Ziua 1                                                   Hex ROM

Jocul Hex

Scopul jocului este pentru primul jucator construirea unui lant intre coloanele 1 si N pe o tabla romboidala cu locatii hexagonale. 

Regulile jocului Hex:

Hex este un joc cu strategie jucat de doi parteneri pe o tabla romboidala NxN cu locatii hexagonale; un exemplu pentru N=6 este dat in figura ce urmeaza




1. Cei doi parteneri ai jocului sunt programul tau si biblioteca de evaluare.

2. Programul tau face intotdeauna  prima miscare.

3. Partenerii aseaza alternativ piese pe tabla.

4. O piesa poate fi asezata pe orice pozitie libera de pe tabla.

5. Doua pozitii ale tablei sunt adiacente daca au o latura comuna.

6. Piesele unui partener asezate pe pozitii adiacente sunt legate.
7. Legarea este tranzitiva (si comutativa): daca hex1 este legat cu hex2 si hex2 este legat cu hex3 atunci hex3 este legat cu hex1 si hex1 este legat cu hex3.

Problema:

· Scrieti un program care joaca HEX.

· Scopul primului jucator (programul tau) este de a lega o piesa de a ta de pe coloana 1 cu o piesa de-a ta de pe coloana N. 

· Celalalt jucator (programul evaluatorului) incearca sa lege o piesa de-a lui de pe linia 1 cu o piesa de-a lui de pe linia N.

· Daca programul tau joaca corect, va castiga (va realiza primul o legatura).

Intrare si iesire:

Programul tau nu foloseste nici un fisier pentru citire sau scriere; de asemenea nu va citi de la tastatura si nu va afisa nimic pe ecran. El va primi toate datele de intrare din biblioteca hex. Biblioteca va produce un fisier de iesire numit HEX.OUT; continutul sau se ignora de programul tau.

La inceputul jocului programul tau va avea acces la tabla de joc pe care pot fi deja plasate piese reprezentand o situatie in care primul jucator (programul tau) are strategie de castig. Programul tau trebuie sa foloseasca functiile GetMax si LookAtBoard pentru a determina situatia de pe tabla.

La inceputul jocului cei doi parteneri au cate un numar egal de piese pe tabla.

Restrictii:

1. 1 ( N ( 20.

2. Un joc este terminat complet in maxim 200 de mutari ale programului tau. Intregul joc trebuie terminat in maxim 40 secunde; se garanteaza ca biblioteca de evaluare isi termina partea sa de miscari in maxim 20 secunde.

Biblioteca:

O biblioteca numita HexLib este accesibila si trebuie folosita de programul tau. Un exemplu de fisier aratand cum se realizeaza legatura dintre biblioteca si program este inclus in directorul de lucru. Fisierele ei sunt TESTHEX.CPP, TESTHEX.C, TESTHEX.PAS si TESTHEX.BAS. 

Functiile din HexLib sunt: 

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

Returneaza 

–1  daca row<1 sau row>N sau column<1 or column>N

  0  daca nu exista nici o piesa in acea pozitie

                  1  daca piesa din pozitia specificata apartine  programului tau (jucatorul 1)

  2  daca piesa din pozitia specificata apartine bibliotecii de evaluare (jucatorul 2)

procedure PutHex (row, column: integer);

Plaseaza o piesa a ta in pozitia in pozitia specificata, daca aceasta este libera.

function GameIsOver: integer;

Returneaza unul din urmatoarele numere intregi:

0  daca jocul nu s-a terminat.

1  daca toate pozitiile de pe tabla sunt ocupate.

2  daca programul tau a castigat.

3  daca biblioteca de evaluare a castigat.

procedure MakeLibMove;

Permite bibliotecii de evaluare sa faca urmatoarea mutare. Schimbarea de pe tabla va fi indicata de LookAtBoard si celelalte functii.

function GetRow: integer;

Returneaza linia pe care se afla piesa pusa de biblioteca de evaluare sau –1 daca nici o piesa nu a fost inca pusa. Aceasta functie returneaza intotdeauna aceeasi valoare pana la un nou apel al procedurii MakeLibMove.

function GetColumn: integer;

Returneaza coloana pe care se afla piesa pusa de biblioteca de evaluare sau –1 daca nici o piesa nu a fost inca pusa. Aceasta functie returneaza intotdeauna aceeasi valoare pana la un nou apel al procedurii MakeLibMove.

function GetMax: integer;

Returneaza dimensiunea N a tablei de joc.

Scorul:

· Daca programul tau castiga un joc, el va primi punctajul maxim al testului respectiv.

· Daca programul tau pierde un joc el va primi 20% din punctajul testului respectiv.

· Daca programul tau se termina inainte de sfarsitul jocului sau depaseste timpul reglementar, va primi 0 puncte.
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