SPILLET KORT FORTALT!

Stil dine talbrikker pa et stativ. Match de lagte
brikker pa bordet (begge tal i hjernet skal matche
hinanden). Leeg 1 talbrik pr. treek. Leeg tallene
sammen pa hver brik, der er lagt. Notér summen
(dine point) efter hvert treek.

Nogle af brikkerne indgar i figurer, som giver hgje
bonuspoint. Hvilke brikker og hvilke figurer, som
kan laegges, fremgar af eksemplet pa sidste side
(F-I). Spilleren med de fleste point vinder.

Tips til nybegyndere! Vent lidt med at vise figurerne,
indtil alle har tiek pd, hvordan man leegger brikker og
teeller point.

TAL POINT EFTER HVER UDLAGT BRIK!

Sadan gar det til: Leeg de tre tal sammen pa den
brik, du har lagt. Notér summen pa dit pointkort.
Laes om minuspoint under SPILLET FORTSATTER!

Vind bonuspoint!

Udover point pr. udlagt brik kan en
Triominos-spiller f& bonuspoint.

- Farste spiller uden talbrikker far 25 bonuspoint

Spillets rigtigt heje point opnas i figurerne. Sddan
leegges sidste brik, som afslutter en figur med
allerede udlagte brikker:

- 40 bonuspoint: leeg sidste brik i Bro
(se figur F)
+ 50 bonuspoint: laeg sidste brik i Hexagon
(se figur G)
+ 60 bonuspoint: leeg sidste brik i Dobbelt
hexagon (se figur H)
+ 70 bonuspoint: laeg sidste brik i Tredobbelt
hexagon (se figur )
Glem ikke at regne point med for den brik, som
afsluttede figuren!
Forberedelser:

1. Leeg samtlige brikker ud pa bordet med tallet
nedad. Bland brikkerne.

2.Tag 1 holder og 9 brikker pr. spiller (med 2
spillere)
Tag 1 holder og 7 brikker pr. spiller (med 3-4
spillere)

3.Veelg en spiller til at fare regnskab med
spillernes point efter hvert traek.

HVEM STARTER SPILLET?

Tag 1 ekstra brik hver fra bunken. Regn pointene
sammen (= summen af de tre tal pa brikken), og
sammenlign. Spilleren med flest point far lov til at
starte spillet. (Ens point? Traek nye brikker, og teel
sammen igen). Laeg brikkerne tilbage i bunken
inden spillets start, og bland brikkerne. Skub
derefter brikkerne ud til siden.

START SPIL!
Forste traek:

Tag 1 talbrik, ndr det er din tur, og leeg den ud midt
pé bordet. Regn pointene sammen pa dine udlagte
talbrikker. Spillet fortsaetter med uret til naeste
spiller, som skal leegge en brik, som matcher.

Dette sker i kommende traek:

Hver gang at det bliver din tur, skal du leegge en af
dine talbrikker (hvis den passer) ud for en allerede
udlagt brik. Begge tal i hjgrnerne skal matche
hinanden, for at treekket godkendes. Du kan laegge
1 brik pr. trek. Notér dine point efter dit traek!

SPILLET FORTSATTER:

Tag en talbrik fra bunken: Hvis du ikke kan (eller

ikke vil) leegge ud en talbrik, nar det er din tur, kan
du i stedet for tage nye brikker fra bunken. Sddan

ger du:

- Tag maks. 3 brikker i dit traek. Laeg brikken med
det samme, hvis du far en matchende brik.

« Hver talbrik, du tager fra bunken, giver 5
minuspoint. Hvis du stadig ikke kan leegge en
brik efter den tredje brik, far du yderligere 10
minuspoint.

« Glem ikke at leegge brikkens point sammen -
hvis du har faet nogen!

Nogle eksempler:

Tag en brik (-5) + laeg en brik med en veerdi pa 9
point = 4 point i dit pointregnskab

Tag to brikker (-10) + leeg en brik med en vaerdi
pa 9 point = 1 minuspoint

Tag tre brikker (-15) + laeg en brik med en veerdi

pa 7 point = 8 minuspoint

Tag tre brikker uden at leegge nogen = (5+5+5+10)
25 minuspoint

Er der ikke flere brikker? Spillere, som ikke har flere
brikker, bliver sprunget over uden at fa
minuspoint, hvis der ikke findes flere brikker i
bunken. Mdske er der mere held i naeste traek?

