Kategéria U (Studenti PF UPJS)

Cena za 1. miesto: ICE

Mena autorov: Ferdinand Majerech, Libor Malis, David Horvath, Tomas Nguyen
3lb
Programovacie prostredie: D

Kratky popis hry:

V hre prechddzate cez rézne urovne, pricom postupne sa zvysuje ndrocnost prechodu cez level. V
kazdom leveli utocia nepriatelské lode, méZete pouZit tri zbrane. Hlavnd zbran md nekonecnu
municiu. Dal$ie zbrane maju obmedzenu municiu, a preto ju treba v pripade minutia dobijat. Zbrane
maju rézny pévod a méZe byt potrebné ich kombinovat, aby ste zviddli taZsie levely. Zatial to je
Stvorlevelové demo, v budtcnosti snaha o rozsirenie o dalSie levely a kampane.
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Cena za 2. miesto: AKTIVITY

Mena autorov: Jakub Gregorek, 2Fb
Programovacie prostredie: Java (s pouzitim JPAZ2 frameworku)

Kratky popis hry:
Cielom bolo vytvorit pocitacovu hru v style spoloc¢enskej hry Aktivity, ktord sa dd pouZit na
spestrenie osldv, domdcich pdrty a inych akcii. V hre hraci vyuZivaju pantomimu, kreslenie a
slovny opis na vysvetlenie pojmov spoluhra¢om. V pripade tspechu su odmeneni bodmi, ktoré
posuvaju ich figurky do ciela. Hra je urcend pre 2 aZ 8 hracov alebo timov a obsahuje 600
pojmov. Hra bola naprogramovand s dérazom na jednoduché oviddanie, preto vam uplne
postaci ENTER a v pripade hry jednotlivcov pouZijete aj Cisla od 1 do 8.
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Kategdria S (stredné skoly)

Cena za 1. miesto: NOTEBOOK BREAKOUT

Mend autorov: Timotej Rybar, Peter Holecek

Nazov skoly: Sukromna stredna odborna $kola VIA HUMANA
Mallého 2, 909 01 Skalica

Programovacie prostredie: C#, XNA Framework

Kratky popis hry:

V hre mdte za ulohu ochranit svoju zdkladriu pred ndjazdmi nepriatelov a to vsetko v "kanceldrskom"
Style. Hra zacina po skonceni priprav obrannych mechanizmov(15 sekund) a konci vyprsanim
casového limitu. MbéZete si vybrat z réznych typov veZi Ci pasci ktoré méZete casom vylepSovat v
obchode. Viastné levely méZete vytvdrat v zabudovanom editore ktory je dostupny priamo z menu. V
obchode méZete zakupit aj predmety so Specidlnymi schopnostami alebo nové zdkladne. V hre sa
objavuju aj "perky" ktoré vam poskytnu na chvilu rézne vylepSenia. Perk sa objavuje kaZdych pdr
sekund v hre, kliknutim ho aktivujete.
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Cena za 2. miesto: PINGUIN'S PROBLEMS

Mena autorov: Jozef Kascak, Katarina Kovalikova

Nazov Skoly: Gymnazium duklianskych hrdinov, Komenského 16, 089 01 Svidnik
IV.D

Programovacie prostredie: ActionScript s kniznicou Flixel

Kratky popis hry:

Tucniak Pinguin (to je jeho meno, preto tam nemd byt ,Penguin’s”), ktorému rozkradli zdsoby
hribikov, sa vyddva na strastiplnu cestu plnu dobrodruZstiev a prekdZok. KedZe Pinguin bol vychovany
ladovym medvedom a medvedicou hnedou, je zvyknuty na chlad a ako potravu md najradsej
muchotravky cervené. Nepohrdne ani muchotrdvkou Zltou, ktord mu dd nddej hladat dalej, ale ¢o mu
je smrtelné su muchotrdvky zelené a modré. Aby sa dostal z levelu do levelu, musi vyzbierat vsetky
&ervené hribiky a skocit do dveri, ktoré sa mu zjavia. ZIté nie su podmienkou, ale dodaju mu Zivot.

