Trudny wybor

Dostepna pamiec: 64MB

Bajtos, wielki mito$nik gier, ze zniecierpliwieniem wyczekiwatl premiery gry, ktéra miata odby¢ sie
wraz z rozpoczeciem wakacji. Postanowil sobie nawet, Ze cate lato spedzi na przechodzeniu tego
tytutu na 100%. Niestety krotko po zakoniczeniu roku szkolnego okazalo sie, ze premiera zostata z
nieznanych przyczyn przesunieta, co popsulo wszystkie plany wakacyjne Bajtosia. Nie
rozpaczajac nad tym zbyt dlugo, Bajto$ udal sie do sklepu, aby kupié 2 inne gry, ktére cho¢ nie
bedg tak ciekawe jak ta, ktérej premiera zostata przetozona, to powinny wystarczy¢ na 2 miesigce
dobrej zabawy. Po chwili namystu Bajto$§ wybrat n gier, z ktérych chciatby wybraé 2. Nie jest to
prosty wybor, ale na szezescie Bajtos zna “fajnosé” kazdej z gier, ktéra wyrazona jest za pomoca
liczby naturalnej, a takze na bazie tych “fajnosci” jest w stanie policzyé¢ ogdlng “rados$é” z grania
w te gry. Méwiac doktadniej, jezeli Bajto§ wybrat gry o “fajnosci” a i b to “rados$é” z grania w te
dwie gry wynosi min(a AND b, a XOR b), gdzie XOR i AND to operacje bitowe.

Poméz Bajtosiowi w zakupie 2 gier, ktérych przechodzenie sprawi jak najwieksza frajde. Nie
musisz jednak wypisywac, ktore sa to gry, a wystarczy, ze znajdziesz ile wynosi “radosé” z grania
w te gry.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduja sie liczba catkowita n (1 < n < 2000) - liczba gier w sklepie, a w
drugim n liczb catkowitych a; (1 < a; < 10°), gdzie a; oznacza “fajnos$é” i-tej gry.

Wyjscie

Nalezy wypisaé jedna liczbe catkowita, ktéra oznacza maksymalng “radosé”, jakiej Bajto$ moze
dozna¢ podczas przechodzenia 2 réznych zakupionych gier.
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