Imie dla czarownicy
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Dzesika uczy sie czarodziejstwa w szkole dla mtodych dziewczat (cérek majetnych rodzicéw).
Wtasnie ogloszono, ze kazda mtoda adeptka magii musi wybraé¢ sobie imi¢ — taki kryptonim
operacyjny. Musi on sktadac¢ si¢ doktadnie z 11 liter i zaczynac¢ od tej samej litery, co rzeczy-
wiste imie uczennicy. Dla Dzesiki prawilne imiona to na przyktad DUNDERKICHA albo
DOBRADOBRRA (maja po 11 liter i zaczynaja sie od litery D).

Poniewaz mtode panny nie znaja jeszcze zbyt wielu tak diugich wyrazéw, dziewczetom
rozdano fragmenty starozytnych inskrypcji, z ktérych nalezy wykresli¢ zbedne litery — no i kan-
dydat na imie gotowy. Na przyktad Dzesika otrzymawszy tekst:

DUMDUMWAKAWAKABUMBUM

moze go odpowiednio skrécié¢ (usuwajac dowolnie wybrane litery) tak, aby uzyskat odpowiednia
dhugosé i litera D znalazta sie na jego poczatku, na przyktad DUMAKAWABUM. (Mozna
to zrobi¢ w tym przypadku na wiele sposobow.)

Nie wszystkie mtode dziewczeta sg jednak na tyle rozgarniete, by szybko ocenié¢, czy z danego
ciagu znakow da sie uzyskac¢ prawidtowe imie. Czy mégtby$ im w tym poméc, piszac odpowiedni
program?

Dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych zawiera liczbe naturalna n — ilosé imion/tekstéw do sprawdzenia (1 <
n < 100).

W kazdym z kolejnych n wierszy znajduja si¢ po dwa niepuste ciagi znakéw (wielkich liter
alfabetu tacifiskiego) oddzielone pojedynczym odstepem. Pierwszy ciag (o dtugosci do 15 zna-
kéw) to rzeczywiste imie dziewczyny, a drugi (o dtugosci do 1000 znakdéw) to tekst, z ktorego
nalezy usuna¢ zbedne znaki, aby uzyskaé¢ poprawne imie.

Wynik programu

Program powinien dla kazdej wezytanej pary imie/tekst wypisa¢ komunikat Tak/Nie w zalez-
nosci od tego, czy da sie uzyskaé z tekstu prawidtowe imie.



Przyktad

Dla danych wej$ciowych:
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DZESIKA DUMDUMWAKAWAKABUMBUM
ANGELA ALFABETAGAMMADELTA
APENINA BARBIEIKENTOPARA
KORDYLIERA BRACIAKARAMAZOW

prawidtowym wynikiem jest:

Tak
Tak
Tak
Nie



