Propunere Proiect MPS

Nume proiect: Fastest & Brightest (Mind Labyrinths)

Propus de: Catdlina Manolache (laboratoare MPS: miercuri si joi, 8-10)

Descriere generala: Concurs multiplayer (de retea) de rapiditate si inteligentd Tn domeniul
lexical.

Acest concurs este compus dintr-o serie de probe si de niveluri, pe baza carora, la sfarsitul jocului,
se va stabili clasamentul participantilor la concurs in functie de istetimea lor.

Scop: Obtinerea unui concurs multiplayer (de retea) de rapiditate si inteligenta.

Numir de utilizatori: Concursul se desfasoara cu 4 jucatori.

Reguli:
Concursul este format din patru probe.

Proba 1: Se da un patrat de litere.
Nivel 1: Se da un set de n cuvinte (unde n este multiplu de 4). Aceste cuvinte sunt scrise in patratul

de litere in sus, in jos, Tnainte, inapoi, in diagonala, in oricare sens si se pot chiar suprapune.
(vezi imaginea Proba 1)



Scopul acestel probe este 5d gasiti in patratul de
litere cuvintele date alaturi. Ele pot fi scrize in
Sus, 10 jos, mnamte, inapoi sau pe diagonald s1 se
pot cliar suprapune.

Puteti gisi copacii din hista?




Primul jucator va descoperi unul din cuvintele date n patratul de litere si, apoi, va veni randul
celui de-al doilea jucator sa descopere un alt cuvant 1n acelasi patrat de litere si tot asa panad cand
se vor descoperi toate cuvintele propuse initial.

Pentru fiecare nou cuvant pe care 1-a descoperit, jucatorul va primi cate un punct.

Nivel 2: La fel ca la nivelul 1 al Probei 1 cu deosebirea ca patratul de litere este mult mai mare (cu
mult mai multe litere decat cele din cuvintele propuse).
(vezi imaginea Proba 1.2)



Proba 1 - Nivel 2




In plus, fiecare jucitor are o limitd de timp (ar putea fi de 45 de secunde) pentru a descoperi unul
din cuvintele date in patratul de litere, atunci cand 1i vine randul. (asta Inseamna ca el va putea
vedea patratul de litere doar in timpul de 45 de secunde in care i-a venit randul sa descopere un
cuvant — in timpul 1n care este randul celorlalti jucdtori, participantul nu va vedea patratul de
litere).

Pentru fiecare cuvant nou descoperit in patratul de litere, jucatorul va primi cate un punct.
Daca jucatorul nu reuseste sa descopere un cuvant nou, atunci jucdtorul respectiv va fi depunctat
cu trei puncte si ceilalti jucatori vor primi cite un punct.

Proba 2: Se da un patrat de litere.

Nivel 1: Jucatorii trebuie sa descopere, pe rind, cuvinte cunoscute de ei (din lexicul limbii
romane) 1n patratul de litere, asa cum sunt scrise (in sus, in jos, Tnainte, inapoi, in diagonald, in
oricare sens §i se pot chiar suprapune).

La fel ca nivelul 1 al Probei 1 cu diferenta ca nu se mai dau cuvintele de descoperit 1n careu, orice
cuvant din lexicul limbii romane fiind acceptat.

In plus, fiecare jucitor are o limitd de timp (ar putea fi de 50 de secunde) pentru a descoperi
cuvinte in patratul de litere, atunci cand 1i vine randul (in restul timpului, el nu va vedea patratul de
litere).

Pentru fiecare cuvant nou descoperit in patratul de litere, jucatorul va primi cate doua puncte.
Daca jucatorul nu reuseste sa descopere un cuvant nou, atunci jucatorul respectiv va fi depunctat
cu trei puncte si ceilalti jucdtori vor primi cate un punct.

Nivel 2: La fel ca la nivelul 1 al Probei 2 cu deosebirea ca patratul de litere este mult mai mare.
Pentru fiecare cuvant nou descoperit in patratul de litere, jucdtorul va primi cate trei puncte.

Daca jucatorul nu reuseste sa descopere un cuvant nou, atunci jucatorul respectiv va fi depunctat
cu trei puncte si ceilalti jucdtori vor primi cate un punct.

