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Zadanie.

Dana jest prostokatna plansza podzielona na N wierszy i M kolumn, gdzie N i M sa ustalo-
nymi liczbami naturalnymi > 10. Na planszy znajduje sie wiec V- M pol. Plansza jest zawinieta,
czyli przeciwlegle brzegi planszy stykaja sig. Pole sasiednie to takie, z ktérym dane pole ma
wspélny bok — poniewaz plansza jest zawinigta, to kazde pole ma czterech sasiadéw, réwniez
pola znajdujace si¢ na brzegach i w rogach. Pomiedzy polami mozna sie poruszaé¢ przechodzac
w jednym kroku do pola sasiedniego.

Na planszy tej jest rozgrywana gra, w ktorej Mikolaj rozdaje prezenty Spiacym dzieciakom,
jednoczesénie uciekajac przed dzika gromada szukajacych go i goniacych za nim (a moze raczej za
prezentami, ktére posiada w swojej torbie) rozbudzonych dzieciakéw. Celem gry jest obdarowanie
wszystkich dzieciakéw prezentami w taki sposob, aby kazdy dzieciak dostal jeden prezent i aby
Mikotaj nie zostat przylapany na podrzucaniu paczki.

Mikotaj nigdy nie $pi i porusza sie dosé¢ szybko przechodzac z pola na pole. Jego celem jest
podejscie do $piacego dziecka i podrzucenie mu prezentu na sasiednie pole. Mikolaj wygrywa,
gdy kazde dziecko otrzyma paczke (czyli zostanie uziemione).

Dzieciak z kolei zajmuje si¢ poszukiwaniem prezentu od Mikolaja. Kiedy wypatrzy na hory-
zoncie Mikotaja to biegnie do niego matymi kroczkami po wymarzong paczke. Kiedy sie zmeczy,
zasypia na pewien losowy kwant czasu — to wtedy jest ten moment, kiedy Mikotaj moze pod-
rzucié¢ dziecikowi prezent, zostawiajac go na polu bezposrednio sagsiadujacym z matym Spiochem.
Dziecko po przebudzeniu sprawdza co znajduje sie na polach sasiednich — jesli jest tam prezent
to dzieciak natychmiast zajmuje pole z prezentem i juz sie stamdad nie rusza. Jesli obudzone
dziecko najdzie na sasiednim polu Mikolaja, to Mikolaj zostaje zdemaskowany i gra sie¢ konczy
przegrang Mikotaja. No i wreszcie, jesli sasiednie pola sa puste, to dzieciak rozglada si¢ po
szerszej okolicy (na przyklad na odlegto$é 5 pdl) w poszukiwaniu Mikolaja. Gdy wypatrzy go to
juz wiemy co zrobi, ale gdy na horyzoncie jest pusto (nie liczac innych dzieciakéw) to wykonuje
losowy ruch na sasiednie wolne pole, przez losowa chwile si¢ tam bawi, itd.

Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing albo JavaFX, ktéra pozwoli uciekaé¢ Mikota-
jowi przed ciekawska dzieciarnig. Po rozpoczeciu gry na planszy znajduje sie¢ Mikotaj i 12 dzie-
ciakéw rozmieszczonych losowo w taki sposéb, ze na jednym polu jest tylko jedna osoba. Gracz
steruje Mikolajem za pomoca klawiatury a dzieciaki sa sterowane za pomoca osobnych watkow.
Wszystkie watki powinny si¢ synchronizowaé na obiekcie planszy. Osobny watek (bedacy na
przyktad obiektem klasy javax.swing.Timer) ma od$wieza¢ rysunek planszy przynajmniej co
21—0 sekundy.



