Cuvinte

Doi copii au creat un joc pentru a inventa noi cuvinte. Scopul jocului este obtinerea unui cuvant format doar din
litere mici ale alfabetului englez. Pe parcursul constructiei cuvantului se folosesc si litere mari ale alfabetului englez,
dar ele nu vor face parte din cuvantul final. Se porneste de la o litera de start, care este litera mare. Apoi se aplica
in mod repetat una din urméatoarele doua transformari, pana cand in cuvant exista doar litere mici:

e O litera mare este inlocuita cu doua litere mari.

e O litera mare este inlocuita cu o litera mica.

Transformarile sunt ghidate de o lista de reguli pe care copiii o stabilesc inainte de inceperea jocului. Aceste reguli
stabilesc care litere mari pot fi inlocuite, si in ce fel pot fi inlocuite. Pot exista mai multe modalitati de inlocuire
pentru aceeasi litera mare. Mai multe litere mari pot fi inlocuite cu aceeasi litera mica. De asemenea o literd mare
poate sa apara de ambele parti ale unei reguli de transformare.

Scrieti un program care verifica daca un cuvant dat poate fi obtinut in urma acestul joc.

Datele de intrare se citesc din figierul cuvinte.in. Pe prima linie se gaseste N, numarul de reguli de transformare,
urmat de litera mare cu care incepe jocul. Pe urmaéatoarele N linii se gasesc regulile de transformare, cate una pe linie.
Apoi, pe urmatoarea linie se gaseste cuvantul care trebuie verificat, format din litere mici ale alfabetului englez.

Scrieti rezultatul in figierul cuvinte.out. In cazul in care cuvantul poate fi obtinut in urma jocului, scrieti pe
o singura linie in figier regulile de transformare care trebuie aplicate pentru a obtine cuvantul. Regulile din figierul
de intrare se numeroteazi incepand cu 0. In fisierul de iegire scrieti indicii regulilor aplicate. Pentru regulile care
transforma o litera mare in doua litere mari, imediat dupa indicele regulii, intre paranteze, separate prin virgula, scrieti
regulile care vor fi aplicate celor doud litere noi. Daca existd mai multe solutii pentru obtinerea cuvantului, scrieti
oricare dintre ele. In cazul in care cuvantul nu poate fi obtinut In urma jocului, scrieti in figier textul “IMPOSIBIL”.

Numarul N de reguli nu va depasi 50, iar lungimea cuvantului care trebuie verificat nu va depéasi 200 de caractere.
Timpul maxim de executie este de 3 secunde.
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