Dacad un jucdtor ajunge sd aibd punctaj negativ, atunci el va termina fortat jocul, pierzand. Ceilalti
jucatori vor continua nestingheriti concursul.

Pentru primele doud probe, toti jucatorii vor putea vedea mereu ce cuvinte s-au descoperit deja In
patratrul de litere.

Proba 3: Se da un patrat de litere si un cuvant.

Nivel 1: Acest cuvant apare o singurd datd in careu, scris in sus, in jos, inainte, inapoi sau in
diagonala. Se cere sa se gdseasca acest cuvant in careu.

(vezi imaginea Proba 3)



Toti jucatorii vor vizualiza patratul de litere in acelasi timp si, cel care va descoperi primul
cuvantul dat in careu, va anunta si va castiga cinci puncte. Ceilalti jucdtori nu vor castiga nimic.

Nivel 2: Patratul de litere este mult mai mare. Primul jucdtor care va descoperi cuvantul dat in
careu va primi sapte puncte, iar ceilalti jucatori vor fi depunctati cu cite doua puncte.

Proba 4:
(vezi imaginea Proba 4)



Nivel 1:

Se dau 12 litere dispuse pe cadranul unui ceas. Se cere sd se formeze cuvinte de cel putin 3 litere
cu literele de pe cadran (nu conteaza ordinea in care se folosesc literele de pe cadran), fard a folosi
aceeasi litera de doua ori intr-un cuvant.

Primul jucator va propune un cuvint ce respectd regulile de mai sus si, apoi, va veni randul celui
de-al doilea jucator sa propuna alt cuvant si tot asa pana cand niciunul din jucatori nu va mai putea
propune cuvinte noi.

Pentru fiecare nou cuvant pe care l-a descoperit, jucatorul va primi cite doua puncte.
Daca jucdtorul nu mai stie niciun cuvint, el va fi depunctat cu 3 puncte si ceilalti jucatori vor primi
cate un punct.

Nivelul 2: Cadranul ceasului contine 9 litere, din care una este plasata in centrul ceasului si trebuie
sa faca parte din toate cuvintele formate.
Punctajul este acelasi ca la nivelul 1 al Probei a 4-a.



Ordinea jucatorilor este initial cea in care acestia se inscriu la concurs, modificandu-se pe
parcursul probelor. Astfel, la proba 1 (Ia ambele niveluri), ordinea jucatorilor va fi exact cea in care
ei s-au Inscris la concurs. La a doua proba, al doilea jucator Tnscris in concurs va deveni primul, iar
primul jucator inscris va deveni ultimul. La proba a treia, nu conteaza ordinea jucatorilor pentru ca
cel mai rapid va raspunde. lar, la proba a patra, ultimul Tnscris va deveni primul, iar primul Tnscris
va deveni al doilea la rand.

Alte precizari:

Fiecare jucdtor isi poate vedea mereu doar numarul sau de puncte acumulate, nu si
punctajele celorlalti jucatori.

Jucatorul are posibilitatea de a renunta la concurs in orice moment, ceilalti jucatori fiind
anuntati imediat de acest eveniment (ei pot continua nestingheriti concursul). Renuntind la
concurs, jucatorul va iesi din joc cu punctajul sau de la acel moment.

La nivelul al doilea al probei celei de-a patra, jucdtorii pot opta sa iasa din joc (in cazul in
care nu mai stiu cuvinte si nu doresc sd piarda prea multe puncte). Dar Tn acest moment, ei
vor fi depunctati cu 5 puncte pentru ca ies din joc.

Jocul se termind cand 1n concurs a rdmas un singur jucdtor. Acesta este castigatorul jocului.
Pentru ceilalti jucatori (care s-au retras din joc mai devreme sau au fost eliminati din cauza
unui punctaj negativ), ierarhizarea lor se face in functie de numarul de puncte detinute.
Clasamentul final va afisa numele si punctajele jucatorilor in ordinea premiilor: 1, 2, 3 si
mentiune.

Mentiuni importante:

Aplicatia genereazd continutul probele concursului automat, astfel ca, la doud ruldri
diferite ale concursului, patratele, cadranele de litere si cuvintele propuse vor fi diferite.
Cuvintele folosite apartin lexicului limbii roméne. Nu se vor folosi diacritice.



