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Žaidimas Hex 
Žaidimo tikslas: žaidėjas turi sujungti jam priklausantį langelį 1 
stulpelyje su jam priklausančiu langeliu N-tame stulpelyje. 

Žaidimo Hex taisyklės: 
Du žaidėjai žaidžia Hex NxN dydžio lentoje, sudarytoje iš 
aštuoniakampių. Žemiau pateiktame pavyzdyje N=6. 

 
1. Žaidžia du žaidėjai: jūsų ir vertintojų programos. 
2. Visuomet pradeda jūsų programa. 
3. Žaidėjai paeiliui ant lentos deda aštuoniakampius. 
4. Aštuoniakampį galima dėti į bet kurią tuščią vietą lentoje. 
5. Du aštuoniakampiai yra gretimi, jei turi bendrą briauną. 
6. Du gretimi aštuoniakampiai laikomi sujungtais, jei juos padėjo 

tas pats žaidėjas. 
7. Stačiakampių sujungimas yra tranzityvus (ir komutatyvus): jei 

1-is ašt. sujungtas su 2-uoju ašt., o  2-is ašt. su 3-uoju ašt., 
tuomet 3-is ašt. yra sujungtas su 1-uoju ašt., o 1-is ašt. yra 
sujungtas su 3-uoju ašt. 

Užduotis: 
• Parašykite šio žaidimo programą. 
• Pirmojo žaidėjo (jūsų programos) tikslas – sujungti jam 

priklausantį aštuonkampį 1 stulpelyje su jam priklausančiu 
aštuonkampiu N-tame stulpelyje. 

• Kitas žaidėjas (vertintojų programa) bandys sujungti 
vertintojo programai priklausantį aštuonkampį 1 stulpelyje su 
jai priklausančiu aštuonkampiu N-tame stulpelyje. 

• Jei jūsų programa žais optimaliai, ji būtinai laimės. 
 
 

Pradiniai duomenys ir rezultatai: 
Programa neturi nei skaityti jokių bylų, nei rašyti į jokias bylas. 
Taip pat draudžiama skaityti iš klaviatūros ar ką nors išvesti į 
ekraną. Programai duomenis teikia hex bibliotekos funkcijos. 
Biblioteka taip pat sukurs bylą HEX.OUT. Į jos turinį nekreipkite 
dėmesio. 
 
Žaidimo pradžioje lentoje jau gali būti padėta keletas 
ažtuonkampių.  Tačiau pradinė situacija yra tokia, kad optimaliai 
žaisdamas pirmasis žaidėjas gali laimėti. Norėdami nustatyti, kurie 
lentos aštuoniakampiai jau užimti, vartokite funkcijas GetMax ir 
LookAtBoard 
Žaidimo pradžioje abu žaidėjai turi vienodą skaičių 
aštuoniakampių.  

Ribojimai: 
1. Lentos dydis yra iš uždaro intervalo 1..20. 
2. Jūsų programai gali prireikti net 200 ėjimų, norint sužaisti iki 

galo. Vertintojų programa žais ne daugiau 20 sekundžių. O 
visas žaidimas turi būti užbaigtas per 40 sekundžių. 

Biblioteka: 
Prie savo programos turite prijungti biblioteką HexLib.  Į užduočių 
katalogą bus įrašyta po pavyzdinę bylą, iliustruojančią kaip galima 
prijungti biblioteką.  ių bylų pavadinimai TESTHEX.CPP, 
TESTHEX.C, TESTHEX.PAS, ir TESTHEX.BAS. Jeigu 
programuojate QuickBasic biblioteką įjunkite surinkdami 
QB /L HEXLIB 
HexLib bibliotekoje yra šios funkcijos:  
(atitinkamai Paskaliu, C/C++ ir Beisiku) 
 

function LookAtBoard (row, column: integer): integer; 
int LookAtBoard (int row, int column); 
declare function LookAtBoard cdecl (byval x as integer, byval y 

as integer)  
Funkcijos reikšmė:  

–1,  jei row<1 arba row>N arba column<1 arba 
column>N 
  0,  jei šioje vietoje nėra aštuoniakampio 
  1,  jei šioje vietoje esantis aštuoniakampis priklauso 
jūsų programai (1-jam žaidėjui) 
  2,  jei šioje vietoje esantis aštuoniakampis priklauso 
vertintojų programai (2-jam žaidėjui) 

 

procedure PutHex (row, column: integer); 
void PutHex (int row, int column); 
declare sub PutHex cdecl (byval x as integer, byval y as integer) 
Jei nurodyta vieta yra tuščia, į ją padedamas aštuonkampis. 
 

function GameIsOver: integer; 
int GameIsOver (void); 
declare function GameIsOver cdecl () 
Gražina vieną iš šių sveikųjų skaičių: 

0,  žaidimas nebaigtas. 
1,  visa lenta užpildyta. 
2,  jūsų programa laimėjo. 
3,  vertintojų programa laimėjo. 

 

procedure MakeLibMove; 
void MakeLibMove(void); 
declare sub MakeLibMove cdecl () 
Leidžia vertintojų parogramai atlikti ėjimą. Norėdami sužinoti apie 
pasikeitimą lentoje, kreipkitės į LookAtBoard  ir kitas funkcijas. 
 

function GetRow: integer; 
int GetRow (void); 
declare function GetRow cdecl () 
Gražina eilutės, į kurią vertintojo programa padėjo aštuoniakampį, 
numerį, arba –1, jei stačiakampis dar nepadėtas.  i funkcija 
grąžina tą pačią reikšmę, kol jūsų programa vėl nesikreipia į 
MakeLibMove. 
 

function GetColumn: integer; 
int GetColumn (void); 
declare function GetColumn cdecl () 
 
Gražina stulpelio, į kurią vertintojo programa padėjo 
aštuoniakampį, numerį, arba –1, jei stačiakampis dar nepadėtas.  i 
funkcija grąžina tą pačią reikšmę, kol jūsų programa vėl 
nesikreipia į MakeLibMove. 
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function GetMax: integer; 
int GetMax (void); 
declare function GetMax cdecl () 
Gražina lentos dydį. 

Vertinimas: 
• Jei jūsų programa laimi, ji surenka visus taškus. 
• Jei jūsų programa pralaimi, ji gauna 20% taškų. 
• Jei programa baigia darbą nepabaigusi žaidimo arba viršija 

laiką, ji įvertinama 0 taškų. 


