Sibenica 2 (hangman2)

Tato Uloha je o zndmej detskej hre "Sibenica". V tej si jeden z hracov ("myslitel") mysli slovo a druhy ("hadac") sa toto slovo snazi postupne, pismeno po
pismene, uhadnut.

Na zaciatku hry myslitel nakresli prazdnu Sibenicu a pod nou tolko ciariek, kolko ma myslené slovo pismen. Potom hadac¢ postupne hovori pismena. Vzdy,
ked hadac povie pismeno, stane sa jedna z dvoch veci:

e Ak sa hddané pismeno aspon raz v myslenom slove nachadza, myslitel hddacovi odhali vSetky jeho vyskyty v hddanom slove a dopiSe ich nad
prislusné ciarky.

e Ak sa hddané pismeno ani raz v myslenom slove nenachadza, myslitel ho zapise medzi nelspesné pokusy a dokresli na Sibenicu dalsiu ¢ast tela
obesenca.

Hra kon¢i vyhrou hadaca, ak odhali celé myslené slovo. Hra kon¢i vyhrou myslitela, ak nakresli celého obesenca - teda po siedmich nelGspesnych pokusoch
hédaca.

Task

Dany je zoznam slov. Je zaruc¢ené, ze myslitel si mysli niektoré z tychto slov. (Slova pochadzaju zo sUboru /usr/share/dict/words z bezného linuxového
distra. Zoznam slov je vo vSetkych testovacich vstupoch rovnaky.)

Dalej je dany stav niekedy pocas hry, a to ako ASCIl art vo vystupnom forméate z Glohy hangmanl.

Hadac prave prehlasil: "Som si isty, Ze slovo, ktoré si myslis, uhddnem, a nespravim pri tom uz ani jednu chybu."
Méze mat pravdu?

Input specification

V prvom riadku vstupu je ¢islo 71813, udavajlce pocet slov vo wordliste.

V kazdom z nasledujlcich 71813 riadkov je jedno z tychto slov: postupnost 1 az 30 velkych pismen anglickej abecedy.

Nasleduje riadok obsahujlci ¢islo q: pocet otazok. Plati 1=q=100
Kazda otdzka ma tvar ASCII artu vo formate z Glohy hangmanl. Otazky nasledujd na vstupe jedna za druhou, bez akychkolvek oddelovacov.

V kazdej otazke je zarucené, ze hra este neskoncila: existuje neuhddnuté pismeno mysleného slova a zaroven bolo menej ako sedem nelspesnych
pokusov. V kazdej otazke je tiez zarucené, Ze existuje aspon jedno slovo z daného wordlistu ktoré je s nou konzistentné.

Output specification
Pre kazdu otdzku vypiste jeden riadok a v nom "ANO" ak hada¢ méze mat pravdu, resp. "NIE" ak ju urlite nema.

Odpoved "ANO" teda znamena, ze v danej situdcii eX|stu1e stratégia pre hadaca, ktorad zarucene skonc¢i tym ze hadac bude poznat vSetky pismena
hadaného slova, a zaroven je zarucené, ze hadac pocas vykondvania tejto stratégie nikdy nespravi nelspesny pokus.

Examples

Cely ukadzkovy vstup (s linuxovymi koncami riadkov) si mézete stiahnut tu.

input output
71813 NIE
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Prvé slovo méze byt FOGBOUND alebo FOLLOWED, a hadac nevie zarucit, Ze bez spravenia chyby zisti, ktoré z nich to je. (NeméZe to byt FOXHOUND, lebo 'h'
aj 'x' sme uz hadali.) Druhé slovo je evidentne WHOLESALE. Tretie slovo musi byt TYPIFIES. (Rozmyslite si, Ze tretie slovo neméze byt TRUFFLES. Preco?)
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