Przerdbka

Pawet i Gawet nauczyli sie ostatnio gra¢ w Przerébke. Zasady tej gry sa nastepujace:
otrzymawszy dwa wyrazy, powiedzmy a i b nalezy tak zmodyfikowa¢ wyraz a, aby otrzymac
wyraz b. Gracze piszg na kartce kolejne modyfikacje, a potem pokazujg je sobie i wygrywa ten,
ktéry wykonat ich mniej (w przypadku remisu wygrywa gracz, ktory pierwszy skonczyt).

Sa 3 rodzaje modyfikacji:

e usuniecie litery
e wstawienie litery
e zamiana litery nainng

Obu chtopcédw bardzo wciggneta owa gra. Szczegdblnie Pawta, ktéry prawie zawsze przegrywa,
wiec jest bardzo zdeterminowany za kazdym razem, zeby wygrag.

Ostatnio Pawet caty czas przegrywa i zaczyna traci¢ nadzieje, ze kiedykolwiek uda mu sie
wygrac. Poprosit Cie zatem o pomoc, w ustaleniu czy znajgc wynik Gawta, ma w ogdle
prébowaé go pokonac. Niestety Gawet zawsze jest szybszy od Pawta, wiec w przypadku remisu
nasz kolega réwniez przegrywa. Zdarza sie jednak, ze Gawet oszukuje - jesli wiec da sie to
stwierdzi¢, Gawet zostaje zdyskwalifikowany, a Pawet wygrywa.

Wejscie

Wejscie sktada sie z nieznanej liczby testéw. Kazdy test zawiera natomiast dwie linie. W
pierwszej znajdujg sie dwa wyrazy: a i b (o dtugosci krotszej niz 1000 znakow), a w drugiej
liczba x oznaczajaca ilo$¢ modyfikacji wprowadzonych przez Gawta.

Wyijscie

Dla kazdego testu jedno stowo: YES jesli Pawet ma szanse wygrac lub NO jesli nie ma tyle
szczescia.

Przyktad
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pech pech
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