
导　语

“龙与地下城”以独特的方式将奇幻风格的角色扮

演与充满创意的故事叙述结合在一起，自 20 世纪 70

年代以来一直受到广大粉丝的喜爱。这款一开始并不起

眼的游戏逐渐成为全美畅销的桌面角色扮演游戏，进入

了众多流行文化领域，包括书籍、漫画、电子游戏、玩

具和系列动画，当然，还有电影。“龙与地下城”如今

在全球拥有成百上千万的粉丝，电影《龙与地下城 ：

侠盗荣耀》的联合导演兼编剧乔纳森·戈德斯坦与约

翰·弗朗西斯·戴利也身在其列。“约翰和我都是‘龙

与地下城’的老玩家和忠实粉丝，所以有机会改编并执

导这款游戏的电影版本让我们非常激动。”戈德斯坦说，

“这个世界蕴含着无限的可能性，因为游戏本身异常真

实饱满，又极大程度地赋予了玩家发挥想象力的自由。

我们想要尽可能地在银幕上展现游戏中的体验。”

“真正有趣的是那种完全自由的感觉。”戴利回忆起

第一次玩“龙与地下城”时的情形，“你只受限于游戏

的基本规则，除此之外，你可以随心所欲地控制角色做

任何事情，这让我感到十分自在。正因为如此，当制作

这部电影的机会出现在眼前时，我们立刻就接受了。我

们想藉此捕捉游戏中感受到的那种魅力。”

将“龙与地下城”搬上大银幕是项挑战，对于制作

方来说，亲自体验过游戏是一种无可替代的前期准备。

“总体来说，这件事的吸引力在于以人们熟悉和喜爱的

事物为平台，在翔实可信的幻想世界中创作一个精彩的

故事。”制片人杰里米·拉查姆说，“‘龙与地下城’是

美国流行文化中最经久不衰的作品之一，能够在这个世

界里讲述故事是一种殊荣，也是一项重任，因为我们想

要做好，想要确保万无一失。”
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游戏本身相当复杂，游戏机制和世界设定都是如此。

“‘龙与地下城’是个庞大纷繁的游戏。”拉查姆说，“包

含林林总总的背景知识和游戏规则，大相径庭的职业和

文化，还有各种各样的不同设定，这是一个错综复杂的

世界。因此对于制作方来说，了解这个世界的复杂性并

加以转化是项巨大的责任，而改编这部深受全球众多粉

丝推崇和热爱的标志性作品则是个十分艰巨的任务。”

为了完成这项任务，制作方与‘龙与地下城’的现

任发行商威世智达成了合作。“在项目早期，我们动身

前往西雅图，在威世智的办公室待了一段时间。”戈德

斯坦继续说，“那种体验十分独特，我们可以从可靠的

来源直接得知哪些事情可行，哪些事情有待商榷。”

“威世智提供了很大帮助，使一些剧情以更自然合

理的方式融入背景设定。”戴利补充。

威世智团队一直是制作方的坚实后盾，他们回答所

有问题，就游戏内容和知识产权在电影中的应用提供创

造性意见。“将‘龙与地下城’介绍给新的媒介时，我

会说‘我们追求的不是精准无误，而是真实可信’。”威

世智公司版权拓展部门的高级创意总监杰里米·贾维斯

解释说，“所以遇到那些不太重要，或者有趣到无法割

舍的内容时，你完全可以发挥创意。你一定想把时间花

费在真正重要的地方，发挥创意，找到那些真实的瞬间，

就是那种‘是的，这很合理，就该这样’的瞬间。因为

在开拓新的媒介和使用新的表达方式时，发挥创意是必

不可少的。”

“我们得到了威世智的鼎力相助，他们一直极力推

崇这部电影，并确保内容没有谬误。”拉查姆说，“希望

通过双方的紧密合作，我们能制作出让所有人感到真实

还原的作品，既能吸引新粉丝，也能让老粉丝满意。”

“坦白讲，我从没玩过‘龙与地下城’。”执行制片

人丹尼斯·L. 斯图尔特说，“我从来不玩桌面游戏，也

不玩任何类型的角色扮演游戏。但我得告诉大家，杰里

米、约翰和乔纳森时时刻刻都在探讨这类游戏的本源。

这种动力的源头就是‘龙与地下城’，他们始终对这款

游戏抱以极大的敬意。将数百万人挚爱的作品改编成喜

剧，其困难之处也在于此。他们真的非常尊重广大粉丝

的热爱之情，但与此同时，他们也在非常努力地摒弃套

路，制作超出观众预期的作品。”

