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Gra w zycie to gra, w ktérej obserwujemy zycie komorek. Kazda komadrka moze byé albo zywa albo
martwa. Komoérki umierajg i ozywaja co pokolenie, zgodnie z algorytmem:

e Martwa komdrka, ktéra ma doktadnie 3 zywych sgsiaddw, staje sie zywa w nastepnej jednostce
czasu (rodzi sie)

e Zywa komdrka z 2 albo 3 zywymi sgsiadami pozostaje nadal zywa; przy innej liczbie sgsiadéw
umiera (z ,,samotnosci” albo ,zattoczenia”).
Napisz program, ktéry bedzie obliczat i wyswietlat n kolejnych pokolen komérek. Jako plansze przyjmij

tablice 15x15 elementéw. Wyswietlajagc komdrka martwa to -/, a komédrka zywa to ‘*’. Jako punkt
startowy wypetniamy tablice prostokgtem zywych komérek:

Warto$¢ n pobierz od uzytkownika. Program powinien implementowac¢ (minimum) nastepujace

funkcje:

e Wyswietlajgcg dane pokolenie

e Obliczajacg wartos¢ nowego pokolenia
Ponizej efekt programu dla 5 pokolen (wyswietlenie kazdego pokolenia moze odbywac¢ sie od nowej

linii):
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