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1. miesto 
TECHNO REBOOT – RETURN OF THE HERO 

Mená autorov:   Toŵáš Droďa  
Názov školy:   Sekunda, Gymnázium Milana Rúfusa, J. Kollára 2,  
      ϵϲϱ Ϭϭ, Žiar Ŷad HroŶoŵ 
Programovacie prostredie: Clickteam Multimedia Fusion 2 Developer 

 

Krátky popis hry: 

In the year 2013, the world named Digital Dimension was created by four scientists. Four scientists 

created a world named Digital Dimension. It was very peaceful. But, an evil scientist, Dr. Bad 

teleported inside. He started taking over the Digital Dimension. The scientists created a fighting robot 

named Techno, who foiled his plans three times with help of his friend Electro. But, in 2027 Dr. Bad 

has returned with his new master plan: He has stolen the Chip 2.0 from the scientists, and he is going 

to use it to destroy the dimension!  

V štvrtoŵ pokračovaŶí TeĐhŶa je veľa iŶováĐií - tri príbehy (Techno, Electro a posledný tajný 

príďehͿ, iŶteraktívŶǇ Huď svet, spolu viaĐ ako ϲϱ levelov ;ϳ zſŶ, každá s toŵi levelŵi, ϯD bonusovým 

levelom a bossom (V Technovom príbehu)), noví bossovia, tri nové zbrane, tri úrovŶe oďtiažŶosti, 
vǇlepšeŶá grafika, vǇlepšeŶý zvuk, pridaŶé zvukové efektǇ, Ŷový režiŵ pre dvoĐh hráčov a veľa iŶého. 
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2. miesto 
DRIVE A CAR 
Mená autorov:   Juraj Marcin, Peter Tóth 
Názov školy:   8.A, )ákladŶá škola StaŶičŶá ϭϯ, ϬϰϬ Ϭϭ KošiĐe 
Programovacie prostredie: Unity 3D – JavaScript, C#, Java 
 

 

Krátky popis hry: 

V tejto hre si vǇskúšate aké je to šoférovať auto, ďǇť taǆikároŵ aleďo pretekároŵ rallǇe. Hra poŶúka 
uŶikátŶǇ zážitok zadarŵo. PostupŶe si odoŵǇkáte levelǇ peŶiazŵi ;upjoše, ϭ upjoš = ϭϳ,ϯϲϱ€Ϳ, ktoré 
si zarobíte plneŶíŵ úloh v leveloĐh. Upjoše sú zoďrazeŶé v ľavoŵ dolŶoŵ rohu. VlastŶosti auta sŵe sa 
pokúšali prispƀsoďiť realite, Ŷapríklad auto Ŷa rallǇe ŵá väčšiu ŵaǆiŵálŶu rýĐhlosť ako taǆík. V 
prvoŵ stĺpĐi levelov si vǇskúšate, aké je to ďǇť taǆikároŵ. Tieto levelǇ stoja každý po ϮϬ upjošov a za 
prejdeŶie dostaŶete ϯϬ upjošov. V druhoŵ stĺpĐi si vǇskúšate, aké je to ďǇť pretekároŵ rallǇe. LevelǇ 
stoja taktiež ϮϬ upjošov a dostaŶete základ ϮϬ upjošov plus ϭ upjoš za každú ušetreŶú sekuŶdu. Čas sa 
ukazuje v horŶej časti oďrazovkǇ. V tretej sérii si ŵƀžete vo všetkýĐh leveloĐh jazdiť ako ĐhĐete, preto 
teŶ Ŷázov "VoľŶá jazda". Tieto levelǇ stoja spolu ϮϱϬ upjošov. Viac na stránke hry http://drive-a-

car.gweb.io/ 
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3. miesto – MAFIA GAME 

Mená autorov:   Matej Gleza 
Názov školy:   9.A, )ákladŶá škola OďĐhodŶá ϱ, SečovĐe, Ϭϳϴ Ϭϭ 
Programovacie prostredie: PHP, SQL, CSS, HTML, JS 

 

Krátky popis hry: 

