Gra

Stasiowi i Grzesiowi znudzita sie juz gra w "kamien, papier i nozyce", w zwigzku z czym
postanowili zagraé w pewng bardzo ambitng gre planszowa. Zasady gry sg nastepujgce. Stas i
Grzes$ rzucajg naprzemiennie kostkg zawierajacg 100 $cian ponumerowanych od 1 do 100. Po
swoim rzucie kazdy z nich przesuwa pionka po planszy o tyle pél do przodu ile wypadto na
kostce. Wygrywa ten z nich, ktéry jako pierwszy dotrze do mety znajdujacej sie na k-tym polu.
Chtopcy startujg z pola o numerze 0.

Wtasnie Grze$ miat stang¢ na polu oznaczonym jako meta i Swietowaé zwyciestwo kiedy Stas
krzyknat w jego strone:

- Oszukujesz! Zapisatem wszystkie warto$ci jakie wypadaty na kostce przy Twoich rzutach i
widac po nich, ze Twoj pionek nie moze znajdowac sie na k-tym polul

- Alez oczywiscie, ze moze. Wyniki moich rzutéw jasno wskazujg ze mogtem dotrze¢ na pole o
numerze k na doktadnie m sposobéw!

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry obliczy reszte z dzielenia liczby m przez 1012,
Niestety Stas nie zapisat ile razy wypadta na kostce dana liczba w zwigzku z czym nalezy
zatozyC, ze kazdy z zapisanych wynikow mégt zostaé wylosowany nieskonczenie wiele razy.

Wejscie

W pierwszej linii wej$cia znajdujg sie dwie liczby catkowite woraz k (1 <w <100, 1 <k <1000).
Liczba w opisuje ile unikatowych wynikéw wyrzucit Grzes na kostce w trakcie gry, liczba k
natomiast oznacza pole na ktérym znajduje sie jego pionek (mozliwos¢ dotarcia do tego pola
wzbudza watpliwosci Stasia). W drugiej linii wejscia znajduje sie w liczb - jest to zbidr wynikow
rzutow Grzesia.

Wyijscie

Na wyjsciu nalezy wypisac liczbe okres$lajgcg na ile sposobow Grze$ mdgt dotrze¢ na k-te pole
modulo 102,

Przyktad
Wejscie

410
2358

Wyijscie

16

Wyijasnienie do przykiadu

Sekwencje rzutéw, ktére umozliwig przejscie na pole o numerze 10 to:

e 22222
e 2233



2323
2332
3223
3232
3322
235
253
325
352
523
532
55
28
82
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