制作方很清楚，未来这部电影会有两种类型的观

众——玩过游戏的观众和没玩过游戏的观众——所以必

须在两者之间取得平衡，确保所有人都能理解剧情并喜

欢这个故事。“从制作方的角度来看，拍摄这样的电影

就像在走钢丝。你必须吸引那些对作品本身不甚了解

的观众，还要取悦那些对作品非常熟悉的观众。”戈德

斯坦说，“在拍摄过程中，我们每天都在思考这个问题。

怎样才能使我妈妈这种对‘龙与地下城’一无所知的观

众获得不亚于铁杆粉丝的乐趣呢？所以说，真的就像走

钢丝。”

保持这种微妙的平衡不是制作方遇到的唯一挑战。

在前期制作阶段，也就是开机前的第一阶段，新型冠

状病毒开始蔓延，极大影响了项目的后勤和开发工作。

“从实际制作的角度来讲，麻烦层出不穷。”拉查姆回忆，

“在此期间组织拍摄这种大制作的标志性作品本身就很

繁复。这意味着你要等到拍摄第一天才能见到演员本人，

直到共事几个月后才能见到自己雇用的剧组成员。所以

你要和很多来自不同时区的人在视频会议软件的小小窗

口里打交道，以这种方式东拼西凑地制作电影本身就是

个挑战。”

“在整个电影制作期间，我们只因为新冠病毒损失

了两天拍摄时间。”斯图尔特补充，“因为我们深入研究

并严格执行了密切接触者追踪制度，遵照工会和电影公

司的规定进行核酸检测。如果有人的检测结果为阳性，

我们可以立刻将其隔离，然后迅速确定哪些人是密切接

触者。这样一来，我们就能保证剧组始终有人在岗，不
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耽误电影拍摄。工作量巨大，而且困难重重……在此期

间制作电影太累人了。”

“新型冠状病毒无疑是难以应对的。”戴利说，“它

为生活的方方面面带来各种问题，甚至连电影制作中最

细枝末节的工作也难逃此劫。所有事情都变得比以前困

难了十倍，我们要接受极其严格的核酸测试，还要接受

隔离，这些当然都是必要措施，但也让人很难在片场建

立起那种理想的家庭氛围。幸运的是，我们拥有一个杰

出的团队，一个我们克服千难万阻组建的团队，我们在

今时今日又一次取得了胜利。”

制作方希望这部电影能为许多历经挣扎和苦难之人

带来一丝光明。“随着电影逐渐成形，我们会看到各种

各样的东西。”拉查姆说，“看到令人惊叹的动作表演，

看到精彩绝伦的角色呈现，看到精妙高明的诙谐笑料，

看到队伍成员之间产生的友情转化为亲情。对我来说，

那才是电影中最能引起共鸣的主题——众人如家人一般

相处。我觉得我们现在比以往任何时候都更需要家人。”

“我们非常重视这部电影，深知我们的工作不只是

拍摄预先写好的剧本，而是要创造无愧于‘龙与地下

城’之名的作品。”戈德斯坦说，“‘龙与地下城’的长

盛不衰和广受欢迎并非徒有虚名，我觉得至今为止还没

有电视节目、电影或其他形式的作品足以展现其风采。

我们十分想展现‘龙与地下城’的迷人之处。这意味着

不仅要深入挖掘背景设定，还需要有人在片场实实在在

地告诉我们‘这个法术是否需要言语，双手要怎样摆

放’，全都是些微小的细节问题。必要时我们也会自由

发挥，因为这不是在‘拍摄游戏’，而是在‘拍摄电影’，

有时必须做出调整。希望大家在观看电影时能感受到我

们的细致用心。我们热爱‘龙与地下城’，希望拍摄出

还原游戏风味的改编电影。”

“我们不是那种玩世不恭的商业导演，也不想利

用热门流行的游戏作品捞钱。”戴利补充，“我们明白

‘龙与地下城’的独特魅力，相信这款游戏能够改变世

界——这话可不是随便说的，因为只有‘龙与地下城’

