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l. Informatii de baza

Un jucator poate avea la un moment dat: puncte, bani, vrdji si artefacte.

Punctele reprezinta singurul criteriu care determina ordinea in clasament. Acestea pot fi
acumulate din:

Question of the Day

Challenge

Weekly Quest

Final Quest

schimb in Market

Vrajile sunt abilitati speciale care il ajuta pe jucdtor pe o perioada determinata de timp (in
general cadteva zile). Un jucator poate vrdji un alt jucator, inclusiv pe el insusi; vrajile pot fi
pozitive (castigi cu 50% mai multe puncte) sau negative (castigi cu 25% mai putine puncte).

Artefactele sunt abilitati speciale care il ajuta pe jucator in mod permanent.

Banii sunt folositi pentru a cumpara vraji. Banii pot fi obtinuti din:
° Special Quest

Bonusuri din partea asistentilor

Propuneri de intrebari

Raportare de buguri

Schimb in Bazar



Il. intrebarea zilei (Question of the Day)

Este o intrebare unica in fiecare zi. Jucatorul poate raspunde la aceasta in orice moment al
zilei. Intrebarea are multiple variante de raspuns, dintre care una singura este cea corects.

Raspunsul corect la intrebarea zilei inseamna obtinerea a 30 de puncte.

lll. Provocari (Challenges)

Provocarea este modul in care doi jucatori pot concura pentru obtinerea de puncte prin
raspunsul la un numar de intrebari comune.

O provocare consta din 5 intrebari cu variante multiple si cu mai multe variante de raspuns
corecte.

Un jucator poate lansa o singura provocare in fiecare zi insa poate sa accepte oricate’.

Costul lansarii sau acceptarii unei provocari este de 30 de puncte. Practic, fiecare concurent
pune in joc 30 de puncte. in momentul lans&rii provocarii sunt extrase 30 de puncte din contul
fiecarui participant.

Pentru a fi rulata, o provocare trebuie sa fie acceptata. Rularea provocarii trebuie realizata pe
parcursul aceleiasi zile. Daca la finalul zilei, cel putin unul dintre jucatori nu a rulat provocarea,
atunci aceasta este anulata, iar cele 30 de puncte puse in joc sunt returnate fiecarui jucator.

O provocare poate fi rulata asincron si dureaza maxim 5 minute.

Cele 5 intrebari ale unei provocari au pondere egald - valoarea 100. Se poate obtine, astfel,
maxim valoarea 500 pentru un challenge. Se compara valorile obtinute de cei doi concurenti si
cel cu valoarea mai mare castiga. Timpul in care se raspunde la cele 5 intrebari nu are impact in
matematica punctelor; nu are relevanta daca termini in 30 de secunde sau in 4 minute si 59 de
secunde.

Pentru o intrebare data se calculeaza punctajul ponderat la raspunsurile corecte si incorecte,
dupa formula:
Punctaj intrebare = (NRCU / NRC - NRGU/NRG) * 100

unde:
e NRCU - numarul de raspunsuri corecte furnizate (checked) de utilizator/concurent

' Desigur, in conditiile in care nu sunt active vraji pe el
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e NRC-numarul total de raspunsuri corecte ale intrebarii
e NRGU - numarul de raspunsuri gresite furnizate (checked) de utilizator/concurent
e NRG - numarul total de raspunsuri gresite ale intrebarii

inmultirea cu 100 se realizeaza din ratiuni de rotunjire pentru numerele fractionare.

