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Ostatnimi czasy Bajtazar stal sie fanem gry Carcassonne. W grze tej gracze po kolei ukladaja na planszy
kwadratowe kafelki o jednostkowym boku; kazdy nowy kafelek (oprécz pierwszego) musi laczy¢ sie co najmniej
jednym bokiem z jakim$ wczesniej polozonym kafelkiem. Kazdy z graczy losuje nowy kafelek od razu po
polozeniu poprzedniego, wiec Bajtazar podczas ruchéw innych graczy moze ustala¢ strategie dla swojego
kolejnego ruchu. Musi jednak rozwazy¢ kilka zagran, na wypadek gdyby ktérys z przeciwnikéow potozyl swéj
kafelek na polu, na ktérym Bajtazar chcial umiesci¢ swoj.

Na planszy o wymiarach n x n pdl (stél Bajtazara ma swoje ograniczenia) jest juz troche polozonych
kafelkéw. Bajtazar czeka teraz na ruchy swoich k przeciwnikéw. Zastanawia si¢ na ile mozliwych sytuacji
musi sie przygotowaé, a dokladniej: ile réznych ukladéw moze powstaé¢ po wykonaniu ruchéw przez k graczy?
Ignorujemy obrazki na kafelkach; uklady sa rézne, jesli istnieje pole, na ktérym jest kafelek w jednym ukladzie,
a w drugim go nie ma.

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite n i k (2 < n < 3000, 1 < k < 4) oznaczajaca dlugosé
boku planszy oraz liczbe przeciwnikow Bajtazara. Kazdy z kolejnych n wierszy zawiera opis jednego wiersza
planszy w postaci n-literowego stowa zlozonego ze znakéw ,#” (hasz) i ,,.” (kropka): j-ta litera i-tego stowa
oznacza pole w i-tym wierszu i j-tej kolumnie planszy; znak kropki oznacza puste pole, a znak hasz — pole, na
ktérym lezy kafelek. Na planszy bedzie polozony co najmniej jeden kafelek i co najmniej k& pél bedzie pustych.

Wy jscie

Na wyjéciu nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowita oznaczajaca liczbe réznych uktadéw, ktére mozna uzyskaé
po k ruchach. Liczbe te nalezy wypisa¢ modulo 10° + 7.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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