Emocjonujaca rozgrywka w weza

Zapewne wszyscy z Was znajg gre w weza, kitdra to byta jedng z najpopularniejszych gier dla
telefonéw komérkowych. Gra w ostatnich czasach mocno sie rozwineta uzyskujgc nowg
funkcjonalnosé¢: 3D, multiplayer itp. My jednak zajmiemy sie starym dobrym dwuwymiarowym
wezem znanym chociazby z Nokii 3210. Otéz nasz waz porusza sie po nieskonczenie duze;j
planszy. Z kazdej z jej komorek mozemy skreci¢ w prawo, w lewo albo p6j$¢ prosto. Oczywiscie
nasz wgz moze tez zjadaé znajdujace sie na planszy elementy, w koncu na tym polega ta gra
aby spozy¢ ich jak najwiecej. Zjedzenie jednego elementu powoduje wydtuzenie sie weza o ten
wiasnie element np. waz znajdujacy sie na polach 0 0 (gtowa), 1 0, 2 0 zjada element znajdujacy
sie na polu -1 0, po zjedzeniu waz sktada sie z pél -1 0 (gtowa), 0 0, 1 0, 2 0. Twoim zadaniem
bedzie sprawdzenie na podstawie wczytanych na wejéciu ruchow weza czy gra zakonczy sie
wraz z ostatnim ruchem czy tez wgz zginie gryzac sam siebie. Poczgtkowa dtugosé weza wynosi
1.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna Z (1 < Z< 1000) okreslajgca ilos¢
zestawdw danych. W kolejnych liniach znajdujg sie zestawy danych.

W pierwszej i jedynej linii kazdego zestawu danych znajduje sie jedna liczba naturalnan(1 <n
< 2400), okreslajaca ilosé ruchbéw jakie wykona waz oraz n znakdéw okreslajgcych te ruchy.
Kazdy znak to jedna z czterech liter: L, R, F, albo E. L - wgz przechodzi na pole po swojej lewe]
stronie, R - waz przechodzi na pole po swojej prawej stronie, F - wgz przechodzi na pole przed
sobg, E - waz przechodzi na pole przed sobg i zjada znajdujacy sie na nim element.

Wyijscie

Dla kazdego zestawu danych nalezy w osobnej linii wypisaé stowo "TAK" jezeli waz przejdzie
zwyciesko gre albo numer porzadkowy ruchu w ktérym ugryzt samego siebie. Numeracje ruchow
zaczynamy od 1.
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