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Bajtek przyszedl do kasyna, gdzie od razu zainteresowal go automat do gry w jednorekiego bandyte. Najwaz-
niejsza czegscia automatu sa trzy bebny. Kazdy z nich podzielony jest na n réwnych pdl, na ktérych namalowane
sg rozne symbole. Jest n mozliwych symboli i kazdy z nich wystepuje na kazdym bebnie dokladnie raz. Dla
uproszczenia ponumerujmy symbole liczbami od 1 do n. Ponizszy rysunek przedstawia przykladowy automat
z trzema bebnami podzielonymi na n = 5 pél:

2

4
3

Po pociagnieciu wajchy, kazdy z bebnéw przesuwa sie cyklicznie o pewng liczbe pozycji. Wygrana gracza
zalezy od liczby poziomych rzedéw, w ktérych znajda sie trzy takie same symbole.

Bajtek wie, ze jednoreki bandyta moze zabraé wszystkie jego pienigdze, wiec wolatby najpierw stwierdzic,
jaka moze by¢ jego maksymalna wygrana. Poméz mu i wyznacz liczbe rzedéw, w ktorych moga znalezé sie
trzy takie same symbole przy najkorzystniejszym ustawieniu bebnéw.
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Wejscie
Pierwszy wiersz wejScia zawiera jedna liczbe calkowita n (1 < n < 300000), oznaczajaca wielkosé bebnéw.
Trzy nastepne wiersze opisuja uktady symboli na poszczegdlnych bebnach.

Opis bebna sklada sie z n parami réznych liczb calkowitych aq,as,...,a, (1 < a; < n), gdzie a; oznacza
symbol znajdujacy sie na pozycji ¢.
Wyjscie

Pierwszy i jedyny wiersz wyjscia powinien zawiera¢ jedna liczbe catkowita, roéwna maksymalnej liczbie rzedow,
w ktérych moga sie jednoczesnie znalezé po trzy takie same symbole.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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15432

13245

21543

Wyjasnienie do przykladu: Rysunek do testu przyktadowego znajduje si¢ w tresci zadania. Beben 1 mozemy
przekreci¢ o trzy pozycje do géry, beben 2 o jedna pozycje do gory, a beben 3 o jedng pozycje w dél.
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