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Napisz aplet w technologii AWT, ktéry bedzie gra logiczna zwang “samotnikiem”. Wszystkie pola
w tej grze powinny byé¢ przyciskami (plansza do “samotnika” sklada sie¢ az z 33 pdl) — nalezy wiec
starannie przemys$le¢ sposob tworzenia przyciskow i zwigzanych z nimi stuchaczy zdarzen akcji.

Zasady gry sa bardzo tatwe. Plansza do gry ma ksztalt regularnego krzyza wpisanego w kwadrat
7 X 7 o grubosci ramion na 3 pola (poczatkowo wszystkie pola oprécz jednego na samym $érodku sa
zapelnione pionami). Piony przesuwa si¢ po planszy, przeskakujac jednym przez drugi poziomo lub
pionowo i usuwajac z planszy pion, przez ktéry sie przeskoczylo. Celem gry jest pozbycie sie z planszy
jak najwiekszej liczby pionkéw (najlepiej wszystkich z wyjatkiem jednego). Wyglad planszy i dalsze
szczegoly dotyczace zasad gry mozna znalezé w internecie. W “samotnika” mozna nawet zagraé¢ na
stronie: http://www.mojegry.pl/graj.php?id=77.

Po kazdym ruchu nalezy sprawdzié, czy gra sie skonczyla, a jesli tak, to zablokowaé¢ wszystkie przy-
ciski na planszy. Obok planszy do gry powinien sie znalezé przycisk wznawiajacy gre (przejscie do stanu
poczatkowego). W trakcie gry, aplet powinien odtwarzaé¢ w tle jaka$ spokojna muzyke (Chopin, Debussy,
Kilar, itp), a gdy gra dobiegnie kofica muzyka ma cichnaé.

Uwaga:

Lamigtéwka ta zostata podobno wymyslona przez Pellisona na rozkaz Ludwika XIV. Znana we Francji
juz pod koniec XVI wieku, znaczna popularno$é zdobyta w XVII wieku, by nastepnie rozprzestrzenic¢ sie
na cata Europe. W Polsce samotnik, zwany takze zakonniczka lub kapucynkiem, znany jest od przelomu
XVII i XVIII wieku.
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