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WILLKGMMEN IN DER
WELT VON UNEARTH

VOR LANGER ZEIT WAR DEINE ZIVILISATION EIN REICH VOLLER

WUNDER, DAS SICH UBER DIE GESAMTE WELT ERSTRECKTE, EIN

JUWEL AN ERFINDUNGSREICHTUM UND WEISHEIT, ZU DEM ALLE
AUFGESCHAUT HABEN.

DecH MIT EINEM MALE WAR ALLES ZERSTORT.

NUN VERSUCHST DU MIT DEN LETZTEN KUNDLINGEN DEINES
STAMMES, DAS VERLORENE WIEDERZUENTDECKEN, DAS ZERSTORTE ZU
ERNEUERN UND DICH DARAN ZU ERINNERN, WOHER DU STAMMST.

IN JEDEM ZUG WIRFST
DU EINEN WURFEL

Deine funf Wiirfel stellen die Kundlinge deines
Stammes dar. In jedem Zug wirfst du einen deiner
Wiirfel und legst ihn auf eine ausliegende Ruine.

Zuvor kannst du Kundlingskarten ausspielen, um deine
Bemiihungen zu verstarken.

Mehr zum ,Spielablauf” auf Seite 7.

VERLORENE RUINEN
ERGBERN

Mit hohen Wiirfelergebnissen versuchst
du, ausliegende Ruinen zu erobern und fir
dich zu beanspruchen. Wahle deine Rui-
nen weise aus, denn je mehr gleichfarbige
Ruinen du eroberst, desto mehr Punkte
bekommst du am Ende.

Mehr zu ,Ruinen erobern” auf Seite 8.




SAMMLE STEINE UND
ERNEUERE WUNDER

Woirfelst du eine 1, 2 oder 3, erhaltst du einen
Stein von der Ruine. Lege 6 Steine in einem
Kreis aus, um ein Wunder zu erneuern. Manche
Wunder bringen dir Punkte, andere spezielle
Fahigkeiten.

Mehr zu ,,Ein Wunder erneuern” auf Seite 10.

ERHOLSAME

FESTRHER
ERNEUERUNG

RUINEN UND WUNDER
BRINGEN DIR DEN SIEG

Wird eine Epochenende-Karte aufgedeckt,
naht das Ende der Partie. Nachdem alle Ruinen
erobert wurden, zéhlt jeder die Punkte

seiner Wunder und Ruinen-Sets zu-

sammen. Der Spieler mit den meisten

Punkten gewinnt!

Mehr zur ,,Schlusswertung”
auf Seite 12.

SETZE DEINE KUNDLINGE GESCHICKT EIN. NIMM DIE WERTVOLLSTEN
RUINEN EIN UND ERNEUERE DIE WUNDER, DIE DIR DEN ENTSCHEIDENDEN
VORTEIL BRINGEN. FUHRE DEINEN STAMM zZUM RUHM LANGST
VERGANGENER T AGE.

EROBERN. ERNEUERN. ERINNERN.
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SPIELMATERIAL

20 Wirfel (pro Spielerfarbe ein
Set aus 5 Wiirfeln: 3 sechsseitige
W6, 1 vierseitiger W4, 1 acht-
seitiger W8)

25 groBe Ruinenkarten
5 grof3e Epochenende-Karten
38 kleine Kundlingskarten

15 besondere Wunder (15 Karten
mit 15 zugehdrigen Plattchen)

Ruinenkarten Epochenende-Karten

ZIEL DES SPIELS

Die Spieler (und ihre Kundlinge) wetteifern darum, die meisten Ruinen
zu erobern und die meisten Steine zu sammeln, um die prachtigsten
Wunder vergangener Zeiten zu erneuern.

10 kleine Wunder (1 Karte mit
10 zugehdrigen Plattchen)

6 groBe Wunder (1 Karte mit
6 zugehorigen Plattchen)

60 Steinplattchen
(in 4 Farben zu je 15 Plattchen)

1 Stoffbeutel
(fur die Steinplattchen)

4 Ubersichtskarten
(Spielablauf und Wertung)

Kundlingskarten Wunderkarten

Einerseits helfen hohe Wirfelergebnisse dabei, Ruinen zu erobern.