OvládŶi svet a staň sa Ŷajlepšíŵ ŵafiáŶoŵ! Hra je v testovacej verzii a vo vývoji na stránke: 

http://arthom.6f.sk/. 
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3. miesto – WORLD OF FANTASY 
Mená autorov:   Aleǆ Herčko 
Názov školy:   Sekunda, Gymnázium Milana Rúfusa, J. Kollára 2,  
      ϵϲϱ Ϭϭ, Žiar Ŷad HroŶoŵ 
Programovacie prostredie: Clickteam Multimedia Fusion 2 Developer 

 

Krátky popis hry: 

Hra sa odohráva vo svete Ambriel, ktorý ĐhĐú ovládŶuť trpaslíĐi. Oďjavíte sa v dome elfa Jeegreho. 

VoŶku Ŷa vás čaká Jeegre, ale Ŷeŵá čas Ŷa to, aďǇ váŵ všetko vǇsvetlil, pretože Ŷa ŶiĐh útočia 
trpaslíci. Preto váŵ dá železŶý ŵeč, zavedie vás ŵiŵo lesa a taŵ sa začíŶa vaše doďrodružstvo. Po 
Ŷejakoŵ čase ŵƀžete ŶaĐhádzať kŶihǇ, ktoré vám dajú kúzla, ale nie sú neobmedzené, pretože 
ďudete ŵať ŵaŶu. To znamená, že keď použijete kúzlo tak sa vám z many uberie a keď ďudete ŵať 
prázdnu manu, tak váŵ kúzla Ŷeďudú fuŶgovať. Tak isto to ďude so životoŵ. Cieľoŵ hrǇ je poraziť 
trpaslíkov a oďŶoviť ŵier v Aŵďrieli , ale Ŷeďude až také ľahké pretože trpaslíĐi ŵajú lepšiu stroje a 

elfovia ŵƀžu používať kúzla, ale vaši Ŷepriatelia Ŷeďudú leŶ trpaslíĐi. Hra vám zaberie okolo 30 minút. 

Na konci hry porazíte trpaslíkov a to je koniec. 
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PRISON ESCAPE 

Mená autorov:   Filip Brutovský 
Názov školy:   V.A, )ákladŶá škola Park AŶgeliuŵ ϴ, ϬϰϮ ϭϱ KošiĐe 
Programovacie prostredie: Scratch 

 

Krátky popis hry: 

Prison escape je hra v ktorej ŵusíte uŶikŶúť z väzenia a Ŷesŵiete sa ŶeĐhať ĐhǇtiť poliĐajtoŵ. 
Väzeň začíŶa Ŷa zeleŶoŵ políčku a jeho úlohou je dostať sa Ŷa políčko s logoŵ UPJŠ. PoliĐajt 
vǇkoŶáva ŶáhodŶý pohǇď, väzňa ovláda hráč poŵoĐou šípok hore, dole, doprava, doľava. Hra je 

dostupná na adrese: http://scratch.mit.edu/projects/18298339/  
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UPJŠ SEARCH 

Mená autorov:   Matej GeŶči 
Názov školy:   IX.A, )ákladŶá škola, KrosŶiaŶska ϰ, ϬϰϬ ϮϮ KošiĐe 
Programovacie prostredie: ActionScript 3, Adobe Flash 

 

Krátky popis hry: 

Hráč si ŵusí zapaŵätať koŵďiŶáĐiu a ozŶačiť správŶǇ sǇŵďol. Ten je na farebnom pozadí 

a ohraŶičeŶý čierŶǇŵ tvaroŵ. Hráčovi sa za uhádŶutie pripočítavajú, prípadŶe odpočítavajú kreditǇ 
na základe toho, v akoŵ režiŵe si vǇďerie hru.  
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MAŽE ISCAPE 
Mená autorov:   Toŵáš Grusz, Rafael Kalafa 
Názov školy:   Sekunda B, GǇŵŶáziuŵ Alejová ϭ, Ϭϰϭ ϰϵ KošiĐe 
Programovacie prostredie: Imagine, LogoMotion 
 

 

Krátky popis hry: 

Hra má 13 levelov, ku niektorým levelom je pridaná nápoveda. Ovládanie a pohǇď šípkaŵi, spusteŶie 
hrǇ stlačeŶíŵ tlačidla GO. NápovedǇ – Level 6: stena v strede nie je pravá, Level 7: jedna zo stien je 

pravá, Level 10: v leveli sú ŵeŶšie skratkǇ, Level ϭϮ: v bludisku sa pohybuje zaujímavé stvorenie, 

