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Tlumacz wezowego na nasze

Bajtabrajan Pythoriczyk jest nadwornym tlumaczem krola Bajtazara. Jego specjalnosé to
jezyki wezowe — kobrzy i pythoriski, ktére sa niezwykle trudnymi i ztozonymi jezykami. Ko-
niecznos¢ zazytej komunikacji z lokalng spotecznoscia pythoriska sprawia, ze tacy thumacze sa
niezwykle cenni i potrzebni. Niestety, Bajtabrajan jest jedynym znawca tych jezykéw — a wiek-
szo$¢ mieszkancow Bajtocji ma istotne problemy z rozréznieniem jezykoéw wezowych.

Bajtazar wpadtl na pomyst automatyzacji procesu ttumaczenia z jezykéw wezowych na nasze
(tj. bajtocki). W tym celu prosi Cie o to, by$ zautomatyzowal proces ttumaczenia miedzy
jezykiem bajtockim i jezykami: pythonskim i kobrzym. Oczywiscie mozesz liczy¢ na pomoc
Bajtabrajana Pythonczyka, ktory juz za chwile zdradzi Ci sekret swojej jezykowej bieglosci.

Zadanie

Bajtabrajan wysyczal Ci na ucho: Tak naprawde zaréwno jezyk kobrzy jak i pythonski sq bardzo
prossste. Sssekretem jest odpowiednie czytanie i zapisssywanie wyrazow. Przyktadowo, w jezyku
kobrzym dowolny tekssst sktada sie z trzech elementow:

o wysssokosé tekstu w;
e pozycja poczgtkowa p;
o zapisssany tekst.
Tekssst pisssany w jezyku kobrzym jest wezem, ktory idzie poczgtkowo w gore. Patrz:

4 2

Tutaj masz ssstowo kajaki w jezyku kobrzym z wysssokosciq 4 i poczgtkowq pozycjg 2. “Jak to
277 zapewne zapytasz... Otoz numeracja wysssokosci zaczyna sssie od zera. Na wysssokosci 0
znajduje sssie tylko litera 5. Na wysssokosci 1 masz dwie litery a. Rozumiesz juz ssschemat?

To teraz ssstuchaj dalej — pythornissski jessst bardzo podobny. Rozni sssie jedynie tym, zZe po-
czatkowy kierunek wezyka jessst doktadnie przeciwny. To sssamo ssstowo z tymi samymi para-
metrami bedzie wyglgdato tak:

4 2
.. k.
...ald
k.j...
.a.. ..
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Tak wiec sssam widzisz — nic trudnego! Ale jeszcze oprocz tego... musssisz byé w ssstanie takze
zapisssywadé wiadomosct w jezyku kobrzym 1 pythonssskim.

Wierze w Ciebie, dasz rade! Pamietaj: tekst, ktory przettumaczysz, ma przypominaé weza!

Zeby utatwi¢ Ci poradzenie sssobie z problemem, przedssstawie Ci za chwilke jeszcze kilka przy-

ktadow.

Miej na uwadze, zZe od rana do wieczora mozesz zostac wiele razy zapythony o przettumaczenie
jakiejs wypowiedzi.

Napisz program, ktory bedzie mogt by¢ wykorzystany jako automatyczny ttumacz miedzy je-
zykiem bajtockim i jezykami wezowymi.

Opis wejscia

Wejscie sktada sie z pewnej liczby wiadomosci, ktore nalezy przettumaczyé¢. Kazda wiadomosé
ma jedng z trzech postaci:

e Wiadomosé do odszyfrowania — sklada sie z polecenia odsycz, po ktérym nastepuje
wiersz zawierajacy dwie rozdzielone spacja liczby catkowite w oraz p, opisujace wysokosé
tekstu i pozycje poczatkowa. Nastepnie pojawia sie blok tekstu o pewnej (nieznanej
z gory) szerokosci k, zawierajacy tekst zapisany w ktoryms wezowym jezyku.

Z uwagi na brak kompetencji automatu w rozpoznawaniu jezyka ze stuchu, musisz samo-
dzielnie okresli¢ czy dana wiadomo$é jest w jezyku kobrzym czy pythonskim. Blok tekstu
sktada sie z kropek oraz z matych liter alfabetu, ktére odpowiadaja kolejnym literom
wiadomosci (thumaczony tekst nie zawiera spacji, ani znakow przestankowych, by utatwié
jego ttumaczenie — kropki stuza jedynie ustawieniu tekstu w odpowiedniej formie).

e Wiadomos$¢ do zaszyfrowania w jezyku kobrzym — sktada sie z polecenia SSS, po
ktorym w kolejnej linii nastepuja dwie liczby w i p. Opisuja one odpowiednio wysokosé
tekstu i poczatkowa pozycje, z ktorej zaczynamy pisa¢. Kolejna linia zawiera¢ bedzie
wiadomos¢ do przettumaczenia.

e Wiadomosé¢ do zaszyfrowania w jezyku pythoniskim — sktada sie z polecenia sss, po
ktorym w kolejnej linii nastepuja dwie liczby w i p. Opisuja one odpowiednio wysokosé
tekstu i poczatkowa pozycje, z ktorej zaczynamy pisa¢. Kolejna linia zawiera¢ bedzie
wiadomos$¢ do przettumaczenia.

