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Gra planszowa to rodzaj gry towarzyskiej, do ktérej uzywana jest plansza. Wiele gier
planszowych ma swoje wersje komputerowe, niektére charakteryzujg sie przy tym bardzo
wysoka sztuczng inteligencjg (na przyktad programy szachowe).

Tradycyjne plansze posiadajg specjalne pola, na ktdérych najczesciej rozgrywane sg partie
poprzez umieszczanie lub przesuwanie pionédw w ustalonej wczesniej kolejnosci przez graczy,
ktorych liczba jest Scisle ustalona.

Wspotczesne gry planszowe sg czesto osadzone fabularnie w konkretnym czasie i przestrzeni,
przez co stajg sie symulacjami. Czesto odchodzi sie rowniez od plansz dzielonych na pola.
Plansze takich gier to obszar nawigzujgcy szatg graficzng do tytutu, na ktérym kfadzione sg
karty lub zetony, stawiane budowle itp. Autorzy nowoczesnych gier planszowych nawigzujac
do starozytnych gier logicznych, starajg sie rezygnowaé¢ w jak najwiekszym stopniu z
elementéw losowych (na przyktad z uzywania kostki) tak, aby tylko od inteligencji oraz obranej
przez graczy strategii zalezat przebieg rozgrywki. Elementem rdznicujacym przebieg i zasady
gry stata sie tak zwana mechanika gry. W nowoczesnych grach planszowych, w ktérych nie
musi by¢ konkretnej zasady poruszania sie figur czy kolejnosci graczy — o wszystkim decydujg
gracze lub aktualna sytuacja na planszy.

Gra

Po prostokatnej planszy biegajg réine liczby naturalne oraz zero. Na jednym polu moze
znajdowac sie co najwyzej jedna liczba. Liczby przemieszczajg sie z pola na pole
asynchronicznie; liczba moze sie przemiesci¢ tylko na pole sasiednie (znajdujace sie na dole,
na goérze, po lewej albo po prawej stronie).

Liczby dodatnie przemieszczajg sie w losowym kierunku, przy czym z wiekszym prawdopo-
dobienstwem w kierunku blizszym aktualnej pozycji zera; im blizej zera jest dana liczba tym
wieksze prawdopodobienstwo, ze wybierze kierunek do zera. Oczywiscie liczba przemiesci sie
na sasiednie pole tylko wtedy, gdy jest ono puste — jesli pole jest zajete liczba prébuje
jednokrotnie wybraé inne pole — jesli drugi wybér takze pada na pole zajete liczba pozostaje
w tym samym miejscu.

Liczba zero natomiast przemieszcza sie z pola na pole catkowicie losowo. Gdy pole to jest
zajete przez liczbe pierwszg, to zamienia sie ona miejscami z tg liczba. Ale gdy pole jest zajete
przez liczbe ztozong, to wchodzi ona na to pole i usuwa z niej tg liczbe.



Po kazdym przejsciu kazda liczba pozostaje na nowym polu (albo na starym, gdy nie udato sie
jej przemiescic) przez pewien losowy kwant czasu.

Zadanie

Napisz aplikacje okienkowg w technologii Swing, ktéra bedzie graficznie ilustrowata zacho-
wanie sie liczb na planszy. Rozmiar planszy ustal w programie za pomocg statych, na przyktad
10 x 10. llos¢ wszystkich liczb na planszy nie moze przekroczyé pewnej rozsagdnej wartosci, na
przyktad 100. Wartosci liczb oraz poczatkowe potozenie ich na planszy wygeneruj losowo.

W swojej aplikacji skorzystaj z technologii JavaBeans. Liczby na planszy niech bedg ziarnami.
Kazda liczbg powinien sterowac osobny watek.

Zmiana potozenia liczby naturalnej na planszy powinna by¢ wtasciwoscig ograniczong (plansza
powinna zawetowac zmiane potozenia, jesli na jednym polu miatyby sie znalez¢é dwie liczby).
Zmiana potozenia zera niech bedzie wtasciwoscig powigzana.

Uwaga

Zadbaj o estetyczny wyglad zrobionej animacji. Odswiezaniem obrazu niech steruje Timer co
0.04 sekundy.



