Konamikoden
Problem ID: konami

En vanlig fuskkod i ménga gamla spel &r den sa kallade konamikoden, som bestar av sekvensen upp upp ned
ned vanster hdger vanster hdger B A.

Du haller pa att programmera ett spel, dér du vill l4gga in ett fusk som aktiveras nir man skriver in konamikoden.
Dock vill du géra det med en twist - det ska vara tillatet att trycka pa hogst K andra knappar mellan din konamikod.

Om K = 3 betyder detta att vi far sitta in tre extra knapptryckningar. Alltsa skulle upp upp ned vanster
ned vanster B B hdger vidnster hdger B A vara en korrekt konamikod, dér de tre extra knapptryck-
ningarna dr markerade i fetstil.

Du ska nu skriva ett program som, givet en sekvens av knapptryckningar, avgor det ldgsta K-virde som behovs for
att konamikoden ska féorekomma i sekvensen. Notera att knapptryckningar som sker fére den forsta konamikodstryck-
ningen och efter den sista konamikodstryckningen inte riknas. Detta betyder att for sekvensen B B vanster upp
upp ned vanster ned vidnster B B hdger vadnster hdger B A A B upp ska vifortfarande svara
K =3.

Indata

Indata innehaller en enda rad med N tecken - sekvensen av knapptryckningar. Den kommer ges som en sekvens av
bokstivernaU, N, V, H, B, A,som star for knapptryckningarna upp, ned, vanster, hdger, B, A.
Det ir garanterat att konamikoden finns som en delsekvens av knapptryckningarna.

Utdata

Du ska skriva ut en enda rad med heltalet X som beskrivet i uppgiften.

Poang
7poang N < 11.

11 podng N < 100.
12 podng N < 3000.
20 podng N < 200000.

Sample Input 1 Sample Output 1

’UUNNVHVHBA \ 0 ‘
Sample Input 2 Sample Output 2

’UUNVNVBBHVHBA \ 3 ‘
Sample Input 3 Sample Output 3

’ UUNNVHBVHBA ‘ 1 ‘




