1. Hasseho diagram pre CUM

Na vstupe uzivatel uvadza Ciselnd mnozinu (max. 15 prvkovu) s operaciou
delenia. Vystupom je overenie, &i to predstavuje CUM. V pripade CUM-u

je vykreslenie v podobe Hasseho diagramu.
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2. Triedy ekvivalencie pre relaciu ekvivalencie

Na vstupe uzivatel uvadza Ciselnd mnozinu (max. 15 prvkovu) s operdaciou
delenia. Vystupom je overenie, Ci to predstavuje reldciu ekvivalencie. V
pripade relacie ekvivalencie je vykreslenie v podobe tried ekvivalencie.

StUdeNt: oo
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3. Hra Mlyn

Hra je uréena pre dvoch hracov a kazdy z nich ma na zaciatku 9 kamenov
(pesiakov) svojej farby. Hra zacina na prazdnej hracej doske a obaja hraci
striedavo umiestiuju svoje kamene na hraciu dosku. V pripade ak sa
niektorému z hracov podari umiestnit tri kamene svojej farby vedla seba,
vznikne tzv. "mlyn", a mdze odobrat z hracej dosky jeden zo superovych
kamenov. S odobratymi kamernmi sa uz nesmie hrat.

Po rozmiestneni vSetkych kamenov na hraciu dosku, mézu hraci nimi
posuvat. Hraci striedavo vykonavaju jednotlivé tahy hry. V kazdom tahu
mozZe hrac presunut jeden hraci kamen svojej farby po Ciare na ved|ajsSiu
volnu poziciu. Rovnako ako pri rozmiestfiovani kamenov na zaciatku hry,
hrac ktorému sa podari vytvorit mlyn, mozZe odobrat jeden zo superovych
kameniov z hracej dosky. Cielom hry je odstranit vSetky siperove kamene,
alebo mu zabranit v dalsich tahoch.

https://game-game.sk/171278/

StUACNT: oo
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https://game-game.sk/171278/

4. Hra Lode

Hracie pole ma 12x12 policok, na jednej strane s Cislami a na druhej
s pismenami. Hra spociva vtom, Ze kazdy hrac rozostavi na ndmornom poli
svoje lode. Nasledne tipujete suradnice superovych lodi a snazite sa ich
zostrelit. Hrac¢ je znova na tahu ak pri tipovani stradnic natrafi na urcitu
Cast superovej lode. V pripade ak minie, pokracuje protihrac. Kto prvy
potopi vSetky superove lode, ten vyhrava.

Flotila kazdého hraca pozostava z niekolkych typov lodi: jednej lietadlove;j
lode 2x4, dvoch bojovych lodi 1x3 a Styroch ponoriek 1x2.
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https://www.primarygames.com/puzzles/board/battleshipwar/mobile/
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https://www.primarygames.com/puzzles/board/battleshipwar/mobile/

5. Hra Samotar

Hra je uréena pre jedného hraca. Hracia doska ma Specidlny symetricky
Stvorcovy tvar a obsahuje 33 poli. Na dosku sa rozostavi 32 kamenov tak,
aby neobsadené zostalo len prostredné pole.

Kazdym tahom musi hra¢ preskocit jednym kameriom susedny kamen
a skocit na volné pole za nim. Preskocené kamene sa odstranuju z hracej
plochy. Skakat je mozné horizontalne a vertikdlne, nie je dovolené skakat
diagonalne alebo cez roh.

Ulohou hraéa je vyradit ¢o najvacsi pocet kameriov. Idedlny pripad je ak by
zostal len jeden kamen! Hra je ovladana myskou. Celd hra je ohodnotena
poctom ziskanych bodov (za preskocené kamene), ktoré si hra¢ moze pod
vlastnym nickom uloZit. Hra ponuka rebri¢ek 10 najlepsich vysledkov.

StUdeNt: oo
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6. Hra Miny

Hracie pole ma tvar Stvorca 16x16 poli a je na nich ndahodne umiestnenych
40 min. Po kliknuti (lavého tlacidla mysky) na nahodné pole za¢nu jeho
susedia zobrazovat dCisla, ktoré predstavuju pocet min dotykajuc sa
daného pola. Na zaklade toho si ma hrac vediet odvodit, na ktoré policko
(ne)ma klikat.

