Zadanie: ZAB (
Zabawki [C] T

Potyczki Algorytmiczne 2020, runda druga. Limity: 256 MB, 1s. 08.12.2020

POTYCZKI ALGORYTMICZNE

By¢ moze o tym nie wiesz, ale bracia Bitu$ i Bajtu$ posiadajg catkiem imponujace kolekcje zabawek! Kazdy
z braci posiada n zabawek, a kazda jest jednego z 26 typéw. Dla ulatwienia bracia oznaczyli zabawki kazdego
typu kolejnymi literami alfabetu angielskiego — od a do z.

Podczas dzisiejszej zabawy Bitus wyjal swoje zabawki i utozyl je w ciagu od lewej do prawej. Tak wiec
Bitus moze opisa¢ ulozenie swoich zabawek za pomoca ciggu n znakéw alfabetu angielskiego; i-ty znak tego
ciagu wyznacza i-tg zabawke od lewej w ciagu Bitusia. Réwniez Bajtus wyjal swoje zabawki i utozyl je w ciaggu
od lewej do prawej. Teraz Bitu$ chcialby upodobnié¢ sie do Bajtusia — sprawi¢, by jego zabawki byly ulozone
w tej samej kolejnosci, co zabawki Bajtusia.

W trakcie zabawy Bitu$ moze zmieniaé¢ kolejno$¢ swoich zabawek za pomoca ruchéw: kazdy ruch polega na
wzieciu pewnej nieparzystej liczby kolejnych zabawek i odwrédceniu ich kolejnoéci. Tak wiec jesli ciag znakow
abcdea opisuje kolejnoéé¢ zabawek Bitusia, to w jednym ruchu Bitu$ moze uzyskaé¢ na przyktad kolejnoéé
adcbea (poprzez odwrdcenie kolejnosci zabawek od drugiej do czwartej) lub edcbaa (odwracajac zabawki od
pierwszej do piatej). Nie moze on jednak wyprodukowaé¢ w jednym ruchu kolejnosci bacdea.

Czy Bitu$ jest w stanie sprawi¢, by jego zabawki byly ulozone w tej samej kolejnosci, co zabawki Bajtusia?

Wejscie
Pierwszy wiersz wejdcia zawiera jedna liczbe caltkowita n (1 < n < 300000) oznaczajaca liczbe zabawek
posiadanych przez Bitusia (i zarazem liczbe zabawek Bajtusia). Drugi wiersz zawiera ciag n znakéw alfabetu

angielskiego (od a do z) opisujacy uklad zabawek Bitusia na poczatku zabawy. Trzeci wiersz opisuje uklad
zabawek Bajtusia — w tym samym formacie co drugi wiersz.

Wyjscie

Jedli Bitu$ moze operacjami odwracania doprowadzi¢ swéj poczatkowy ukiad zabawek do ukladu zabawek
Bajtusia, wypisz TAK w jedynym wierszu wyjscia. W przeciwnym razie wypisz NIE.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: Natomiast dla danych wejsciowych:
7 5
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edgbcfa fghhh

poprawnym wynikiem jest: poprawnym wynikiem jest:

TAK NIE

Wyjasénienie przykladéw: W pierwszym przyktadzie z poczatkowego uktadu zabawek Bitek moze utworzyé
docelowy uklad zabawek w trzech ruchach:

—

e d g b ¢ f a

Odpowiedz do drugiego przyktadu to NIE, gdyz Bitek nie posiada zadnej zabawki typu h potrzebnej w do-
celowym uktadzie zabawek.
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Podzadania

Niektére grupy testow spelniaja nastepujaca wlasnosé: jesli odpowiedz do testu w tej grupie to TAK, to docelowy
uklad zabawek mozna otrzymaé z oryginalnego w co najwyzej jednym ruchu.

Ponadto testy w okolo potowie grup spelniaja n < 2000.
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