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Simulando el Juego de la vida X13387_es

El matemdtico inglés John Conway se invent6 en 1970 el denominado “Juego de la vida™:
Imaginad una matriz cuadrada con # filas y n columnas, con posiciones libres y con posi-
ciones ocupadas por una bacteria. El juego considera la evolucién de las bacterias teniendo
en cuenta reglas de interaccion local.

En la matriz se consideran posiciones adyacentes a una posicién las (como maximo ocho)
posiciones que se encuentran a distancia 1, ya sea horizontalmente, verticalmente o en di-
agonal. En cada instante, cada posicién de la matriz esta vacia o contiene una bacteria. Las
reglas son:

e Una posicién vacia en un instante t contendrd una bacteria en el instante f 4 1 si y s6lo
si en el instante f tenia exactamente tres bacterias adyacentes.

e Una posicién ocupada en un instante ¢ contendrd una bacteria en el instante t + 1 siy
s6lo si en el instante t tenia dos 0 mas bacterias adyacentes.

Queremos hacer una simulacién secuencial de la evolucién del juego en la qué, en cada in-
stante, s6lo se actualiza una posiciéon. La secuencia de posiciones sigue un recorrido en zig-
zag por columnas, comenzando en la posicién de arriba a la izquierda, (0,0), recorriendo la
columna 0 de arriba a abajo ((0,0) a (n — 1,0)), la columna 1 de abajo arriba ((n —1,1) a
(0,1)), etc.

Llamamos vuelta a un recorrido completo de todas las posiciones de la matriz siguiendo el
recorrido en zig-zag por columnas.

Escribid un programa que, dada la matriz inicial del juego y un nimero de vueltas, determine
cudl es la matriz del juego después del nimero de vueltas de simulacién estipulado.

Observad que, si después de una vuelta de simulacién la matriz no ha cambiado, tampoco
cambiara en las vueltas siguientes.

Entrada

La entrada estd formada por dos nimeros naturales n > 0, el tamafio de la matriz, y v > 0, el
nuimero de vueltas, seguidos por una lista de posiciones de la matriz, pares de enteros entre
0y n — 1, que indican las posiciones de la matriz donde hay bacterias.

Salida

Escribid la matriz inicial del juego y las matrices intermedias (después de cada vuelta) sigu-
iendo el formato de los ejemplos.

Observacion

Tened en cuenta que, si después de una vuelta la matriz del juego no ha cambiado, esta
matriz nunca se tiene que escribir més de dos veces.



Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
45 BBBB
00010203 BEBB
10111213 BBBB
20212223 BBBB
30313233

BBBB

BBBB

BBBB

BBBB
Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
32 B.B
00021120 .B.

B..
Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3
31 ..B
02 ..B
12 .BB
2122

LB

.BB
Ejemplo de entrada 4 Ejemplo de salida 4
33 ..B
02 ..B
12 .BB
2122

LB

.BB

2B

.BB

BB

.BB




Ejemplo de entrada 5 Ejemplo de salida 5

31 BBB
000111120202122?2 .BB

.B

BBB

BBB

.B
Ejemplo de entrada 6 Ejemplo de salida 6
10 10 B.B.B.B.B.
000204 06 038 .B.B.B.B.B
111315 17 109 B.B.B.B.B.
202224 26 28 .B.B.B.B.B
313335 37 39 B.B.B.B.B.
404244 46 438 .B.B.B.B.B
515355 57 509 B.B.B.B.B.
606264 66 638 .B.B.B.B.B
717375 77 729 B.B.B.B.B.
808284 86 838 .B.B.B.B.B
919395 97 909

. .BBBBBBB.

.B.B.B.B.B

B.B.B.B.BB

BB.B.B.B.B

B.B.B.B.BB
BB.B.B.B.B
B.B.B.B.BB
BB.B.B.B.B
B.B.B.B.B.
.BBBBBBBBB

. .BBBBBBB.
.B.B.B.B.B
B.B.B.B.BB
BB.B.B.B.B
B.B.B.B.BB
BB.B.B.B.B
B.B.B.B.BB
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