Okrem toho ma hra¢ moznost pridat vlajku alebo otaznik (pravym
tla¢idlom mysky) na tie polia, ktoré podla neho ukryvaju minu, aby mal v
hre lepsi prehlad. Opatovnym kliknutim (pravého tlacidla mysky) na uz
oznackované policko moze kedykolvek zrusit skor vlozeny symbol vlajky
alebo otaznika. Cielom hry je odhalit vSetky polia, na ktorych nie su
umiestené miny.

Cela hra je ohodnotena casom pre Uspesné splnenie podmienok hry. Hra
ponuka rebricek 10 najlepSich vysledkov. Po stlaceni tlacidla "Skontroluj"
zistite, Ci ste hlavolam spravne vyriesili.
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https://minesweeper.one/m%C3%ADny/
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7. Hra Hanojské veze

Hanojské veze je hlavolam zalozeny na prekladani drevenych kruhov tak,
aby vznikla veZa s usporiadanim kruhov od najvacsieho po najmensi. Je to
hlavolam, pri ktorom musite premiestnit vezu z jedného stojana na druhy.
Podmienkou vsak je, aby ste ukladali vidy mensi kruh na vac¢si a mozete
premiestriovat v jednom tahu iba jeden kruh. Na zaciatku si hrac vybera
pocet dielov veze. Cela hra je ohodnotena poctom potrebnych krokov k
uspesnému splneniu podmienky hry. Hra ponuka rebri¢ek 10 najlepsSich
vysledkov

4

S

http://www.zsklasam.sk/games/hanoi/hanoi.htm
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8. Hra Had

Had patri medzi najoblubenejsie hry, ktoré hraju radi snad' vsetci, ktori ho
poznaju. Cielom tejto hry je zozbierat ¢o najviac dielikov hada (ndhodne
generované na hracej ploche). Zakazdym, ked zoberiete diel, had sa
predizi a mierne sa zrychli pohyb hada. Davajte pozor, aby ste nenarazili
do okrajovych prekazok, zobralo by vdm to Zivot. Pri ovladani vyuZijete iba
Sipky. Ziskajte ¢o najlepsie hodnotenie, ktoré sa neustale aktualizuje. Celd
hra je ohodnotena poétom ziskanych bodov, ktoré si hra¢ méze pod
vlastnym nickom uloZit. Hra ponuka rebricek 10 najlepsich vysledkov.
https://www.playhry.sk/193/snake
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http://www.zsklasam.sk/games/hanoi/hanoi.htm
https://www.playhry.sk/193/snake

9. Hra Sudoku

Hracie pole ma tvar Stvorca 9x9, ktory je rozdeleny na mensie Stvorce s 3
bunkami po strane. Na zaciatku kazdej hry je 30 buniek nahodne
vyplnenych (ohodnotenych) cislami od 1 po 9. Ciefom hry je vyplnit
prazdne bunky ¢islami od 1 do 9 tak, aby v kazdom riadku, v kazdom stipci
a v kazdom malom Stvorci 3x3 sa kazdé Cislo objavilo prave raz.

Cela hra je ohodnotena casom pre Uspesné splnenie podmienok hry. Hra
ponuka rebri¢ek 10 najlepsich vysledkov. Po stlaceni tlacidla "Skontroluj"
zistite, ¢i ste hlavolam spravne vyriesili. Nespravne vyplnené polia sa
oznacia Cervenou farbou.
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10. Hra Bomberman

Hernym prostredim hry Bomberman je Sachovnica pripominajuca bludisko
s pevnymi a znicitelnymi blokmi. Na tuto plochu su umiestnené
postavicky, zdanlivo pripominajuce kozmonautov v skafandroch, ovladané
hraémi alebo pocitacom. Panacikovia su vybaveni moznostou polozZit
bombu. Po detonacii sa do horizontdlneho aj vertikalneho smeru rozsiri
plamen, ktory z hry vyradi vSetky zasiahnuté postavy a zrusi najblizSie
odstranitelné bloky. Cielom je zostat ako posledny naZive. Hra sa séria
bitiek na nastaveny pocet vitazstiev.