Ŷesŵie Ŷikoho ĐhǇtiť. 
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ĎÄVAŤ 

Mená autorov:   OŶdrej Aŵďruš, AŶdrej Krajč 
Názov školy:   Tercia B, GǇŵŶáziuŵ L. Novoŵeského, Toŵášikova Ϯ,  
        827 29, Bratislava  
Programovacie prostredie: Scratch 

 

Krátky popis hry: 

Príďeh sa začíŶa v roku ϭϵϳϱ keď zlý ;v hre červeŶý paŶáčikͿ ĐhĐe zrušiť všetkǇ školǇ Ŷa SloveŶsku 
a ŵodrý paŶáčik ho ŵá zastreliť a tým bojuje o vzdelanie na Slovensku.  
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PACMAN: MINECRAFT REVOLUTION 

Mená autorov:   Lukáš Bátora 
Názov školy:   VII. A, )ákladŶá škola ŠtefaŶa Ďurovčíka PalíŶ ϭϬϰ, ϬϳϮ ϭϯ PalíŶ 
Programovacie prostredie: Game Maker 8.0 

 

Krátky popis hry: 

Hra vznikla spojením dvoch hier: Pacman a Minecraft.   

 

    
 

  



Kategória Z ;základŶé školǇͿ 
 

súťaž v prograŵovaŶí počítačových hier IHRA – druhý ročŶík, ϮϬϭϯ / ϮϬϭϰ 

  

 

 

 

OVOCÍČKO 

Mená autorov:   Toŵáš Pavlík 
Názov školy:   Príma A, GǇŵŶáziuŵ Alejová ϭ, Ϭϰϭ ϰϵ KošiĐe 
Programovacie prostredie: Imagine 

 

Krátky popis hry: 

Jednoduchá hra, v ktorej do "hrnca" chytáte ovocie a bonusy, bonus health nie sú  zatiaľ v hre 
naprogramované. VätšiŶa potreďŶého iŶfo v "ŶápovedáĐh". 

 

   



 

 

 
 
 
 

IHRA Ϯ. ročŶík 
 

Ústav iŶforŵatikǇ, PrírodovedeĐká fakulta UPJŠ 
 

Kategória S (stredŶé školǇͿ 
 

súťaž v prograŵovaŶí počítačových hier IHRA – druhý ročŶík, ϮϬϭϯ / ϮϬϭϰ 

http://ics.upjs.sk/ihra, ihra@science.upjs.sk  

 

http://ics.upjs.sk/ihra
mailto:ihra@science.upjs.sk


Kategória S ;stredŶé školǇͿ 
 

súťaž v prograŵovaŶí počítačových hier IHRA – druhý ročŶík, ϮϬϭϯ / ϮϬϭϰ 

  

 

 

 

 

1.miesto – STRATENÁ KNIHA 
Mená autorov:   Gabriel Kucer 
Názov školy:   III.B, GǇŵŶáziuŵ DuĐhŶovičova ϭϯ, Ϭϲϴ Ϭϭ MedzilaďorĐe 
Programovacie prostredie: UnrealScript a ActionScript 

 

Krátky popis hry: 

Hra Stratená Kniha sa odohráva v blízkej budúcnosti, kedy na Zem vtrhla rasa neznámych tvorov, nám 

podoďŶýŵ ozŶačovaŶýĐh ako „ŶávštevŶíĐi )eŵe“. Krátko po iĐh príĐhode ďol povereŶý tím, ktorý mal 

