Kisgyerekként sokszor jatszottam a rokik és a nyul jatékot. A sakktablan jatszhato jaték meglehetGsen egyszerd
és gyors lefolyasu. Az egyik jatékos a rokakat, a masik a nyulat irdnyitja. A jaték a sakktabla vilagos mez&in zajlik.
A tabla also soranak mezdire felallitunk négy egyforma s6tét babut — a rokakat. A nyulat jelképezd vilagos babu kezdeti
helyét az azt irdnyitoé jatékos szabadon valasztja meg a fels6 sor mez6i koziil. A jatékosok felvaltva lépnek atlosan egy
szabad szomszédos mezére. A jaték a rokiak egyikének lépésével kezdddik. A roka mindig csak felfelé 1éphet, a nyul
lépését semmi nem korlatozza. A rokak nyernek, ha a nydl mar nem tud lépni. A nyudl nyer, ha a rokdk mogeé keriilt.

Készitsiik el a fenti jaték offline is jatszhato véltozatat. A program iigyeljen a szabélyok betartasara. A jaték
menetét egy kiillon ablakban rogzitsiik, ahonnan a jaték végén ki tudjuk masolni. A programnak képesnek kell lennie
egy koradbban rogzitett jaték animacioként vald, jol kovethetd lejatszasara is. Ebben az esetben nem kell vizsgalni
a lejegyzés helyességét.

A megoldast tetszoleges programozasi eszkozzel elkészithetjiik. Ugyeljiink a szép megjelenésre és a konnyti hasz-
nalhatésadgra. Az animalt megjelenités miatt a szoveges feliiletet hasznald programokat nem tekintjik teljes értéki
megoldasnak.

Bekiildendd egy tomoritett 1363.zip allomanyban a megoldas leirdsa (i363.pdf), amely tartalmazza megoldés
lényeges lépéseinek ismertetése mellett a jaték lejegyzési modjanak leirasat, valamint a program forrasnyelvi valtozata
és a forditasahoz és miikédéséhez sziikséges fajlok.