Andererseits erlangen die Spieler Steine (die sie zum Bau von Wundern
bendtigen) nur durch niedrige Wiirfelergebnisse. Am Ende des Spiels
bringen sowohl eroberte Ruinen als auch erneuerte Wunder Sieg-
punkte, sodass in UNEARTH verschiedene Strategien zum Sieg fihren.
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SPIELAUFBAU

1. Legt alle Steinplattchen in den Stoffbeutel.

2. Mischt die Kundlingskarten zu einem Stapel und teilt verdeckt
2 Karten an jeden Spieler aus.

3. Mischt die Ruinenkarten zu einem Stapel und teilt verdeckt 1 Karte
an jeden Spieler aus. (Man darf sich seine eigene Karte ansehen,
halt sie aber vor den anderen bis zum Spielende geheim.)

4. Nehmt die obersten 5 Ruinenkarten und legt sie unbesehen in die
Spielschachtel zurtick.

5. Zieht 1 zuféllige Epochenende-Karte und legt sie unter den
Ruinenstapel. Legt die Gbrigen Epochenende-Karten unbesehen in
die Spielschachtel zurlck.

6. Zieht 5 Karten vom Ruinenstapel und legt sie aufgedeckt in die
Tischmitte.

7. Ziehtfur jede Ruinenkarte so viele Steinplattchen aus dem Stoff-
beutel, wie auf der Karte unten rechts in dem Sechseck angegeben
ist, und platziert sie auf der Karte.

8. Legt die zwei Karten Kleine Wunder und GroBe Wunder unterhalb
der Ruinenkarten aus. Mischt die zugehorigen Wunderplattchen
getrennt voneinander und platziert sie als verdeckten Stapel auf der
jeweiligen Wunderkarte.

9. Mischt die besonderen Wunderkarten und zieht so viele davon,
wie Spieler teilnehmen plus 2. Legt sie aufgedeckt oberhalb der
Ruinenkarten aus und platziert auf jede Wunderkarte das zu-
gehorige Wunderplattchen. Legt die Gbrigen Wunderkarten und
-plattchen in die Spielschachtel zurlck.

10. Jeder Spieler nimmt sich ein Wiirfelset einer Farbe.

11. Werft gleichzeitig alle eure Wirfel. Der Spieler mit der héchsten
Summe beginnt die Partie. Danach sind alle Spieler reihum am Zug,
bis die Parte endet.
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BEISPIELAUFBAU FUR 4 SPIELER

6 zufallige besondere Wunder
mit ihren zugehdrigen
Wunderplattchen.

HEILIGTUM DER R SAULEN DER
ERBAUER HARMONIE

WOHLSTANDS

AKADEMIE DER TEMPEL DES
AUFSEHER

5 Ruinenkarten vom
Stapel, jeweils mit
zuféllig gezogenen

Steinplattchen.

G oooo0e

Alle anderen Stein- Die groBBen und kleinen Der Ruinen- und
plattchen sind im Wunderplattchen wurden der Kundlingsstapel
Beutel, der fur alle getrennt gemischt und als liegen gemischt

Spieler in Griffweite verdeckte Stapel auf der jeweils bereit.

bereitliegt. zugehdrigen Karte platziert.

BESONDERHEITEN BEl 2 SPIELER

Der auf Seite 5 beschriebene Spielaufbau ist fir 3 bis 4 Spieler. In
einer Partie zu zweit gibt es zwei Besonderheiten: Legt 10 Ruinen-
karten zuriick in die Spielschachtel (statt 5), nachdem ihr an jeden
Spieler eine Ruinenkarte ausgeteilt habt, und legt 4 Ruinenkarten
in die Tischmitte (statt 5).
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SPIELABLAUF

Der Startspieler beginnt, danach sind alle Spieler reihum am Zug. Wer
am Zug ist fihrt diese zwei Phasen aus, wobei die erste optional ist:

1.

Erkundungsphase: Du kannst beliebig viele deiner Kundlingskarten
ausspielen (immer eine nach der anderen). Jede Karte wird sofort
ausgefihrt und dann abgelegt. Durch manche Karten kannst du
bereits auf Ruinen platzierte Wirfel neu werfen.

Ausgrabungsphase: Du musst 1 Wirfel aus deinem Vorrat werfen
und auf einer ausliegenden Ruine platzieren. Das ist dein Wiirfel-
wurf. Bevor du wiirfelst, musst du festlegen, welchen Wirfel du
werfen mochtest und auf welche Ruine du ihn platzieren wirst.

