
Gra planszowa

Bajtazar kupiª dla swojego mªodszego brata Bitka jako prezent urodzinowy najnowsz¡ gre plan-
szow¡. Wierzy, »e Bitek si¦ bardzo ucieszy z prezentu i od razu b¦dzie chciaª z nim zagra¢. Jednak
Bajtazar wie, »e jego brat jest mistrzem gier planszowych, chciaªby si¦ wi¦c dobrze przygotowa¢ do
pierwszej gry.

Gra skªada si¦ z planszy, zawieraj¡cej n pól. Ka»de pole jest dobre, albo zªe. Gra jest do±¢
prymitywna, obaj gracze startuj¡ na pozycji nr 1, na przemian rzucaj¡ kostk¡, gdzie mog¡ wylosowa¢
liczb¦ od 1 do 6, i przemieszczaj¡ swój pionek o tyle pozycji, ile wylosowali, je»eli w wyniku tego
ruchu pionek gracza stanie na polu zªym to ten gracz przegrywa.

Bajtazar chciaªby dla ustalonej planszy dowiedzie¢, na ile mo»liwo±ci mo»e przej±¢ z pierwszego
pola na ostatnie i oczywi±cie po drodze nie przegra¢ - wierzy, »e to pomo»e mu wygra¢ z Bitkiem.

Wej±cie

W pierwszym wierszu znajduje si¦ jedna liczba caªkowita n (1 ≤ n ≤ 105) oznaczaj¡ca jeden wymiar
planszy. W drugim wierszu znajduje si¦ napis zªo»ony z n znaków o lub x. Je»eli i -ty znak sªowa to
o, to pole i -te jest dobre, w przeciwnym wypadku jest zªe. Mo»esz zaªo»y¢, »e pierwsze i ostatnie
pole jest dobre (inaczej nie byªaby mo»liwa gra).

Wyj±cie

Twój program powinien zwróci¢ jedn¡ liczb¦ caªkowit¡ - liczb¦ mo»liwo±ci doj±cia z pierwszego pola
na ostatnie, nie przechodz¡c przez pola zªe i przesuwaj¡c si¦ w ka»dym ruchu o 1, 2, 3, 4, 5 lub 6
pól. Poniewa» odpowied¹ mo»e by¢ bardzo du»a, wynik podaj jako reszt¦ z dzielenia przez 109 + 7.

Przykªad

Dla danych wej±ciowych:

5

oxoxo

poprawn¡ odpowiedzi¡ jest:

2

Wyja±nienie przykªadu

Istniej¡ dwie mo»liwo±ci:

1. Losuj¡c dwa razy ruch o 2, przesuwamy si¦ z pola 1 na pole 3, a nast¦pnie na pole 5.

2. Losuj¡c od razu ruch o 4, przesuwamy si¦ z pola 1 na pole 5.


