15. LIFE
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Life is een spel dat uitgevonden is door John Conway. Hij wilde met enkele simpele regels interessante patronen creëren. Het spel wordt gespeeld op een vierkant rooster waarvan alle hokjes leeg (= dood) of bezet (= levend) zijn. Voor elke situatie bepalen enkele eenvoudige regels welke hokjes in de volgende generatie zullen leven, en welke dood zullen zijn. Die regels zijn de volgenden:

1.
GEBOORTE:  een hokje dat dood is in generatie X wordt in de volgende generatie X+1 levend als er precies drie buurcellen levend waren in generatie X. 

2.
DOOD door overbevolking:  een hokje dat levens is in generatie X en vier of meer levende buurcellen heeft in generatie X is in generatie X+1 dood.

3.
DOOD door eenzaamheid:  een levend hokje dat slechts één levende buurcel heeft, of geen enkele levende buurcel, is in de volgende generatie dood.

4.
OVERLEVEN:  Een hokje dat levend is in generatie X en precies 2 of 3 levende buurcellen heeft, blijft in generatie X+1 ook levend.

1.
Speel de volgende patronen eens na 
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Afbeelding 42. De ‘kanon’-configuratie stoot. De glijder zwerft over het speelvlak en
(zwart) is een oscillator met een vaste plaats  stuit op een ‘eter’ (groen), een oscillator met
op het bord, die na dertig generaties weer een periode van vijftien generaties, die hem

zijn oorspronkelijke vorm aanneemt eninde  ’opslokt’ zonder daardoor een onomkeerbare
loop van die periode een ‘glijder’ (rood) af- gedaanteverwisseling te ondergaan.










2.
Schrijf een computerprogramma waarmee je een beginpatroon kunt invoeren, en dat daarna de volgende generaties laat zien.

3.
Probeer door te experimenteren zelf enkele interessante beginpatronen te vinden.

4.
Zoek op het Internet naar mooie patronen.

Om over na te denken:
Wat gebeurt er als je de spelregels verandert?….
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