SPILLET ER FARDIGT:

-Nar en af spillerne har lagt sin sidste talbrik

- Hvis ingen af spillerne kan laegge flere brikker
Teel point!

- Spilleren, som ferst var uden talbrikker, far 25
bonuspoint + summen af SAMTLIGE talbrikker
fra de andre spilleres resterende brikker.

« Hvis ingen af spillerne kan laegge brikker, skal
hver spiller tzelle summen sammen pé de
resterende talbrikker i sin holder og traekke
denne sum fra sine samlede point.

SAMMENLIGN POINT! Spilleren med de fleste
point vinder spillerunden. Hvis | vil, kan | overfare
pointene til den naeste spillerunde: I Triominos
officielle regler til spilturneringer spiller man
videre, indtil den ferste spiller nar 400 point. Farst
til 400 point indebaerer, at spillerunden og spillet
afsluttes som normalt.

HELD OG LYKKE OG GOD FORN@JELSE!

Nogle smarte spiltips!

Har du flere brikker, som matcher hinanden, ndr det
bliver din tur? Sd kan det vaere klogt at leegge den
forste brik der, hvor der findes plads til at leegge flere.
(Og hdbe pd at modstanderne ikke stjeeler pladsen ...)

Hver brik har sin faste plads i figurerne, som giver
bonuspoint. Tjek altid, om der findes brikker pd bordet,
som afslutter en figur, der allerede er lagt et andet sted.

Hvis det er tilfeeldet, kan det vaere en god idé at vente
med at leegge en talbrik, som indgdr i en hexagon.
Maske leegger en anden spiller den naestsidste brik, sG
du kan afslutte med din brik og vinde bonuspoint.
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SPELET | KORTHET

Stall dina sifferbrickor i ett stéll. Matcha utlagda
brickor pa bordet (bdda siffrorna i hornen ska
matcha varandra). Lagg ut 1 sifferbricka per drag.
Plussa samman siffrorna pa varje utlagd bricka.
Skriv upp summan (din poang) efter varje drag.

Vissa av brickorna ingdr i figurer som ger héga
bonuspoéng. Vilka brickor det galler och vilka
figurer som kan ldggas, framgar av exemplen pa
sista sidan (F-1). Spelaren med hogst poang vinner.

Nybérjartips! Vinta lite med att visa figurerna, tills
alla har koll pa hur man Idgger ut brickor och réknar
poding.

RAKNA POANG EFTER VARJE UTLAGD BRICKA!

Sa har gar det till: Plussa samman de tre siffrorna
pa den bricka du har lagt ut. Notera summan i ditt
protokoll. Lds om minuspocdingen under SPELET
FORTSATTER!

Vinn bonuspoang!

Utover poangen per utlagd bricka, kan en
Triominos-spelare f& bonuspodng.

- Forst utan sifferbrickor far 25 bonuspoéng

Spelets riktigt hdga poang ligger i figurerna. Att
ldgga sista brickan som avslutar en figur av redan
utlagda brickor:

+ 40 bonuspodng: lagg sista brickan i Bron
(se figur F)

+ 50 bonuspodang: lagg sista brickan i Hexagon
(se figur G)

+ 60 bonuspodng: ldgg sista brickan i Dubbel
Hexagon (se figur H)

+ 70 bonuspodang: lagg sista brickan i Trippel
Hexagon (se figur I)
Glém inte rékna in podngen pa den bricka som
avslutade figuren!
Spelférberedelser:

1. Ladgg ut samtliga brickor pd bordet med
siffrorna nedat. Blanda brickorna.

2.Ta 1 stall och 9 brickor per spelare (med
2 spelare)
Ta 1 stéll och 7 brickor per spelare (med
3-4 spelare)

3. Utse gérna en protokollférare som noterar
spelarnas poang i varje drag.

Vem barjar spela?

Ta 1 extra bricka vardera fran potten. Rakna
samman podngen (= summan av de tre siffrorna pa
brickan) och jamfor. Spelaren med hogst poédng far
bdrja spela. (Samma podng? Dra nya brickor och
rakna om.) Lagg tillbaka brickorna i potten fore
spelstart och blanda om. Skjut sedan brickorna at
sidan.

SPELSTART!

