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GAME OF DEATH
Ein eindimensionaler binärer vollständig 
determinierter zellulärer Automat
für den INSTRUCTOR 50 (Emulator)
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Regeln des Game of Death

Regel 1:
Spontane Entstehung

Regel 2:
Zellteilung

Regel 3:
Erstickungstod

Generation n

Generation n+1

Generation n

Generation n+1

Generation n

Generation n+1

Hat eine lebende Zelle keine Nachbarn, so 
teilt sich sich.
Besonderheit: Hier affizieren nicht nur die 
Nachbarfelder die bearbeitete Zelle, 
sondern auch die aktive Zelle ihre 
Nachbarfelder.

Sind vier zusammenhängende Zellen leer, 
entsteht an der zweiten Position von 
rechts eine neue lebende Zelle.

Hat eine lebende Zelle auf jeder Seite 
einen Nachbarn, so stirbt sie.
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INIT

OUT

bit0 & bit7

bit1 - bit6

LOOP

DIP-Schalter-Stellung wird eingelesen

DIP-Schalter-Stellung wird an LEDs ausge-
geben

Verzögerungsschleife, um die Einzelschritte 
für das menschliche Auge sichtbar zu machen

Äußere bits werden sukzessive geprüft und in 
Abhängigkeit von ihren Nachbarn ermittelt

Innere bits werden sukzessive geprüft und in 
Abhängigkeit von ihren Nachbarn ermittelt

Programmaufbau
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Der Rand wird folgendermaßen definiert:

- Zellen beeinflussen sich nicht über den Rand hinweg.

- Der Rand wird als lebende Zelle behandelt.
Rand beeinflusst anliegende Zellen, wird aber 
selbst nicht beeinflusst.

Generation n

Generation n+1

Zelle kann Erstickungs-
tod sterben (Regel 3)

Zelle kann sich nicht 
teilen (Regel 2)

Randzellen fallen nur unter
Regel 3:
Erstickungstod

Zelle kann nicht spontan 
entstehen (Regel 1);
kein Platz dafür

Regeln für den Rand / bit0 & bit7
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INIT

OUT

bit0 & bit7

bit1 - bit6

LOOP

Rotation als Werkzeug

bit:   7     6     5     4     3     2     1     0

Thomas Nückel 2015



 bit1

Die Regeln 1, 2 und 3 werden
auf bit1 angewandt.
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Rotation als Werkzeug

Geprüfter 
Wert
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 bit2

1. Schleifendurchlauf:

Die Status der Zellen werden
Im Speicher um eins
nach rechts rotiert.

Die Regeln 1, 2 und 3 werden
auf bit2 angewandt.
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Rotation als Werkzeug

 bit1

Geprüfter 
Wert
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 bit3

2. Schleifendurchlauf:

Die Status der Zellen werden
Im Speicher um eins
nach rechts rotiert.

Die Regeln 1, 2 und 3 werden
auf bit3 angewandt.
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Rotation als Werkzeug

 bit1

Geprüfter 
Wert
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 bit4

3. Schleifendurchlauf:

Die Status der Zellen werden
Im Speicher um eins
nach rechts rotiert.

Die Regeln 1, 2 und 3 werden
auf bit4 angewandt.
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Rotation als Werkzeug

 bit1

Geprüfter 
Wert
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 bit5

4. Schleifendurchlauf:

Die Status der Zellen werden
Im Speicher um eins
nach rechts rotiert.

Die Regeln 1, 2 und 3 werden
auf bit5 angewandt.

Ende der Schleife.
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Rotation als Werkzeug

 bit1

Geprüfter 
Wert
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Ja/Nein als Verzweigungsstruktur
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