Dann ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

SPIELZUG-DETAILS

Ein Neuwurf wird immer von dem Spieler ausgefiihrt, dem der
Wiirfel gehort, auch wenn der Neuwurf durch einen anderen Spie-
ler ausgeldst wurde.

Jedes Mal, nachdem ein Wirfel geworfen, neu geworfen oder eine
Karte ausgespielt wurde, wird Uberprift, ob eine Ruine erobert wird
(siehe Eine Ruine erobern auf Seite 8).

Jedes Mal, wenn du eine 1, 2 oder 3 wirfst, nimmst du dir sofort
einen Stein von der gewahlten Ruine und platzierst ihn in deiner
Auslage. (Falls auf der Ruine kein Stein mehr liegt, ziehst du einen
aus dem Beutel; siehe Ein Wunder erneuern auf Seite 10.)

Effekte von Kundlingskarten und besonderen Wundern kénnen
die Augenzahl eines Wirfels nie unter 1 senken oder Gber seinen
Hochstwert hinaus erhohen.

In deiner Erkundungsphase darfst nur du Kundlingskarten ausspielen.
In der Ausgrabungsphase darf nie jemand Karten ausspielen.

Ein neu geworfener Wirfel wird immer auf die Ruine zurlickgelegt,
auf der er zuvor lag.
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EINE RUINE ERTBERN

Jedes Mal, nachdem ein Wirfel geworfen, neu geworfen oder eine
Karte ausgespielt wurde, wird jede Ruine Uberprift. Ist die Summe aller
Wiirfel auf einer Ruine groBer oder gleich ihrem Ausgrabungswert, er-
obert der Spieler mit dem héchsten Einzelwiirfel diese Ruine. Er nimmt

die Karte und legt sie aufgedeckt vor sich.

Alle anderen Spieler ziehen so viele Kundlingskarten, wie sie Wirfel
auf der soeben eroberten Ruine hatten. Sollte der Kundlingsstapel leer
sein, werden alle abgelegten Kundlingskarten zu einem neuen Stapel

gemischt.

Sobald eine Ruine erobert wird, nehmen alle Spieler ihre Wiirfel von
dieser Ruine zurlick in ihren Vorrat. AuBerdem werden alle auf ihr

verbliebenen Steine in den Stoffbeutel zuriickgelegt. Dann wird eine
neue Ruinenkarte vom Stapel aufgedeckt und ausgelegt. SchlieBlich
werden so viele Steine auf ihr platziert, wie unten rechts im Sechseck

angegeben ist.

Es gibt Ruinen in
5 verschiedenen
Farben, jeweils mit
den Ausgrabungs-
werten 9, 11,13, 15
und 17.

Beispiel: Rot nimmt
diese Ruine ein, da
dieser Spieler den
hochsten Einzelwurfel
hat. Blau zieht zum
Trost zwei Kundlings-
karten, wahrend Gelb
nur eine Karte ziehen
darf. Grin hat keinen
Wiirfel auf dieser
Ruine und geht daher
leer aus.

V.

E'—

Der Ausgrabungswert
der Ruine. Wenn die
Summe aller Wiirfel
auf der Ruine diesen

Wert erreicht oder

Uberschreitet, nimmt
der Spieler mit dem

héchsten Einzelwurfel

die Ruine ein.

V.

Diese Zahl gibt an,
wie viele Steine zufillig
aus dem Beutel ge-
zogen und auf dieser
Ruine platziert werden,
wenn sie ausgelegt
wird.

V.
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GLEICHSTANDE AUFL&SEN

Im Falle eines Gleichstands bei der Auswertung einer Ruine gibt die
Anzahl der Seiten eines Wirfels den Ausschlag. Der ,gréBere Wiirfe
gewinnt: Ein Wiirfel mit 8 Seiten (W8) schlagt einen mit 6 Seiten (W6),
der wiederum einen mit 4 Seiten (W4) schlagt.

Ill

Haben die betroffenen Wirfel gleich viele Seiten, werden die zweit-
héchsten Wirfel der am Gleichstand beteiligten Spieler verglichen
usw., bis der Gleichstand aufgeldst werden kann.

