Igraszki robotéw

Brajanek i Kewinek pracuja nad oprogramowaniem dla swoich robotéw — w ramach pa-
rafialnego kotka robotycznego. Roboty maja za zadanie gra¢ w pewng gre dla dwoch graczy,
polegajacg na wykonywaniu kolejnych ruchow — przy czym nie jest istotne, ktory z graczy
wykonuje dany ruch (nie musza wykonywaé¢ ruchéw na przemian).

Strategia dziatania robotéw opiera sie na analizie stanu gry, ktory zmienia sie po wykonaniu
kazdego ruchu. Nie ma mozliwosdci powrotu do jakiegokolwiek stanu z przesztosci.

Obaj koledzy zauwazyli, ze przy optymalnej (wygrywajacej) strategii gry, kazdy z robo-
tow wykonuje te samg liczbe ruchéw, powiedzmy N. Jednak aby znalezé te strategie, nalezy
przeanalizowaé wszystkie mozliwe stany gry przy zatozonym N. Dopiero wtedy bedzie mozna
wybra¢ wlasciwg sekwencje ruchow.

Poméz chtopcom znalezé catkowita liczbe mozliwych stanéw gry przy danym N. Poniewaz
liczba ta moze by¢ astronomiczna, wiec wystarczy obliczy¢ ja modulo M = 10% + 7.

Dane wejsSciowe

Pierwszy i jedyny wiersz danych wejéciowych zawiera liczbe naturalng N (1 < N < 106).

Wynik programu

Program powinien wypisa¢ wiersz tekstu zawierajacy liczbe mozliwych stanéow gry modulo M.

Przyktad

Dla danych wejsciowych:

prawidtowym wynikiem jest:
19

PrzesledZzmy mozliwe przebiegi gry. Rozpoczynamy od stanu 1:



Ktorykolwiek robot moze wykonaé ruch (zatdézmy: czarny = robot Brajanka, czerwony = robot
Kewinka), mozemy zatem przej$¢ do stanu 2 lub 3:

W stanach 2 i 3 znéw ktorykolwiek robot moze wykonaé ruch, zatem otrzymujemy cztery nowe
stany:

Czarny robot w stanie 4 jest juz po wykonaniu N = 2 ruchéow, wiec jedyny mozliwy ruch dla
tego stanu nalezy do czerwonego robota. Czarny robot moze natomiast wykona¢ ruch w stanach
5, 6 oraz 7. Czerwony robot nie moze wykonaé¢ ruchu w stanie 7, bo juz ma dwa ruchy za soba,
natomiast moze wykonac¢ ruch w stanach 4, 5 oraz 6:




W kazdym z otrzymanych stanéw mozliwy jest ruch robota tylko w jednym kolorze i jest to
zarazem ostatnia tura gry:




