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Nota: Punctajul total pentru proba C# este de 100 de puncte. Timpul de lucru este de 4 ore.
Toate fisierele pe care le veti lucra vor fi salvate in folderul cu 1D-ul personal.

Toate elementele nespecificate in cerintele proiectului ramdn la alegerea concurentului.

Cerinte:
Realizati o aplicatie de tip joc structurat pe doua niveluri.

Aplicatia va oferi posibilitatea inregistrarii si autentificarii, precum si afisarii punctajelor
anterioare obtinute de jucatori. Jucatorul va putea opta pentru nivelul de joc dorit.

Nivelul Tntai va fi o runda de intrebari, cu raspunsuri de tip grila, avand drept scop testarea
cunostintelor generale de istorie nationald axate mai ales pe tema Marii Uniri.

Fisierul text intrebari si raspunsuri.txt existent in folderul de resurse va permite sa formulati
usor intrebarile si va ofera varianta corectad de raspuns.

Nivelul al doilea este un joc de strategie. Jucatorul va gasi aici un caroiaj dreptunghiular
(hartd) reprezentand o regiune istoricd a tdrii noastre in care se afld un personaj care doreste sa
ajungi la Alba Iulia pentru a participa la ceremonia Marii Uniri. In calea lui se afld diverse obstacole
pe care trebuie sa le ocoleascd, locuri periculoase in care ar putea sa isi piarda viata(energie=0) dar
si portaluri care asigura trecerea instantanee intr-un alt loc de pe suprafata de joc, pe baza
raspunsului corect la o intrebare de cultura generala. Poate intalni diverse personaje benefice dar si
dusmani (toti acestia ar putea fi generati aleator in timpul jocului sau pot face parte din harta).
Jucatorul poate sa isi editeze singur un fisier text cu harta pe baza unor indicii reprezentand
codificarea suprafetei (astfel 0 reprezintd zona libera, 1 obstacol, 2 loc periculos, 3 portal , 4
destinatia etc.).

Fiecare dintre personajele intilnite vor creste sau scddea energia personajului principal.
Personajul trebuie sa ajunga la destinatie avand cat mai multa energie intr-un anumit interval de
timp. Punctajul se va calcula in functie de raportul energie ramasa/timp consumat. Deplasarea se va
face cu ajutorul tastelor.

Jucatorul va trebui sa gaseasca in Help informatii despre modul de joc.

Tn folder-ul Resurse veti gisi un fisier text harta.txt pe care il puteti utiliza ca atare sau care vi
poate inspira In propria constructie a unei harti. Veti gasi tot felul de poze pe care sa le puteti folosi
n joc.
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Aplicatia va utiliza:

fisiere text sau baza de date

obiecte de tip timer

cel putin doua ferestre

un meniu principal pentru alegere nivel, alegere hartd/editare harta, rezultate, Help

Barem:

Tnregistrare si autentificare (5p.)

Salvare punctaje (5p.)

Utilizare corecta fisier sau baza de date (5p.)

Realizarea chestionarului pentru primul nivel (10p.)
Construirea suprafetei de joc pentru al doilea nivel (10p.)
Aparitia aleatoare a unor personaje in timpul jocului (5p)
Functionalitatea portalului (5p.)

Incarcarea/ editarea unei harti(5p)

Functionalitatea generald(20p.)

Utilizare timer, meniu, cel putin doua ferestre (10p.)

Design, originalitate si complexitate (20p.)
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