& Le Jeu de la Vie
sur TI 58-59
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A On appréciera sans doute la

carte magnétique de la TI 59.
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Un peu d'imagination
un petit peu de patience
pour rentrer

le programme

et de longues heures

de jeu en perspective

B C'est au mathématicien britanni-
que John Conway qu'on doit le Jeu
de la vie. Rappelons-en rapidement
les régles dont certaines sont, bien
entendu, mortelles.

Dans sa premiére version, le jeu
se déroule dans un espace vital a
deux dimensions — un plan — com-
posé de cases qui ne peuvent conte-
nir qu'une cellule. Imaginons qu'il
s'agit d'un microbe.

Au début du jeu, en placant des
microbes dans certaines cases, on
décide arbitrairement de la premiére
génération. On élude ainsi trés astu-
cieusement le probléme métaphysi-
que des origines de la vie. A chaque
nouvelle génération, la population
des microbes et sa répartition geéo-
graphique évoluent selon une loi
que son inventeur baptisa "’ la vie "
et dont les principes sont les sui-
vants :

— guand un microbe est trop
entouré ou trop isolé, il meurt, soit
d'étouffement soit de faim ;

— dans un environnement favora-
ble, une case vide se trouve occu-
pée par un nouveau microbe : on
enregistre une naissance (fig. 7).

En rang
d’oignon

On peut naturellement remplacer
les microbes par des organismes
supérieurs, mais le Jeu de la vie
devient alors assez macabre car le
nombre des morts est impression-
nant. Nous conservons les microbes
qui conférent au jeu un caractére
antiseptique plus réconfortant.

Pour adapter ce jeu aux xxx-
poches dont la vitesse de calcul et
I'affichage ne sont pas comparables



a4 ceux des machines plus encom-
brantes, un Américain, Jonathan K.
Millen en a proposé une version
réduite : l'espace vital n'a qu'une
dimension, c'est une rangée de
cases alignées (revue Byte, décem-
bre 78).

Il devient ainsi possible de visuali-
ser la population gréce & I'affichage
de la calculatrice : 10 cases dont la
situation est représentée par un chif-
fre. Les calculs — considérablerment
allégés — permettent 3 la nouvelle
génération de chasser la précédente
en moins d'une minute. Place aux
jeunes ! Voici les régles de la
variante imaginée par Jonathan Mil-
len :

7. Le voisinage d'une case est cons-
titué par les quatre cases qui
I'entourent, deux & droite et deux &
gauche (fig. 2).

2. Les cases vides dont le voisinage
comprend deux ou trois microbes
gnregistrent une naissance.

3 Les microbes dont le voisinage
est composé de quatre cases vides
meurent. || en va de méme pour
ceux dont le wvoisinage comprend
une ou trois cases OCCUpEes.

4 Il ne se produit aucun change-
ment dans les cases qui ne satisfont
pas aux conditions des régles 2 et 3.

Des
généalogies
surprenantes

Un microbe ne peut donc survivre
que si son environnement compte
deux ou quatre microbes. Certains
d'entre eux seraient-ils immortels ¢
La figure 3 illustre |'évolution d'une
population sur trois générations. On
notera bien que |"évolution concerne
toute la population et non séguen-
tiellement chague microbe.

Dans la wvariante de Millen, on
observe chez certaines sociétés des
évolutions périodiques (pour celle de
la fig. 4, le cycle recommence a la
septiéme génération). Dans d’autres
cas, les populations se déplacent
ffig. 5.

Le programme proposé analyse et
affiche 10 cases. En réalité, il gére
un espace vital de 14 cases, les deux
cases extrémes & gauche comme &
droite demeurant toujours vides
ffig. 6). Les cases occupeées sont
représentées par le chiffre huit et les
cases vides par le chiffre un. Méme
dans ce petit univers fini & une
dimension, les combinaisons possi-
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bles pour la premiére génération
sont si nombreuses (1024) que vous
renoncerez sans doute & explorer la
totalité des mondes possibles.

Si la question de l'ceuf et de la
poule vous préoccupe, vous pouvez
rechercher quelles sont les combi-
naisons de cases qui ne peuvent pas
résulter d’'une génération préceé-
dente : dans le Jeu de la vie, on les
appelle les " paradis .

Pour rendre moins fulgurante
|'apparition des générations montan-
tes, on peut insérer aprés le pas 155
des instructions Znd Pause. Toute-

fois, pour conserver le programme
sur une carte magnétigue (Tl 53],
mieux wvaut [‘enregistrer sous sa
forme actuelle : il n"occupera qu'une
seule piste. On inserera les pauses
supplémentaires aprés chaque lec-
ture de la carte.

Pour conserver en archive I"évolu-
tion de chague société (naissances,
décés, recensement, etc.), il suffira
de remplacer au pas 155 l'instruction
Znd Pause par Z2nd Prt. Le PC 100 A
(B ou C) fera le reste.

[ Alain Perron

N° 1 L'ORDINATEUR DE POCHE - PAGE 33



Erratum Ordinateur de Poche N2 page 14

I'Dp n® 1 pp 32-33

Le Jeu de la Vie
sur TI 58-59
La génése : une énigme

B Alain Perron ne croyait
pas si bien dire lorsqu'il écri-
vait dans son article : « on
élude ainsi trés astucieuse-
ment le probléeme des origi-
nes de la vie ». Le petit para-
graphe ol il expliquait com-
ment introduire la premiére
generation a malencontreu-
sement disparu de son arti-
cle, et les lecteurs ont été
contraints d'analyser son
programme pour découvrir
que tout commence au pas
046 avec |'étiguette A.
Comme mieux vaut tard que
jamais, wvoici ce paragraphe :
on inscrit la premiére généra-
tion a I'affichage {nombre de
70 chiffres (1 ou & et l'on
presse sur la touche A pour
fancer le jeu.

C'est tellement plus facile
quand on sait comment c¢a
marche |



