Zadanie: AGT
Klucz do Agarthy

Studenckie Koto Naukowe Algorytmiki i Programowania "Klika" Dostepna pamiec: 256MB

Bajtek po wielu godzinach kontemplacji doszedt do konkluzji, ze chcialby nareszcie udac sie do
Agarthy - kraju szczescia i urodzaju. Wszyscy jego koledzy juz tam byli, a mégt tam spotkaé nie
tylko ich, ale tez wielu ze swoich idoli. Dostanie si¢ tam jednak nie nalezy do latwych zadan. Aby
mieé¢ mozliwosé¢ wejscia, musisz posiadaé¢ osobisty klucz do Agarthy. Proces pozyskanie klucza
jest testem majacym na celu odsiaé¢ ludzi niegodnych pobytu w Agarthcie.

Aby méc zdobyé¢ wlasny klucz, musisz najpierw posiaéé specjalng plansze i klucz powigzany z nia
(Bajtek na szczescie takowe posiada). Klucz jest k-literowym stowem skladajacym sie wylacznie
z malych liter alfabetu lacinskiego. Z kolei plansza jest tabela o wymiarach w x h, w ktérej
kazda komorka zawiera mala litere alfabetu lacinskiego.

Nastepnym krokiem jest stworzenie nowej tablicy o wymiarach w x h i wypeklié kazda jej
komérke liczba odpowiadajaca na pytanie Ile jest takich stéw na planszy, ktore zawieraja ta
komérke i sa anagramem kodu (Mozna zalozy¢, ze nowa tablica nie bedzie si¢ sktadaé¢ z samych
zer). Poprawne stowa mozna tworzy¢ pionowo lub poziomo. Na przyklad, dla planszy:

albl|c
dlie|f
glhli

Poprawnie skonstruowane stowa to: adg, def, heb, ihg, a niepoprawnie skonstruowane to: aef,
ceg, hfc, fih. Na samym koncu, nowa tablica jest konwertowana na specjalny, spersonalizowany
klucz do Agarthy, bedacy stowem sktadajacym sie z maltych liter alfabetu tacinskiego. Proces ten
jednak jest znany jedynie osobom wtajemniczonym, i nikt nie moze o nim moéwié¢, a domyslenie
sie go stanowi ostatni etap testu.

Mimo wielkich staran Bajtka, nie poradzil sobie z rozwiazaniem planszy, dlatego przekazat ja
tobie, z nadzieja ze moze tobie uda sie zaznaé¢ cudu jakim jestem pobyt w Agarthcie. Przekazatl
tez Ci 3 stare plansze swoich kolegéw (patrz Przyklady) w nadziei, ze pomoga tobie rozgryzé
ostatni etap. Czy podotasz wyzwaniu, i zdobedziesz swoj wlasny klucz do Agarthy?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie trzy liczbe catkowite k,w i h (2 < k,w,h < 1000)
oznaczajace dtugosé kodu oraz wymiaru planszy, ktore otrzymalte$ od Bajtka.

W drugim wierszu znajduje si¢ k-literowy napis bedacym kodem

W nastepnych h wierszach znajduja sie¢ w-literowe napisy opisujace jak wyglada plansza

Wyjscie

Program powinien wypisa¢ 1 napis, bedacy odkodowanym kluczem do Agarthy



Przyklady

Ponizej przedstawiono transkrypcje plansz i kodéw ktore udostepnit ci Bajtek

Dla danych wejsciowych: Poprawnym wynikiem jest:

355 aaa
rne

wweag

rgnuv

ilrni

v1inmx

zwdtf

A dla danych wejsciowych: Poprawnym wynikiem jest:

587 abbbacaaaaaaaaa
dbcaa

cacacabb

bcdbbabb

ddabbbba

abdddadb

cadabbba

cacadabd

aaababca



Za to dla danych wejsciowych:

14 27 27

ddaaaaaaaadadaaa
dddddddadaddddddddddddadadadaaaa
dddddddadddddddddddadadaadaaaaa
dddddddddddadaddddddddddaaaa
dddddddadadadddddddddaddaadadaaaa
ddddaddddaaddddaaaaadadaaaaaaa
ddddddddaddddddddddaddaadaaaaa
ddddaddddadaddddaadadaadadaaaaaaa
dddddddadadadddddddaddadddadaaaaa
ddddadddddadaddddaadadadddaaaadadaa
dddddddadddddddddaddaddadaadaaaaa
ddddddddaddddddddddadadaadaaaaa
dddddddaddadddddddddddadadaaaaa
dddddddaddddddddddddadaadaaaaa
dddddddddddaddaddddddddadadaaaa
ddddddddadadddddddddaddaadaaaaa
ddddaddddaaaddddaaaaadadaaaaaaa
dddddddadadadddddddddaddaadaaaaa
ddddadddddadaddddaaadaddaaaaaaa
dddddaddadadadddddddaddaddadaadaaaaa
ddddaddddadadddadadadadddaaaadadaa
dddddddaddadddddddddaddadaaaaa
dddddaddddddddddddddadaaaaaaa
dddddddadadddadddddddddaddadaaaa
dddddddadddddddddddaddaadaaaaa
dddddddddddaddaddddddddaadadaaaa
ddddddddaddddddddddaddaadaaaaa
ddddaadddaaaddddaaaaadadaaaaaaa

Testy przykladowe

Poprawnym wynikiem jest:

bcdefghi jklmnonmlkjihgfedcbcdefghijklmnoponmlkji
hgfedcdefghijklmnopqponmlkjihgfedefghijklmnopqrq
ponmlkjihgfefghijklmnopqrsrqponmlkjihgfghijklmno
parstsrqponmlkjihghijklmnopqrstutsrqponmlkjihijk
Imnopqrstuvutsrqponmlkjijklmnopgrstuvwvutsrqponm
lkjklmnopgrstuvwxwvutsrgponmlklmnopqrstuvwxyxwvu
tsrqponmlmnopqgrstuvwxyzyxwvutsrqponmnopqrstvwxyz
azyxwvutsrgponopgrstuvwxyzabazyxwvutsrgponopqrst
uvwxyzazyxwvutsrqponmnopqrstuvwxyzyxwvutsrqponml
mnopqrstuvwxyxwvutsrqponmlklmnopqrstuvwxwvutsrqp
onmlkjklmnopgrstuvwvutsrgponmlkjijklmnopgrstuvut
srqponmlkjihijklmnopqrstutsrqponmlkjihghijklmnop
grstrgponmlkjihgfghijklmnopqrsrqponmlkjihgfefghi
jklmnopgrqponmlkjihgfedefghijklmnopqponmlkjihgfe
dcdefghijklmnoponmlkjihgfedcbcdefghijklmnonmlkji
hgfedcb

Testy Oa, 0b, i Oc to kolejno testy przedstawione powyzej

Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 w, h, k <100 7
2 plansza i kod skladaja sie wylacznie z litery h 12
3 plansza i kod sktadaja sie tylko z liter x i d 19
4 plansza i kod skladaja sie z liter: a, g, h, r, t 27
5 Brak dodatkowych ograniczen 35

Mozna tez pojechaé z kolegg na narty, i tam znaleZé portal do Agarthy



