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Game
HUN

Egy 4x4-es sakktáblán 8 fehér és 8 fekete kő van, mezőnként 1. Egy ilyen elrendezést játék​állásnak hívunk. Két kő szomszédos, ha oldalukkal érintkező mezőkön vannak, azaz minde​gyiknek legfeljebb 4 szomszédja lehet. A játékban egy lépés azt jelenti, hogy felcserélünk két szomszédos követ. Adott kezdő és végző játékálláshoz meg kell adni egy olyan legrövidebb lépéssorozatot, amellyel a kezdőből a végző játékállás elérhető.

Input

A GAME.IN állomány első 4 sora a kezdő játékállást adja meg. Minden sorban 4 számjegy van, 0 jelenti a fehér követ, 1 pedig a feketét. A sorok felülről lefelé sorrendben vannak, a so​ron belül a számjegyek balról jobbra. A számjegyek között nincs szóköz! Az ötödik sor üres! Az ezt követő 4 sor a végző játékállást adja meg, a kezdőhöz hasonlóan.

Ouput

A GAME.OUT állomány első sorába a lépések minimális M számát kell írni. A következő M sor rendre a lépéseket adja meg. Egy sor 4 pozitív egész számot (R1, C1, R2, C2) tartalmaz, egy-egy szóközzel elválasztva. Ezek jelentése: a lépéssel az (R1, C1) és az (R2, C2) szomszédos mezőn (R a sor, C az oszlopindex) lévő köveket kell felcserélni. A sorokat 1-től 4-ig felülről lefelé, az oszlopokat pedig 1-től 4-ig balról jobbra sorszámozzuk, vagyis a tábla bal felső sarkának koordinátái: (1,1). Ha több minimális lépésszámú sorozat is létezik, közülük egyet kell megadni.
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