomto programu) musime uzit
Jista zobrazovaci zjednoduseni, respektive Jjakousi

transformaci vys$siho rozméru do niZsiho.

BAR SLOV O NAVIGACT

Reckd mytologie vyprdvi legendu o hrdinovi Theseovi,
ktery se odvédzil proniknout do labyrintu, aby v ném vyhledal
a zabil nestvlrného Yinotaura. K tomu, aby se dostal zpét
ven, mu pomohla Ariadna, kterd mu dala klubko nité, jejiz
konec drZela. Jak Theseus vstupoval do labyrintu, klubko se

rozmotavalo, pri cesté zpét prosté nit namotdval.

Na zdkladé této myslenky si mlZeme vytvorit pomérné

Jjednoduchou, ale presto uéinnou strategii prohledévéni

bludisté, kterym vlastné prostory, se kterymi se nasSe sonda

setkd, Jsou. Pro potfeby této metody budeme rozeznivat z
hlediska pocétu préichodd tfi stavy kazdé chodby. Zelen&

chodba je chodba, kterou Theseus je5té neprosel. Po prfichodu
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se 2zelend chodba méni na 2zZlutou a pfi dalsim prfichodu na
dervenou. Dalsimi prfichody se Jjiz barva chodby neméni.
Theseus pii prohleddvédni bludisté provadi pouze dvé déle

uvedené éinnosti tak dlouho, dokud nedojde k cili.

Prvni é&innosti je rozmotdvédni nité (chfize vpred).

Theseus rozmotévé nit, .kdyZ ze souéasného mista vede néjaké
zelend chodba a nedostal se do smyéky, tj. do mista, kudy
jiz prochdzi nit (minimdlné dvé zluté chodby). Pri
rozmotdvdni postupuje do =zelené chodby. P#i vice zelen¥ych
cestdch ze soudasného mista nezédlezZi na tom, kterou z nich

se vydé4.

Druhou &innosti Jje namotdvédni nité (chfize =zpét). K

namotdvani dochdzi, pokud se Theseus dostane do smycéky nebo
pokud ze souéasného mista nevede zelend chodba. D& se téz
fici, ze k navijeni nité dochdzi v piipadé, Ze drive uvedené

pravidlo neumoZhuje postup vpfed s rozmotdvanim.

Vyse wuvedeny postup zarucuje prohleddvdni vsSech
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 zafizenim, které znackuje proslou
trasu pravé tifemi zpflisoby, které odpovidaji zelené, Zluté a

éervené cesté.
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EONEC TEORIE - ZAPNEME POCITAC

Na dodané kazeté je nahréno nékolik souborf a cely blok
souborfi je nahrédn dvakrdt (prvni blok je od zaddtku prvni
strany, druhy bud bezprostfedné nésleduje nebo je od zaddtku
druhé strany). Jako prvni soubor je vizdy vlastni program
4D SONDA, nédsleduje nékolik bézi (2dsys, 3dsys, 4dtest,
4dsys) a na konci bloku je program pro tvorbu vlastnich bézi

prostorovych struktur (4D KONSTR).

Nejprve tedy zapneme poéitaé zapiseme pfikaz LOAD "" a
potvrdime stiskem kldvesy ENTER. Nyni vloZime do magnetofonu
kazetu pretocenou na zadédtek prvni strany a magnetofon
spustime. Po asi 30s pfedepsané {vodni pauze se zaéne
program nahrdvat. Program je tvofen nékolika bloky, takze
magnetofon mfiZete vypnout aZ po nahrdni posledniho bloku,

kdy se na obrazovce objevi menu programu:

- Naéteni popisu prostorového systému (tj.bdze)
- Generovani ndhodné struktury prostorového systému
Start sondy

- Barvy uzité pro pohled vpfed do prostoru

= W o Q@ =
i

- Konec hry
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Jednotlivé polozky menu vaolévéme_stisken prvniho pismene

prikazu tak, jak je uvedeno na obrazovce.

Bezprostfedné po nahréni program neobsahuje Zédnou
datovou bédzi. Menu nédm nabizi dvé moZnosti pouziti nové béze
popisujici prostorovou strukturu. Bud bédzi mfiZzeme nahréat
z kazety (bédze jsou na pédsku nahrény hned za programem)
nebo bdzi mfiZzeme ndhodné vygenerovat primo prikazem menu (v

takovém pripadé =z magnetofonu nic necteme).

Pfi volbé naéteni popisu (bdze) Jsme dotédzéni na jeji

jméno (2dsys, 3dsys, 4dtest, 4dsys). Pocitac¢ poté cekd na
vyskyt udané bédze na pésku. U vSech ostatnich bézi, programb
nebo dat vypise pouze slovo "Found"” a jméno. K nahréni do
po¢itaée pritom nedojde. Teprve, kdyz dojde k poZadované

bdzi vypise "Using" se jménem bédze a bédzi skutecné nacte.

