Gra planszowa

Bajtazar kupit dla swojego mtodszego brata Bitka jako prezent urodzinowy najnowsza gre plan-
szowa. Wierzy, ze Bitek sie bardzo ucieszy z prezentu i od razu bedzie chcial z nim zagraé¢. Jednak
Bajtazar wie, ze jego brat jest mistrzem gier planszowych, chcialby sie wiec dobrze przygotowaé do
pierwszej gry.

Gra sktada sie z planszy, zawierajacej n pol. Kazde pole jest dobre, albo zte. Gra jest dosé
prymitywna, obaj gracze startuja na pozycji nr 1, na przemian rzucaja kostka, gdzie moga wylosowaé
liczbe od 1 do 6, i przemieszczaja swoj pionek o tyle pozycji, ile wylosowali, jezeli w wyniku tego
ruchu pionek gracza stanie na polu ztym to ten gracz przegrywa.

Bajtazar chciatby dla ustalonej planszy dowiedzie¢, na ile mozliwosci moze przejS¢ z pierwszego
pola na ostatnie i oczywiscie po drodze nie przegraé - wierzy, ze to pomoze mu wygraé¢ z Bitkiem.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje si¢ jedna liczba catkowita n (1 < n < 10°) oznaczajaca jeden wymiar
planszy. W drugim wierszu znajduje sie napis zlozony z n znakow o lub x. Jezeli i-ty znak stowa to
0, to pole i-te jest dobre, w przeciwnym wypadku jest zte. Mozesz zalozy¢, 7ze pierwsze i ostatnie
pole jest dobre (inaczej nie bylaby mozliwa gra).

Wyjscie

Twoj program powinien zwrocic¢ jedng liczbe catkowita - liczbe mozliwosci dojécia z pierwszego pola

na ostatnie, nie przechodzac przez pola zte i przesuwajac sie w kazdym ruchu o 1, 2, 3, 4, 5 lub 6
pol. Poniewaz odpowiedz moze by¢ bardzo duza, wynik podaj jako reszte z dzielenia przez 10° + 7.

Przyklad

Dla danych wejsciowych:

5
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poprawna odpowiedzig jest:

2

Wyjaénienie przykladu
Istniejg dwie mozliwosci:
1. Losujac dwa razy ruch o 2, przesuwamy sie¢ z pola 1 na pole 3, a nastepnie na pole 5.

2. Losujac od razu ruch o 4, przesuwamy sie z pola 1 na pole 5.