Falls ein Spieler keinen zweiten (oder dritten oder vierten) Wiirfel auf
einer Ruine hat, verliert er den Gleichstand.

Sollte ein Gleichstand nicht auflésbar sein (siehe drittes Beispiel),
nimmt kein Spieler die Ruine ein. Stattdessen ziehen alle Spieler so
viele Kundlingskarten, wie sie Wiirfel auf der Ruine haben. Dann wird
die Ruine abgelegt und eine neue ausgelegt.

In diesem Beispiel Blau und Rot haben beide eine Dieser Gleichstand ist
schlagt der rote W8 mit 5 mit einem Wé. Also werden nicht auflésbar, weil
einer 4 den blauen W6 die zweithochsten Wiirfel weder Blau noch Griin

mit einer 4, weil der verglichen, die beiden 4er. Hier einen zweithdchsten
gréBere Wrfel gewinnt. hat Blau den gréBeren Wiirfel Wiirfel haben. Alle
(W8 gegen W6) und gewinnt Spieler ziehen daher je
daher den Gleichstand. eine Kundlingskarte.
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EIN WUNDER ERNEUERN

Jedes Mal, wenn du eine 1, 2 oder 3 wirfst, nimmst du dir sofort
einen Stein von der gewahlten Ruine. Diesen Stein musst du sofort in
deiner Auslage platzieren, indem du ihn so anlegst, dass mindestens
eine Seite an einen anderen Stein angrenzt. Ansonsten gibt es keine
Einschrankungen, wie du deine Steine platzieren musst. Wenn du es
schaffst, einen Ring aus 6 Steinen zu bilden, platzierst du sofort in das
leere Feld in der Mitte ein Wunder:

e Besteht der Ring aus sechs Steinen der gleichen Farbe, platzierst
du ein zufalliges groBBes Wunder.

® Besteht der Ring aus mehr als einer Farbe, platzierst du ein zu-
falliges kleines Wunder.

® Besteht der Ring aus exakt den Steinen, die auf der Karte eines
besonderen Wunders angegeben sind, platzierst du dieses be-
sondere Wunder.

Kleine und grof3e Wunder sollten stets verdeckt liegen, nur ihr Besitzer
darf sich den Punktwert auf der Vorderseite ansehen.

Ein Stein kann fir mehrere Wunder verwendet werden, wenn er Teil
mehrerer Ringe ist. Allerdings darf ein einmal platzierter Stein nicht
mehr verschoben werden (aufBer ein Effekt erlaubt dies ausdrticklich).

Beispiel: Der Spieler mit 6 schwar-
zen Steinen bereits ein groBes
Wunder erneuert. Zwei dieser Steine
hat er ebenfalls fir ein besonderes
Wunder verwenden kénnen. Mit
dem neuen blauen Stein kann
er sein drittes Wunder erneuern,
das Steine seiner beiden anderen
Wunder verwendet. Allerdings liegt
kein besonderes Wunder mit dieser
Farbkombination aus, sodass er nur
ein kleines Wunder platzieren kann.
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Zu jedem besonderen Wunder gehért eine GRABSTATTE
Wunderkarte, auf der sowohl der Effekt als VERGANGENER TAGE

auch die Bauformel des Wunders angegeben
ist. Sobald ein Spieler ein besonderes Wunder

platzieren, legt er die zugehoérige Wunderkarte
vor sich aus.

Beispiel: Die Grabstétte vergangener Tage gibt
dir bei Spielende 1 Punkt fur jede verschiedene
Farbe deiner Ruinenkarten. Du benétigst fur Schlusswertung: +1 Punkt
dieses Wunder je 1 schwarzen, roten, blauen und fur jede verschiedene
gelben Stein sowie 2 beliebige weitere. Farbe deiner Ruinen.

y
Bauformeln: Jede Bauformel besteht aus einer Kombi- m

nation von 6 Steinen. Ein weil3er Stein mit einem ? steht
fur einen beliebigen Stein. Ubereinanderliegende weil3e
Steine ohne ? stehen fur entsprechend viele Steine einer Farbe. Beispiele:

Du benétigst einen Ring aus 3 Steinen einer Farbe
1 . . .
und 3 Steinen einer zweiten Farbe.
Du benétigst einen Ring aus 2 Steinen einer
+ + Farbe, 2 Steinen einer zweiten Farbe und
2 Steinen einer dritten Farbe.
Du bendtigst einen Ring aus 3 gelben Steinen
+ + + ) . e .
sowie 3 weiteren, beliebigen Steinen.

