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1 Automaty jednowymiarowe

Zadanie 1 (Tr6jkat Pascala i Reguta 90). Wiemy, ze (z +y)° = 1, (z + y)! = 2+ vy, (x + y)? = 22 + 22y + v?,
(z +y)? = 2° + 32%y + 3zy* + y° i ogdlnie:
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Napisa¢ wzor na (z + y)°. Pokaza¢, ze () = 1, () = Loraz (}) = (}7;) + (") Zinterpretowaé wynik na tzw. Tréj-
kacie Pascala. Pokazag, ze jesli na tréjkacie Pascala zaznaczymy liczby nieparzyste, to otrzymamy ewolucje Reguly
90. Przetestowac aplikacje http://www.cs.swan.ac.uk/~csandy/research/play/ca/

Zadanie 2 (Szyfrowanie Regula 30). Zal6ézmy, ze zaszyfrowaé ciag zer i jedynek aq,...,a,. Niech b1,...,b, beda
kolejnymi bitami wystepujacymi po sobie w pewnej kolumnie ewolucji reguty 30 zwanego kluczem reguty 30. Przesy-
lamy zaszyfrowana wiadomos¢ cy, . . . , ¢, gdzie ¢; = a; XOR b;. Uzywajac dowolnego klucza reguty 30 zaszyfrowac
wiadomos$¢ "TA" zapisana binarnie przy pomocy kodéw ASCII. W jaki sposéb odszyfrowa¢ wiadomos¢?

Zadanie 3. Zbudowa¢ bramke "AND" i "NOT" dla komputera bilardowego. Positkowa¢ sie
https://www.youtube.com/watch?v=7ZEX3yYFUtc&list=PLtIA-JFuqjJVv-J5ujaGjTKhiXrqTE_mGZ

2 Automaty dwuwymiarowe

Zadanie 4. Rozwazy¢ wszystkie dwukomoérkowe obiekty i ich ewolucje: https://bitstorm.org/gameoflife/
Zadanie 5. Rozwazy¢ wszystkie tréjkomoérkowe obiekty i ich ewolucje: https://bitstorm.org/gameoflife/
Zadanie 6. Rozwazy¢ oscylatory, statki i Metuszelachy.

Zadanie 7. Stow kilka o Gosper’s Glider Gun.

Zadanie 8. Opowiedzie¢ o twierdzeniu Ogrodu Edenu.



