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Dwoéch geniuszy gra w nastepujaca gre. Maja kwadratowa plansze n X n wypelniona liczbami calkowitymi.
Gracze na zmiane wykonuja ruchy. Ruch pierwszego gracza polega na skresleniu wybranego z nieskreslonych
dotychczas wierszy. Ruch drugiego gracza polega na skresleniu wybranej z nieskre$lonych dotychczas kolumn.
Po tym jak kazdy z graczy wykona n— 1 ruchéw, doktadnie jedna liczba pozostanie nieskreslona. Pierwszy gracz
stara sie ja zmaksymalizowaé, a drugi zminimalizowaé.

Dla danej planszy powiedz jaka liczba pozostanie nieskreslona. Obaj gracze sg geniuszami, wiec mozna
zalozy¢, ze beda grali optymalnie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba caltkowita n (2 < n < 50), oznaczajaca rozmiar planszy.
Kolejne n wierszy wejscia zawiera opisy kolejnych wierszy planszy; i-ty z nich zawiera n liczb calkowitych
@i1, @2, - - - Qi (1 < a;; < 2500), oznaczajacych kolejne liczby w i-tym wierszu.

Wyjscie
Na wyjsciu powinna znalez¢ si¢ jedna liczba catkowita, wartos¢ jedynej nieskreslonej liczby na koniec gry przy
optymalnej grze obu graczy.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Przyktadowa optymalna rozgrywka:
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