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Partea I (20 de puncte):
Citeste cu atentie textul urmiitor, apoi rezolvi sarcinile de lucru:

Nu stiu cine a inventat jocul cdruia ii ziceam Vrdjitroaca §i pe care l-am jucat ani de zile fard
§d ne sdturam, ba, prin clasa a VIII-a, il mai jucam incd. Era o combinatie de jocuri mai bldnde: Hotii
si gardistii, Uliul gi porumbeii, Gardiana zece-zece. La inceput era doar o vrdjitroacd, pe care o
alegeam prin numdrare. Era singura care purta mascd §i avea pe deasupra §i un bdf cojit in mdnd.
Numdra cu fata la perete si apoi se repezea prin santuri in cdutarea victimelor. Puteai sd iesi din san,
dar nu aveai voie sd te addpostesti in scarile blocurilor sau sd sari gardul in curtea morii. Vrdjitroaca
ne vdna prin gropile urdt mirositoare si, cand reusea sa-1 atingd pe vreunul cu bdtul, scotea un strigdt
teribil. Victima trebuia sa ramdnd paralizatd. Vrdjitroaca il tdra de mdnd pdand la cuib, unde ii cdra in
cap un numdr convenit de "castane” si, astfel botezat, cel prins devenea i el vrdjitroacd. Isi lua o
mascd §i urmdrirea continua. Pe inserate, cand deasupra turnurilor uriage ale morii, pe cerul incd
albastru, sticleau primele stele, vdmdnea de obicei un singur supravietuitor, hdituit de o hoardd de
vrdjitroace care scoteau urlete sinistre. Locaiarii asteptau cu groazd momentul dsta, aruncau dupd noi
de la balcon cu cartofi sau morcovi, femeile de serviciu ieseau cu mdtura, dar degeaba. Vrdjitroacele
mu se potoleau pdnd nu capturau §i ultima victimd, un copilas, care, vdzdnd cd se ingroasd gluma, se
speria de-a binelea. Noaptea era inspdimantdtor sd dai ochii cu o vrdjitroacd mascatd, dardmite cu un
cdrd intreg. Ultimul prins era cdrat in scara cea mai apropiatd, unde ceilalti se strambau la el si se
preficeau cd vor sa-1 inghitd, pand veneau mamele indignate §i ne luau acasd.

(Mircea Cirtarescu, Mendebilul)

1. Transcrie din text doud cuvinte/structuri care se referd la spatiul intdmplarilor si doua  4p.
cuvinte/structuri care se referd la timpul intAmplarilor.

2. Noteazd pe foaia de concurs litera in dreptul cdreia se afld varianta corecti de raspuns: 4p.
a) Uliul §i porumbeii era o combinatie de jocuri mai bldnde.
b) Aveai voie sd te addpostesti in scarile blocurilor.
¢) Nu aveai voie sd sari gardul in curtea morii.
d) Pe inserate ramdneau, de obicei, mai mulfi supraviefuitori.

3. Aranjeaza enunturile urmatoare in ordinea aparitiei lor in fragmentul dat. 4p.
a) Vrdjitroacele nu se potoleau pand nu capturau §i ultima victimd.
b) Victima trebuia sd ramdnd paralizald.
¢) Noaptea era inspdimdntdtor sd dai ochii cu o vrdjitroaca mascatd.
d) La inceput, era doar o vrdjitroacd.

4. Explicd, in 25 - 30 de cuvinte, motivele atitudinii adultilor fatd de copiii zgomotosi, asa  4p.
cum acestea reies din textul dat.

5. Prezintd, Tn 45 - 50 de cuvinte, in ce consti jocul Frdjitroaca. 4p.



Partea a II-a ( 20 de puncte):
Se da textul:

Intr-un fel, jocurile pot fi privite ca literaturd interactivd, dar este destul de greu sd transpui o
poveste in esenfd liniard intr-un mediu dinamic, unde jucdtorul are nevoie mdcar de iluzia puterii de
decizie i de alegere. Dacd e sd continudm paralela cu o carte normald, la fel cum citim ceva si aflim
lucruri noi, la fel jucdtorul navigheazd prin codul Jocului (chiar dacd nu se loveste de el direct, ci de
interfatd) si schimbd lumea virtuald in care evolueazd. Astfel, se poate spune cd un titly bun, pe partea
narativd, depinde foarte mult de balanta intre sentimentul de interactiune cu rezultat neprevizut si
evenimente la care jucdtorul se agteapti pentru cd le considerd normale tocmai pentru cd se
Joacd.[..[Nu e obligatoriu ca un joc sa aibd poveste, dar ea este necesard prin insdsi felul in care
Junctioneazd creierul uman. Sd zicem cd te duci la meci pe stadion si, cdnd revii acasd, te intreabd un
amic cum a fost. Ce faci? Ii povestesti ce ai vazut, ce ifi amintesti, descrii entuziasmul in cazul unui gol
etc. Toatd viata noastrd e flicutd din povesti, astfel cd si evenimentele dintr-un Jjoc, chiar dacd aparent
n-au nicio legdturd, sunt combinate mental pentru a pulea fi infelese.

(Evolutia jocurilor, articol postat pe site-ul revistei Computer Games)

I Transcrie, din primul enunt, fragmentul care indici nevoia unui jucdtor. 4p.

2. Prezintd, in cite un enunt, o aseminare, respectiv o deosebire intre o carte si un joc pe 4p.
calculator.

3. Transcrie pe foaia de concurs litera céreia 7i corespunde afirmatia corectd, avénd ca reper 4p.

informatiile din textul dat.

@) Sd transpui o poveste intr-un mediu dinamic este usor.

b) Jucdtorul nu are nevoie de iluzia puterii de decizie.

¢) Jucdtorul nu poate schimba codul jocului.

d) Evenimentele dintr-un joc trebuie combinate mental pentru a putea fi infelese.
4. Explicd, intr-un enunt, semnificatia afirmatiei: Toatd viafa noastrd e fdcutd din povesti. 4p.
Prezintd unui amic, in 30 - 40 de cuvinte, un meci de pe stadion, valorificand si sugestiile 4p.
oferite de text.

N

Partea a ITI-a ( 50 de puncte):

1. Precizeazi o tema comuni celor doui texte. Sp.

2. Transcrie, din cel de-al doilea text, un enunt despre legétura dintre poveste si joc. 5p.

3. Prezintd, intr-un enunt, o alti modalitate de petrecere a timpului liber decét cea la care se Sp.
face referire in text.

4. Mentioneazi, intr-un enunt, valoarea jocului pentru un copil de vérsta ta. Sp.

5. Exprima-{i opinia, intr-un text de 10 - 15 randuri, despre importanta respectirii unor reguli 10p.

in timpul unui joc.
6. Redacteazi o compunere de 20 — 25 de randuri, in care si prezinti o intAmplare (reali sau 10p.
imaginard) petrecutd in timpul unui joc.

Noti

in cazul ultimilor doi itemi, la evaluarea rispunsurilor, se vor avea in vedere:

Corectitudinea textului, succesiunea logic a ideilor 2p.
Respectarea partilor unei compuneri 2p.
Proprietatea termenilor, bogitia si expresivitatea vocabularului 2p.
Ortografia 2p.
Punctuatia 2p.

Timpul de lucru: 2 ore
Toate subiectele sunt obligatorii.
Se acordi 10 puncte din oficiu.