zistiť, kto sú a prečo prišli. ArĐheologiĐké ŶálezǇ ukázali, že už tu ďoli pred dávŶǇŵi vekŵi, avšak Ŷiečo 
iĐh priŶútilo odísť. V starýĐh zázŶaŵoĐh ďola tiež spoŵeŶutá tzv. „KŶiha ktorá priŶiesla ŵier“ a ďola 
uložeŶá v Đhráŵe v ŵeste, Ŷa ostrove, ktorý ďǇ podľa ŵáp Ŷeŵal eǆistovať.  Po ŶeúspešŶýĐh ďojoĐh 
začíŶa tato kŶiha ďǇť pre ľudí jediŶou Ŷádejou, aj keď Ŷevedia, čo je jej oďsahoŵ. TǇ, povereŶý 
vládaŵi sveta, ŵáš za úkol sa vǇďrať do ŶepreskúŵaŶýĐh oďlasti a Ŷájsť kŶihu skƀr, Ŷež ju Ŷájdu 
„ŶávštevŶíĐi )eŵe“. Ľudstvo Ŷa teďa spolieha ....   
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2.miesto – THE DARK TIMES 
Mená autorov:   MartiŶ LiščiŶský, MiĐhal GéĐi, JáŶ Šudák, SeďastiáŶ Kisela 
Názov školy:   ϰ. ročŶík, GǇŵŶáziuŵ sv. Toŵáša AkviŶského, )ďrojŶičŶá ϯ,  

     ϬϰϬ Ϭϭ, KošiĐe 
Programovacie prostredie: Lazarus – Free Pascal 
 

 

Krátky popis hry: 

Táto hra má byť zmesou RPG a strategickej hry. RPG v tom zmysle, že hráč sa má vžiť do roly veliteľa 

stráži stredovekého mesta. Strategická časť spočíva v tom, že jeho rozhodnutia ovplyvňujú celé mesto. 

Anglický jazyk sme zvolili preto, aby bola táto hra prístupná pre viac ľudí a Lazarus má isté problémy 

so slovenskou diakritikou. Keďže sme kôli maturitám nestihli vytvoriť toľko obsahu, koľko sme chceli, 

toto je iba krátke demo na uvedenie do deja a prostredia. Má ukázať Ŷaše nápady a čo vieŵe vǇtvoriť 

po dvoch mesiacoch. Ku hre je pribalený aj editor, ktorý sme vytvorili a potom používali na tvorbu 

obsahu. Väčšina obsahu sa dá pridávať a meniť bez zásahu do kódu, iba prostredníctvom textových 

súborov. To znamená, že samotní hráči môžu vytvoriť vlastné postavy, príbehové línie, hudbu a možno 

nám ich navrhnúť na pridanie do hry. 
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3.miesto – 2547 

Mená autorov:   AŶdrej SĐhŵidt, FraŶtišek TiďeŶský, Matúš PilňaŶ, MartiŶ Buŵďál,  
    IvaŶa )eŵaŶovičová ;koordiŶátorka: Mgr. Miroslava SŶidováͿ 
Názov školy:   Seǆta A, Seǆta B, GǇŵŶáziuŵ L. Novoŵeského, Toŵášikova Ϯ,  

     827 29, Bratislava  
Programovacie prostredie: JavaScript, nástroje Unity, Blender, FL Studio, Gimp 

 

Krátky popis hry: 

2547 je sci-fi hra z pohľadu tretej osoby, odohrávajúca sa v ďalekej budúcnosti. Hlavným hrdinom  

našej hry je švárny mládenec, ktorý sa vydáva na inú planétu, kde je jeho cieľom splniť rôzne úlohy. 

Hra sa odohráva v roku 2547, v čase keď Zem už nie je pre ľudí dostatočne veľká. Z tohto dôvodu 

začali ľudia kolonizovať iné planéty. V Bratislave budúcnosti sa nachádza vesmírna stanica, kde sa 

celá hra začína. Hráme za mladého muža, ktorý sa rozhodol pripojiť sa k Povstaniu, organizácii ktorá 

na planéte Fammera, kolonizovanej Slovenskom, bojuje proti robotom ktorí ju taktiež okupujú. V hre 

je použitý systém levelovania, ktorým si mƀžete vylepšovať vlastnosti a vybavenie vašej postavy. Za 

plnenie rôznych úloh dostávate rôzny počet XP a za každých 100XP dostanete 1 bod vylepšenia. Ten 

mƀžete použiť na vylepšenie sily zbrane, jej dostrelu, zvýšiť si zdravie alebo si za 2 body kúpiť novú 

zbraň.  
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3.miesto – AWESOME TANKS 
Mená autorov:   Matúš ĎuratŶý 
Názov školy:   I. B, GǇŵŶáziuŵ Alejová ϭ, Ϭϰϭ ϰϵ KošiĐe 
Programovacie prostredie: C#, XNA  

