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Gra w zycie

Wymiar przestrzeni: 2D
Sasiedztwo: Moore
Dostepne stany: 2

- ,zywa” lub ,martwa”

Reguty przejscia:
* Kazda martwa komérka (stan 0), posiadajaca

trzech zywych sgsiadéw (komorki w stanie 1),
rodzi sie (zmienia swoéj stanz0 na 1).

* Kazda zywa komoérka posiadajgca dwdch lub
trzech zywych sgsiadow (komorki w stanie 1),
pozostaje zywa (utrzymuje stan 1),

Kazda zywa komodrka posiadajgca
wiecej niz 3 sgsiadow umiera, z
“nattoku”.

Kazda zywa komorka posiadajgca
mniej niz dwoch s3siadow réwniez
umiera, z “samotnosci”.




Zadanie: implementacja algorytmu z min. 5 stanami

poczatkowymi
Stany poczatkowe:
e niezmienne e glider e reczna definicja
|
e oscylator e |osowy
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