Karta graficzna

Janek pracuje w firmie informatycznej. Na jego nieszczescie byt leniwym studentem nie
interesujgcym sie niczym co wykraczato poza przeslizgniecie sie przez kolejng sesje. Jak to
bywa ze studentami pokroju Janka po ukohczeniu studiéw ciezko jest o0 ambitng i petng wyzwan
prace. To nic - pomy$lat nasz bohater i rozpoczat swojg btyskotliwg kariere od skrecania
komputerow.

Janek trafit na linie montazowa przy ktérej przykreca sie karte graficzng do ptyty gtéwnej. To,
wydawac by sie mogto, proste zajecie przysparza Jankowi mnostwa ktopotu. Otéz na ptycie
gtéwnej znajduje sie n otwordw o réznych Srednicach, na karcie graficznej za$ n $rub o réznych
wielkosciach - kazdemu rozmiarowi otworu oraz sruby przypisana jest litera alfabetu. Aby méc
przykrecic karte do ptyty nalezy dopasowac wszystkie sruby do otwordw - Sruba A musi zostaé
wkrecona w otwor A, Sruba B w otwér B itd. Rzecz w tym, iz bardzo czesto zdarza sie, ze karty
graficzne produkowane w nielegalnych chinskich fabrykach majg $ruby nieprzystosowane do
otworéw. Stwierdzenie czy karta pasuje do ptyty jest o tyle trudne, ze karty te sg okragte i nie ma
na nich zadnych oznaczen typu "géra". Na pierwszy rzut oka mozna stwierdzié, ze do ptyty
gtdbwnej o otworach ABBA nie pasuje karta o Srubach BBAA jednak karte tg wystarczy nieco
przekreci¢ i okazuje sie ze otwory sg w dobrych miejscach. Stwierdzenie czy karta pasuje to
tylko jeden z problemow naszego bohatera, rownie trudny jest dla niego proces samego
przykrecania. Przebiega on w bardzo charakterystyczny sposéb - przykreca sie sgsiednie sruby
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, tak aby wyraz powstaty z liter przy srubach
byt jak najmniejszy leksykograficznie (dla srub BBAA bedzie to AABB). Gdyby tylko Janek umiat
napisatby sobie program, ktéry wykona "czarng" robote za niego lecz jak juz wiesz byt on stabym
studentem i nie ma pojecia jak to zrobi¢. Pom6z mu, napisz program ktéry wykona niezbedne
obliczenia.

Wejscie
W pierwszej linii wejécia znajduje sie doktadnie jedna liczba catkowita Z (1 < Z< 109)
okre$lajgca liczbe zestawdw danych.

Kazdy zestaw danych sktada sie z dwoch wyrazéw umieszczonych w oddzielnych liniach.
Wyraz moze sktadaé sie z maksymalnie 10° znakéw.

Wyijscie

Na wyjsciu nalezy w oddzielnej linii dla kazdego zestawu danych wypisac 0 jezeli karty nie da
sie przykreci¢ do ptyty lub kolejnos¢ dokrecania $rub jezeli jest inacze;.
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