 

Krátky popis hry: 

V hre hrajú dvaja hráči proti seďe, ovládaŶíŵ dvoĐh taŶkov. JedeŶ hráč ovláda zeleŶý a druhý hráč 
červeŶý taŶk. Cieľoŵ hrǇ je ďojovať ;strielaťͿ proti seďe. Hra koŶčí, keď jedŶeŵu z hráčov dƀjdu všetkǇ 
životǇ.  Po klikŶutí Ŷa tlačidlo Start gaŵe sa otvorí okieŶko, do ktorého sa zadajú ŵeŶá hráčov, Ŷapíše 
začiatočŶý počet životov, a v ktorom sa vyberie mapa. Týmto sa hra začŶe. TaŶkǇ sa ŵƀžu pohǇďovať 
po mape a strieľajú po seďe. Na ŵape sú koĐkǇ ;steŶǇͿ, Đez ktoré sa Ŷedá prejsť a jedeŶ tǇp koĐiek je 
zŶičiteľŶý piatiŵi zásahŵi striel. Po zasiahŶutí súperovho taŶku, klesŶe súperovi život. Ak život klesŶe 
až Ŷa Ŷulu, taŶk vǇďuĐhŶe a ŶásledŶe zŶova vzŶikŶe čo Ŷajďalej od druhého hráča. To sa opakuje 
dovtedy, kým sa niektorému  z hráčov ŶeŵiŶú všetkǇ životǇ. Počas hrǇ sa tiež ŶáhodŶe uŵiestňujú Ŷa 
hraĐoŵ poli tri tǇpǇ kraďíĐ. JedeŶ tǇp ŵƀže opraviť hráčov taŶk ;zvýši ŵu život), druhý a tretí  mu 

zŵeŶia tǇp striel. Tieto kraďiĐe ŵƀžu ďǇť tiež zŶičeŶé poŵoĐou strelǇ. 
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3.miesto – KINGDOM 
Mená autorov:   Slavomír Slovenkai 
Názov školy:   VIII. O, Gymnázium v Gelnici, SNP 1, 056 01 Gelnica 
Programovacie prostredie: C++  
 

 

Krátky popis hry: 

Budovateľská strategiĐká stredoveká hra, v ktorej si každý svoj čiŶ ŵusíš veľŵi doďre 
preŵǇslieť. Tvoji oďǇvatelia sú veľŵi zvláštŶi. Neďudú stavať Ŷaraz viaĐ ako desať ďudov. Ak 
Ŷie je v daŶej ďudove plŶe oďsadeŶý počet praĐovŶýĐh ŵiest, ak ti Đhýďa čo i leŶ jedeŶ človek, 
táto budova ti neprinesie zisk za dané obdobie. Jednoducho riadia sa heslom : "Pracujeme 

všetĐi aleďo Ŷikto." Dávaj pozor, ktorú ďudovu postavíš, leďo ak si raz tvoj poddaŶý Ŷájde 
prácu, z jeho pozície ho dostane iba smrť. A v žiadŶoŵ prípade iĐh ŶedoŶútiš zďúrať čo i leŶ 
jedŶu tehlu zo stavďǇ. Ak hráč prehrá oďraŶu krajiŶǇ, stratí jedŶo ŵesto. Hra je prehraŶá ak 
prídeš o všetkýĐh ľudí a jedlo aleďo stratíš všetkǇ ŵestá. VǇhráš keď porazíš Ŷepriateľa a Ŷa 
to aby si mohol Ŷaňho zaútočiť potreďuješ hrad.  
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MESTO S ŤAŽKOSŤAMI 
Mená autorov:   Timotej Rybár, Ivo Macenauer, Sarah Kesslová 
Názov školy:   Ϯ. ročŶík, SúkroŵŶá stredŶá odďorŶá škola Via HuŵaŶa, Mallého Ϯ, 

    909 01, Skalica 
Programovacie prostredie: C#, MonoGame, IDE Microsoft Visual Studio 2012  

 

Krátky popis hry: 