Pri volbé generovédni ndhodné struktury se nds pocitac

nejprve zeptd na intenzitu vazeb bodfi prostoru, Jjejiz
hodnota mlze byt 1 az 255. Pokud si predstavime klasické
bludisté s komnatami spojenymi prostfednictvim chodeb, pak
intenzita vazeb pfredstavuje detnost vyskytu chodeb mezi
komnatami. Druhy dotaz Jje na pocet generovanych bunék
(komnat). Tento dadaj mbZe lezet v rozmezi 1 az 408. Pri
volbé ovSem nesmime zapomenout, Ze pocet bunék vétsi nez asi
58 povede k dosti dlouhym d&asfim generovédni prostorové

struktury.

V menu mdme ddle moZnost nastavit barvu papiru a inkoustu

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

Barva mfize byt v rozsahu @ (éernd) az 7 (bild). Pro
¢éernobilé monitory doporuéuji pro dobré zobrazeni volit
¢erny papir a bily inkoust nebo opaéné. Posledni poloZkou v

menu je mozZnost ukonéeni programu s ndvratem do zdkladniho

basicovského rezimu poéitade. Zpét do programu se dostaneme

pomoci prikazu GOTO 2.

JAK SE BUDEME ORIENTOVAT 2

Ze zkuSenosti vime, Ze i v pomérné jednoduchém bludisti
se dé&4 zabloudit. My se vsak budeme pohybovat prostorem,
ktery mé pro nés dosti téZko predstavitelné vlastnosti. Aby
se naSe situace alespoii trochu 2zjednodusila a ziskali jsme
Jjakousi predstavu o nasi poloze v prostoru, Jje nasSe sonda

vybavena pomérné komfortnimi navigaénimi pristroji.

Jednd se predevsim o gyroskopicky stabilizétor polohy,
smérovy indikétor, prPirfistkovy indikdtor polohy, automaticky
znackovaé¢ a indikdtor proslé trasy, pokladaci a éteci
zarizeni orientaénich znacek, laserovy tester a indikdtor
zbyvajici energie. Uvedené pomlicky nam Jjsou k dispozici
pouze pri pohybu sondy v mimoprostoru, tedy po Jjejim

odstartovdni. Komunikace s navigaénimi prostfedky a palubnim
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po¢itaéem potom probihd ve vyhrazené pravé c¢éasti stinitka
(palubni deska), zatimco v rozsdhlé 1levé c¢éasti se ném

zobrazuje pohled ze sondy vpfed. Pohled vpfed Jje vsak z

d@ivodu primé nezobrazitelnosti ¢étvrtého rozméru Jjakousi
transformaci pohledu do trojrozmérné reprezentace. Ctvrty
rozmér se projevuje vlastné aZ zménami zobrazeni pi#i pohybu

sondy. Palubni deska Jje shora dolfti rozdélena do trech

pracovnich sektorfi: sektor smérového indikdtoru, sektor

informaéni a hlavni navigacni sektor.

Nejprve néco k energii. Nase sonda Jje vybavena
zdsobnikem energie s obsahem 1608 mérnych Jjednotek. Pri
pohybu v prostoru Jje pfi jednom kroku spotfebovédna jedna
mérnd jednotka energie. Také laserovy tester je energeticky
ndroénym zafizenim, které spotfebuje dvé mérné jednotky pro
jeden test. Zbyvajici zésoba energie se automaticky
kontroluje. Pokud =zédsoba energie klesne pod hodnotu 25
mérnych Jjednotek, jsme varovdni vystrazZnym signdlem a
ndpisem "ENERG". Pokud chceme prfibézné védét, kolik energie
ndm jesté zbyva, dosdhneme toho stiskem klévesy "E". Energii
lze doplnit névratem na zdkladnu. N&avrat je zcela prosty.
Staéi zrusit energetické pole vytvarené pohonem sondy a
sonda se “propadne” zpét do naseho svéta, do mista odkud
odstartovala (ndvrat do hlavniho menu). Dosdhneme toho

stiskem kldvesy "K" (konec expedice). K nédvratu do vychoziho

- 15 -

bodu dojde samozfejmé téz, kdyz vyderpame veskerou energii a
pohon sondy jiz nemfiZe kompenzovat reakéni sily vyboéeni do

mimoprostoru.

