Duszek
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/dus/site/

Gry

Witasnie zostates przyjety do firmy GameProject ktdra produkuje uwielbiane
w Swiecie gry. Najnowsza pozycja ze stajni GameProject to gra platformowa
w ktorej graczowi przeszkadza fruwajacy duszek. Moze sie on porusza¢ w
pionie (0$ Y) lub poziomie (0$ X), zmienia¢ kierunek, oraz przyspiesza¢ gdy
gracz wchodzi na kolejny poziom.

Szansa

Jako mtody programista dostates szanse pracy w zespole doswiadczonych
koderdw. Jako pierwsze zadanie, szef zlecit Ci polecit napisanie modutu, ktéry
zarzgdza parametrami duszka oraz przekazuje aktualna pozycje do modufu
graficznego. Pokaz co potrafisz!

Wejscie
W pierwszej linii znajduje sie 2 liczby:
1 <= n <= 10° — oznaczajaca ilo$¢ ruchéw duszka
1 <=z <= 10° — oznaczajaca ilo$¢é zmian w poruszaniu duszka
W kolejnych z liniach znajdujg sie polecenia zmiany poruszania sie duszka:
p N —od chwili p duszek musi poruszac sie na potnoc — zgodnie z osig Y
p S — od chwili p duszek musi porusza¢ sie na potudnie — przeciwnie do osi Y
p E —od chwili p duszek musi poruszac sie na zachdd — zgodnie z osig X
p W — od chwili p duszek musi poruszac sie na wschéd — przeciwnie do osi X
p L v —od chwili p duszek ma predkos¢ v. Czyli w kolejnej sekundzie jego
wspotrzedna zmienia sie o v zgodnie z kierunkiem poruszania sie duszka.
Wiemy, ze 1 <= p<=10° orazze1<=v<=4

Duszek musi aktualizowac swdj stan zgodnie z sekwencjg polecen, ktore sg
posortowane rosngco.

Poczatkowo duszek znajduje sie we wspoétrzednych (0;0) i porusza sie na
wschdd (zgodnie z osig X) z predkoscig v=1



Wyjscie

Twoj program powinien wypisaé n linii. W kazdej linii powinny sie znajdowadé
wspotrzedne x, y w kazdej kolejnej chwili gry. Jako pierwsze wspotrzedne
wypisz te na ktére duszek trafi po opuszczeniu punktu (0;0).
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Wyjasnienie przyktadu

1 0 —>chwila 1: duszek porusza sie poczgtkowo na wschod z predkoscig 1
1 1 —> chwila 2: od chwili 2 duszek porusza sie na poétnoc z predkoscig 1
(operacja N pdzniejsza od operacji S)

1 2 —> chwila 3: duszek dalej porusza sie na potnoc, predkosc 1

-1 2 —> chwila 4: od chwili 4 duszek porusza sie na zachdd z predkoscig 2
-3 2 —> chwila 5: duszek dalej porusza sie na zachdd, predkosc¢ 2
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