Wichtig: Die Reihenfolge der Steine spielt keine Rolle. Die Bauformel gibt ledig- J

lich vor, welche Steine bendétigt werden, nicht ihre Position innerhalb des Rings.

SPIELENDE

Nachdem alle Ruinenkarten im Verlauf der Partie ausgelegt wurden,
liegt nur noch die Epochenende-Karte im Stapel, die beim Spielaufbau
unter den Ruinenstapel gelegt wurde.

Diese Karte wird aufgedeckt, sobald eine neue Ruinenkarte gezogen
werden musste. Handelt es sich um eine Ruine, wird sie ganz normal
ausgelegt. Handelt es sich jedoch um ein Ereignis, wird der Kartentext
sofort ausgefiihrt. Die Partie endet, sobald alle ausliegenden Ruinen
erobert wurden.




SCHLUSSWERTUNG

Die Partie endet mit der Schlusswertung, nachdem die letzte Ruine
erobert wurde. Alle Spieler decken ihre verdeckte Ruinenkarte auf (die

sie beim Spielaufbau erhalten haben) und fiihren diese Schritte durch:

1. Jeder Spieler wertet seine einfarbigen Ruinen-Sets. Fur jede der
5 Farben erhélt er Punkte gemaB der Anzahl der Ruinen in dieser

Farbe (siehe unten).

2. Jeder Spieler erhalt 5 Punkte fir jedes bunte Ruinen-Set aus
einer Ruine jeder Farbe. (Eine Ruine kann sowohl fir ein ein-

farbiges als auch fur ein buntes Set gewertet werden.)

3. Jeder Spieler wertet seine kleinen, groBen und besonderen
Wunder. (Die Punkte sind auf den Plattchen/Karten angegeben.)

4. Jeder Spieler erhalt 5 Punkte fir je drei seiner Wunder.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt!

Eine Ruine Zwei Ruinen der  Drei Ruinen der Vier Ruinen der
einer Farbe: gleichen Farbe:  gleichen Farbe: gleichen Farbe:
2 Punkte 6 Punkte 12 Punkte 20 Punkte

+ Punkte
~ erneuerter
Wunder
Ein Set aus einer Fir je 3 erneuerte
Ruine jeder Farbe Wunder
5 Punkte 5 Punkte

G @

Finf Ruinen der
gleichen Farbe:
30 Punkte




GLEICHSTAND?

Bei Gleichstand gewinnt der daran beteiligte Spieler, der mehr Ruinen
mit dem hoherem Ausgrabungswert hat. Beispiel:

® Rot hat Ruinen mit den Ausgrabungswerten 17,15, 9,9, 9, 9.
e Blau hat Ruinen mit den Ausgrabungswerten 17,13, 13, 13.
e Grin hat Ruinen mit den Ausgrabungswerten 17, 15, 15.

Alle Spieler haben gleich viele 17er-Ruinen. Es gewinnt Griin, weil
dieser Spieler die meisten 15er-Ruinen hat.

WEITERE KLARSTELLUNGEN

Was passiert, wenn ich keine Wiirfel mehr in meinem Vorrat habe?
Falls deine Wirfel bereits alle auf Ruinen liegen, wenn du am Zug bist,
musst du einen Wiirfel von einer Ruine wegnehmen.

Muss ich einen Ring aus Steinen vollenden, bevor ich einen neuen
beginnen darf? Nein, die einzige Regel ist, dass du einen neuen Stein
so platzieren musst, dass er an mindestens einen vorhandenen Stein
angrenzt. Und du solltest eine Liicke fir die Wunderplattchen lassen.

Ich musste einen meiner Wiirfel neu werfen. Bekomme ich einen Stein,
wenn ich dabei eine 1, 2 oder 3 wiirfele? Ja! Immer wenn ein Spieler
mit einem Neuwurf eine 1, 2 oder 3 wirfelt, erhalt er einen Stein. Ent-
weder von der gewahlten Ruine oder aus dem Beutel, falls die Ruine
leer sein sollte. Drehst du allerdings durch eine Karte einen Wiirfel auf
die 1, 2 oder 3, erhéltst du keinen Stein.