Forsta draget: Ta 1 sifferbricka fran ditt stéll och
1dgg ut mitt pa bordet. Rdkna samman podngen pa
din utlagda sifferbricka. Spelet fortsétter medurs till
nasta spelare i tur, som ska ldgga en matchande
bricka.

Detta gors i kommande drag: Varje gang det blir
din tur, ldgger du ut en av dina sifferbrickor (om
den passar) mot en redan utlagd bricka. Bida
siffrorna i hérnen ska matcha varandra for att
draget ska bli godként. Du far bara ldgga ut 1 bricka
per drag. Skriv upp din poéng efter draget!

SPELET FORTSATTER
Ta sifferbrickor ur potten: Om du inte kan (eller
inte vill) Idgga ut en sifferbricka fran ditt stall, kan du
istallet ta nya brickor ur potten. Sa har gar det till:
« Plocka upp max 3 brickor i ditt drag. Ldgg ut
direkt, om du far en passande bricka.
- Varje sifferbricka du tar fran potten ger
5 minuspoang. Kan du fortfarande inte ldgga
ut efter tredje brickan, blir det ytterligare
10 minuspoang.
+ Glom inte plussa pa poangen for brickan - om
du lyckades ldagga ut nagon!
Nagra exempel:
Ta upp en bricka (-5) + ldgg ut en bricka vard 9
podng = 4 podng i ditt protokoll
Ta upp tva brickor (-10) + lagg ut en bricka véard
9 podng = 1 minuspoang
Ta upp tre brickor (-15) + ldgga ut en bricka vard
7 podng = 8 minuspoang
Ta upp tre brickor utan att kunna ldgga ut =
(5+5+5+10) 25 minuspodng

Tar potten slut? Spelare som inte kan ldgga ut, far
std dver sitt drag utan minuspoang om potten ar
t6md. Kanske turen vander till ndsta drag?

SPELET AR OVER:

-ndr en av spelarna lagger ut sin sista
sifferbricka

-om ingen av spelarna kan ldgga ut fler brickor
Rékna samman!

- Spelaren som forst blev utan sifferbrickor far 25
bonuspodng + summan av SAMTLIGA
sifferbrickor som &vriga spelare har kvar pa
sina stall.

-Om ingen av spelarna kan lagga ut, far varje
spelare rdkna samman sina kvarvarande
sifferbrickor pa stallet och dra av summan fran
sin totalpodng.

JAMFOR POANGEN! Spelaren med hégst poing
vinner spelomgangen. Vill ni, kan ni fora 6ver
podngen till nasta spelomgdang: Enligt Triominos
officiella spelturningsregler spelar man vidare
tills forsta spelaren nar 400-poangsgransen. Forst
till 400 innebér sista spelomgéang och spelet
avslutas pa sedvanligt satt.

Lycka till och mycket noje!

Ndgra smarta speltips!

Har du flera brickor pa ditt stéll som matchar varan-
dra? Da kan det vara klokt att ldgga ut férsta brickan
ddr det finns plats att ldgga ut fler. (Och hoppas att
inte motspelarna hinner stjdla utrymmet ...)

Varje bricka har sin givna plats i figurerna som ger
bonuspodng. Kolla alltid pa bordet, sa att inte brickan
som avslutar en figur redan dr utlagd ndgon
annanstans.

Det kan vara en god idé att vinta med att ldgga ut en
sifferbricka som ingdr i en hexagon. Kanske en annan
spelare ldgger ut den ndist sista brickan, sd du kan
avsluta med din bricka och vinna bonuspodngen.
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SPILLET | KORTHET!

Sett tallbrikkene dine i et stativ. Match utlagte
brikker pa bordet (begge tallene i hjgrnene skal
veere like). Legg ut 1 tallbrikke per trekk. Legg
sammen tallene pa hver utlagt brikke. Skriv opp
summen (dine poeng) etter hvert trekk.

Enkelte av brikkene inngar i figurer som gir haye
bonuspoeng. Huvilke brikker det gjelder og hvilke
figurer som kan legges, fremgar av eksemplene pa
siste side (F-I). Spilleren med hgyest poengsum
vinner.

Nybegynnertips! Vent litt med d vise figurene til alle
har forstdtt hvordan man legger ut brikker og teller
poeng.