Wejscie koriczy sie poleceniem cii, ktére ma uciszy¢ (zakonczyé prace) automatycznego thu-
macza.
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W kazdym z przypadkéow 1 < w < 4000, 1 < p < w. Pojedyncza wiadomosé ma nie wiecej niz
1000 znakow i sktada sie wytacznie z matych liter alfabetu tacinskiego.

Przypominamy, ze liczba zapytan nie jest z gory znana, ale nie przekracza ona 25.

Opis wyjscia

Na wyjsciu standardowym dla kazdego zapytania powinna pojawi¢ si¢ stosowna odpowiedz.
W przypadku prosby o przettumaczenie wiadomosci podanej w jednym z jezykéw wezowych,
poprawng odpowiedz stanowi pojedyncza linia z odczytanym tekstem.

W przypadku prosb o zapisanie zadanego tekstu w jezyku kobrzym lub pythoriskim nalezy na
standardowym wyjsciu wypisa¢ w linii tekstu (gdzie w jest elementem prosby o tlumaczenie
okreslajacym wysokos¢ tekstu) zgodnie z formatem danego jezyka.

Po kazdej odpowiedzi powinna zosta¢ wypisana dodatkowa pusta linia (tak jak w drugim z po-
nizszych przyktadow).

Przykiad

Dla przyktadowego, podanego ponizej wejscia:

odsycz
3 2

cii
prawidlowa odpowiedzig jest:

kujawiak

7 kolei dla przyktadowego wejscia:

odsycz
4 2

mariuszek
SSS

4 1
kolanko
cii
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prawidlowa odpowiedzig jest:

kubraczek

Wyjasnienie przykiadow

W pierwszym przypadku ciezko stwierdzi¢ z jakim jezykiem mamy do czynienia (z uwagi na
wysokos¢ tekstu i pozycje poczatkowa, ten tekst w obu jezykach wygladatby tak samo). Nie-
mniej, idac kolumna po kolumnie wzdtuz odczytywanego tekstu uzyskujemy kolejno litery k u
j aw i ak, cotworzy poszukiwane stowo. Nastepujace po zapytaniu cii koriczy pierwszy
przyktad.

W drugim przyktadowym wejsciu mamy wiecej prosb o ttumaczenie.

Pierwsza z nich dotyczy przettumaczenia wiadomosci zapisanej w jezyku pythonskim — wiado-
mos¢ odezytujemy w analogiczny sposob jak w poprzednim przyktadzie.

Druga prosba dotyczy zapisania stowa mariuszek w jezyku pythonskim. Zadana wysokosé
tekstu to 5, zas poczatkowa pozycja to 2. Pierwszy znak musimy wiec postawi¢ w srodkowym
rzedzie (przypominamy o numerowaniu wierszy od 0). Zgodnie z zasadami jezyka, kolejna
litera musi by¢ postawiona jeden rzad nizej, po prawej, podobnie w przypadku trzeciej litery.
Nastepnie, z uwagi na narzucona wysoko$é¢ bloku tekstu, nalezy odbic¢ kierunek zapisu w gore,
wiec kolejna litera (1) bedzie znajdowac sie wiersz wyzej. Druga zmiana kierunku zapisu nastapi
dopiero przy literze z.

Ostatniag w tym zestawie jest prosba o przetlumaczenie tekstu na jezyk kobrzy. Zasady sa po-
dobne jak w jezyku pythonskim, jedyna roéznica jest poczatkowy kierunek zapisywania kolejnych
liter.
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Punktacja

Oczywiscie jezeli Twoj algorytm podota jedynie czesci przypadkéw testowych, to zostaniesz
nagrodzony czesciowymi punktami. Ponizsza tabela opisuje poszczegolne grupy testow obtozone
dodatkowymi zatozeniami.

Dodatkowe zatozenia: Punkty za grupe testow:
Zapytania dotycza jedynie ttumaczenia stow z baj- 10
tockiego na jezyki wezowe.

Rozmiar! thtumaczonych stéw nie przekracza 1200. 25
Brak dodatkowych ograniczen. 65

! Rozmiar tutaj rozumiany jest jako iloczyn dtugosci i wysokosci stowa.
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