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IGioco "Vita"
di Marco Micheli
Lido di Camaiore (LV)

Al gioco" Vita", già molto noto di per sé,
specie a chi si interessi di giochi matematici
e questioni affini, la nostra rivista sta de-
dicando dal numero 37 degli articoli nella
rubrica dedicata ai giochi. Per coloro che
sono tutt'ora all'oscuro dell'argomento (ti-
rata d'orecchie!) riassumeremo brevemente
di cosa si tratta; per quanto riguarda le
problematiche e le possibilità offerte da que-
sto semplice, ma interessantissimo gioco vi
rimandiamo agli articoli sopra citati.

" Vita", in inglese "Life", è un gioco in
senso piuttosto lato: non vi sono concorrenti

e nessuno vince o perde; esso è, almeno in
linea di principio, molto semplice, e può be-
nissimo essere "giocato" con carta e matita.
Noi ve ne presentiamo due versioni, quella
classica e una variante, che differiscono leg-
germente tra loro. (N.B.: poiché i due pro-
grammi differiscono unicamente per la parte
iniziale efinale. nel listato relativo al secon-
do abbiamo omesso le linee che vanno dalla
240 alla J350 in quanto identiche a quelle
dell'altro programma.)

Il gioco simula l'evoluzione nel tempo di
un insieme di entità capaci di riprodursi in
base ad alcune regole ben definite. Tali
entità vengono chiamate a seconda degli

autori "automi" "automi cellulari" o sem-
plicemente "cellule". Immaginiamo di ave-
re un piano, virtualmente infinito, suddivi-
so in caselle. Un punto, od altro adatto
segno grafico, posto in una casella significa
che lì c'è una cellula "viva", mentre una
casella vuota indica una cellula "morta" o
più semplicemente non presente. Le regole
per lo sviluppo della "colonia" di cellule
possono essere molte, e molto diverse fra
loro. Le più semplici, inserite nei due pro-
grammi, sono dovute a l.H. Conway ed E.
Fredkin.

La regola di Conway considera le 8 ca-
selle adiacenti ad una casella data. Se la
casella in esame è vuota, in essa potrà "na-
scere" una cellula solo se sono presenti 3
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software------
5 CALL CLEAR
10 CALL CHAR(130,-00183C66663C1800-l
20 PRINT TAB(Sl,-** GIOCO -,---VITA---," **-
30 PRINT :~Il programma simula )'evolu=zione nel teMpO di un aggre=gato di enti
detti~;~~~cel1ule-HH;-.-
40 PRINT -La loro moltiplicazione e scomparsa obbedisce a leggi semplici. Si c
onsiderano le-
SO PRINT -4 posizioni ortogonali ad unpunto dato: se vi si trovano1 o 3 cellule.

nel punto .•
60 PRINT "considerato nasce una cellu=la nuova, o continua a vive=re se vi si tr
ova 9 i il' • Ne='"
70 PRINT -gli altri casi (0.2,4 cellu=le vicine), la cellula muoreo non compare
aff'atto.-
80 PRINT "Ogni cellula e' rappresenta~ta dal carattere grafico -;CHRS(130);-.-
90 PRINT" ~(versione di E.Fredkin)-
100 PRINT :-Per la seconda schermata premere un tasto qualsiasi.H
110 CALL KEY(O,K,5l
120 IF 5=0 THEN 110
·130 CALL CLEAR
140 PRINT NLa configurazione iniziale dell·aggregato viene data mediante l·in
serimento di=H
150 PRINT Hretto delle singole cellule.Per far cio'. un carattere grafico appoSi
ito viene pq::zH
160 PRINT H~izionato mediante i 4 tasticon le frecce. Nel punto raggiunto puo
, essere posta H

170 PRINT Huna cellula con la pressionedella barra/spazio. Per ell=minare una ce
llula bastaH
180 PRINT Hporre su di essa il caratte=re puntatore e premere (=).H
190 PRINT HAl termine della fase di in=serimento. pren,ere il tasto (F) per inizi
a 1 i zzar e i 1 H

200 PRINT Hprogramma di calcolo delleH:NHHgenerazioniNHH;N successive.
210 PRINT :NPer iniziare premere un ta= sto qualsiasiH
220 CALL KEY(O,K,5l
230 IF 5=0 THEN 220

Se invece ve ne sono più di 3 (da 4 a 8) si
dice che essa "muore per sovrafTollamen-
to".