Velice preciznim zafizenim nasi sondy je gyroskopicky

stabilizdtor polohy. Je to slozité a choulostivé zarizeni

rizené pocéitacem, které podobné jako jeho mechanicky vzor
udrzuje stdlou polohu vAéi uréenému sméru v prostoru.
Klasicky mechanicky gyroskop napfiklad udrzuje stdle smér
kolmy k povrchu zemé, takZe byvd v letadlech pouzivén Jjako
umély horizont, s jehoz pomoci se pilot mfize orientovat i
bez primé viditelnosti zemé (nap¥. v mracich). N&s
“gyroskop” mé s timto mechanickym pfedchfidcem spoleéné jen
Jméno a svou funkei. Dafi se mu totiz i v pro nés
nepredstavitelné =zakfiveném &tyfrozmérném prostoru stédle
drzet pfivodné nastaveny smér a nase sonda je neustdle do
tohoto sméru natédéena. Tento proces si mbZeme predstavit
jako autopilota vrtulniku, ktery udrZuje neustdle kabinu
rovnobézZné se zemi (pozor, o pohybu vrtulniku se tu nic

nerikda).

Dalsim preciznim zarfizenim je nds§ smérovy indikétor,
tedy néco Jjako kompas. ProtoZe gyroskopicky stabilizator
udrZuje sondu neustdle ve sméru "kolmém” k zemi v mists
startu, Jjsou sméry “nahoru” a “dolu" celkem Jjasné. Pro
oznac¢eni zbyvajicich étyf smérd kolem této osy Jsou pro

ndzornost pfenesené uzity bézZné symboly S (sever), J (jih),
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V (vychod), Z (zédpad). Smér pohledu ze sondy a tedy i smér
jejiho pripadného pohybu je neustédle zobrazovdn v nejvyssim

sektoru palubni desky.

Jinym navigaénim prostfedkem, ktery mfiZeme pouzit je

piirfistkovy indikdtor polohy. Je to =zatfizeni vyuzivajici

informace ze smérového indikdtoru. Piri kazZdém pohybu sondy
o Jjednotkovy krok pficéitd nebo odec¢itd od aktudlnich
souradnic jednic¢ku. 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 soutradnice "Y". Podobné p#i pohybu na "vfchod" se
zvétsuje a pfi pohybu na zédpad zmenSuje soufadnice "X".
Souradnice "Z" se zvétSuje smérem nahoru a zmensuje snﬁren
dolu. Podle poétu soufadnic je zrejmé, Ze jde o trojrozmérny
soufadnicovy systém, ktery méd sv@j znédmy vyznam Jen u 2D
nebo 3D struktur. Ve ¢&tyfrozmérném prostifedi méd spise
informativni charakter, protoZe pfi nékolikerém névratu na
totéz misto s&sténu -mOZeme obvykle pokazdé odecist jiné
trojrozmérné soufadnice. Informace o aktudlnich soufadnicich
se objevuji v hlavnim navigaénim sektoru. Plocha hlavniho
navigaéniho sektoru je sdilena s dédle popsanym znackovacem.
Pristroj, ktery md do navigaéniho panelu zobrazovat, se

stfidavé voli stiskem kldvesy "X".

e Qe

Velice Géinnou ponhékou Je vsak automaticky znadkovaé a

indikdtor pros§lé trasy. Jde o systém, ktery p#i pohybu

prostorem porusuje strukturu nékterych atom@ a takto je
vlastné znackuje. V opaéné funkci dovede tyto naruéené atomy
identifikovat. Vysledkem Je tedy moznost Jjakéhosi
nendrocného znadéeni pros§lé trasy. Systém dékonce rozlisuje
tfi Grovné prfichodfi: 24&dny prfichod (zelend), jeden pré@ichod
(Zlutd), vice neZz jeden prfichod (éervend). Barvy v zdvorkéch
uréuji barvu zobrazeni cest na hlavnim navigaénim panelu
sondy. Podivédme-li se na zobrazeni tohoto pristroje, vidy
uvidime stfedovy ¢étvereéek s kiizkem, ktery reprezentuje
souéasnou polohu (bunku), kde se sonda nachézi. Okolni
¢tverecky se zobrazi jen tehdy, Jje-1li v prislusném sméru
néjakd cesta. Cesta ve sméru ébhledu Jje zobrazena étveredékem
nad kriZkem, cesta opaénym smérem je pod kiizZkem, levd
cesta vlevo a pravd vpravo. Cesta “nahoru” je &tveredek
dplné nahofe, cesta dolu Jje é&tvereéek Gplné dole. Barva
¢tverecki odpovidd poétu prfichodfi sondy pfislusnymi cestami.
Na prvni pohled Jje zfejmd analogie pristroje s diive
pepsanym zpfisobem prohleddvédni bludisté metodou znadéeni cest
a k tomutu udéelu je také pristroj skuteéné uréen.
Zobrazovani znackovace se stifidavé prepind se zobrazovénim

prirfistkového indikdétoru polohy pomoci klavesy "X".

