Realizați o aplicație care să deseneze o tabla de şah normală (adică de 8 ×8). Pe tabla de şah va vor fi amplasaţi doi cai. Caii sunt simbolizaţi prin litera 'K' mare. Unul dintre cai este alb şi se află iniţial la d4, iar celălalt este albastru (pentru vizibilitate)  şi se află iniţial la h1. Pătratele vor fi colorate în gri deschis (pentru alb) şi, respectiv gri închis (pentru negru) pentru vizibilitate. La fiecare apăsare a butonului "Pas", caii vor efectua simultan o mutare, aleatoare, după regulile admise pentru cai. În situaţia în care caii ajung să ocupe acelaşi pătrat, unul dintre ei dispare (care anume se alege aleator) şi jocul se termină (adică butonul "Pas" nu mai poate fi acţionat).
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Realizați o aplicație care să deseneze o tabla de şah normală (adică de 8 ×8). Pe tabla de şah va vor fi amplasate două figuri: un nebun, de culoare albă, simbolizat prin litera 'B' şi un turn, de culoare albastră, simbolizat prin litera 'R'. Nebunul se află iniţial la d4, ia turnul la g8. Pătratele vor fi colorate în gri deschis (pentru alb) şi, respectiv gri închis (pentru negru) pentru vizibilitate. La fiecare apăsare a butonului "Pas", piesele vor efectua simultan o mutare, aleatoare, după regulile admise pentru ele (adică nebunul pe diagonale, iar turnul pe linia sau coloana pe care se află). În situaţia în care piesele ajung să ocupe acelaşi pătrat, turnul ei dispare şi jocul se termină (adică butonul "Pas" nu mai poate fi acţionat).
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