TELL POENG ETTER HVER UTLAGT BRIKKE!

Slik gjor man: Legg sammen de tre tallene pa
brikken du har lagt ut. Noter summen i protokollen
din. Les om minuspoeng under SPILLET
FORTSETTER!

Vinn bonuspoeng!
I tillegg til poengene per utlagt brikke kan en
Triominos-spiller f& bonuspoeng.

- Den forste uten tallbrikker far 25 bonuspoeng.

Spillets virkelig heye poengsummer ligger i
figurene. A legge den siste brikken som avslutter en
figur av allerede utlagte brikker:

+ 40 bonuspoeng: legg den siste brikken i Broen
(se figur F)
« 50 bonuspoeng: legg den siste brikken i
Heksagon (se figur G)
+ 60 bonuspoeng: legg den siste brikken i
Dobbelt Heksagon (se figur H)
« 70 bonuspoeng: legg den siste brikken i
Trippelt Heksagon (se figur 1)
Ikke glem & ta med poengene pa brikken som
avsluttet figuren!
Spillforberedelser:

1. Legg ut samtlige brikker pa bordet med
tallene ned. Bland brikkene.

2.Ta 1 stativ og 9 brikker per spiller (med 2
spillere)
Ta 1 stativ og 7 brikker per spiller (med 3-4

spillere)

3.Velg en protokollfgrer som noterer spillernes
poeng i hvert trekk.

HVEM STARTER SPILLET?

Ta 1 brikke hver fra potten. Legg sammen
poengene (= summen av de tre tallene pa brikken)
og sammenlign. Spilleren med heyest poengsum
begynner spillet. (Samme poengsum? Trekk nye
brikker og legg sammen pé nytt.) Legg brikkene
tilbake i potten fer spillets start og bland godt. Skyv
deretter brikkene til siden.

START SPILLET!

Forste trekk: Ta 1 tallbrikke fra stativet ditt og legg
den midt pa bordet. Legg sammen poengene pa
brikken du har lagt ut. Spillet fortsetter med
urviseren til neste spiller i rekkefelgen, som skal
legge ut en matchende brikke.

Dette gjores i kommende trekk: Hver gang det er
din tur, legger du ut en av tallbrikkene dine (hvis
den passer) mot en allerede utlagt brikke. Begge
tallene i hjgrnene skal matche hverandre for at
trekket skal bli godkjent. Du kan bare legge ut 1
brikke per trekk. Skriv opp poengene dine etter
trekket!

SPILLET FORTSETTER:
Ta tallbrikker fra potten:

Hvis du ikke kan (eller ikke vil) legge ut en tallbrikke
fra stativet ditt, kan du i stedet ta nye brikker fra
potten. Slik gjer man:

«Ta opp maks. 3 brikker i ditt trekk. Legg ut med
en gang hvis du far en brikke som passer.

- Hver tallbrikke du tar fra potten gir 5
minuspoeng. Hvis du fortsatt ikke kan legge ut
etter den tredje brikken blir det ytterligere 10
minuspoeng.

- Ikke glem & legge til poengene for brikken —
dersom du kunne legge ut noen!

Noen eksempler:
Ta opp en brikke (-5) + legg ut en brikke verdt 9
poeng =4 poeng i protokollen din

Ta opp to brikker (-10) + legg ut en brikke verdt
9 poeng = 1 minuspoeng

Ta opp tre brikker (-15) + legg ut en brikke verdt
7 poeng = 8 minuspoeng

Ta opp tre brikker uten & kunne legge ut =
(5+5+5+10) 25 minuspoeng

Er potten tom? Spillere som ikke kan legge ut, ma
sta over sitt trekk uten minuspoeng dersom potten
er tomt. Kanskje hellet snur seg til neste trekk?

SPILLET ER SLUTT:
-naren av spillerne legger ut sin siste tallbrikke

- dersom ingen av spillerne kan legge ut flere
brikker

Legg sammen!

- Spilleren som ferst ble uten tallbrikker far 25
bonuspoeng + summen av SAMTLIGE
tallbrikker @vrige spillere har igjen pa sine
stativer.

- Dersom ingen av spillerne kan legge ut, ma
hver spiller legge sammen sine gjenveerende
tallbrikker og trekke denne summen fra deres
totale poengsum.