Astfel, pentru o intrebare cu 7 variante de raspuns, dintre care 4 corecte si 3 gresite:
e daca un utilizator selecteaza 2 variante corecte (si dor atat), va obtine
Punctaj_intrebare = (2/4-0/3) * 100 =50
e dacad un utilizator selecteaza toate cele 4 variante corecte, va obtine
Punctaj_intrebare = (4/4-0/3) * 100 =100
e daca un utilizator selecteaza 3 variante corecte si 2 gresite, va obtine
Punctaj_intrebare =(3/4-2/3)*100=9
e dacad un utilizator selecteaza 2 variante gresite, va obtine
Punctaj_intrebare = (0/4 - 2/3) * 100 = -66 (punctaj negativ)
e dacad un utilizator selecteaza toate cele 3 variante gresite, va obtine
Punctaj_intrebare = (0/4 - 3/3) * 100 =-100 (punctaj negativ)
e daca un utilizator face check pe toate variantele
Punctaj_intrebare = (4/4 - 3/3) * 100 = 0 (punctaj nul)

Daca cei doi concurenti obtin acelasi rezultat, cele 30 de puncte puse in joc sunt returnate
fiecaruia.

Numarul de puncte obtinut de castigator se calculeaza dupa formula:
30 + min[30+ N, (30 + N) *Y / X]
N = punctaj bonus(10 pentru aceeasi grupa, 20 pentru aceeasi serie, 30 pentru serii diferite)
X = punctajul castigatorului
Y = punctajul celui care pierde
e exemplul 1: Gigel are 400 de puncte, iar colegul lui de grupa, Martinel, are 4000 de
puncte. Martinel castiga provocarea impotriva lui Gigel si astfel va castiga:
30+ min(30 + 10, (30 + 10) * 400 / 4000) = 30(cele puse in joc) + min(40, 4) = 34
e exemplul 2: Vasilica are 700 de puncte si castiga provocarea impotriva colegului sau
dintr-o alta serie care are 7000 de puncte. Astfel, Vasilica o sa castige:
30 + min(30 + 30, (30 + 30) * 7000 / 700) = 30(cele puse in joc) + min(60, 600) = 90

Castigatorul unei provocari primeste 80 de puncte (cele 60 puse in joc, 30 de fiecare jucator +
20 bonus generate de joc). Practic, cu fiecare provocare rulata cu succes se genereaza 20 de
puncte. Pierzatorul nu primeste nimic (pierde 30 de puncte puse initial in joc).

Pentru a preveni “farming”-ul de puncte, jocul limiteaza provocarile cu jucatori aflati la o
anumita distanta in clasament. Presupunem ca un jucator X provoaca un jucator Y. Fie D
diferenta de pozitie dintre X si Y (in modul). Jocul impune urmatoarele:
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Daca D <= 10, atunci X il poate provoca pe Y si in ziua urmatoare.
Daca 10 < D <= 20, atunci X il poate provoca pe Y peste doua zile (nu il poate provoca in
ziua urmatoare).

e Daca 20 < D <= 30, atunci X il poate provoca pe Y peste trei zile (nu il poate provocain
urmatoarele doua zile).

e Daca 60 < D (fara limita superioara), atunci nu il poate provoca in urmatoarele 6 zile
(provocarea poate avea loc doar la nivel de saptamana, in acest caz).
Blestemele sau vrdjile pozitive se aplica numai pe punctele castigate dintr-o provocare, nu si
pe cele puse la bataie de fiecare jucator. Astfel, daca un jucator are o vraja de tipul “castiga cu
150% mai mult”, pe exemplul 1 descris mai sus, punctajul obtinutva fi30 +4* (1 +1.5) =30+
4%2.5 =40.

IV. Weekly Quest

Mai multe informatii in curand...

V. Special Quest

in Special Quest, jucitorii trebuie si isi foloseascd imaginatia, sa isi arate ambitia si s3
demonstreze ca stiu sa se descurce.

in fiecare saptdmand este propus un set de task-uri, iar finalizarea acestora se face prin
prezentarea dovezilor in cadrul cursului de USO de saptamana viitoare.

Rezolvarea task-urilor din fiecare instanta de Special Quest conduce la obtinerea de bani.
Banii obtinuti difera intre task-uri. Pentru obtinerea de bani trebuie ca echipa in ansamblu sa

rezolve task-urile. Unele task-uri necesita o actiune din partea fiecarui membru a echipei; banii
se acorda doar daca toti membrii echipei realizeaza actiunea in cauza.