Zelené ho zabiju ihned’a modré ho taktieZ zabiju a pritom sa z nich vyvinie este zelend muchotrdvka.
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Zozbierane Zostavajuce
Jm-lhil(u: 17 zivoty: 3
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Kategdria S (stredné skoly)

Cena za 3. miesto: FIGHT FOR THE FLAG

Mend autorov: Slavomir Slovenkai

Nazov skoly: Gymnazium v Gelnici, SNP 1, 056 01 Gelnica
VII.O

Programovacie prostredie: C++

Kratky popis hry:

Hra je urcend pre dvoch hrdcov, ktori superia medzi sebou. Velitelstvo vyhldsilo Boj o vlajku (Fight for
the Flag), ktorej sa zucastnia prdve dvaja hrdci. Hrdci bojuju na jednej mape a maju na to 500
&asovych jednotiek. Casom sa na mape objavuju rézne zbrane, ktoré méze hrd¢ zobrat a tak zlepsit
svoju Sancu vyhrat, pretoZe kazda zbran vystreli strely inym spésobom. Ak hrdc vystriela vsetky sipy,
moéZe sa pokusit zasiahnut supera z blizka pomocou meca.. Ten, ktory zasiahne supera viac krdt,
vyhrdva.

1 Figh for the Fag

Fight for the Flag

AUTOBUS SOSAKE

Mena autorov: Roman Hanuliak, Stefan Gombos, Richard Klembala, Matuis Ivan,
Peter Jesensky (koordinator: Marian Balazka)

Nazov skoly: SOS automobilova, Moldavska cesta 2, 041 99 Kosice
. D

Programovacie prostredie: C++, Free Pascal, Delphi (graf. editory Blender, SketchUp)

Kratky popis hry:
Simuldtor mestskej hromadnej dopravy, kde cielom hrdca je dopravit cestujucich, ktorych zbiera po
jednotlivych zastdvkach , zo zastdvky Exndrova na konecnu zastdvku OC CASSOVIA. Behom jazdy musi
dbat na bezpecnost cestnej premdvky, umoZnit pasaZierom nastupit a vystupit, reSpektovat dopravné
znacenie, davat zvukové a svetelné znamenie.Vodic si m6Ze vybrat 3 druhy vozidiel . Vsetky vozidla su
znacky SOLARIS, zdleZi len na vodicovi, ¢i chce jazdit s krdtkym autobusom (12 m, 15 m,) alebo si trufa
na kibovy autobus (18 m).
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Kategdria S (stredné skoly)

BLUDISKO

Mena autorov: Tomas Lukas

Nazov skoly: Osemrocné gymnazium, Alejova 1, 041 49 Kosice
Sexta

Programovacie prostredie: Scratch

Kratky popis hry:
Pointou hry je dostat sa do ciela (farebnych guliciek) pomocou kurzorovych Sipiek. Pravidlo je len
jedno : nedotknut sa modrych ciar, inak ste prehrali a musite hru hrat odznovu.

Tvojou tlohou je |
dostat sa do ciela el 1
: Teraz sa dostan do Al
ciel'a pomocou
Sipiek.
iBOARD
Mend autorov: Matus Rubicky
Nazov skoly: Gymndazium sv. J. Bosca, 085 78 Bardejov
IV.A
Programovacie prostredie: Java

Kratky popis hry:

Cielom hry je odreagovanie hrd¢a moZno mensi tréning mysle a pamdte. Hra pozostdva z troch od
seba nezavislych podhier. Prva moznost je hladat pdr ku kaZzdému obrdzku a vyriesit pexeso.
Pri kliknuti na tlacidlo sa odkryje prislusny obrdzok. V druhej hre uzZ nestaci mat dobru pamdt,
ale poznat integrdlne vzorce, ktoré bude potrebné spdrovat. Pre tych, ktori vzorce
neovlddaju, je pripravend pomdcka. V tretej podhre sa snaZime uhddnut ndhodné meno zo
slovenského kalenddra. Meno je vZidy ndhodne vytvorené pri spusteni. Kliknutim na jednotlivé
pismend zistujeme, ¢i sa pismeno nachddza v tomto mene alebo nie. Ak dno, tak sa dopise,

ak nie, tak budeme vesat pandcika, aZ kym ho celého neobesime. Vtedy je hra neuspesnd.
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Kategodria Z (zakladné skoly)

