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Day 1                                                    Hex HUN

A Hex játék

A játék célja, hogy a játékosok hatszög alakú cellákból álló táblán zsetonok lerakásával saját utat építsenek a tábla szemben levö két széle között.

A Hex játék szabályai:

A Hex kétszemélyes játék, amelyet NxN darab hatszög alakú cellából álló, rombuszalakú táblán játszanak.

Az alábbi ábra az N(6 esetet mutatja. (row(sor, column(oszlop)
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1. A két játékos egyike a Te programod, a másikat egy modul valósítja meg.

2. Mindig a Te programod lép elöször.

3. A játékosok felváltva tesznek a táblára egy zsetont.

4. Zseton a tábla bármely üres cellájára tehetö.

5. Két cellát szomszédosnak mondunk, ha van közös oldaluk.

6. Egy adott játékos két szomszédos cellán lévö zsetonja egyszerü utat alkot a két cella között.

7. Két cella között akkor van út, ha egyik cellából a másikba egymáshoz kapcsolódó egyszerü utakon el lehet jutni. 

Feladat:

· Írj programot, amely a Hex játékot játsza.

· Az elsö játékos (a programod) célja, hogy utat építsen az elsö oszlop valamely, tetszöleges cellája és az N. oszlop tetszöleges cellája között.

· A másik játékos (a modul) arra törekszik, hogy az elsö sor és N. sor között létesítsen hasonlóképpen utat.

· A programod mindig gyözhet, ha jól játszik.

Input és Output:

A programodnak nem kell sem file-ból olvasni, sem abba írni. A programodnak nincs szüksége billentyüzet-inputra és nem írhat a képernyöre sem. Minden bemenö adatot a modul függvényei szol​gáltatnak. A modul gondoskodik a szükséges output HEX.OUT nevü file-ba írásáról. Ennek a tartalmával nem kell törödnöd.

Induláskor a tábla nem feltétlenül üres, hanem egy olyan szabályos játékállást tartalmaz, amelyböl az elsö játékos még nyerhet. Programod a GetMax és a LookAtBoard függvényekkel kérdezheti le a kezdeti játékállást. A játék kezdetekor mindkét játékosnak azonos számú zsetonja van a táblán.

Feltételek:

1. A tábla méretére (N-re) teljesül: 1(N(20. 

2. Programod legfeljebb 200 zsetont tehet le a játék során. A já​ték összideje (a teljes program futásideje) legfeljebb 40 má​sodperc lehet, ebböl a másik játékos (a modul) legfeljebb 20 másodpercet fogyaszt.

A modul:

 Rendelkezésedre áll a HexLib modul, amely a másik játékos játékát valósítja meg. Ezt a modult programodnak „importálnia” kell.

A feladat könyvtárában találsz olyan példákat, amelyek ennek mód​ját mutatják az egyes nyelvekben: 

TESTHEX.CPP, TESTHEX.C, TESTHEX.PAS és  TESTHEX.BAS.

A HexLib  modul függvényei és eljárásai a következök: 

(Pascal, C/C++ és Basic sorrendben)

function LookAtBoard (row, column: integer): integer;

int LookAtBoard (int row, int column);

declare function LookAtBoard cdecl (byval x as integer, byval y as integer) 

Eredménye: 

–1  ha row<1 vagy row>N vagy column<1 vagy column>N

  0  ha nincs zseton az adott pozíción

  1  ha az adott pozíción levö zseton az 1. játékosé

  2 ha az adott pozíción levö zseton a 2. játékosé (a modulé).

procedure PutHex (row, column: integer);

void PutHex (int row, int column);

declare sub PutHex cdecl (byval x as integer, byval y as integer)

Elhelyezi az 1. játékos egy zsetonját a megadott row,column pozíciójú cellára, ha az üres. 

function GameIsOver: integer;

int GameIsOver (void);

declare function GameIsOver cdecl ()

A következö egész értékek egyikét adja vissza:

0  ha a játéknak nincs még vége

1  ha minden cellán van zseton

2  ha az 1. játékos gyözött

3 ha a 2. játékos gyözött.

procedure MakeLibMove;

void MakeLibMove(void);

declare sub MakeLibMove cdecl ()

A 2. játékos lépését hajtja végre. Ennek eredménye a LookAtBoard és egyéb függvények segítségével kérdezhetö meg.
function GetRow: integer;

int GetRow (void);

declare function GetRow cdecl ()

Visszaadja a 2. játékos utoljára elhelyezett zsetonjának sorindexét, vagy -1-t, ha még nem volt ilyen.

function GetColumn: integer;

int GetColumn (void);

declare function GetColumn cdecl ()

Visszaadja a 2. játékos utoljára elhelyezett zsetonjának oszlopin​dexét, vagy -1-t, ha még nem volt ilyen. 

function GetMax: integer;

int GetMax (void);

declare function GetMax cdecl ()

A tábla méretét (N) adja vissza.

Pontozás:

· Ha a programod nyer, a teljes pontszámot megkapod az adott tesztesetre.

· Ha a programod veszít, akkor a tesztesetre járó pontszám 20%-át kapod.

· 0 pontot kapsz az adott tesztesetre, ha programod a játék vége elött megáll, vagy kifut az idöböl.
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