V hre sa ujŵete úlohǇ starostu ŵesta ktoré sužujú isté ekologiĐké a enviromentálne 

problémy. Rozširujete svoje mesto, získaváte fiŶaŶĐie riešeŶíŵ úloh a hraŶíŵ minihier 

a staráte sa o spokojnosť oďǇvateľov. Na začiatku Vás hra prevedie krátkǇŵ tutoriáloŵ. Každá 
minihra má ovládanie vysvetlené pomocou dialógov. 
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S.E.C.T.O.R. 
Mená autorov:   RolaŶd KörtvelǇ, Miroslav Medviď  
Názov školy:   I. E, StredŶá prieŵǇselŶá škola elektroteĐhŶiĐká, KoŵeŶského ϰϰ,  

    ϬϰϬ Ϭϭ, KošiĐe 
Programovacie prostredie: C#, Unity project  
 

 

Krátky popis hry: 

V hre sa ocitnete v roku Ϯϭϱϲ, kde sa vžijete do rolǇ  hlavŶého hrdiŶu, jedŶého z ľudí, ktorí 
prežili veľkú revolúĐiu roďotov. Vašou úlohou je prežiť a zŶeškodŶiť hlavŶý počítač v centre 

základne robotov.  
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BLACK HOLE DEEP 
Mená autorov:   MartiŶ Baláž 
Názov školy:   IV. C,  StredŶá odďorŶá škola Ostrovského ϭ, ϬϰϬ Ϭϭ KošiĐe 
Programovacie prostredie: Visual C++ 

 

Krátky popis hry: 

VǇššie silǇ" sa rozhodli že Ŷaša slŶečŶá sústava ŵusí ďǇť zŶičeŶá, ako ŶajúčiŶejšiou zďraňou sa javí 
čierŶa diera. Ako vǇslaŶeĐ "vǇššíĐh síl" ŵusíte Ŷasŵerovať Ŷa čierŶu dieru tak aďǇ trafila čo ŶajviaĐ 
plaŶét, ŵáte k dispozíĐií  ϯ čierŶe dierǇ strieľajte s rozvážŶosťou a trpezlivosťou počkajte Ŷa okaŵžik 
kedy budú planéty v správnom zostavení pre maximalizovanie výsledku.  
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HADÍK 
Mená autorov:   Milan Ihnatko, Dávid Hrabovský 
Názov školy:   IV.C, StredŶá odďorŶá škola Ostrovského ϭ, ϬϰϬ Ϭϭ KošiĐe 
Programovacie prostredie: Java  
 

Krátky popis hry: 

Cieľoŵ hrǇ je pozďierať čo ŶajviaĐ ovoĐia a pritoŵ ŶeŶaraziť sáŵ do seďa aleďo do steŶǇ. )a každýŵ 
zjedeným ovocím had narastie o jednu kocku a pripočítajú sa ďodǇ. 
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CESTA DO ŠKOLY 

Mená autorov:   Saŵuel Hruďovčák 
Názov školy:   I.F, StredŶá prieŵǇselŶá škola elektroteĐhŶiĐká, KoŵeŶského ϰϰ,  

    ϬϰϬ Ϭϭ, KošiĐe 
Programovacie prostredie: GameMaker 8   
 

 

Krátky popis hry: 

Úlohou hrǇ je dostať sa do školǇ Ŷačas a získať pri tom čo ŶajviaĐ ďodov. BodǇ sa dajú získať poŵoĐou 
minihier. Minihra sa spustí akciou, resp. vstupom do minihry – pritoŵ je potreďŶé postaviť sa tesŶe 
pred vstup, ktorý sa nachádza v rôznych objektoch, napr. lampa, strom, dom a pod. Ostatné minihry 

je potreďŶé Ŷájsť. Na Đestu do školǇ ŵáte ϴ ŵiŶút. 
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VIRTUAL BUS 2014 

Mená autorov: RoŵaŶ HaŶuliak, ŠtefaŶ Goŵďoš, Richard Klembala 
;koordiŶátor: MariáŶ BalažkaͿ  

Názov školy:   IV. D, SOŠ autoŵoďilová, Moldavská Đesta Ϯ, Ϭϰϭ ϵϵ KošiĐe 
Programovacie prostredie: C++, Free Pascal, Delphi (graf. editory Blender, SketchUp)  
 