能在人毫无觉察的情况下激发其无限的创造力。不只

地下城主在讲故事，所有玩家也在讲故事。‘龙与地下

城’能使你以一种非常自然的方式进入叙事状态，你甚

至还没意识到自己在抛出创意，就完成了故事讲述的过

程，成了一名富有创造力的叙事者。对我来说，这简直

是一种魔法。我们非常认真努力地想在电影空间中表现

这一点，想要捕捉那种感觉的本质，而且知道自己不能

搞砸。希望这种感觉也能传递给不玩‘龙与地下城’的

观众。我们尽力让所有观众都能毫无障碍地观看这部电

影，但我们清楚地知道，就作品核心而言，这是我们竭

尽全力制作的、最地道的‘龙与地下城’电影。”
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多莉克



  冒险队伍 ｜17 

多莉克
埃德金需要有人潜入城堡获取情报，于是向霍尔加

和西蒙提议，寻找能使用荒野形态变成野兽的德鲁伊加

入队伍。德鲁伊与动物和自然关系紧密，还能利用荒野

形态变身为各种各样的野兽。在“龙与地下城”中，荒

野形态的适用范围仅限于德鲁伊见过的生物，该能力

不仅在战斗中非常实用，对探索和其他任务来说也大

有助益。

埃德金认为一只小老鼠能在不被发现的情况下从守

卫身边溜过。多莉克就这样加入了。“这个角色由（演

员）索菲娅·莉莉丝扮演，电影中她拥有荒野形态，”

戈德斯坦说道，“所以，我们可以在电影中看到她使用

这种力量，变成各种不同的动物。”

变身动物不是多莉克唯一的才能。“多莉克是个提

夫林，而且不同于其他队伍成员，她十分善于规划自己

正在做和将要做的事情。”戴利说，“她遵守道德准则，

她不是盗贼。而且在很多方面，她都是这个队伍里的

异类。”

多莉克隶属于翠绿闲庭，这个团体信仰万事万物的

自然秩序，如自然与文明之间的平衡，善与恶之间的平

衡；反对一切破坏这种平衡的事物。多莉克从小到大一

直受到这些信念的熏陶。“她出生于人类社会，但人类

抛弃了她。”莉莉丝说，“她被木精灵收留，（被他们）

抚养成人，她竭尽所能地保护他们……多莉克凭借自己

的所作所为赢得了木精灵的尊敬，但她没有完全适应这

里。她和他们不太一样，所以总觉得哪里不对劲儿。但

她会倾尽全力保护他们，因为儿时受过他们的帮助。”

这些信念促使多莉克决定加入这支冒险队伍。“她

没想专门跟他们合作，”莉莉丝这样谈及埃德金新组建

的队伍，“但她也知道，为了拯救家人，拯救家园，她

愿意不遗余力。”

多莉克是个提夫林——“龙与地下城”中的一种角

色，他们大体上是人类，但混合了魔鬼、魅魔或邪神等

地狱生物的血脉。尽管这种血脉传承无关善恶，有些人

还是不信任提夫林。提夫林的特征是尾巴卷曲、头顶长

角。有些提夫林的皮肤是红、绿、紫等颜色，甚至还有

翅膀、鳞片或蹄子等其他身体特征，有些则外表几乎与

人类无异。

最后，制作方倾向于将多莉克的最终造型设计成线

条更加柔和、外表更加自然的提夫林。“我喜欢多莉克，

因为她是个小女孩，头顶有角的漂亮女孩。”发型师兼

化妆造型师阿里桑德罗·贝托拉兹说，“（我们希望她）

自然、迷人、漂亮、别致，同时还要友善而甜美。我想

我们做到了。”

多莉克的角需要现场实拍，而不是通过电脑特效后

期制作，制作方认为这一点十分重要。所以道具师必须

想办法，让这件身体附着物在拍摄时既简单易用又安全

可靠。“我觉得他们的办法太具创造力了。”莉莉丝这样

评价角的实际使用，“我戴着一顶帽子，上面有两小块

磁铁，再在上面戴假发。然后他们拨弄那两个角，把它

们插进磁铁孔……唯一的问题是，在我翻滚或做其他动

作时，它们立刻就会掉出来。这个小问题让我在做这些

动作时非常紧张，尤其是打斗场面，每个人只有一个镜

头，（摄像机）转向我，我做了一个翻滚，然后两个角

都飞起来了，你知道那种感觉吗？我特别紧张，但最后

效果真的很好。”
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赦免委员会
“享乐之终”的管理者是赦免委员会，委员会的各

