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題⽬ E
鋼鐵旗幟競賽
執⾏時間限制: 1秒

卡恩和⽪⽪是兩個很喜歡玩電視遊樂器的⼩朋友，他們總是相約好在假⽇時於線上對戰。他們
兩⼈不僅年紀相同，實⼒也相當，不論是球類遊戲或是賽⾞遊戲，他們的表現都⾮常接近，也因
此兩⼈成為了好夥伴兼競爭對⼿。

最近，在次世代遊戲主機上出了⼀款射擊遊戲，背景是未來的⼈類要對抗外星種族的敵⼈。在
這款遊戲中，有⼀個玩家對戰 (Player versus Player)的模式稱作「鋼鐵旗幟」，其內容是兩名玩
家藉由互相佔領據點來決定勝負。這⼀天，卡恩⼀如往常的跟⽪⽪約好了在家玩遊戲對戰，⽽本
次的⽬標正是⽬前最受歡迎的「鋼鐵旗幟」模式。

由於⽪⽪玩射擊遊戲的經驗⽐較充⾜，因此兩個⼈決定⽤以下的規則來決定這次的勝負。⾸
先，兩個⼈會⽐賽 N 場「鋼鐵旗幟」競賽，⽽每場獲勝得 10分積分、每次平⼿得 5分積分，若輸
了則該場沒有積分。最後的勝利由 N 場的總積分決定。然⽽，就如同先前說的，⽪⽪因為較熟悉
此類遊戲故兩⼈決議「每次卡恩輸掉的時候，就可以累積⼀個指⽰物 (marker)」，⽽指⽰物將於
下次卡恩獲勝時兌換成積分，每個指⽰物皆會被換成 5分積分。但是，卡恩在任意時間當下都最
多只能持有 5個指⽰物。也就是說，如果卡恩⼿上已經持有 5個指⽰物，則就算再輸掉也不會得
到更多的指⽰物，直到下次得到勝利使得指⽰物被清空為⽌。

現在，卡恩和⽪⽪已經⽐完了 N 場⽐賽。不過他們在⽐賽中太過專⼼，以⾄於不⼩⼼在途中
就忘記計分，甚⾄最後他們根本就放棄計分了。不過，⽪⽪很聰明地知道最後的總積分可以從遊
戲中的各場次輸贏記錄推得之。但由於他們的計分規則⽐較特殊 (如之前所⽰)，所以不容易計算。
因此，他們想請你幫忙寫⼀⽀程式：給定卡恩的輸贏場次記錄，請求出卡恩和⽪⽪最後的總積分
分別為何。
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■輸⼊檔說明

輸⼊的第⼀⾏有⼀個正整數 T，代表測試資料的筆數。

每筆測試資料都恰包含兩⾏，第⼀⾏有⼀個正整數 N，表⽰卡恩和⽪⽪⽐完的場次數。第⼆⾏
則有⼀個⻑度為 N 的字串，其中可能會出現的字元有「W」、「L」和「D」，分別依序代表卡恩該場
⽐賽獲勝、落敗、平⼿。第 i個字元即為第 i場⽐賽之結果 (1 ≤ i ≤ N )。

• T ≤ 500

• 1 ≤ N ≤ 1024

■輸出檔說明

對於每⼀筆測試資料，請輸出兩個整數於⼀⾏並以⼀個空⽩隔開，其中第⼀個整數代表卡恩的
最後總積分，第⼆個整數代表⽪⽪的最後總積分。

■範例輸⼊
3
5
WWWDW
5
WLLLD
10
WLLLLLLWLW

■範例輸出
45 5
15 35
60 70
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