Was machen wir, wenn der Beutel leer ist? In diesem seltenen Fall gibt
es keine Steine mehr und niemand erhalt mehr einen Stein bei einer 1,
2 oder 3.

Muss ich den Modifikator von Die Steine lesen vor meinem Wiirfelwurf
festlegen? Nein, du kannst dich zwischen +1 und -1 nach deinem Wurf
entscheiden.
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Ich habe Uralte Karte und Die Steine lesen vor meinem Wirfelwurf
ausgespielt. Kann ich die +1/-1 auch auf meinen etwaigen Neuwurf
anwenden? Nein. Die Steine lesen (und andere Modifikatoren) gelten
nur fr den nachsten Warfelwurf.

Wie ist die Reihenfolge, wenn ich Verirrt und Erneuerung im selben
Zug ausspiele? Eine Karte wird immer sofort abgehandelt, wenn sie aus-
gespielt wird. Also bestimmst du durch das Ausspielen die Reihenfolge.

Fiir welchen Wurf gilt +1/-1, wenn ich Die Steine lesen und Verirrt im
selben Zug ausspiele, fiir den Wiirfelwurf oder den Neuwurf? Wenn
eine Karte nichts anderes angibt, kann sie sowohl Wirfelwirfe als auch
Neuwdirfe verandern. Hier ist also die Reihenfolge wichtig: Spielst du
erst Die Steine lesen aus, gilt +1/-1 fur deinen Neuwurf durch Verirrt.
Spielst du jedoch erst Verirrt aus, fihrst du sofort den (nicht modi-
fizierten) Neuwurf aus. Danach kannst du Die Steine lesen ausspielen
und damit deinen folgenden Wurfelwurf modifizieren.

Durch das Ereignis Zusammenkunft erhalt jeder Wirfelwurf -1. Dann
spiele ich Stammesanspruch aus, damit mein nachster W6 +2 erhalt.
Wie lautet das Resultat, wenn ich nun eine 1 wiirfele? Wenn sowohl
ein Ereignis als auch eine Kundlingskarte einen Wurfel modifizieren,
legt stets der Spieler am Zug die Reihenfolge fest.

Darf ich mit Unverhoffte Hilfe den gleichen Wiirfel wie beim ersten
Wiirfelwurf werfen? Ja, falls du deinen ersten Wiirfel wieder-
bekommen hast, weil die Ruine erobert wurde.

Darf ich sogar mehr als 2 Wiirfelwiirfe durchfiihren, indem ich mehr-
fach Unverhoffte Hilfe ausspiele? Nein, mit Unverhoffte Hilfe darfst du
nur einen zweiten (aber nicht dritten, vierten ...) Warfelwurf ausfihren.

Wenn ich Uralte Karte ausspiele und zweimal eine 1, 2 oder 3 wiirfele,
erhalte ich dann 2 Steine?
Nein, es zahlt lediglich der letzte (finale) Wurf.

Werden mit Gesang der Ahnen alle Wiirfel neu geworfen oder nur die
des ausspielenden Spielers? Alle!
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Ich bin mir mit den Bauformeln der besonderen Wunder noch nicht
ganz sicher. Welche Bauformeln gibt es alles?
Das hier sind alle Bauformeln, die auf Wundern vorkommen:

+ Du benétigst einen Ring aus 3 Steinen einer Farbe
und 3 Steinen einer zweiten Farbe.
Du bendtigst einen Ring aus 2 Steinen einer
@+ @+ @ Farbe, 2 Steinen einer zweiten Farbe und
2 Steinen einer dritten Farbe.
" + " Du benétigst einen Ring aus 3 blauen Steinen
sowie 3 weiteren, beliebigen Steinen.
Du bendtigst einen Ring aus 6 Steinen der gleichen
Farbe.
+ + + + + I?u benétigst fUr @ieses Wundgr eine be-
liebige Kombination von 6 Steinen.
+ + Du benétigst einen Ring aus 4 roten Steinen
sowie 2 weiteren, beliebigen Steinen.

Du benétigst einen Ring aus je 1 schwarzen,

.+ .+ .+ .+®+® roten, blauen und gelben Stein sowie
2 weiteren, beliebigen Steinen.
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