位代表均来自领主联盟——一个由费伦各城镇的统治者

组成的联盟，其共同目标是为这片土地带来安全与繁荣。

赦免委员会的任务之一是举行囚犯听证会，让众囚犯出

庭为自己的案件辩护，争取提前释放的机会。

埃德金和霍尔加的获罪理由相同，所以被安排在同

一场听证会。正是在听证会期间，埃德金以吟游诗人独

有的方式向赦免委员会讲述了他们的故事。

电影中出场的赦免委员会成员共有四名：安德顿法

官、托波女爵、加纳森法官和诺里修斯法官。
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诺里修斯法官

赦免委员会的成员之中还有另外一个奇幻类人生物。

诺里修斯法官是龙裔——一种看起来像龙的生物，但用

两条腿直立行走。龙裔拥有色彩斑斓的鳞片，能像其

巨龙祖先一样靠喷吐造成火焰、毒液或闪电等破坏

性伤害。在传统的“龙与地下城”中，龙裔没有尾

巴或翅膀。“龙裔是‘龙与地下城’的可选种族。” 威

世智公司版权拓展部门的高级创意总监杰里米·贾维

斯说，“他们体型庞大，外观可怖，但可以在玩家的扮

演之下表现得仁慈而和善。”

为了让诺里修斯栩栩如生，制作方再次求助于遗产

特效。“这个角色是由遗产特效为一位优秀的演员实际

化妆而成。”斯诺说，“可以说话，他的脸部由某种面部

传感软件远程操控，也就是说，有人在用自己的面部实

时操控。他的嘴唇与演员的动作是同步的。”

“目睹这个角色的成形过程让人印象深刻。”戴利这

样评价诺里修斯的造型，“他们使用面部捕捉技术来实

际模拟面部表情，我从未在这种规模的电影中见过这种

方式。”
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蓝宝石蜻蜓
埃德金在火葬妻子琪娅那天看到了一只蓝宝石蜻蜓，

这个生物在电影中多次出现，不断提醒他想起自己痛失

所爱。“我们想用某种实物来体现埃德金对亡妻的怀念，

我们觉得用自然之物，比如美丽的昆虫，会很酷。”戈

德斯坦回忆，“蓝宝石蜻蜓第一次出现是在琪娅的葬礼

上，它飞过了她的火葬堆。后来，我们在埃德金的记忆

闪回里看到它一闪而过，他回忆起与妻子在一起的快乐

时光。我们在整部电影中都能瞥见这只蜻蜓的身影。”

蓝宝石蜻蜓是本章节唯一并非出自“龙与地下城”

游戏的生物，它是戈德斯坦和戴利的造物——一种具有

更大意义的叙事工具。“我们希望它一开始的含义模糊

不清。”戴利补充说，“它只是一个象征符号，代表着埃

德金与妻子之间的连结。当你继续观看电影，了解一些

故事背景之后，你会意识到，除妻子以外，它真正象征

的是‘放下过去’这个理念，不去试图捕捉某个瞬间，

捕捉生命中的过往快乐时光。因为我们都知道，生活在

继续，事物在发展，人会死去，事会改变，而唯一接纳

这一切的方法就是继续向前。”
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希博恰德（红龙）
红龙希博恰德不是传统意义上的龙，原因很简单，

它伙食很好。“从我第一次看到剧本的时候，希博恰德

就一直在剧本里。”贾维斯回忆，“希博恰德不能代表

‘龙与地下城’里的标准红龙。它是个大块头，外形与

众不同。这样设计能以出人意料的方式呈现预期之中的

内容，所以我们才看到了这头非常危险、体型巨大圆润

的龙。”

别被它的体型骗了，希博恰德的杀伤力毫不逊色。

“希博恰德可是一条龙，实际上，它可能已经吃了太多

的冒险者，才会变得这么大。”视效总监本·斯诺说，

“所以它还是很可怕，很有威胁性的，而且还能毫不犹

豫地吃掉你。我们要在这组镜头中真实呈现很多细节，

演员还是得表演出‘我们会被吃掉吗’的感觉。他们被

追赶，他们在逃命，但同时忍不住会留意到这一点，并

发表评论说这条龙吃掉的冒险者有点儿太多了——尤其

是埃德金这样的角色。”

“我们没有减少这家伙的危险性。”戈德斯坦说，

“希博恰德是可怕的吃人怪物，它在电影里确实也吃掉

了几个人。所以他们笑过之后会意识到‘哦，它没那么

好笑’……如果被抓住就死定了。”

