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W tym zadaniu nalezy pisa¢ programy w jezyku ULA, wymyslonym tylko na potrzeby konkurséw programi-
stycznych. Jezyk ten nie ma, oczywiscie, zadnego praktycznego zastosowania innego niz uprzykrzanie zycia
zawodnikom.

Specyfikacja jezyka

Program w jezyku ULA jest ciagiem ulamkéw. Programy sa wykonywane na wirtualnej maszynie, ktéra pamieta
stan — pewna liczbe calkowita dodatnia. Maszyna w kazdym kroku szuka w ciagu pierwszego takiego utamka,
ze iloczyn tego ulamka oraz stanu jest liczba calkowita. Jesli taki ulamek istnieje, to maszyna zmienia swdj
stan na wspomniany iloczyn. W przeciwnym razie maszyna konczy dzialanie i aktualny stan jest wyjsciem
programu. KaZde szukanie utamka w programie rozpoczyna sie od poczatku ciagu.

Przyklad 1 Rozwazmy program (%, 1—90, %) oraz wejscie 32. Maszyna bedzie zmieniala stany nastepujaco:
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Wyjsciem tego programu bedzie 5.

Przykltad 2 Rozwazmy program (%, %) oraz wejécie 2° - 3°. Maszyna bedzie zmieniala stany nastepujaco:
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Po dziesieciu krokach maszyna oblicza wynik 5'°. Zauwaz, ze ten program dla liczb postaci 2% -3Y oblicza 5*1.

Podzadania

To zadanie sklada si¢ z kilku niezaleznych podzadan. Kazde polega na napisaniu programu w jezyku ULA,
ktory dla liczby pewnej postaci obliczy okreslony wynik. Liczba wykonanych operacji (przemnozenia stanu
przez ulamek) nie moze by¢ wieksza niz 100 000.

Podzadanie 0 (0 punktéw) Napisz program, ktéry dla liczby postaci 2% - 3¢ oblicza 5% V.
Ograniczenia: 0 < x, y < 5.

Podzadanie 1 (10 punktéw) Napisz program, ktéry dla liczby postaci 2% - 3¥ - 5 oblicza 5, w przypadku,

gdy z =y lub 7, gdy = # y.
Ograniczenia: 0 < x, y < 100.

Podzadanie 2 (13 punktéw) Napisz program, ktéry dla liczby postaci 2% - 3 oblicza 2L3) (2 do potegi

L3))-

Ograniczenia: 0 < x < 100.

Podzadanie 3 (17 punktéw) Napisz program, ktéry dla liczby postaci 2% - 3Y - 7 oblicza 2% - 3¥ - 5519,
Ograniczenia: 0 < z, y < 100.

Podzadanie 4 (20 punktéw) Napisz program, ktéry dla liczby postaci 2% -3¥ - 5% - 11 oblicza 7median(z, y, 2)
gdzie zapis median(z, y, z) oznacza mediane, czyli liczbe, ktéra trafi na $rodkowa pozycje po posortowaniu

ciagu z,v, 2.
Ograniczenia: 0 < z, y, z < 100. Otrzymasz 10 punktéw, jesli Twoj program da poprawny wynik i dodat-
kowe 10 punktéw, jesli Twoj program wykona nie wigcej niz 60 operacji.

Podzadanie 5 (40 punktéw) Napisz program, ktéry dla liczby postaci 2% oblicza RINEIR
Ograniczenia: 0 < x < 5 000.
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Wejscie i wyjscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba calkowita — numer podzadania. Na wyjécie wypisz
program w jezyku ULA. W pierwszym wierszu wypisz jedna liczbe calkowita d (0 < d < 50) — liczbe utamkéw.
W kazdym z kolejnych d wierszy wypisz po dwie liczby catkowite I; oraz m; (1 < I;, m; < 109, NWD (I;, m;) =
1) — licznik i mianownik i-tego utamka w ciagu. Na przyklad program z pierwszego przykladu nalezy zapisaé
nastepujaco:
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Eksperymenty

W dziale Pliki dostepne jest archiwum z programem interpretujacym jezyk ULA. Mozna go uruchomié¢ polece-
niem:

./ulainterp.py <plik z programem>

gdzie <plik z programem> jest $ciezka do pliku zgodnego z formatem opisanym powyzej. Interpreter czyta ze
standardowego wejscia stan poczatkowy maszyny i wypisuje wyjscie interpretowanego programu wraz z liczba
wykonanych instrukcji.
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