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Brajanek i Kewinek siedza w klasie na lekcji i raz po raz ziewaja, bo nauczyciel strasznie
przynudza. Wymyslili wiec pewng alfabetyczna gre, do ktorej potrzebny jest im tylko ciag
znakow s oraz liczba naturalna k (0 < k < |s|).

Przystepujac do gry chtopcy maja do dyspozycji podciag ciaggu s o poczatku na pozycji [
i konicu na pozycji r, przy czym [ = r = k (od tego zaczynaja). Nastepnie gracze wykonuja na
zmiane ruchy zgodnie z ponizszymi regutami:

e Gracz wybiera I’ oraz 1’ takie, ze I < [ oraz r < 7’ i podciag s[l’, 7] jest leksykograficznie
wezesniejszy niz s[l, r|. Nastepnie gracz wykonuje podstawienie: [ :=1', r :=1".

e Brajanek wykonuje pierwszy ruch.

e Przegrywa gracz, ktory nie moze wykona¢ ruchu.

Nalezy pamietaé, ze podciag s[l,r] (I < r) ciagu s to spdjny fragment tego ciagu o poczatku

na pozycji [ i konicu na pozycji r. Na przyklad aju jest podciagiem (s[3,5]) ciagu psiajucha,
natomiast puch nie jest podciggiem tego ciggu.

Brajanek i Kewinek grajg w gre z takim zapamietaniem, ze nie zauwazyli, iz podszedt do
nich nauczyciel. O dziwo, nie spotkata ich bura — wrecz przeciwnie: nauczyciel stwierdzit, ze
jest w stanie przewidzie¢, ktory z nich wygra, tylko na podstawie znajomosci s i k.

Niestety chtopcy nie sa zbyt dobrzy z teorii gier, zatem musisz im pomodc piszac program
wyznaczajacy zwyciezce dla wszystkich mozliwych wartosci k.

Dane wejsSciowe

Pierwszy i jedyny wiersz danych wejsciowych zawiera cigg znakoéw s sktadajacy sie z matych
liter alfabetu tacinskiego (1 < |s| < 5-109).

Wynik programu

Program powinien wypisa¢ |s| wierszy. W i-tych wierszu powinna znalezé sie pierwsza litera
imienia zwyciezcy (B lub K). Zaktadamy, ze obaj chlopcy graja w sposéb optymalny.

Przyktad

Dla danych wej$ciowych:
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