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Bitus i Bajtus chca sprawdzié, ktéry z nich jest lepszy w uktadaniu kostki Rubika. Niestety, sa w tej dyscyplinie
zupelnymi amatorami i bardzo rzadko udaje im sie catkowicie ulozy¢ kostke, wobec tego wymyslili wlasne
reguly gry.

Bitus bierze jedna kostke i miesza ja, uzyskujac jakis losowy wzor. Nastepnie Bajtus ma pigé¢ minut na ulo-
zenie na drugiej kostce wzoru jak najbardziej podobnego do wzoru na pierwszej kostce. Podobienstwo wzoréw
mierzy sie liczba Scianek, ktére nalezaloby przemalowaé na drugiej kostce, aby otrzymac kostke identyczna jak
pierwsza — oczywidcie im mniejsza liczba, tym lepiej. Potem chlopcy zamieniaja si¢ rolami.

Twoim zadaniem bedzie napisanie programu, ktory bedzie obliczal podobienstwo dwoch kostek. Aby nie
bylo zbyt latwo, Bitué i Bajtus do zabawy uzywaja kostek o boku n, czyli sktadajacych sie z 6n? $cianek.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 10) oznaczajaca dlugosé boku
kostki. W kolejnych 3n + 1 wierszach znajduje sie¢ opis pierwszej kostki: w sumie zawieraja one 6n? liczb catko-
witych z przedziatu [1..6], ktére opisuja kolory poszczegdlnych $cianek. Liczby sa ulozone w siatke szescianu:
w pierwszych n wierszach $ciana gérna (po n liczb w wierszu), w kolejnych n wierszach Sciany: lewa, przednia,
prawa i tylna (po 4n liczb w wierszu), w nastepnych n wierszach $ciana dolna (po n liczb w wierszu); ostatni
wiersz jest pusty. W kolejnych 3n + 1 wierszach znajduje sie opis drugiej kostki (w analogicznym formacie).
Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia nalezy zapisaé¢ jedna liczbe catkowita, oznaczajaca podobienstwo dwéch kostek.

Przyktad

Dla danych wejsciowych:
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poprawnym wynikiem jest:
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