Jako dalsi navigaéni prostifedek nédm mfiZe poslouzit

zafizeni pro pokldddni a &teni znadek. Znacdek, které sonda

mfize zanechat v libovolném misté, médme k dispozici nékolik
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tisic, takZe s nimi nemusime Seti#it. Kazdd znadka mé
identifikaéni éislo, jimZ je zcela jednoznaéné uréena. Pokud
se sonda dostane do mista se znadkou, Jjeji snimaci zafizeni
automaticky odeéte ¢islo znaéky a zobrazi ho na palubni
desce v informaénim sektoru. Novou =znaéku mfiZeme polozit
pomoci kldvesy "P" (poloZ) a zatizeni vypusti znaéku s
ndsledujicim pofadovym éislem. PoloZené znadky mfiZeme zrusit
(rozlozi se na atomy, aby nezneéistovaly Zivotni prostiedi)
klavesou b 4 (zrus). Zatimco automaticky znadkovaé a
indikétor proslé trasy ném snadno umoZhuje ziskat informaci,
ve kterych mistech jsme jiZz byli, pomoci znadek mfiZeme navic

tato mista i rozlisit a védét, kde pravé jsme.

Doplhkovym prostifedkem pro pohyb ve ¢tyrfrozmérném

prostoru je laserovy tester obousmérné otevienosti prostoru.

Jde o zarizeni slozité a energeticky néroéné. Jeho cilem je
zjistit, zda je mozZny névrat z mista, které je prédvé pied
sondou. Vyslednd informace o testu, ktery se spousti
klavesou "L" ‘(laser), Jje zobrazovdna v informaénim sektoru
palubni desky. V pfipadé, Ze z mista pred nédmi je ndvrat, se
nezobrazuje nic. V pifipadé nedativniho vysledku jsme
upozornéni akustickym signdlem a zobrazenim vyk#Ficénikf.
Zatimco informace o moZnosti névratu je zarucéend, nemozZnost
ndvratu je pouze domnénka. Pristroj totiZ pfisobi jen do
koneéné vzddlenosti (jeden krok vpfed), kde testuje mozné
cesty zpét. Nevyluduje se tak ovSem moZnost nédvratu nékterou

delsi zakrivenou trasou.
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Dozvédéli jsme se Jjak se mlZeme orientovat a jaké
pfistroje méme k dispozici. Zbyvd se tedy sezndmit s Fizenim
sondy. Po startu sondy ("S" v hlavnim menu) se zobrazi
predni ¢édst kabiny s vyhledem vpfed a svislou palubni deskou
na pravé strané. Sonda md po startu moZnost provéddét pouze

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

Otécéet se 1lze Jjen kolem "svislé"” osy a to v obou smérech.
Otédceni dosdhneme pomoci kurzorovych kldves vlievo a vpravo.
Posun ve vodorovné rovinéd se déje po stisknuti mezerniku
(klavesa "SPACE"), a to vZdy ve sméru pohledu. Posun je vSak
moZny i ve svislém sméru a to pomoci kurzorovych klaves
nahoru a dolu. P#i svislém posunu se zachovdvéd natoéeni
sondy. Zatimco otédcéeni je neomezené, posun lze pfirozené
uskutecénit pouze tehdy, Jje-1i v pozadovaném sméru volna

cesta.

SEDMERQ UEKOLO

Nyni Jjsme jiz vybaveni dostateénymi teoretickymi
védomostmi jak z problematiky vicerozmérnych prostorfi, tak i
tizeni sondy, a proto mliZeme pristoupit k praktickému

tréninku pfed nasim koneénym poslénim.
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POSLANTI PRVN1

Nds prvni dkol Jje sezndmit se s klasickym plosnym

bludisStém a s orientaci v jeho nitru. Jde o soustavu chodeb,
které se vsechny nachdzeji ve stejné vysSkové Grovni. Béze
obsahujici toto bludisteé jel nahrédna se Jjménem "2dsys"
(dvojrozmérny systém). Uéelem naseho snaZeni je zde nalezeni
cilové bunky. Zd4li se tato bunka nedd rozlisit, az teprve
kdyz Jjsme wuvnit#, Jjsme upozornéni zvukovym signdlem a
rozsviti se népis "CIL". Jisté pozndvaci znaky se ale u
cilové bunky pozorované zddli piece jenom vyskytuji. Cilové

buiika ma4 totiZz vidy viditelnou cestu "nahoru".