Hlavnym motorom hry su power-upy. Medzi zakladné patri zvySovanie
maximalneho poctu sucasne polozenych bomb a rozSirovanie dosahu
plamena, o nieco menej frekventovanymi su schopnost odkopavat bomby
alebo polozit rad bomb. Podobu power-upov maju aj tzv. choroby, medzi
ktoré sa radi obratené ovlddanie, neschopnost polozit bombu alebo
naopak bombovu hnacku. V zavislosti od typu mapy sa na bojisku mézu
vyskytovat skokanky, teleporty Ci Sipky, podla ktorych putuju odkopnuté
bomby. Aj ked pociatocna podoba bludiska je generovana nahodne,
nemusi ist o nevyhnutné pravidlo. Ak chcete zapolit na vlastnej ploche,
mozno to urobit vdaka prilozenému editoru.

https://www.retrogames.cz/play 085-NES.php?language=CZ
https://www.crazygames.cz/hra/bomber-friends
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11. Hra Othello

Hracia doska ma Stvorcovy tvar a obsahuje 8x8 poli. Hra je uréena pre
dvoch hracov. K hre je potrebnych 64 kamenov ofarbenych réznou farbou
na opacnych koncoch. Cielom hry je zajat ¢o najviac superovych kameriov.
Na zaciatku su na doske poloZené 4 kamene, po 2 z kazdej farby otocenych
nahor. Ostatné kamene si mimo hracej plochy. Hrac, ktory je na tahu,
vezme svoj kamen leziaci mimo dosku a polozi ho na dosku svojou farbou
nahor. Kamene su spolo¢né, takZie Ziadnemu hracovi nemo6zu dojst
kamene pocas hry. Hraci sa v tahoch striedaju.

Tahy, resp. poloZenie kamefiov, je moZné uskutocriovat za suéasného
zajatia superovho kamena. Zajatim sa rozumie obklUcenie superovho
kamena z dvoch stran, pricom vsetky 3 kamene musia lezat v jednej rade
(diagonalne). Zajaty kamen obratime farbou naSich kamenov nahor
a ponechame ho na poli.

Ak nie je hrac schopny ktorykolvek kamen zajat, jeho tah prepada a hraje
super. Ak hra¢ moze previest tah, tak ho musi uskutocnit. Hra pokracuje
kym sa nevyCerpaju vsetky kamene alebo kym su hraci schopni si navzajom
kamene ukradnut. Na konci hry si obaja hraci spocitaju kamene svojej
farby na hracej doske. Hrac s farbou, ktora prevazuje, vyhrava.

StUACNT: oo
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12. Hra Ovce a vlky

Hra je urcena pre dvoch hracov —jeden hrac hra s figurkami 2 vikov a druhy
ma figirky 20 oviec. Uvodné postavenie oviec a vikov je zobrazené na
obrazku. Ovce sa m6Zu posuvat o jedno policko dopredu, sikmo dopredu
alebo do strany. Vici sa mbézu posuvat akymkolvek smerom o jedno
policko, alebo mo6zZu preskocit ovcu a zozrat ju.

Ovecky vyhraju vtedy, ked sa presunu nahor do koSiara (na opacnu stranu
hracieho pola), pripadne ked' zablokuju vikov tak, Ze vici nemaju Ziadny
mozny tah. Vici vyhraju vtedy, ak zoZeru vsetky ovecky alebo ovecky
nemaju zZiadny mozny tah. Vlk zoZerie ovecku vtedy, ked' ju preskoci (za
oveckou musi byt volné policko, aby mal vlk kam skocit). VIk mdze naraz
zozrat aj viac oveciek, ale za kazdou oveckou musi byt volné miesto, aby
mal kam skocit.

Uvodné rozlozenie figurok:

I:l viky

QO ovee
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13. Hra Presun kamenov

Hracia doska ma Specialny symetricky tvar a obsahuje 17 poli. Hra je
urcend pre jedného hraca. Na dosku sa rozostavi 16 kamenov tak, aby 8
kameniov rovnakej farby bolo umiestnenych po stranach a neobsadené
zostalo len prostredné pole.

Ciefom hraca je vymenit vsetky kamene jednej farby za kamene druhej
farby z opacnej strany hracej plochy. Kameriom je mozné pohybovat
pozdiz ¢iar o jeden krok na volné miesto alebo preskakovanim na volné
miesto cez susedny kamen. Skakat cez kamen rovnakej farby nie je
povolené. Kamene nie je mozné posuvat spat.

