Olimpiada de limba, comunicare si literatura romana

03.03.2012, etapa judeteana
clasa a IX-a

m Toate subiectele sunt obligatorii.
m Timp de lucru: 3 ore. Se acorda 10 puncte din oficiu.
m Total: 120 de puncte

Citeste cu atentie urmatoarele texte (A si B) si raspunde corect tuturor cerintelor formulate:

., Am fost intr-o vreme, pe cand viata incepuse sa mi se para atdt de cenusie incdat nu mai merita sda
fie traitd, un maniac al jocurilor pe computer. Timp de un an de zile am avut nevoie de doza zilnica de
virtualitate: imi faceam toate treburile pe fuga, renuntasem la mancare si la somn si imi tremurau mdinile
dupa tastatura si mouse.

Pe langa multe alte efecte de addnca alienare, jocurile de actiune si strategie mi-au schimbat, in
acea vreme nu tocmai indepartata si nici cu desavarsire incheiatd, insasi ideea despre om, despre trup,
despre felul cum arata si functioneaza bucata asta complicatd de materie care asculta - partial - de vointa
noastra. Cdaci, personajele din aceste jocuri de actiuni §i strategie mi-au schimbat, in acea vreme nu tocmai
indepartata si nici cu desavarsire incheiatd, insdsi ideea despre om, despre trup, despre felul cum arata si
functioneaza bucata asta complicata de materie care asculta — partial — de vointa noastra. Caci personajele
din aceste jocuri (...) sunt, oricdt de complex ar fi jocul, tot atdt de diferite de fiintele vii cum este gandirea
computerului de cea omeneasca. Ele nu sunt mai rudimentare in reactii decdt organismele, ci sunt altfel.

Dar ceea ce deosebeste esential vietile noastre virtuale de cele reale este miraculoasa §i
binecuvantata putere de a da ,,Save”. , Salveaza, tati, salveaza!” imi spune fiica-mea, alarmata, din doua in
doua minute, de cate ori ma priveste jucandu-ma. ,,Jucandu-ma?” Nu: traindu-mi viata virtuald, cea in care
sunt erou, in care n-am nevoie de prietenie, dragoste sau fericire, cu o intensitate cum n-am trait niciodata in
., lumea cea comund”. Inaintea fiecdrei confruntdri decisive ,,salvez”. Dacd pierd, dau timpul inapoi de unde
am salvat, si-mi indrept greseala. Altfel, rareori as putea incheia un joc. Daca, vreodata, as fi consultat de
Autorul jocului in care traim cu totii si as putea sa sugerez o singurd imbundatatirve a lui, asta as putea sa
sugerez o singura imbunatatire a lui, asta as indrazni sa cer: ,,Doamne, da-ne mdcar de cdteva ori in viata,
puterea de a folosi comanda ,,save!”, de a da timpul inapoi, de a sterge remuscarea, suferinta, raul provocat
altora, de a repara ireparabilul”.

(Mircea Cartarescu, Pururi tinar infasurat in pixeli)