SAMMENLIGN POENGENE! Spilleren med heayest
poengsum vinner omgangen. Hvis dere vil, kan
dere overfgre poengene til neste omgang: Ifalge
Triominos offisielle spilleturneringsregler spiller
man videre til forste spiller nar
400-poenggrensen. Forst til 400 innebaerer siste
spilleomgang, og spillet avsluttes pa vanlig mate.
LYKKE TIL OG GOD FORN@YELSE!

Noen smarte spilletips!

Har du flere brikker pd stativet ditt som matcher
hverandre? Da kan det veere klokt d legge ut den farste
brikken der det er plass til & legge ut flere. (Og hdpe at
motspillerne ikke rekker d stjele plassen ...)

Hver brikke har sin gitte plass i figurene som gir
bonuspoeng. Kontroller alltid pd bordet slik at brikken
som avslutter en figur ikke er lagt ut et annet sted.

Det kan veere en god idé d vente med d legge ut en
tallbrikke som inngdr i et heksagon. Kanskje en annen
spiller legger ut den nest siste brikken, slik at du kan
avslutte med brikken din og vinne bonuspoengene.
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PELIN KULKU LYHYESTI!

Pane numerolaatat telineeseen. Sijoita laattoja yksi
kerrallaan péydalle siten, ettd niiden kulmissa olevat
numerot sopivat molemmat toisiinsa. Omalla
vuorollaan saa sijoittaa yhden laatan. Laske yhteen
jokaisen peliin sijoittamasi laatan numerot. Kirjaa
summa (eli pisteesi) ylos jokaisen pelivuoron jalkeen.

Joistakin laatoista voi tehda kuvioita, joista saa
runsaasti lisdpisteitd. Naet viimeisen sivun
esimerkeistd (F-I), mista laatoista on kyse ja millaisia
kuvioita voit tehdé. Eniten pisteitd saanut pelaaja
voittaa.

Vinkki uusille pelaajille! Ryhtykda tekemaan
kuvioita vasta sitten, kun kaikki pelaajat osaavat
sijoittaa laattoja ja laskea pisteet.

LASKE PISTEET JOKAISEN PELIIN SUOITETUN
LAATAN JALKEEN!

Toimi ndin: Laske yhteen sijoittamasi laatan kolme
numeroa. Kirjaa summa pelipéytdkirjaasi. Lue
miinuspisteistd kohdasta PELI JATKUU!

Keréaa lisapisteita!
Triominos-pelaaja voi saada laatoista kertyvien
pisteiden lisaksi lisdpisteita.

« Ensimmaisend kaikki numerolaatat peliin
sijoittanut saa 25 lisdpistetta.

Pelin suurimmat pistesaaliit voi ansaita kuvioista.
Kuvion viimeisestd laatasta saa pisteitd seuraavasti:
« 40 lisdpistettd: Sillan viimeinen laatta (katso
kuvio F)

« 50 lisdpistettd: Heksagonin viimeinen laatta
(katso kuvio G)

- 60 lisdpistettd: Kaksoisheksagonin viimeinen
laatta (katso kuvio H)

+ 70 lisdpistetta: Kolmoisheksagonin viimeinen
laatta (katso kuvio I)

Muista laskea pistepottiisi myds kuvion viimeisen
laatan antamat pisteet!

Pelivalmistelut:

1. Pane kaikki laatat pdydalle numeropuoli
alaspdin ja sekoita ne.

2. Pelaaja saa 1 telineen ja 9 laattaa (kun pelaajia
on2).
Pelaaja saa 1 telineen ja 7 laattaa (kun pelaajia
on 3-4).

3. Kannattaa valita poytakirjanpitdjd, joka kirjaa
pelaajien pisteet ylos jokaisen siirron jalkeen.

KUKA SAA ALOITTAA?

Kukin pelaaja ottaa potista 1 ylimaaraisen laatan.
Jokainen pelaaja laskee yhteen laatan antamat
pisteet (=laatan kolmen numeron yhteissumma).
Eniten pisteitd saanut pelaaja saa aloittaa. (Saitteko
samat pisteet? Nostakaa uusi laatta ja laskekaa
pisteet yhteen.) Laatat pannaan takaisin pottiin ja
sekoitetaan ennen pelin aloittamista. Potti siirretdan
sivaun.

