NAUCIMO IGRATI HEX
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Nastanak igre

Hex je misaona strateska igra za dva igraca. Izmislio ju je danski ma-
tematicar Piet Hein 1942. godine. U Danskoj je bila poznata pod na-
zivom Polygon. Neovisno o Heinu, igru je 1947. godine osmislio i matematicar
John Nash na sveucilistu Princeton. Naime, Nash nije znao da takva igra ve¢
postoji, stoga ih obojicu smatramo otkrivac¢ima ove igre. Naziv Hex ustalio se
1952. godine, nakon §to je tvornica igracaka Parker Brothers pocela proizvoditi
igrace ploce za tu igru.

Pravila igre

Za Hex mnogi kazu da je igra s vrlo jednostavnim pravilima, ali zahtijeva
mnogo logickog misljenja i dobru strategiju za pobjedu. Igru igraju dva igraca
na mrezi sukladnih pravilnih $esterokuta. Standardna veli¢ina ploce je 11 x 11
Sesterokuta, iako postoje i drugacije verzije, primjerice 13 x 13 ili 19 x 19 te
jednostavnije 6 x 6. Svaki igra¢ ima svoju boju, a naj¢es¢e kombinacije su crna
i bijela ili crvena i plava. Svatko dobiva Zetone u toj boji koje stavlja u Seste-
rokute (u svakom $esterokutu moze biti najvise jedan Zeton). U tim bojama
oznaceni su i rubovi mreze na nacin da suprotni krajevi imaju istu boju. Igraci
igraju naizmjence: prvi igrac stavlja Zeton na bilo koje polje mreze, zatim drugi
igra¢ stavlja svoj zeton na bilo koje slobodno mjesto, nakon njega to ¢ini prvi
igrag, i tako redom dok se ne dobije pobjednik ili dok ima slobodnih mjesta.
Igraci moraju imati dovoljno Zetona, odnosno ne smije se dogoditi da ostane
slobodnih mjesta, a igra¢ nema Zetone da zavrsi igru. Pobjednik je onaj igra¢
koji pomocu svojih Zetona u neprekinutoj liniji uspije spojiti krajeve mreze
koji su oznaceni njegovom bojom. Cetiri kuta na plo¢i pripadaju objema bo-
jama. Na Slici 1. pobijedio je igra¢ koji je spojio gornju i donju stranu ploce.
Ploc¢a za igru Hex moze se kupiti, ali je i sami mozZete napraviti. Na obicnom
papiru nacrta se mreza $esterokuta proizvoljnih dimenzija, a umjesto Zetona
mogu se crtati kruzici u razli¢itim bojama na pa-
piru ili neki drugi simboli. Studenti sa sveucilista
Princeton Hex su igrali na podu kupaonice koriste-
¢i plocice koje su bile oblika $esterokuta.

Zadatak 1. Koliko se Sesterokuta nalazi na
igracoj ploci za Hex ako je dimenzija ploce 11 x 112
Koliko je $esterokuta na ploci dimenzija 13 x 13, a
koliko na ploc¢i 19 x 19? Koliko bi $esterokuta bilo

Slika 1. Ploca za Hex na ploci n x n (n je bilo koji prirodan broj)?
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Zadatak 2. Na ploci za Hex dimenzija 11 x 11, na koliko nacina prvi igra¢
moze odabrati na koje ¢e mjesto staviti svoj prvi zeton? Na koliko nacina to
moze uciniti drugi igra¢ kad stavlja svoj prvi zeton? Objasnite svoje zakljuciva-
nje! Na koliko nacina to mogu uciniti ako su ploce drugih dimenzija?

Zadatak 3. Koliko najmanje Zetona treba staviti prvi igra¢ na plocu di-
menzija 11 x 11 kako bi pobijedio? Zasto? Koliko je Zetona u tom slucaju na
plocu stavio drugi igra¢? Koliki je postotak polja na ploci u tom slucaju zauzet
Zetonima?
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Za razliku od razlic¢itih kartaskih igara u kojima pobjeda ¢esto ovisi o «sre-
¢i”, pobjeda u ovoj igri ovisi iskljucivo o igracevoj strategiji. Dobar igra¢ uvijek
mora biti u mogu¢nosti blokirati protivnikove veze i predvidjeti koje bi trikove
protivnik mogao iskoristiti. Isto tako treba raditi na vlastitoj strategiji i una-
prijed promisljati kakve ¢e zamke prirediti svome protivniku. Najjednostavniji
«trik” prikazan je na Slici 2. U situaciji sa slike na potezu je igra¢ s bijelim ze-
tonima. Kako bi sprijecio igraca s crnim Zetonima da pobijedi, mora sprijeciti
da on spoji svoje grupe Zetona. To moze uciniti samo ako Zeton postavi na
polja oznacena slovima A ili B. Ako izabere polje oznac¢eno slovom A, u svome
idu¢em potezu igra¢ s crnim zetonima svoj Zeton moze staviti na polje B i po-
bijedio je. Ako pak igrac s bijelim Zetonima izabere polje B, igra¢ s crnima svoj
zeton stavlja na polje A te ponovno pobjeduje. U ovom slucaju kazemo da su
dvije grupe Zetona povezane mostom ili sigurno povezane jer protivnicki igra¢
niti jednim potezom ne moze sprijeciti da se crni zetoni spoje.

