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Gra w podwajanie to wladciwie bardziej lamigtéwka niz gra. Plansza do gry sktada sie z n pdél ponumerowanych
liczbami catkowitymi od 1 do n. Pola polaczone sa n — 1 odcinkami tak, ze z kazdego pola da si¢ przej$¢ do
kazdego innego, poruszajac sie jedynie po taczacych je odcinkach. Innymi stowy, plansza do gry tworzy drzewo.
Na poczatku w kazdym wierzchotku drzewa znajduje sie doktadnie jeden zeton.

Jedyny dostepny ruch polega na wybraniu dwoch pdl polaczonych odcinkiem zawierajacych taka sama
(dodatnia) liczbe zetonéw i przelozeniu wszystkich zetonéw z jednego z tych pdl na drugie.

Twoim zadaniem jest policzyé, ile réznych ustawien zetondéw moze zawieraé¢ plansza po dowolnym (byé
moze pustym) ciaggu ruchéw. Dwa ustawienia uznajemy za rézne wtedy i tylko wtedy, gdy istnieje choé jedno
pole zawierajace w obu ustawieniach rézna liczbe zetondéw. Jako ze liczba ustawien moze byé¢ bardzo duza,
wystarczy, ze podasz jej reszte z dzielenia przez 10° + 7.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 3-10%) oznaczajaca liczbe pol
na planszy.

Kolejnych n — 1 wierszy zawiera po dwie liczby calkowite a; oraz b; (1 < a;,b; < nja; # b;) oznaczajace,
ze pola a; oraz b; sa polaczone odcinkiem.
Wyjscie

W jedynym wierszu wyjécia powinna znalezé sie jedna liczba catkowita oznaczajaca reszte z dzielenia przez
10 + 7 liczby mozliwych ustawien zetonéw.

Przyktad
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Wyjasnienie przykladu: Plansza w tescie przyktadowym (wraz z numerami wierzchotkéw) wyglada naste-
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Niektore z mozliwych ustawien zetonéw to na przyktad:
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