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Naszyjnik z peret q
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

Syrenka Ariel wybiera sie na wielki bal podwodnego krélestwa. Aby wygladaé olSniewajaco, postanowita
na te okazje przygotowaé sobie wyjgtkowg ozdobe — naszyjnik z peret.

Jako cérka krola mérz, Arielka moze stworzy¢ naszyjnik w magiczny sposdb. Na poczatku ma ona przed
sobg jedng perte. Nastepnie, moze ona rzuci¢ N zakle¢ s, so, ..., sy. Rzucenie zaklecia s; powoduje, ze kazda
perta naszyjnika zostaje zastgpiona przez cykliczny tancuszek parzystej dtugosci ztozony z s; peret.

Doktadniej rzecz biorgc, proces tworzenia naszyjnika wyglada nastepujgco:

« Stan naszyjnika przed rozpoczeciem czaréw, jak i po rzuceniu kazdego zaklecia, mozna reprezentowac
poprzez pewien graf skierowany, ktdérego wierzchotkami sg perty.

» Przed rzuceniem pierwszego zaklecia naszyjnik jest pojedynczg pertg, a wiec grafem G ztozonym z jed-
nego wierzchotka, bez zadnych krawedzi.

» (; powstaje przez rzucenie zaklecia s; na graf GG;_,, a wiec przez zastgpienie kazdego wierzchotka
w grafie G;_; cyklem ztozonym z nowych wierzchotkow wg, uy, ..., us,—1. W G istnieja krawedzie z v, do
Uy, Z Uy dO ug, ..., Z us,_, do ug, , oraz z u,, , do uy. Wszystkie krawedzie wchodzace do u w G;_;
wchodzg w G; do ug, a wszystkie krawegdzie wychodzgce z u w G;_; wychodzg w G; z wierzchotka wu, /o.

* Po rzuceniu wszystkich zakle¢ skierowanie krawedzi nie ma juz znaczenia, wiec kazda krawedz
skierowana z u do v jest zamieniana na krawedz nieskierowang pomigdzy tymi samymi wierzchotkami.
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Na rysunku przedstawiono przyktadowy proces powstawania naszyjnika z uzyciem zaklec¢ 4, 4.

Morska Wiedzma Urszula jest zazdrosna o piekno ksiezniczki i planuje zniszczy¢ jej cenng ozdobe.
Przetnie ona najwigkszg mozliwg liczbe nici miedzy pertami w taki sposéb, aby naszyjnik nadal stanowit jedng
spojng catosé, tzn. aby kazde dwie perty byty potgczone jakims ciggiem nici. W przeciwnym wypadku Arielka
zobaczytaby rozsypane perty i zdgzytaby naprawi¢ swe dzieto przed balem. Jedyna nadzieja w Tobie — jezeli
podasz Urszuli liczbe réznych sposobdw, na ktére moze to zrobi¢, by¢ moze ogrom mozliwosci przyttoczy ja
i nie zdazy podja¢ decyzji przed rozpoczeciem balu. Poméz krélewnie moérz w tarapatach!

Napisz program, ktéry wczyta cigg zakle¢ rzuconych przez Ariel, oraz wypisze liczbe sposobow, na ktére
Urszula moze przecigé najwiecej nici naszyjnika tak, aby pozostat on spdjny, modulo 10° + 7. Dwa sposoby
przecigcia uwazamy za rézne, jesli istnieje ni¢, ktéra jest przecieta w jednym ze sposobéw, a w drugim nie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N, oznaczajgca liczbe zakle¢, ktérych Ariel
uzyta do stworzenia naszyjnika.

W drugim wierszu znajduje sie N parzystych liczb naturalnych s;, pooddzielanych pojedynczymi odstepami.
Oznaczajg one kolejne zaklecia rzucone przez Syrenke.



Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejécia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita oznaczajgca liczbe mozli-
wo$ci zniszczenia naszyjnika, modulo 107 + 7.

Ograniczenia
1 < N <100000, 2 < s; < 10°.
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