Cena za 1. miesto: OSMICKY

Mena autorov: Juraj Micko, Ivan Sivak
Nazov skoly: Zakladna skola, Krosnianska 4, 040 22 Kosice
IX. A

Programovacie prostredie: JavaScript, HTML, CSS, plugin jQuery

Kratky popis hry:

Hra (alebo program), ktory dokdZe vygenerovat osemsmerovku. Osemsmerovka je tabulka pismen.
Ulohou hrdca je ndjst a ,vyskrtat” vietky zadané slovd. Ak to urobil sprdvne, zostani mu niektoré
policka volné. Ked' ich precita po riadkoch, vyjde mu tajnicka. Hra je umiestnend na strdnke
http://ws.datanius.com.

Vygenerovana osemsmerovka:
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Cena za 2. miesto: U-VRAP
Mena autorov: Eduard Lavus, Richard Garlik, Samuel Oswald, Jakub Mach
Nazov skoly: Zakladna skola, Krosnianska 4, 040 22 Kosice
IX. A
Programovacie prostredie: C# (vyzaduje .NET Framework 4 a XNA Framework 4)

Kratky popis hry:
Bohaty muZz menom Matt Gordon McWilliams zakladd vyskumné vojenské centrum pod objektom
UPJSky. Wilton Jewell (hlavnd postava) je programdtor, ktory bol jeden z prvych zamestnancov
centra. Po asi 10tich rokoch boli vysledky vyskumu konecne pozitivne. Zacali sa vyrdbat a testovat
roboty s umelou inteligenciou. Na testy im sluZili Specidlne kurzové komplexy, kde roboty mali vyriesit
problém, aby sa dostali dalej. Akondhle vypukla druhd svetovd vojna, vsSetko sa skomplikovalo.
McWilliams chcel vo vyskumoch pokracovat stdle dalej. Jedného dria, ked Wilton prdve prerdbal
prekdzkovy komplex pre roboty, zni¢ilo UPJS zemetrasenie. Vyskumné centrum bolo zasypané a jedind
este ako-tak stojaca cast boli kurzy pre roboty, v ktorych sa Wilton prdve nachddzal. Ked'
zemetrasenie konecne utichlo, nemal na vyber. Cesta spdt bola zni¢end. Ak sa chcel dostat von musel
prejst cez testovacie kurzy urcené pre vysokointeligentné, vojenské roboty. Na vyber st 3 rozne levely,
v editore sa viak daju upravovat a vytvdrat nové. Ulohou levelu je otvorit pouZitim réznych ndstrojov
dvere, prejst cez nich a po uspesnom ukonceni Vds hra vrdti do hlavného menu.
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Kategoria Z (zakladné skoly)

Cena za 3. miesto: ZiSKAJ NOVINY

Mend autorov: Hugo Hezel

Nazov skoly: Osemrocné gymnazium, Alejova 1, 041 49 Kosice
Prima

Programovacie prostredie: Game Maker 8.0 Lite

Kratky popis hry:
Hra Ziskaj noviny je skakacka, pri ktorej musite ziskat noviny, no nebude to také lahké. V ceste vam
totiZ budu stat macky.