Pokuste se nejprve bludistém prochédzet Jjen tak, bez
pouziti navigaénich prostfedkfi. Podaifi-1i se védm takto néjit
cil, mdte dobry smysl pro orientaci. Nebude-1li se vém dafit,
nezoufejte a pouzZijte dostupnych navigaénich prostfedkfi. S
pomoci automatického znackovace proslé trasy a uziti dfive
popsaného algoritmu prohleddvédni bludisté, to Jje pomérné
jednoduché. Pro kontrolu naleznete v pfiloze této pFiruéky

na obr. 13 plének bludisté (éary predstavuji chodby).
POSLANI DRUHR
Druhé poslédni je velmi podobné prvnimu, s tim rozdilem,

zZe bludisté neni v roviné, ale v prostoru. Jde tedy o

jakousi budovu, kde je ka2dé patro bludistém a tato patra

5 e

Jjsou navzdjem propojena. V pripadé popisované béze "3dsys"
Jjde o jakousi trojpatrovou nesymetrickou pyramidu. Nejprve
se snazte nalézt cil bez podpory navigaénich prostredkf.
Nebude-1i se véam dafit, vyuZijte Jje. Pro kontrolu je v

piriloze opét uveden plédnek bludisté (obr.14).
POSLANI TRETI1
Nase treti cvicéeni se od predchozich dvou bude

odlisovat. Seznédmi nds se zdklady pohybu a orientace ve

¢tyfrozmérném prostoru a cilem je zmapovédni vymezené

oblasti, nikoli nalezeni cile. Treti, étvrté a pdte cviéeni
se odehrdvaji vsSechna v bédzi "4dtest”. Po nahrédni béaze
"4dtest” a startu sondy se dostanete do chodby, z niz vedou
smérem dolfi ¢étyfi nevratné (jednosmérné) odbocéky. Kazda

odbocka souvisi s jednim z citovanych posléni.

Nejprve se seznémime se zakfivenim trojrozmérného
prostoru ve &étvrtém rozméru, které mlZe vést a2 k uzavieni
do sebe. ProtoZe ¢tvrty rozmér clovék pifimo nevnimd,
nepozoruje pri pohybu zakfivenym prostorem Jjeho zakriveni.
Zakriveni se vsSak prozradi samo, napifiklad tim, 2Ze pfi
primém pohybu v uréitém sméru se dostaneme na misto, kam
bychom se dostali i pfimym pohybem v jiném sméru nebo se
projevi jiz diive zminovanym souctem Ghlft v trojdhelniku.
Nejvyssim stéddiem zakfiveni Jje uzavieni se do: sebe. V

takovém pripadé se béhem pFimého pohybu uréitym smérem po
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case dostdvdme do mist, kde jsme jiz byli. V rémci zakiiveni
mfize také dochdzet k rfiznym pfekroucenim. Dojde-1i k
uzavieni prostoru na malé vzddlenosti, kterd je mensi nesz
maximélhi dohlednost, dochdzi k Jjevu =zrcadleni. Protoze
obraz nasi sondy neni v jejim palubnim poéitadem vytvéifeném
vyhledu zobrazovén, neni zrcadleni na prvni pohled zfejmé.
Staci vsak poloZit znadku (znadka vysild signdl a mfZe byt
proto nasi sondou rozp&znéna a zobrazena ve vyhledu) a
vlivem Jjevu zrcadleni uvidime tuto znaéku Jjednou nebo
vicekrdt ve sméru uzavieni prostoru. Jev Je snadno
vysvétlitelny. Divédme se totiz vlivem =zakfiveni 2z mista
znacky opét na misto znacky atd. ProtoZe je vsak omezena
dohlednost, opakuje se obraz znacky stéle ve vétsi
vzddlenosti Jjen nékolikrdt a nikoli nekonedénékrat, jak je

tomu ve skutecnosti.

Tolik tedy k teorii a nyni jiZ sestupte do chodby dolf
primo 2z mista, kde budete stdt po odstartovédni sondy.
Prostor, ktery se vém otevie se pokuste zmapovat. Setkdte se
pritom v ném se vSemi vySe popisovanymi jevy. Pro kontrolu
lze opét v pfriloze nalézt mapu c¢dsti, tj. cJ4asti béze

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

V druhé ¢éésti bdze “"ddtest"” si ddle prohloubime nase

znalosti o pohybu ve ¢tvrtém rozméru. Sezndmime se zde

predevsim s deformacemi trojrozmérného prostoru, ke kterym
dochédzi vlivem zakiiveni tohoto prostoru ve ¢tvrtém rozmeéru.

