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Palindrom to stowo, ktére czytane od przodu i od tytu jest takie samo (na przyktad kajak lub anna). Na potrzeby
tego zadania przyjmujemy, ze palindrom musi mie¢ co najmniej 2 znaki. Z kolei antypalindrom to stowo, ktére nie zawiera
Jako spdjny fragment zadnego palindromu. Na przyktad stowa bajtek lub bajtocja sa antypalindromami, zas kajak ani
olimpiada nie sa.

Bajtynka nie lubi palindroméw. Wtasnie napisata na kartce stowo, ktére ma byc jej pseudonimem w grze internetowej, ale
podejrzewa, ze w stowie tym s3 palindromy — co bardzo zepsutoby jej humor. Bajtynka postanowita wiec odcig¢ z przodu
i z konca stowa pewien (by¢ moze pusty) fragment, aby pozostata (koniecznie niepusta) cze$¢ byta antypalindromem.
Decyzji tej mozna dokona¢ na wiele sposobéw. lle doktadnie?

Napisz program, ktéry wyznaczy liczbe sposobéw wyciecia poczatkowego i kohcowego fragmentu stowa aby uzyskaé
niepusty antypalindrom.

Wejscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie niepusty ciag matych liter alfabetu angielskiego — stowo Bajtynki.
Dtugos¢ ciagu nie przekracza 100 000 znakdéw.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita — liczba réznych sposobéw

na jakie mozna wycig¢ antypalindrom ze stowa z wejscia zgodnie z powyzszymi warunkami. Dwa sposoby uznajemy za rézne,
jesli ucinaja rézna liczbe znakéw z przodu lub rézna liczbe znakéw z tytu stowa.

Ocenianie

Mozesz rozwigzac¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektére grupy testéw spetniajg pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twoj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
Stowo sktada sie jedynie ze znakdéw a oraz b. 10
Dtugos¢ stowa nie przekracza 100 znakow. 35
Dtugos¢ stowa nie przekracza 1000 znakdw. 50
Przyktady
Wejscie dla testu antOa: Wyjscie dla testu antOa:
ababc 10

Wyjasnienie do przyktadu: Antypalindromy jakie mozna uzyska¢ to: a (na 2 sposoby), b (na 2 sposoby), c, ab (na 2
sposoby), ba, bc oraz abc.

Wejscie dla testu antOb: Wyjscie dla testu antOb:

mocowocom 21

Wyjasnienie do przyktadu: Antypalindromy jakie mozna uzyska¢ to: m (na 2 sposoby), ¢ (na 2 sposoby), o (na 4 sposoby),
W, mo, moc, om, com, wo, ow, oc (nNa 2 sposoby), co (na 2 sposoby), cow, woc
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Wejscie dla testu antOc: Wyjécie dla testu antOc:

abba 6

Wyjasnienie do przyktadu: Antypalindromy jakie mozna uzyska¢ to: a (na 2 sposoby), b (na 2 sposoby), ab, ba.

Pozostate testy przyktadowe
- test ant0d: Stowo w tym tescie sktada sie z napisu abba powtoérzonego 25 razy. Wynik to 150.
- test antOe: Stowo w tym tescie sktada sie z napisu banan powtdérzonego 200 razy. Wynik to 3194.

- test antOf: Stowo w tym tescie sktada sie z 100000 liter a. Wynik to 100 000.
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