Cela hra je ohodnotena poctom potrebnych krokov k Uspesnému splneniu
podmienky hry.

StUAENT: oo
StUAENT: oo



14. Hra Halma (Cinska dama)

Halma sa hra na Specidlnej symetrickej doske, pricom kazdy hrac¢ ma
na zaciatku 10 kamenov (peSiakov) jednej farby stojacich v jednom rohu.
Ciefom hry je presunut svoje kamene do protilahlého rohu dosky.

Kamene sa mézu prestvat tahom pozdiz ¢iar na susedné volné pole alebo
preskakovanim. Preskocit je mozné osamoteny kamen alebo suvisly rad
kamenov. Kamene moézu byt vlastné aj cudzie. Preskocené kamene
zostavaju na svojich miestach. Viacnasobné preskoky so zmenou smeru su
povolené. Pohyb dozadu je taktiez mozny.

Medzi preskakovanymi superovymi kamenmi musi byt vidy jedno pole
volné, t.j. kamene nemodzZu stat tesne za sebou. Po kazdom dopade sa
moze zmenit smer dalSieho skoku. Hrac, ktory ako prvy obsadi naprotivny
roh dosky, sa stava vitazom.

“ «.’@JMJ m‘w‘o
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15. Hra Pac-Xon

Hra je uréena pre jedného hraca, ktory sa pohybuje po bludisku a vytvara
steny, ktoré pri vhodnom pohybe (vytvarajuc uzavrety celok s okrajom)
vypliuju hracie pole murivom. Za kazdy Uspesne zamurovany Stvorcek
ziskava hrac¢ 10 bodov. Musi si v3ak davat pozor, aby ho pritom nahodne
sa pohybujuci duchovia nechytili. Duch ho mdbze v tesnej blizkosti
napadnut alebo zachytit zatial nedokoncenu stenu, atym pride hrac
o jeden Zivot.

Prislusny level ulohy je ukonceny akonahle hrac zaplni murivom aspon
80% hracej plochy. Pocet Zivotov v danom leveli zodpovedna urovni
levelu, no v kazdom novom leveli pribudne navyse jeden duch. V hre sa
objavuju 4 bonusy ato vo forme: Ziariacou gulou moéze na chvilu zjest
duchov, takZe utecu; cCeresnou sa bude hybat rychlejSie; broskyrou sa
duchovia budu hybat pomalsie; jahodou sa duchovia na chvilu zastavia.
Hra je ovladana klavesnicou. Celd hra je ohodnotena poctom ziskanych
bodov, ktoré si hra¢ moéze pod vlastnym nickom ulozZit. Hra ponuka
rebricek 10 najlepsSich vysledkov.

Score: 18 600  progress: 54/80%

-

https://www.crazygames.cz/hra/pac-xon
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https://www.crazygames.cz/hra/pac-xon

16. HralJezzball Jam (classic)

Hra je uréena pre jedného hraca, ktory sa pohybuje po bludisku a vytvara
bariéry, ktorymi pri vhodnom pohybe (vytvarajuc uzavrety celok s
okrajom) zaberie cast hracieho pola. Za kazdy UspeSne zabrany Stvorcek
ziskava hrac v jednotlivych kolach po 11, 12, 13, atd bodov. Musi si vSak
davat pozor, aby vytvarajuce bariéry nezachytili pohybujice sa (odrazajuc
sa od prekdazok) lopticky, lebo tym pride o jeden Zivot.

Prislusny level Ulohy je ukonceny akonahle hrac zaberie aspon 75% hracej
plochy. Na zaciatku hry ma hrac 10 Zivotov, po prechode do dalSieho kola
sa navysi pocet zZivotov o jeden a pribudne navyse jedna lopticka. Hra je
ovladana pravym tlacidlom mysky - zmena orientacie a lavym tlacidlom
mysky - spustenie bariéry. Cela hra je ohodnotena poctom ziskanych
bodov, ktoré si hra¢ méze pod vlastnym nickom ulozit. Hra ponuka
rebricek 10 najlepsich vysledkov.