Slika 2. Most

Protivnika moze zavarati ako igra¢ ima vise mostova istodobno, kao $to je
prikazano na Slici 3. Strelicama je prikazano u koliko smjerova igra¢ s crnim
zetonima moze spajati svoje Zetone. Zamislite kakve bi sve zamke ovaj igra¢
mogao prirediti protivniku da na plo¢i ima jos pokoji crni zeton! Isto tako bit-
no je da igra¢ moze prepoznati ukoliko njegov protivnik radi sli¢nu strategiju
pa da se na vrijeme moze spasiti od poraza. Jos jedna zanimljiva konstrukcija
prikazana je na Slici 4. Na potezu je igra¢ s crnim Zetonima. Svoj Zeton mora
staviti na polje A ukoliko ne Zeli poraz, ali u tom slucaju igrac s bijelim Zetoni-
ma stavlja svoj na polje B i pobjeduje. Primijetite da je igra¢ s crnim zetonima
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svoje Zetone morao slagati uz rub u smjeru strelice te je na taj nac¢in izbjegavao
poraz. Kazemo da su njegovi potezi forsirani jer nije imao drugog izbora.
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Slika 4. Forsirani potezi

U zadatcima koji slijede pokusajte prepoznati i primijeniti neke od spo-
menutih trikova.

Zadatak 4. Na slici je ploc¢a za Hex dimenzija 6 x 6. Na potezu je .bijeli
igrac”. Ako stavi Zeton na odredeno polje, crni” ga igra¢ ne moze sprijeciti da
pobijedi. Koje je to polje, A, B, C, D ili E? Dovrsite igru!
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Zadatak 5. Na slici je ploca za Hex dimenzija 11 x 11. Na potezu je «bijeli
igra¢”. Ako stavi zeton na odredeno polje, «crni” ga igra¢ ne moze sprijeciti da
pobijedi. Koje je to polje, A, B, C, D ili E? Ovakav problem pojavio se 26. 12.

1942. godine u prvome ¢lanku o Hexu. Dovrsite igru!

Slika 6.
Prvi igrac pobjeduje

Zaigru Hex kazemo da je odredena jer ne moze zavrsiti nerijeseno. Dakle,
jedan od igraca mora pobijediti. Dokazat ¢emo da prvi igra¢ ima pobjednicku
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strategiju. Drugim rije¢ima, ukoliko partiju Hexa igraju dva jednako sposo-
bna igraca, onaj koji igra prvi pobijedit ¢e. Dokazat ¢emo ovo pretpostavivsi
suprotno. Tvrdimo da prvi igra¢ ima pobjednicku strategiju pa pretpostavimo
suprotno, odnosno da drugi igra¢ ima pobjednicku strategiju (suprotno od
pocetne tvrdnje). U tom slucaju prvi se igra¢ moze posluziti trikom. Kad je na
potezu, svoj Zeton moze staviti na neko polje koje odabere slu¢ajno, koje mu
trenutno nije potrebno. Nakon njega drugi igrac stavlja svoj Zeton na neko po-
lje. Na redu je ponovno prvi igra¢. Prethodni potez mu nije bio dio strategije
za pobjedu, stavio ga je na proizvoljno polje koje mu nije bilo bitno. Mozemo
re¢i da je na taj nacin zapravo postao drugi igrac jer tek sad, u svom dru-
gom potezu, stavlja zeton na odredeno polje koje mu je potrebno u strategiji.
Sada kada je .drugi igra¢”, jednostavno moze preuzeti pobjednicku strategiju
drugog igraca. Dakle, ponovno je pobijedio prvi igra¢. To je u suprotnosti s
pretpostavkom da drugi igra¢ pobjeduje pa zaklju¢ujemo da je pretpostavka
pogresna. Ovime je dokazano da prvi igra¢ pobjeduje! Zanimljivo je $to ovaj
niz tvrdnji dokazuje da prvi igra¢ pobjeduje, ali ne postoje to¢ne upute gdje bi
igra¢ morao stavljati svoje Zetone da pobijedi.
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Zadatak 6. Nacrtajte mrezu Sesterokuta proizvoljnih dimenzija te na njoj
odigrajte partiju Hexa!

Igru Hex mozete pronaci na internetu ukoliko nemate napravljene ploce i
zetone. Na adresi http://www.lutanho.net/play/hex.htm| mozete igrati vrlo jed-
nostavnu verziju Hexa na standardnoj plo¢i 11 x 11. Sami odabirete Zzelite li
igrati protiv nekoga od vasih prijatelja ili protiv racunala. Ukoliko se odlucite
igrati protiv racunala, mozete birati izmedu 4 razine tezine. Dobar igra¢ posta-
je se iskustvom, stoga krenite igrati Hex!
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Rje$enja zadataka provjerite na str. 142.
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