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Bajtek gra na swojej starej maszynie w Arkanoida. Dla oséb, ktére sa za mlode na takie gry:

Arkanoid to gra, w ktorej za pomoca malej ruchomej platformy odbija sie piteczke. Platforma
porusza sie tuz nad dolna krawedzig ekranu. Na gérze ekranu znajduja sie kwadratowe klocki,
ktére nalezy niszczy¢ za pomoca piteczki. Wszystkie klocki maja jednakowe rozmiary i sa ustawione
w przylegajace do siebie kolumny. Gérny bok kazdej kolumny przylega do gornej krawedzi ekranu.
W danym momencie atakowa¢ mozna jedynie najnizsze klocki ze wszystkich kolumn.

Kazde ustawienie planszy mozna opisa¢, podajac liczbe klockéw w kazdej kolumnie. W pewnej chwili Bajtek
ze zdziwieniem zauwazyl, ze w kazdej kolumnie znajduje si¢ rézna liczba klockow.

Do Bajtka w odwiedziny przyszedt jego kuzyn — Bitek. Bitek jest matym chtopcem i nie umie graé, jednak
mimo to chcialby mieé jaki§ wplyw na to, co dzieje sie na ekranie. Kuzyni postanowili, ze Bitek bedzie
wybieral przedzial kolumn, a zadaniem Bajtka bedzie wyréwnanie go do najmniejszej wysokosci kolumny
w tym przedziale. Bajtek jest do$¢ zaawansowanym graczem i nie stanowi to dla niego zadnego problemu.
Zastanawia sie jednak, ile mozliwych konfiguracji moze otrzymaé¢ po wykonaniu dokladnie k& présb Bitka.
Dwie konfiguracje uznajemy za rézne, jezeli réznig sie liczba klockéw w przynajmniej jednej kolumnie.

Wejscie

Pierwszy wiersz wejécia zawiera dwie liczby calkowite n (1 < n < 300) i k (0 < k < 300) oznaczajace
odpowiednio liczbe kolumn w grze oraz liczbe przedzialéw, ktore poda Bitek. W nastepnym wierszu znajduje
sie n réznych liczb naturalnych z przedziatu od 0 do 10° — wysokosci blokéw, ktére aktualnie znajduja sie na
ekranie.

W testach wartych 5% punktéw zachodzi dodatkowy warunek k& < 1. W innych testach wartych 5% punktéw
zachodzg warunki n < 20 oraz k < 2. Natomiast w testach wartych lacznie 50% punktéw zachodzi dodatkowy
warunek n, k < 100.

Wyjscie

Twdj program powinien wypisa¢ jedng, liczbe — liczbe réznych mozliwych konfiguracji klockéw po k instrukcjach
Bitka, modulo 10° + 33.

Przyktad

Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Rysunek 1: Przyklad operacji: wybieramy przedzial [1, 2], minimum na tym przedziale to zero, wiec wyréwnu-
jemy wszystkie kolumny do zera.

Wyjasnienie do przykladu: Poczatkowa konfiguracja to: [3,0,2] (narysowana ponizej po lewej stronie).
Wykonujac jedng operacje, mozemy dojs$¢ do:

e [0,0,2] (Bitek wybierze przedzial [1,2]),

e [3,0,2] (gdy Bitek wybierze na przyklad przedzial [2,2]),

e [0,0,0] (Bitek wybierze przedzial [1, 3]),
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e [3,0,0] (Bitek wybierze przedzial [2, 3]).

Zauwaz, ze dodatkowa operacja nie doprowadzi do zadnej innej konfiguracji.
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