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Task Description

DAY-2
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JUMP


PEREIK LENTĄ!
N × N dydžio žaidimo lenta užpildyta neneigiamais sveikaisiais skaičiais, po vieną skaičių langelyje. Iš lentos kairiojo viršutinio kampo reikia pereiti į dešinįjį apatinį kampą. Langelyje įrašytas skaičius rodo kokio ilgio žingsnį galima žengti iš šio langelio. Galima eiti tik dviem kryptimis: į dešinę arba žemyn. Žengti žingsnio, kuriuo būtų išeinama už lentos ribų, negalima. Atkreipkite dėmesį, kad atėjus į langelį, kuriame įrašytas 0, toliau eiti nebegalima. 
1 paveiksle parodyta 4 × 4 lenta, kur apskritimais apsibraukti skaičiai rodo pradinę ir galinę lentos pozicijas. 2 paveiksle parodyti trys korektiški keliai nuo pradinės pozicijos iki galinės (skaičiai iš langelių, nepanaudotų konkrečiame kelyje, ištrinti).
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1 pav.
2 pav.
Parašykite programą, kuri suskaičiuotų kiek yra galimų korektiškų kelių pereiti lentą nuo viršutinio kairiojo iki apatinio dešiniojo kampo.
PRADINIAI DUOMENYS
Pradinių duomenų failo jump.in pirmoje eilutėje įrašytas lentos eilučių skaičius n, 4 ≤ n ≤ 100 (sveikasis skaičius). Toliau seka n eilučių. Kiekvienoje tolesnių n eilučių įrašyta po n skaičių iš intervalo 0..9.

REZULTATAI
Rezultatų faile jump.out įrašykite vieną eilutę, kurioje būtų vienintelis sveikasis skaičius: korektiškų kelių nuo viršutinio kairiojo iki apatinio dešiniojo kampo skaičius. 
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VERTINIMAS
Korektiškų kelių gali būti daug. Tik iki 70% taškų galima surinkti naudojant 64 bitų ilgio sveikuosius skaičius (long long int tipas C kalboje, Int64 – Paskalio kalboje). Testai bus tokie, kad korektiškų kelių skaičiui užrašyti pakaks 100 skaitmenų. 
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