Jde o tzv. nesymetrické cesty, které spojuji jednim primym

smérem dvé mista v prostoru a prfitom maji rfiznou délku. Lze
si je napriklad predstavit Jjako cestu na “sever", po které
primym smérem dojdeme do urc¢itého mista a cestu 2z téhoz
poédteéniho mista na “"zédpad”, po které opét dojdeme primym
smérem do stejného cilového mista, ale ujdeme pritom jinou

vzdéalenost.

Konec vysvétlovédni, podivéme se na véc v praxi. Po
odstartovani sondy se otoéime doprava (na “vychod”) a po
dvou krocich se ocitneme nad druhou cestou dolfi, kterd se v
chodbé nachézi. Touto cestou sestoupime do prostoru
zkoumaného v nasi druhé ¢éasti. Vasim cilem Jje prostor
zmapovat. Pro kontrolu Jje mapka druhé ¢éasti uvedena v

pfiloze (obr.186).

POSLANI PATR

Paté poslani opét pracuje s datovou bédzi “4dtest” a

jeho cilem je zmapovdni vymezené Césti prostoru. Setkéme se

zde predevsim s jevem jednosmérné orientace prostoru, ktery
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spocivd v tom, Ze urc¢itd spojnice mezi dvéma body v prostoru

ie Jjednosmérnd. MOzZe tak dochdzet k Jjevu nesymetrické

vzddlenosti kdy, spojnice mezi dvéma body mé& v kazdém sméru
Jinou délku. Je to vlastné dalsi stédium nesymetrickych
cest, se kterymi jsme se setkali v minulém posléni, s tim
rozdilem, 2Ze nesymetrické cesty jsou alespon dvé v rf@izném
sméru, zatimco nesymetrickd vzddlenost je jedna cesta
(prirozené v Jjedné smérové ose). Prakticky vyznam
nesymetrické vzddlenosti Jje ten, ze kdyz ujdeme 2z
pocétecéniho mista do cilového uréity poéet krokfi, tam se
oto¢ime vzad a jdeme stejnou cestou (stejnd je =z hlediska

otoceni v tomto prostoru), ujdeme zpét jiny podet krokf.

Slovni definice sice mohou byt vystizné, ale ve
slozitych pripadech nejsou nézorné. Odstartujte proto sondu,
v chodbé wudélejte vpravo vbok ("na v§chod") a po étyfech
krocich se ocitnete nad tfeti cestou dol@i, kterou sestoupite
do cvi¢ného prostoru tohoto poslani. Pro vasi informaci lze

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

Toto posléni je poslednim poslédnim nad bazi "4dtest" a

Jje zdroven poslednim cvicéenim pfed skuteénym startem sondy.

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

sebe uzavienymi podprostory ve zkoumaném prostoru. Tento jev
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pro néds bude ve skuteéném terénu 2znacéné neprijemny. Protoze
z takovéto prostorové pasti se dostaneme pouze zrusenim

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 aZz na konec
chodby, kde sestoupite doli. Prostor se pokuste zmapovat.

Pro kontrolu poslouzi pldnek v pfiloze (obr.18).

POSLANI SEDMR

Gratulujeme véam ke 2zvladnuti vycviku a mbZete se

pripravit ke skute¢nému startu sondy do neprobddanych hlubin

¢ctyrrozmérného prostoru. Béze, kterou tentokridte pouzijete
nese ndzev "4dsys”. Vasim dkolem je nalézt ztracenou sondu
predchozi expedice. Jeji detailni popis Jje =zaznamenén v
palubnim pocitaci vasi sondy, takZe pri dosazZeni mista byt i
s troskami z postrddané sondy vds poéitaé¢ upozorni. Takze

hodné sStésti.

JESTE NENI KONEC., A PROTO SI ZEUSTE VYTVORIT VLASTNI PROSTOR

S programem se doddavaji c¢tyri datové béaze s rlznymi

drovnémi prostorfi. Pokud jste absolvovali vsSechna posléani,

znate tyto prostory Jjiz asi velmi dobrfe a chtéli byste
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poznat néco nového. K tomu udcelu je 8 programem SONDA 4D
dodédvédn také program 4D KONSTR, ktery umozZiuje vytvéareni

novych datovych bdzi vsech ¢étyf dimenzi.

Po nahréni a spusténi programu 4D KONSTR se zobrazi
jeho hlavni menu. Jednotlivé poloZky menu se volaji
naznacenymi pismeny, kterd vychdzeji 2z prvnich pismen

klicovych slov vyvolavanych akeci.