La regola di Fredkin è ancora più sem-
plice. Essa considera un intorno di 4 caselle
soltanto (in alto, in basso, a destra ed a
sinistra). Se vi sono I (una) o 3 cellule vive,
nella casella in esame nasce una cellula, o
resta viva se già presente. Se nell'intorno vi
sono O,2 o 4 cellule allora la casella resta
vuota, oppure la cellula già presente muo-
re.

Ciascuno dei due programmi agisce in
base ad una di queste regole. Per ovvie
ragioni, lo spazio su cui si sviluppano le
cellule non è infinito, e nei due programmi
è costituito dalle 20 righe in alto dello
schermo. Alla 23° riga, invece, è mostrato
un numero che indica la "generazione" at-
tualmente visualizzata.

AI fine di non creare "barriere" all'even-
tuale migrazione di una colonia di cellule,
la superficie visualizzata è chiusa su se stes-
sa, nel senso che il margine destro dello
schermo è "attaccato" al sinistro, e quello
superiore all'inferiore. In questo modo, u-
na colonia che tendesse ad uscire da un
qualsiasi lato rientrerebbe dal lato oppo-
sto.

L'uso del programma è elementare, e
spiegato sinteticamente nelle schermate
d'inizio. Il tempo di elaborazione fra una
generazione e l'altra è purtroppo molto
lungo, ma nel complesso accettabile, dato
lo "spirito" dei programmi medesimi. Il
programma con la regola di Conway im-
piega circa 6 minuti, mentre per quello con
la regola di Fredkin occorrono circa 4 mi-
nuti per il passaggio da una generazione
alla successiva. •

Versione di E. Fredkln

1360 REH CALCOLO CELLULE
1370 REH ROUTINE N.1
1380 LIFE=O
1390 cc-c
1400 IF R=20 THEN 1430
1410 RR-R+1
1420 GOTO 1440
1430 RR"'1
1440 CALL GCHAR(RR,CC,V)
1450 IF V"'32 THEN1470
1460 LIFE=(IFE+1 .
1470 IF R-1 THEN 1500
1480 RR=R-1
1490 GOTO 1510
1500 RR=20 ,
1510 CALL GCHAR(RR,CC,V)
1520 IF V.32 ~HEN 1540
1530 LIFE-LIFE+1
1540 RR-R
1550 IF C-28 THEN 1580
1560 CC-C+1
1570 GOTO 1590
1580 CC-2
1590 CALL GCHAR(RR,CC,V)
1600 IF V-32 THEN 1620
1610 LIfEcLIFE+1
1620 IF C-2 THEN 1650
1630 CC=C-1
1640 GOTO 1660
1650 CC=28
1660 CALL GCHAR(RR,CC,V)
1670 IF V=32 THEN 1690
1680 LIFE-LIFE+1
1690 IF (LIFE=1)+(LIFEc3)THEN 1720
·1700 G(R,C)-O
1710 GOTO 1730
1720 Q(R,C)"1
1730 RETURN

cellule vive nelle 8 circostanti. In caso con-
trario, resterà vuota.

Se la casella è occupata, la cellula che vi
si trova potrà continuare ad esistere solo se
nell'intorno ci sono 2 o 3 cellule vive. Se ve
ne sono meno di 2 (nessuna o una soltanto)
si dice che la cellula "muore di solitudine".
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