LEVEL: G AREA CLEARED: 73% TARGET: 75% LIVES: 3 SCORE: 74309 PAUSE

http://www.webgames.sk/jezzball-jam/9833-0/
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17.  Hra Splynutie kamenov

Hra je uréena pre jedného hrdaca, ktory zoskupuje kamene s rovnakymi
Cislami s cielom, aby namiesto dvoch kameriov ziskal jeden kamen s vy$Sim
¢islom. Pocas hry neustdle pribudaju nové rady kamenov nahodnej kladnej
celociselnej hodnoty (no nie vacsej ako je aktualna najvyssia hodnota na
kamenoch) postupujic zdola smerom nahor a hra kon¢i akondhle nejaky
kamen prekroci horny okraj hracej plochy.

Hra¢ mozZe prenasat len tie kamene, ktoré nie su Uplne zablokované.
Prenosom kamena na kamen srovnakou hodnotou dochadza k ich
splynutiu. Splynutie dvoch susednych kamernov (ortogonalnych alebo
diagonalnych) srovnakou hodnotou je moiné aj v pripade ak su
zablokované. Kazidym splynutim kamenov savytvori novy kamen
s Ciselnym ohodnotenim o +1 vac¢sim ako mali pévodné kamene. Za kazdy
takyto novovytvoreny kamen ziskava hra¢ pocet bodov uréeny
ohodnotenim nového kamena. Hra je ovladand kldvesnicou alebo myskou.
Cela hra je ohodnotena poctom ziskanych bodov, ktoré si hra¢ moze pod
vlastnym nickom uloZit. Hra ponuka rebri¢ek 10 najlepsich vysledkov.
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18.  Hra Splynutie spojnicou

Hra je urcena pre jedného hraca, ktory spojnicou spaja kruhy s rovnakymi
Cislami s ciefom, aby namiesto dvoch a viac kruhov ziskal jeden kruh s
vysSim Cislom. Pocas hry neustale pribudaju nové kruhy ndhodnej hodnoty
2™,n € N (no nie s vacSou ako je aktualna najvyssia hodnota v kruhoch)
z hornej ¢asti a vypliiaju prazdne miesta. Hra kondi akondhle nie je mozné
spojit pri sebe dva kruhy s rovnakym cislom.

Hra¢ moze spajat spojnicou (suvislou lomenou ciarou) len kruhy
s rovnakym cislom. Spajanim aspon dvoch kruhov ortogonalne alebo
diagonalne (bez uzavretia lomenej ciary) dochadza k splynutiu kruhov
(vSetky spojnicou prechdadzané kruhy sa vymazu) ¢im sa vytvori novy kruh
(na pozicii posledného kruhu uréeného spojnicou) s Ciselnym
ohodnotenim 2-krat vacsim ako mali pévodné kruhy. Za kaidy takyto
novovytvoreny kruh ziskava hra¢ pocet bodov uréeny suctom vsetkych
ohodnoteni pévodnych kruhov. Hra je ovladana myskou. Celd hra je
ohodnotena poctom ziskanych bodov, ktoré si hra¢ méze pod vlastnym
nickom ulozZit. Hra ponuka rebricek 10 najlepsich vysledkov.
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http://www.webgames.sk/connect-merge/10435-0/
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19. Hra Bingo piskvorky

Hra je urCena pre dvoch hracov, pricom kazdy hra¢ ma na zaciatku 21
gul6cok jednej farby. Hracia doska ma tvar kvadra, v ktorom je v prednej
¢asti v siedmich stfpcoch po $est malych dierok. Cielom hry je docielit 4
guldécéky rovnakej farby vjednom rade. Rad moZe byt vytvoreny
v lubovolnom smere, t.j. ortogondlne alebo diagonalne. Hradi sa striedaju
a kazdy hrac v danom kole vhadzuje vzdy len jednu gul6cku z hornej Casti
tejto Specidlnej hracej dosky. Hrac, ktory vytvori radu ako prvy, vyhrava.

