Problema nimero 552

Snake

Tiempo maximo: 1,000-2,000 s Memoria maxima: 4096 KiB
http://www.aceptaelreto.com/problem/statement.php?id=552

Snake es un videojuego clasico que se cred en los anos 70 y se
popularizé algunos anos mas tarde. Consiste en controlar a una ser-
piente evitando que choque contra las paredes y contra su propia
cola. La serpiente siempre estd en movimiento, pero el jugador
puede controlar la direccién en la que su cabeza avanza (izquierda,
derecha, arriba o abajo). El cuerpo de la serpiente sigue exacta-
mente el movimiento de la cabeza. Para complicar las cosas, la
cola de la serpiente va creciendo y cada vez queda menos espacio
disponible. El juego termina cuando la cabeza de la serpiente choca,
o bien contra una pared, o bien contra su propio cuerpo.

Suponiendo un panel de juego cuadrado de tamano 21 x 21 casillas, nuestro objetivo es determinar
en qué instante acaba el juego dada la secuencia de movimientos realizados por el jugador.

El juego comienza en el instante t=0 con una serpiente de longitud 10, alineada en direccién vertical,
con la cabeza en el centro del tablero y moviéndose hacia arriba. En ese momento tiene por delante
10 casillas en blanco hasta el borde superior.

La serpiente siempre se mueve a razén de una casilla por unidad de tiempo en base a la direccion
que lleva, por lo que en el instante t=1 estard una unidad més cerca del borde superior. Si no hay
movimientos, en t=10 la cabeza de la serpiente estard tocando el borde del tablero y al intentar avanzar
otra vez no podra y colisionara. Eso si, si en t=10 el usuario se mueve a la derecha, salvara la situacion
y la serpiente se movera pegada al borde superior hasta el borde derecho, que alcanzara en t=20. Si no
hay otros movimientos, la partida terminard ahi.

Como hemos dicho, la serpiente va haciéndose méas grande con el paso del tiempo. En concreto cada
10 unidades de tiempo crece una unidad. Eso significa, por ejemplo, que en t=10 la serpiente tiene las
10 unidades de longitud iniciales pero en t=11 pasa a ocupar una unidad mas. Ten en cuenta que la
serpiente crece por la cola, por lo que si el final de la serpiente en t=10 estaba en la posicién (z,y), esa
posicién seguird ocupada en t=11 y, por lo tanto, si la cabeza iba a colocarse en esa posicién, habra
colision y terminard la partida.

Entrada

La entrada estd formada por distintos casos de prueba, cada uno en una linea distinta.

En cada linea aparece en primer lugar un nimero entero N (1 < N < 1.000), que indica el nimero
de movimientos que siguen a continuacién. Tras esto la linea contiene una lista con la descripcion de los
N movimientos. Un movimiento viene descrito por la pareja (t;, I;), ¢ = 1,...,N, con t; un niimero entero
y l; una letra mayuscula. El nimero, 1 < ¢; < 2.000, indica el instante en el que se realiza el movimiento
(serd visible en t;4+1). La letra indica la direccién del mismo de acuerdo al siguiente esquema: U = arriba
(up), D = abajo (down), L = izquierda (left), R = derecha (right). Se garantiza que los movimientos
aparecen siempre ordenados por el instante en que se realizan.

El final de la entrada se indica con una linea con un tnico 0 que no se debe procesar.

Salida

Para cada caso de prueba, se escribird en una linea el ultimo instante de tiempo en el que la serpiente
pudo avanzar, justo antes de la primera colisién. Este instante siempre existird, pues después del tltimo
movimiento, en el supuesto de que se llegue a este punto, la serpiente continiia en linea recta hasta
chocar. Por otra parte es posible que en algunos casos el juego termine antes de que se realicen todos
los movimientos.
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Entrada de ejemplo
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Salida de ejemplo
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