Gra w zycie

Brytyjski matematyk John Conway opracowat w 1970 r. tak zwang "gre w zycie" - uproszczong
symulacje rozwoju kolonii komérek, ktérej rozmaite wtasnosci staty sie przedmiotem rozwazan
matematykdw i informatykdw.

Gra toczy sie na prostokatnej planszy podzielonej na pola. Kazde pole moze byé zywe (jest na
nim komorka) bgdz martwe. W jednej jednostce czasu, kazde pole sprawdza stan swoich
sgsiaddw i uzaleznia od tego wtasng warto$¢. Jezeli zywa komérka jest otoczona przez mniej
niz 2 badz wiecej niz 3 komorki, umiera z osamotnienia bgdz braku przestrzeni zyciowej. Jezeli
puste (martwe) pole jest otoczone przez doktadnie trzy komérki, pojawia sie na nim nowa. Za
"otoczenie" uwazamy osiem pdl bezposrednio sgsiadujgcych z komorka.

Nasza symulacja toczy sie na planszy o rozmiarach 5x5 pél, w ktorej granice taczg sie ze sobg -
tj. sgsiadem skrajnej lewej komorki jest skrajna prawa w tym samym wierszu, itd. Program ma za
zadanie stwierdzi¢, czy w uktadzie po 100 jednostkach czasu pozostanie przynajmniej jedna
zywa komorka.

Wejscie

Na wejsciu podana jest pojedyncza liczba n (1 < n < 100) oznaczajgca ilos¢ testow. Nastepnie
podawane jest n*5 5-znakowych linii zawierajgcych znaki '0' lub '1', oznaczajgce odpowiednio
pole martwe i zywe.

Wyijscie

Na wyjsciu ma znalez¢ sie n pojedynczych stéw "yes" (gdy istnieje przynajmniej jedna zywa
komorka) lub "no" (gdy wszystkie pola sg martwe). Stowa powinny by¢ oddzielone znakiem
konca linii.
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