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Gramezi de carti

Un numar mare de carti a sosit la biblioteca Scolii de Magie Aglargond urmand a fi aranjate
pe rafturi. Pe podeaua bibliotecii, alcatuita din patratele egale, bibliotecarii marcheaza o zona de
forma patrata (avand latura egala cu lungimea laturilor a N patratele) pentru a aseza temporar
cartile. In aceastd zon3, o carte este asezat3 fie peste altd carte, fie intr-un patratel liber. Astfel se
pot forma stive de carti peste unele dintre patratele zonei marcate.

Cel mai tanar elev din scoald primeste ca sarcina sa introduca informatiile referitoare la
fiecare carte intr-un catalog si apoi sa aranjeze cartile pe rafturi. Dupa ce aude aceastad veste
ofteaza coplesit de volumul de munca pe care il are de depus. El incepe sa se plimbe de-a lungul
laturilor zonei marcate, priveste in directii paralele cu laturile acesteia si numara stivele vizibile de
carti. O stiva este vizibila elevului daca nu exista nicio alta stiva mai inalta sau egala cu ea situata
intre acea stiva si elev.

Creati un program BOOKS.EXE care calculeaza numarul de stive visibile pentru tanarul elev
magician n timp ce se plimba de-a lungul laturilor zonei marcate.

Intrare

Prima linie de intrare contine lungimea laturii zonei marcate, N (1 < N < 50). Fiecare din
urmatoarele N linii contine N valori ne-negative intregi, mai mici sau egale ca 1000, separate prin
cate un singur spatiu, reprezentand inaltimile stivelor de carti (in cm) de pe fiecare patratel din
zona marcatd. Daca nu sunt carti pe un patratel, indltimea stivei corespunzatoare se considera 0.
lesire

lesirea va contine un singur numar ce reprezinta numarul de stive vizibile.

Exemplu

Intrare lesire

Wwhwh
PNPFP W
NOON
RONEPR

Stiva din pozitia (2, 2) nu e vizibila si
patratelele (2, 3), (3, 3) and (3, 4) nu
contin carti.
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