PELI ALKAA!
Ensimmainen pelivuoro:

Ota telineesta 1 numerolaatta ja pane se keskelle
poytaa. Laske laatan pisteet yhteen. Seuraava pelaaja
myotapaivadn jatkaa pelia lissdmalld peliin edelliseen
laattaan sopivan laatan.

Seuraavilla pelivuoroilla:

Pelaajan tulee joka kerta omalla vuorollaan sijoittaa
peliin yksi omista numerolaatoistaan (jos sopiva
|6ytyy). Molempien kulmien numeroiden tulee sopia
toisiinsa, jotta siirto hyvaksytaan. Saat sijoittaa vain 1
laatan yhdelld pelivuorolla. Kirjoita pisteesi ylos heti
oman pelivuorosi jalkeen!

PELI JATKUU:
Ota numerolaattoja potista:

Jos et voi (tai halua) ottaa numerolaattaa omasta
telineestdsi, voit ottaa uusia laattoja potista. Se
tapahtuu ndin:

- Voit ottaa omalla vuorollasi enintddn 3 laattaa.
Jos saat sopivan laatan, sijoita se heti peliin.

« Jokaisesta potista ottamastasi numerolaatasta
saat 5 miinuspistettd. Jos et pysty sijoittamaan
peliin kolmattakaan laattaa, saat vield 10
miinuspistetta.

« Jos onnistut sijoittamaan laatan peliin — muista
lisdtd laatan pisteet pistesaldoosi!

Esimerkkeja:

Otat yhden laatan (-5) + lisdat peliin 9 pisteen
arvoisen laatan = kirjaa 4 pistettd poytdkirjaasi
Otat kaksi laattaa (-10) + liséat peliin 9 pisteen
arvoisen laatan = saat 1 miinuspisteen

Otat kolme laattaa (-15) + lisaat peliin 7 pisteen
arvoisen laatan = saat 8 miinuspistetta

Otat kolme laattaa, joista mikdan ei sovi peliin =
(5+5+5+10) saat 25 miinuspistetta

Loppuivatko potista laatat? Pelaaja, joka ei pysty
lisadmaan peliin yhtadn laattaa, saa jattad vuoronsa
kdyttdamatta saamatta miinuspisteitd, jos potissa ei
ole enda laattoja. Onni voi kdantyd seuraavalla
kierroksella.

PELI PAATTYY:
« kun joku pelaajista lisaa peliin viimeisen
numerolaattansa
- jos kukaan ei pysty endd lisadmaan peliin
laattoja

Laskekaa pisteet yhteen!

« Ensimmaisend kaikista laatoistaan eroon paassyt
pelaaja saa 25 lisdpistettd + muiden pelaajien
telineissa olevien KAIKKIEN numerolaattojen
yhteissumman verran pisteita.

- Jos kukaan pelaajista ei voi lisatéd peliin laattaa,
jokaisen pelaajan tulee laskea yhteen omassa
telineessaan olevien numerolaattojen
yhteissumma ja vdhentda se
kokonaispisteistaan.

VERTAILKAA PISTEITA! Eniten pisteita saanut pelaaja
voittaa koko pelin. Pisteet voi siirtdd seuraavaan
peliin: Triominosin virallisten peliturnaussaantdjen
mukaan peli jatkuu kunnes ensimmainen pelaaja
saavuttaa 400 pisteen rajan. Kun joku pelaajista saa
400 pistettd, peli paattyy tavalliseen tapaan. ONNEA
PELIIN JA NAUTTIKAA PELAAMISESTA!

Muutama pelivinkki!

Onko telineessdisi useita toisiinsa sopivia laattoja?
Ensimmdiinen laatta kannattaa sijoittaa sellaiseen
paikkaan, jossa on tilaa useammalle laatalle. (Ja toivoa,
etteivdt muut pelaajat ehdi varastaa paikkaa. ..)

Jokaisella laatalla on oma paikkansa kuvioissa, joista
saa lisdpisteitd. Tarkista aina, ettei kuvion viimeistd
laattaa ole jo sijoitettu poydcille.

Voi olla hyvd ajatus viivyttdd heksagoniin kuuluvan
laatan sijoittamista. Jos joku toinen pelaaja liscic
kuvion toiseksi viimeisen laatan, sind voit olla se, joka
sijoittaa viimeisen laatan ja saa liscipisteet itselleen.
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