B =]

GHOST LABYRINT FU

Mena autorov: Jakub Brna

Nazov gkoly: ZS Masarykova 19/A, 040 01 Kosice
VI. roénik

Programovacie prostredie: Game Maker

Kratky popis hry:

Cielom hry je prejst labyrint a vyhybat sa lietajucim priseram a v dalSich leveloch aj skaldm a dostat
sa k vychodu — viajke. Hra md 5 levelov, po prejdeni posledného levelu sa hrdcovi objavi logo UPJS
KosSice. Pocet Zivotov nie je obmedzeny, kazdému hrdcovi sa vsak pocita skére v lavom hornom rohu
okna hry. Na zaciatku hry je potrebné upravit si natiahnutim velkost okna hry.
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Kategoria Z (zakladné skoly)

MHD PUZZLE

Mena autorov: Miroslav Kona

Nazov skoly: Osemrocné gymnazium, Alejova 1, 041 49 Kosice
TerciaB

Programovacie prostredie: Imagine

Kratky popis hry:

V hre MHD puzzle mdte za ulohu poskladat z danych dielikov puzzle styri rézne obrdzky na ktorych su
najznamejsi a najrozsirenejsi zdstupcovia (typy) vozidiel mestskej hromadnej dopravy jednotlivych
trakcii (elektrickovej, trolejbusovej, autobusovej a metra). Z kazdej trakcie je v MHD puzzle vybrany
ten najvyznamnejsi alebo najrozsirenejsi typ z minulosti a sucasnosti.

HLAVNA PONUKA Elektricka typu
Tatra T3

(vyberte si motiv puzzle a kiiknite na "Zagat’ skladat™)

Skoda 14Tr

Zatal skladat -- > J

Dieliky puzzle

Ikarus 280

Zataf skladaf --> Hizvndporuka | Odemova

AIR ATTACK

Men4 autorov: Ladislav Menyhért

Nazov $koly: ZS Masarykova 19/A, 040 01 Kosice
VII. rocnik

Programovacie prostredie: Game Maker

Kratky popis hry:

Cielom hry je zostrelenim nepriatelskych letiacich stihaciek ziskat ¢o najvysSie mozné skore. Hra¢ ma
k dispozicii tri Zivoty a jeho ulohou je svojou stihackou zostrelit nepriatelské stihacky, pripadne sa im
uhnut. Tdto hra nemd Ziadne levely, ¢im dlhSie Zijes tym je to taZsie. Ak zniCis lietadlo nepriatela,
pripocitava sa ti skdre, ale ked'zomries, skdre sa ti odpocitava a strdcas Zivot.
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Kategoria Z (zakladné skoly)

OBRANCOVIA
Mena autorov: Tomas Sotak, Branislav Blazek
Nazov skoly: Osemrocné gymnazium, Alejova 1, 041 49 Kosice

TerciaB
Programovacie prostredie: C# (vyzaduje .NET Framework 1.1 a DirectX SDK dec. 2005)

Kratky popis hry:

Hra obrancovia je logickd hra. Jej ciel je jednoduchy cielom je prefarbit v tele ,,Loopyho” kocky. Mdte
moZnost si vybrat aj farbu vasej postavicky podla Vdsho vkusu. Samozrejme mdte aj svoje casové
obmedzenie(1 min.), dalsie obmedzenie je Ze max. pocet tahov je 200. Urovne sa postupne stupriuju
od najlahsej po najtazsiu.

PISKVORKY

Mend autorov: Oliver Uhlar

Nazov skoly: Zakladna skola s materskou $kolou, Francisciho ul. 832/21, Poprad
IX.A

Programovacie prostredie: Imagine

F
SLIP SLIDE
Mend autorov: Zoltan Szitas
Nazov skoly: Zakladna skola Sandora Maraiho s vyucovacim jazykom
madarskym, Kuzmanyho 6, 041 74 Kosice, 8. rocnik
Programovacie prostredie: App Inventor

Kratky popis hry:

Je to zdbavnad a tvorivd hra pre android v ktorom sa dd nastavit pocet Zivotov. Na ihrisku sa daju
premiestriovat zelené prekdzky, a aj Cierny ciel. Hra je po anglicky. Cielom hry je premiestnit Cervenu
loptu do Ciernej diery a pritom sa nedotknut zelenych stipcov. Lopta sa kotula pomocou gravitdcie.
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