Pfi tvorbé nové baze nejprve vymazZeme pripadny

stdvajici popis (V). Pro definovéni struktury vytvareného

prostoru (bludisté) médme k dispozici dva moZné postupy:
prlichodovy (Z-zadédni popisu), ktery je castéji pouzivén a
bodovy (O-oprava popisu), ktery je obvykle pouzivan spiée
pti opravdch, nez pfi zaddvani. Struktura prostoru je pfi
zaddvani popisovéna pomoci o¢islovanych bunék (1 az 398) a
spojfl mezi nimi. Z kazdé bunky pritom mfiZze vést az Sest cest
k bunkédm sousednim. MoZnych cest je Sest, protozZe existuje
prédvé Sest moznych smérfi, kterymi se sonda mbze pohybovat.

Jak bylo jiz difive reéeno, Jjednd se o sméry se symbolickymi

nazvy "sever”, "jih", "vychod", "zdpad", "nahofe" a "dole".

Zaddvani metodou prfichodu zaéind volbou "Z" v hlavnim

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

bunku, ke které v uréeném sméru dojdeme. Smér se zadava
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prvnim pismenem symbolického nédzvu sméru a ¢islo bunky musi
prirozené lezet v dovoleném rozsahu 1 az 398. Na zacdtku
(po "V") existuji vsechny bunky, ale nejsou vytvoreny mezi
nimi spoje. Pfi zadédni sméru a sousedni bunky se takto
vytvori spoj 'od souc¢asné bunky v daném snérﬁ k bunce
sousedni. Zéro?eﬁ s vytvofenim spoje takf postoupime do
udané sousedni bunky a dotaz na smér a dalSiho souseda se
opakuje. Zadadvéni se ukonéuje zadénim nuly v dotazu na dalsi
smér. Timto zpfisobem tedy prochédzime uréitou trasu, kterd se
zdroven s nasim prfichodem bunkami vytvari. Je nutno
zdfiraznit, 2e se Jjednd o trasu Jjednosmérnou, se smérem
souhlasnym ke sméru naseho pochodu. Pokud méd byt trasa
obousmérné, Jje nutné ji projit i v opaéném sméru. PFPi
vytvdareni vétsich struktur doporucuji nejprve projit trasu
od startu, kterym je vzdy bunka ¢islo jedna az k cili a
pfipadné zpét (pokud Jje trasa obousmérnd). Déle podobnym
zpOsobem projit ostatni dlouhé trasy a teprve nakonec

prochédzet kréatké odboéky z hlavnich tras.

Bodovéd metoda zadédvéani, kterd je s vyhodou uzivéna pri

opravdch mistnich chyb v Jjiz zadanych strukturach se
zahajuje volbou "0" v hlavnim menu programu. PFi této metodé
jsme cyklicky dotazovani na é&islo bunky, se kterou chceme
pracovat a na jeji sousedy ve vsech Sesti smérech. Doposud
zadani sousedé v dotazovanych smérech Jjsou zobrazovani,
takze pokud vazbu nechceme ménit, ¢&islo souseda prosté

opiseme. Pokud v daném sméru nemd byt 2Zadny soused, zadame
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nulu. JestliZe chceme zaddvéni ukonéit, zadédme na dotaz
#isla bunky nulu. Touto metodou sice také mlzZeme zadat celou
strukturu prostoru, ale je to pomérné nédroéné na pozornost a
ntize dojit k chybam. Naopak pfi zaddvéni drobnych oprav v
jiz popsané strukture, je tato metoda pohodlnéjsi nez metoda

priichodu.

Vrédtime-1i se k hlavnimu menu programu vidime, Ze po
zaddni struktury m@Zeme volbou "C" uréit, kterd z bunek
struktury bude cilovd. Po zadédni lze Jjednotlivé useky po
bunkdch prohlizet pomoci povelu "T" (tisk popisu) v menu.
Jsme-1i se zadédnim spokojeni mfiZzeme ho ulozit (povel "U") na
vnéjsi pamétové médium (kazetu, disketu) a zaddvaci program

ukonéit (K).

V dalsi fézi vytvofenou b&zi nacéteme do programu
SONDA 4D a kontrolujeme vizudlné, zda struktura odpovida
nasim predstavém pifi zaddvani. Zjisténé chyby zapisujeme.
Ukon¢ime program SONDA 4D a 2znovua nacéteme 4D KONSTR. V
hlavnim menu volime "N" (nacéteni popisu). Vytvdfend bdze se
nédm tak opét zpristupni a my mlzZeme pomoci povelu oprav (0)

chyby odstranit.
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Objekt 4D

OBR. 1 Jednorozmé&rny prostor v podobé primky. Polohu i velikost v&ech
objektd tohoto prostoru ur&éime vidy pomoci jedné souradnice.

