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Problem J: Kostka

Maciek uwielbia bawi¢ sie skonstruowang przez siebie kostka. Zabawa nig pomaga mu sie skupié¢
przy pisaniu systemu informatycznego obstugujacego AMPPZ. Kostka Macka, podobnie jak
kostka Rubika, ma ksztalt szeScianu. Kazda $ciana podzielona jest nie na 9 lecz na 4 pola. Podziat
przebiega wzdluz przekatnych. Kostka sktada sie zatem z 6 x4 = 24 pél. Kazde pole pomalowane
jest na jeden z 6 koloréw. Dozwolonymi ruchami zmieniajacymi konfiguracje sa obroty o +120°
jednego z 8 naroznych czworoscianéw kostki. Mozna obracaé réwniez cala kostke w przestrzeni,
jednak nie zmienia to oczywiscie jej konfiguracji.

obrét o 120° ~»

Ulozona kostka Macka, podobnie jak utozona kostka Rubika, to kostka, w ktorej kazda z jej scian
sktada sie z pdl jednakowego koloru. Twoje zadanie polega na wyznaczeniu minimalnej liczby
ruchéw potrzebnych do ulozenia ,,pomieszanej” kostki (za ruch uznajemy jedynie obrét jednego
z oSmiu naroznikéw kostki).

Kostka sklada sie z 24 $cian pomalowanych 6 ,kolorami” — liczbami od 0 do 5; konfiguracja
jest wiec jednoznacznie zadana przez zestaw 24 liczb z zakresu od 0 do 5. Oznaczmy pola kostki
literami alfabetu wg ponizszego schematu:
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Powiemy, ze kostka jest poprawnie utozona, gdy ma nastepujace kolory pél:

ABCD = 0, EHIN = 1, FJKP = 2, GLMQ = 3, RSTU = 4, VWXY = 5.

Problem J: Kostka stronalz?2



P IX Akademickie Mistrzostwa Polski
w Programowaniu Zespotowym Krakéw, 22-23 pazdziernika 2004

Wejscie

W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie jedna dodatnia liczba catkowita d, 1 < d <
1000. Jest to liczba wystepujacych zestawéw danych. W kolejnych liniach pliku wejsciowego
opisanych jest d zestawow danych. Pojedynczy zestaw zawiera opis jednej konfiguracji uktadalnej
(dajacej sie utozy¢) kostki Macka. Format wejscia widoczny jest na przykladzie ponizej. Zestawy
oddzielone sg od siebie trzema pustymi liniami.

Wyjscie

Kazdemu zestawowi danych z pliku wejsciowego odpowiada¢ powinna jedna linia w pliku wyj-
Sciowym zawierajaca liczbe catkowitg N — minimalng liczbe ruchéw potrzebnych do utozenia
kostki Macka.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawng odpowiedzia jest:
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