 

Krátky popis hry: 

Jedná sa o pokračovaŶie vo vývoji simulátora ŵestskej hroŵadŶej dopravǇ, kde Đieľoŵ hráča 
je dopraviť cestujúcich, ktorých zbiera po jednotlivých zastávkach , zo zastávky Exnárova na 

koŶečŶú  zastávku OC CASSOVIA. Hra oďsahuje ŵožŶosť hrať hru po sieti, Ŷo ŵoŵeŶtálŶe je 
táto ŵožŶosť v štádiu vývoja . 
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CRAZY ARENA 

Mená autorov:   Ján DoŵaŶský, Toŵáš VričaŶ, IvaŶa Reháková, Toŵáš Jurovatý 
Názov školy:   SúkroŵŶá stredŶá odďorŶá škola podŶikaŶia, Hollého ϭϯϴϬ,  

      905 01, Senica 
Programovacie prostredie: HTML 5, CSS 3 a Javascript 
 

 

Krátky popis hry: 

CrazǇ AreŶa oďsahuje dve hrǇ. Tieto hrǇ sú určeŶé pre dvoĐh hráčov.  
CRAZY CARS: V tejto hre je Đieľoŵ počas jedŶej ŵiŶutǇ Ŷazďierať, čo ŶajviaĐ ŵiŶĐí. Hráč tieto ŵiŶĐe 
ŵƀže používať Ŷa zvýhodňovaŶie sa pred súperoŵ. Po ŵiŶúte zďieraŶia začíŶa ďoj. Tu je úlohou 

oďoĐh hráčov Ŷičiť svojho súpera. )a každé zaďitie sa pripočíta ϭ ďod do skſre hráčovi, čo súperove 
autíčko zostrelil. VǇhráva teŶ, kto ŵá Ŷajväčšie skſre po uplǇŶutí časového liŵitu.  

CRAZY BALLS: Tu ide o ŶičeŶie tehličiek, ktoré oddeľujú hraĐiu ploĐhu. Hráč zďiera ďodǇ. Autíčka ŵajú 
oďŵedzeŶý pohǇď. Je ŵožŶé pohǇďovať sa iďa doľava a doprava. Hráč ŵusí ŵeŶiť sŵer loptičkǇ 
a zrýĐhľovať jej pohǇď aďǇ získal viaĐ ďodov. TeŶ kto ŵá po skoŶčeŶí časového liŵitu Ŷajväčšie skſre 
vyhráva.   
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FURIOUS FANTASY 
Mená autorov:   StaŶislav NárožŶý, Matej ValaĐh, AŶdrej Šeďeň, Patrik Papšo, 
    Nikola ŠedivĐová, MilaŶ MaĐko, MartiŶ Bohuŵel, Mário Mališ 
Názov školy:   IV. B, Oktáva, Gymnázium Milana Rúfusa, J. Kollára 2,  
      ϵϲϱ Ϭϭ, Žiar Ŷad HroŶoŵ 
Programovacie prostredie: Delphi 7 

 

Krátky popis hry: 

Hra sa skladá z ϱ levelov ;v každoŵ ϯ sŶíŵkǇͿ. KlikaŶíŵ Ŷa ŵapu sa dostávaŵe do príslušŶýĐh piatiĐh 
levelov, Ŷedá sa dvakrát vstúpiť do toho istého levelu. Po zaďití posledŶého Ŷepriateľa v hre z neho 

vǇpadŶe kľúč, keď ŵáŵe ϱ kľúčov hra koŶčí. 
 

 

   
 
 
 
 

 



 

 

 
 
 
 

IHRA Ϯ. ročŶík 
 

Ústav iŶforŵatikǇ, PrírodovedeĐká fakulta UPJŠ 
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http://ics.upjs.sk/ihra, ihra@science.upjs.sk  
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1.miesto – BANG! 