StUAENT: oo
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20. Hra Piskvorky (gomoku)

Hra je uréena pre dvoch hracov. Hracia plocha je v tvare Stvorca a ma
15x15 poli. Kazdy hra¢ ma k dispozicii hracie kamene svojej farby biele
a Cierne (resp. pouZiju sa kruzky a kriziky). Hraci striedavo vykonavaju
jednotlivé tahy, pricom v kazdom tahu poloZi hrac¢ jeden hraci kamen
svojej farby na hraciu dosku (resp. svoj geometricky Utvar). Vyhrava ten
hrac, ktorému sa ako prvému podari vytvorit suvisly rad piatich kameriov
(resp. svojho geometrického Utvaru) v ortogonalnom alebo diagonalnom
smere.

https://www.playhry.sk/2269/noughts-and-crosses

StUdeNt: oo,
StUACNT: e


https://www.playhry.sk/2269/noughts-and-crosses

21. Hra 10x10

Hra je urcend pre jedného hraca, ktorého ulohou je do hracieho pola
10x10 ukladat generované obrazce s cielom, aby poskladal cely rad. Pocas
hry sa v trojiciach generuju ndhodné obrazce (vopred definované), no az
po uloZeni vSetkych troch zndzornenych obrazcov do hracieho pola sa
vygeneruje nova trojica. Hra konci akonahle nie je mozné na plochu ulozit
dalsi obrazec.

Hrac si moze urcit vlastné poradie vkladania trojice obrazcov do hracieho
pola, no obrazce nemo6Ze otacat (akokolvek prispésobovat). Za kazdy
uloZzeny obrazec ziskava pocet bodov odpovedajuci poctu Stvorcov,
z ktorého je obrazec vyskladany. Za kazdy zaplneny rad (horizontalne
alebo vertikalne) ziska dalSich 10 bodov a zaplneny rad sa premaze. Hra je
ovladana klavesnicou alebo myskou. Celd hra je ohodnotena poctom
ziskanych bodov, ktoré si hra¢ moze pod vlastnym nickom ulozit. Hra
ponuka rebri¢ek 10 najlepsSich vysledkov.

803 X 1087 &4

B0 00D

u =
oG \ Ll

http://www.webgames.sk/10x10/8792-0/

StUACNT: e
StUACNT: e


http://www.webgames.sk/10x10/8792-0/

22. Hra Hexagonalna cesta

Hra je urend pre jedného hraca, ktorého cielom je prejst cestu po
vsetkych predpripravenych poliach Sestuholnikového tvaru tak, aby sa
nikde nezasekol. Na zaciatku kazdého kola je vygenerovana suvisla siet
hracich poli Sestuholnikového tvaru. Podla narocnosti jednotlivych kol
pribudaju teleporty a Ciasto€né vyznacenie poradia prejdenia jednotlivych
poli. Hra konci akonahle sa hra¢ nema kam pohnut (na kazdé hracie pole
moze vstupit len jedenkrat), no nepresiel vsetky stanované polia v danom
kole.

Hra je ovladana myskou a je ohodnotena poc¢tom prejdenych kol, ktoré si
hra¢ moze pod vlastnym nickom ulozit. Hra ponuka rebricek 10 najlepsich
vysledkov.

@ the green star is an one way transport

https://www.webgames.sk/hexa-path/10015-0/

StUAENT: oo
StUAENT: oo


https://www.webgames.sk/hexa-path/10015-0/

23.  Hra Bublinovy futbal

Hra je urCena pre jedného hraca, ktory sa snazi vhodnym namierenim
vystrelu z pokutového kopu spojit aspon tri lopty rovnakej farby s cielom,
aby prasli. Pocas hry neustdle pribudaju nové rady |6pt padajuc smerom
nadol ahra konéi akondhle nejakd padajuca lopta prekroci uroven
pokutového kopu.

V strede spodnej casti hracej plochy je umiestneny pokutovy kop,
z ktorého hrac striela lopty ndhodnej farby (povolenych je 6 roznych farieb
podla vlastného vyberu). Hra¢ ovldda nasmerovanie vystrelu bud
klavesnicou alebo myskou. Kazdd kombindcia troch a viac I6pt rovnake;j
farby pri sebe praskne a zmizne. VSetky lopty, ktoré nasledkom
vyvolaného prasknutia zostanu oddelené v spodnej Casti, taktiez zmiznu.
Za kazdu prasknutu a zmiznutu loptu ziskava hrac 10 bodov. V dolnej Casti
hracej plochy hrac vidi, ktoré farba je na rade a tak moze ciastocne
planovat. Celd hra je ohodnotena poctom ziskanych bodov, ktoré si hrac
mozZe pod vlastnym nickom uloZit. Hra ponuka rebricek 10 najlepsich
vysledkov.

https://game-game.sk/169537/

StUdENT: oo
StUACNT: oo
StUACNT: e


https://game-game.sk/169537/

