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Sursa: magic.c / magic.cpp / magic.pas

Problema 3 — magic 100 puncte

Aceastad problema este interactivd. Comisia are o valoare pozitiva pe 16 biti, necunoscutd voua. Aceasta valoare va fi
modificata conform urmatoarei reguli.

1. Voi veti transmite succesiv valori pozitive pe 16 biti folosind o functie pusa la dispozitie de catre comisie.

2. Comisia va efectua operatia sau exclusiv pe biti ( cunoscuta drept xor ) intre valoare furnizata de voi si acea
valoare necunoscuta.

3. Asupra bitilor valorii obtinute comisia va aplica o rotatie circularad a bitilor cu un numar aleator intre 0 si 15 de
pozitii (o rotatie de x pozitii Tnseamnd mutarea secventei formate din ultimii x biti de pe ultimele x pozitii pe
primele x pozitii).

Astfel se va obtine noua valoare necunoscuta in locul vechii valorii.
Aceste regula se va aplica de cel mult 100000 de ori. Daca dupa un numar de aplicari a regulii valoarea necunoscuta
capata valoarea 0 sunteti magici si obtineti puncte ( foarte importante in viitor © ). Daca nu, nu veti obtine nimic ®.

Programul vostru va trebui sa contina o functie

void play ()

Aceasta functie trebuie sd apeleze de cel mult 100000 de ori functia:

int giveValue (int x)

Valoarea parametrului x trebuie sé fie egala exact cu valoarea pe care doriti sa o transmiteti.

Functia giveValue este pusa la dispozitia voastrd de cétre comisie si va returna o valoare care de fapt nu va ajuta la
nimic (LOL).

Restrictii si precizari
e Nu apelati functia giveValue(int) de mai mult de 100000 de ori 1in
implementarea functiei play() .

Exemplu

Actiuni grader|Actiuni concurent Explicatie

play () - Valoarea secretd este 7=0000000000000111.

- giveValue (1) Valoarea devine 771=6=0000000000000110.

return 1 - Valoarea devine 3=000000000000011 dupda o
rotatie cu o pozitie.

- giveValue (2) Valoarea devine 372=1=0000000000000001.

return 1 - Valoarea devine 16=0000000000010000 dupa o
rotatie cu 12 pozitii.

- giveValue (16) Valoarea devine 16716=0=0000000000000000.
Valoarea devine 0=0000000000000000 dupa o
rotatie cu 9 pozitii.

Acorda Valoarea necunoscutda a fost transformata

punctaj! in 0 dupa 3 apeluri!

Limita de timp: 0.3 secunde/test.
Memorie totala disponibila: 64MB, din care 64 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei: 20KB
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