Mená autorov:   ŠiŵoŶ Javorský, ϭIď 
Programovacie prostredie: Java  

 

Krátky popis hry: 

BaŶg! je kartová hra Ŷa ŵotívǇ divokého západu určeŶá pre ϰ-ϳ hráčov. Úlohou hráča je, podľa 
ŶáhodŶe prideleŶej úlohǇ ;šerif, odpadlík, ďaŶdita, poŵoĐŶíkͿ, zaďiť svojiĐh Ŷepriateľov. Hra koŶčí, 
keď je šerif ŵŕtvǇ aleďo ako jediŶý živý. Projekt je zaŵeraŶý Ŷa hru pre jedŶého hráča proti troŵ NPC. 
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2.miesto – MLYN 

Mená autorov:   Marián Opiela, 1Ib 
Programovacie prostredie: Java  

 

Krátky popis hry: 

MlǇŶ je tradičŶá aďstraktŶá dosková hra pre dvoĐh hráčov. V ŶajrozšíreŶejšoŵ prevedeŶí 
oďsahuje hraĐia doska Ϯϰ priesečŶíkov, po ktorýĐh sa pohǇďujú hraĐie kaŵeŶe. Každý hráč 
má k dispozíĐii ϵ hraĐíĐh kaŵeňov svojej farďǇ. Tri rovŶaké farďǇ vedľa seďa utvára „ŵlǇŶ“ 
a ŵƀže sa odoďrať z hracej dosky jeden zo súperovýĐh kaŵeňov. Po rozŵiestŶeŶí kaŵeňov 
Ŷiŵi ŵƀžu hráči posúvať. Cieľoŵ hrǇ je, podoďŶe ako pri dáŵe, odoďrať všetkǇ súperove 
kaŵeŶe, aleďo ŵu zaďráŶiť v ďalšíĐh ťahoĐh. Ak Ŷiektoréŵu hráčovi ostaŶú dva kaŵeŶe, 
Ŷeŵƀže už súperovi odoďrať žiadŶǇ kaŵeň a hra koŶčí prehrou tohto hráča. 

 

        
  



Kategória U ;študeŶti PF UPJŠͿ 
 

 

2.miesto – ŠVABLIKY 

Mená autorov:   Martin Glova, 1Ib 
Programovacie prostredie: Java, JPAZ2 Framework  

 

Krátky popis hry: 

ŠvaďlikǇ je logiĐká hra, ktorá ŶáhodŶe vǇgeŶeruje zo zle usporiadaŶýĐh zápalok ŵateŵatiĐký príklad, 

pričoŵ úlohou hráča je Ŷa ;ŵaǆiŵálŶeͿ zadaŶý počet pokusov presuŶúť zápalkǇ tak, aďǇ príklad dával 
správŶǇ výsledok. )ápalkǇ pri presúvaŶí ŶeŵeŶia svoje ŶatočeŶie ;vertikálŶe zápalkǇ patria Ŷa 

vertikálne pozície a horizontálne zápalky patria na horizoŶtálŶe pozíĐieͿ. Hráč si vǇďerá z piatiĐh 

levelov. Po presuŶutí zápalok si svoje riešeŶie ŵƀže hráč overiť a potoŵ si ŶeĐhať vǇgeŶerovať ďalší 
príklad. 
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3.miesto – CHROBÁKY 

Mená autorov:   AliĐa KačeŶgová, ϭIď 
Programovacie prostredie: Java, JPAZ2 Framework  

 

Krátky popis hry: 

Na hraĐej ploĐhe sa ŶaĐhádza postavička dievčatka a pohǇďujúĐe sa ĐhroďákǇ. Cieľoŵ je vǇhŶúť sa 
stretŶutiu postavičkǇ s Đhroďákoŵ a zároveň zŶičiť čo ŶajviaĐ Đhroďákov. Po ŶafúkŶutí a praskŶutí 
ďuďliŶǇ sú zŶičeŶé ĐhroďákǇ v jej vŶútri a okolí. Na začiatku hrǇ a tesŶe po strate života oďrázok 
postavičkǇ ďliká – je iŵúŶŶa, t.j. pri stretŶutí s Đhroďákoŵ Ŷestratí život. S ŶarastajúĐiŵ skſre sa 
počet Đhroďákov v hraĐej ploĐhe ;a týŵ pádoŵ aj ŶáročŶosť hrǇͿ zvǇšuje. 

 

        

 

 