VI. Final Quest

Quest-ul final este sublima aventura a cunoasterii constand din mai multe niveluri care trebuie
parcurse succesiv.

Spre deosebire de Weekly Quest, aveti la dispozitie o masina virtuala in care trebuie sa va
facetide cap:).

Quest-ul final cuprinde cele mai dificile task-uri si are o durata mai lunga decat celelalte
quest-uri. Punctajul obtinut este mai mare pentru nivelurile superioare si depinde de numarul
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de jucatori ce au ajuns la un anumit nivel; altfel spus, un nivel ofera un punctaj care se imparte
participantilor ce au atins acel nivel.

Punctajul aferent fiecarui nivel din quest este:
([(x + 1)/3] + 1) * 20, unde x este nivelul din Quest

Fiecare nivel are asociat un pool de puncte dupa urmatoarea formula:

200 + 50 * (x + 1), unde x este nivelul din Quest
Acest punctaj este impartit in mod egal (la finalul jocului) tuturor celor care au reusit sa treaca
de nivelul respectiv din Quest.
Astfel, dacd doar 10 persoane reusesc sa finalizeze nivelul 9, acestia vor primi cite 70 de
puncte (pentru nivelul 9). Se observa faptul ca in aceasta situatie numarul de persoane care
ajung la nivelul N (unde N > 9) este cu siguranta cel mult 10. Punctele se distribuie pentru
fiecare nivel terminat, nu doar pentru ultimul nivel la care s-a ajuns.
Numerotarea nivelurilor incepe cu 0.

VII. Raportare de bug-uri

Pentru a raporta probleme si buguri ale WoUSO, va rugam sa folositi issue tracker-ele din
Redmine. Raportarea de bug-uri conduce la obtinerea de bani.

Pentru bug-uri ale aplicatiei va rugam sa folositi acest issue tracker-ul proiecului
WoUSO-Django[1].

Pentru probleme legate de intrebari si continut Ffolositi issue tracker-ul proiectului
WoUSO-Content Issues|[2].

Cand trimiteti un issue, fiti cat mai descriptivi. Folositi categorii si descrieti problema intalnita,
contextul acesteia, eventual cu un screenshot atasat.

Pentru a putea trimite un issue, va trebui sa aveti cont creat pe Redmine[3].
[1] https://projects.rosedu.org/projects/wousodjango/issues/new

[2] https://projects.rosedu.org/projects/wouso-content-issues
[3] https://projects.rosedu.org/account/register

VIIl. Propuneri de intrebari

Pentru a cdstiga bani pentru vrdji si schimburi puteti propune intrebari pentru “intrebarea
zilei” (Question of the Day), “Provocare” (Challenge) sau “Quest”. intrebdrile trebuie si fie de



tipul celor descrise in cadrul sectiunilor aferente: 4 variante, una singura corecta pentru QotD,
multiple variante, multiple variante corecte pentru Challenge si intrebari cu raspuns liber
pentru Quest.

Pentru a propune o intrebare accesati pagina dedicata[1]. Propunerile vor fi analizate si, daca
sunt considerate potrivite, vor fi aprobate. Veti primi bani pentru propunerile aprobate, astfel:
* Intrebarea zilei: 10 bani

* Challenge: 20 de bani

* Quest: 30 de bani

[1] https://wouso.cs.pub.ro/gproposal/

IX. Mesaje

Platforma pune la dispozitie un modul pentru transmiterea mesajelor private. Astfel, puteti
comunica mult mai usor cu ceilalti jucatori.

X. Altele

Pentru intrebari, discutii, observatii legate de joc, vom folosi forumul WoUSO, disponibil pe
¢s.curs.pub.ro. Pe acest forum veti putea solicita acceptarea echipelor pentru Special Quest.

Urmariti, de asemenea, stirile afisate in cadrul paginii de stiri a portalului WoUSO.
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