//:‘?z?{{ek =}

OBR. 2 Dvojrozmé&rny prostor pracuje se dvéma sourfadnicemi.
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PoZéatek

OBR. 3 T#i soufadnice na%eho znamého trojrozmé&rného svéta.
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OBR. 4 Pohyb podle &tvrté souradnice pri zachovani hodnot ostatnich
t»1 souradnic.

OBR. 7 Zakriveny 2D prostor ve tvaru povrchu koule své zakfiveni z

hlediska plo%ného obyvatele prozradi napr'iklad soudtem Juhla@ v
trojuhelniku.
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OBR. S Mijeni trojrozmérnych prekdZek ve &tyrrozmé&rném prostoru.
OBR. 8 Prima vzdalenost mezi dvé&ma body v zakriveném 2D prostoru (1)

je vét&f ne? primd vzdadlenost mezi stejnymi body z hlediska vy&&iho 3D
prostoru (2).

OBR. & Zakfiveni dvojrozm&rného prostoru ve &tyfrozmé&rném.

OBR. 9 V uzavreném 2D prostoru ve tvaru valce mOZeme pri pohybu stale
primo vpred dojit opé&t do vychoziho bodu.



OBR. 1@ Dvé& r@Gzné& dlouhé primé cesty mezi dvéma body

v uzavreném 2D
prostoru (2>1).

OBR. 11 Mobiova paska - 2D zakriveny, uzavrfeny a prekrouceny prostor.
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0OBR. 12 Pochod kolem Mobiovy pasky. Po prvnim dosaZeni vychoziho bodu
{1=2) je pana&ek jaksi "naruby" a nem@ie se nijak na mist& otoeit co

pGvodni pozice. Po dal&im dosaZeni vychoziho bodu (3-4) je ji2 v
poradku.

OBR.
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13 Planek 2D bludi&t& z baze

"2dsys".
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OBR.
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14 Planek 3D bludisté z baze

"3dsys".
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OBR. 15 Planek cvi&éného 4D prostoru pro treti poslani (baze "4dtest").

b N o
AT

OBR. 16 Planek cviéného 4D prostoru pro Etvrteé poslani (baze
"4dtest").
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OBR. 17 Planek cvi&ného 4D prostoru pro paté poslani (baze "4dtest").
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0OBR. 18 Planek cvi&ného 4D prostoru pro Sesté poslani (baze

OBR. 19 Dosud nezmapovany &tyfMrozmérny prostor.

Tiré%: Vydala 602, ZO Svazarmu, Wintrova 8, 160 41 Praha 6
gako soucéist programového vybaveni.
amostatné& neprodejné.
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EQZOR SQUTEZ

Predpoklddd se, 2Ze bude vyhldSena soutéz vlastnikf
programu SONDA 4D o vécné ceny. Soutézni kol bude zadén k
urc¢itému datu pomoci sdélovacich prostredkfi. Termin
vyhldseni zadédni a dalsi informace o soutézi v&ém budou
sdéleny pisemné, pokud fadné vyplnite a odeslete déle
uvedeny registraéni listek legdlniho vlastnika programu na
adresu:

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

166 41 Praha 6

Soutéze se nfizete zuicastnit i bez odeslani
registracéniho listku pokud program SONDA 4D vlastnite
legdlné. V takovém piipadé vsSak nebudete upozornéni na
termin vyhlédseni soutéze!

Odpovédi na soutéZni otédzku Jsou prijimédny pouze na
rddné vyplnénych déle uvedenych soutéznich 1listeich. K
soutézi, kterd se uskutec¢ni v préibéhu roku 1990 uzijte prvni

soutézni listek. Listek odeslete tézZ na vysSe vyznacenou
adresu.

JMENO A PRTJMENI VLASTN1IEKA :
ADRESA PRO KORESPONDENCI

EVIDENCNI CISLO KAZETY
MESIC A ROK NAKUPU PROGRAMU:
PODPIS



1.SQUTRZNI LISTEK PROGRAMU SONDA 4D

JMENO A PHRIJMENT SOUTEZICIHO:
ADRESA PRO KORESPONDENCI

EVIDENCNI CISLO KAZETY PRG.
ODPOVED NA SOUTEZNI OTAZRU

DATUN : PODPIS:

JMENO A PRIJMENI SOUTEZ1CIHO:
ADRESA PRO KORESPONDENCI

EVIDENCNT C1SLO KAZETY PRG.
ODPOVED NA SOUTEZNI OTAZKU

DATUM: PODPIS:

DOKLAD

3(}’9 § ONAKUPUACENE
Cislo e ¥, (PARAGON)

Nézev zbozf
(mnoizstvi, druh, rozmér)

Cena | Celkém
za MJ Kés
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