., La drept vorbind, toatd viata mea e un sir de pasiuni esuate. Mereu am luat-o de la inceput. In
copilarie, mi-am dorit foarte mult o bicicletd. A doua pasiune a fost sahul. Jucam in fum de tigard ore intreQi
fara sa ma pot desprinde de pe scaun. Parca ma tintuia cineva acolo. Nu mancam, ma durea stomacul de
foame, dar continuam. Nu exista nimic mai important decat tabla aceea cu saizeci si patru de patrate. Intreg
universul incapea acolo. A fi sau a nu fi? Nu, a cdstiga sau a nu cdstiga, aceasta era intrebarea. Vroiam sa
cdstig neaparat si sufeream cind mdncam badtaie. (...) Ca sa-mi menajez orgoliul, m-am apucat sa studiez
jocul. Mi-am cumpadrat carti de sah si nopti intregi am aprofundat teoria deschiderilor, am repetat finaluri,
am analizat combinatii. Treptat, povestea asta m-a acaparat cu totul. Contractasem boala... Acum nu numai
orgoliul ma impingea inainte. Dimineata eram ca un betiv caruia ii lipsea portia de alcool. Apoi, am invatat
sd ,,citesc” o partidd si ceasuri intregi citeam partide de sah. In tramvai, in autobuz, ficeam acelasi lucru.
Intr-o zi, am descoperit cd puteam sd joc fird tabld. Sah orb.(...) Pand cdnd, intr-o altd zi, am descoperit cd
nu mai aveam nevoie nici de adversari. Puteam sa-mi fiu eu insumi adversar. Am inceput sa joc singur,
gandind pe rand din perspectiva albului si a negrului. (...) Acest joc, nu stiu daca va dati seama era destul de
periculos. Pana atunci nu-mi pusesem la incercare decdat memoria. Acum atacam chiar unicitatea fiintei mele.
Dintr-odata, fiinta mea s-a rupt in doud. Una care juca cu piesele albe, alta care juca cu piesele negre. Aceste
Jjumatati din mine se combinau, se refaceau, se reuneau, intr-o continud sfasiere §i reconstituire a unitatii
mele. Dupa un timp am renuntat §i la tabla. Stateam intins in pat §i ore intregi, cu ochii in tavan, ma luptam
corp la corp cu mine insumi, cum zicea Van Gogh, dar nu ca sa creez ceva, ci ca sd cdstig o partida pe care
in acelasi timp o pierdeam. (...) Acum, nu mai aveam nicio sansd. Nu mai puteam cdstiga nicio partida fara
ca ea sd insemne in acelasi timp o infrangere.”

(Octavian Paler, Viata pe un peron)



A. LECTURA (80 de puncte)

I. intelegerea textului (16 puncte)

1. Sintetizeaza, intr-un enunt, dominanta tematica a celor doua texte suport. 4p
2. Gaseste doud elemente comune in fragmentele subliniate si comenteaza-le. 12p

I1. (25 de puncte)

Realizeaza un eseu de 1-2 pagini, in care sa prezinti comparativ viziunea lui Mircea Cartarescu si cea a lui
Octavian Paler asupra uneia din temele identificate in cele doua fragmente de mai sus.

I11. (25 de puncte)

Valorificand cele doua texte-suport, redacteaza un eseu de cel putin o pagind in care sa dezvolti afirmatia lui
Octavian Paler: ,,Daca viata e un joc, acest joc trebuie sd aibd totusi o reguld pe care n-o cunoastem”.

Pentru a obtine punctajul maxim, vei avea in vedere urmatoarele:
- formularea unui titlu sugestiv;
- respectarea relatiei dintre titlu si continutul eseului;
- valorificarea celor doua texte literare date in vederea sustinerii ideilor tale;
- dezvoltarea afirmatiei date;
- crearea unui eseu original.

REDACTARE: pentru ambele compuneri (Il si III) vei primi 14 puncte repartizate astfel: unitatea
compozitiei - 2p.; registrul de comunicare, stilul si vocabularul - 3p.; coerenta textului - 2p.; ortografia — 3p.
(0-1 greseli-3p.; 2-3 greseli-2p.; 4 greseli-1p.; peste 4 greseli-0p.); punctuatia si asezarea in pagind — 2p.;
creativitate si originalitate — 2p.

B. PRACTICA RATIONALA SI FUNCTIONALA A LIMBII (10 puncte)

1.Identifica doua componente ale actului de comunicare intr-unul din textele de mai sus. 4p.
2.Prezinta 1n 6-10 randuri o functie a limbajului identificatd in cele doua fragmente citate. op.

C. ELEMENTE DE CONSTRUCTIE A COMUNICARII (20 de puncte)

1.Selecteaza, din oricare text, doua neologisme, pe care sa le utilizezi apoi in redactarea unui singur enung

despre joc. 4p.
2.Noteaza cate un sinonim contextual pentru cuvintele subliniate in textele-suport. 6p.
3.1dentifica doud cuvinte care pot functiona ca omonime si alcatuieste enunturi adecvate. 4p.

4 Precizeaza rolul timpurilor verbale predominante in textele de mai sus. 6p.