“这证明了约翰和乔纳森的感受力。”斯诺这样评价

希博恰德的设计，“这可是‘龙与地下城’，必须有龙，

而且龙必须看起来真实、迷人而出众，但他们一定会思

考‘我们要怎么改编才能出乎观众的意料’。”

为了使希博恰德栩栩如生，制作方参考了现实世界

的生物。“制作龙时，我们研究了肉食（动物）。”斯诺

解释说，“在实际为希博恰德制作动画，开始后期制作

时，我们观察了实际存在的短吻鳄在奔跑中的样子，然

后又观察了胖胖的短吻鳄。我们也研究了肥胖的狗和翻

滚的海豹，还有一些看起来更滑稽的动物。我们尝试把

这些很好地融合在一起……演员可能会揶揄希博恰德的

体型，但我们非常希望他们能关注龙的危险性，使它看

起来真实一些。”
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冰风谷
在费伦最北端的冰封冻土冰风谷，电影拉开了帷幕。

“冰风谷被冰雪覆盖，非常寒冷，非常艰苦。”康韦解释

说，“我们必须按照这种思路去考虑。我们把一个整体

看上去像是混凝土停车场的地方做成了冰原的样子，又

花了很多时间，尝试用树脂和类似的东西呈现那种……

气泡凝固在冰层里之类的效果，还做了一些贴片来增加

真实感。雪的效果也一样……看起来像暴风雪，其实是

用了风扇和泡沫。”

看到马车驶过结冰河流的开场镜头，观众会立刻感

受到冰风谷的偏僻与荒凉。“萨姆·康韦的特效团队组

装了一辆可以行驶的马车，让我们放在他们铺设的人造

雪地上拍摄。”斯诺说，“那是一架雪橇，但实际上有轮

子。”虽然冰面和马车都实际存在，但制作方仍然要靠

视觉效果来完成这组镜头。为了增强场景的真实性，他

们使用了底片——一种可以与主镜头合并的感光层——

来制作最终呈现的场景。“我们原本计划在冰岛拍摄这

组镜头，但因为新冠，当时不可能把需要的所有东西都

带去冰岛。”斯诺回忆说，“我们派遣了一个摄制组去拍

摄底片，他们在那里找到了一些非常棒的外景地，拍摄

了很多非常酷的背景……我们不得不进行一些创新——

使用蓝幕拍摄，再尝试把这些镜头融入之前在冰岛拍摄

的背景。”

“如果需要高空拍摄，我们就使用直升飞机航拍，

比如埃德金和霍尔加逃跑时的广角镜头。”科尔多瓦解

释说，“我们还在特制的雪地摩托车上拍摄了大量地面

镜头，用在马车刚出场的时候，又在冰岛一个荒无人烟

的山谷里用三脚架拍摄了凿冰的场景……在冰岛拍摄底

片时，我们还非常幸运地目睹了一座活火山的喷发。埃

德金和霍尔加骑马经过正在喷发的火山，那个镜头是实

拍，是在冰岛从直升飞机上拍摄的，那是我一直以来最

喜欢的底片。”

冰天雪地中耸立着一座人迹罕至的监狱——“享

乐之终”，里面关押着费伦最恶劣的罪犯。监狱的外门

是为了拍摄而搭建的。“这是实际存在于外景地的一栋

建筑，我们在那里建起了‘享乐之终’的外墙。”陈说，

“锁链装置是基于一个独立设施改造的，实际上我们是

把马车厢整个推到门口，差不多就像气闸一样，所以囚

犯基本上永远都无法逃脱。”

“享乐之终”现在已经成了“龙与地下城”世界观

的一部分，但制作方刚开始制作这部电影时还并非如此。

“制作电影过程中最酷的事情之一，就是我们在冰风谷

里创造了这座监狱。”戈德斯坦感叹道，“它不存在于已

有的背景设定里，我们和威世智讨论了这个问题，他们

就把它加进了游戏。所以现在你可以在《冰风谷：冰霜

少女的白霜》中看到电影里这个设定了。从很多方面来

说，这都是两种文艺作品形式之间的一次伟大合作。”

在“享乐之终”内部，各个牢房围绕着中央瞭望塔，

这种类型的监狱设计被称为圆形监狱。“这是维多利亚

时期的监狱结构。”斯诺解释说，“这种监狱便于监视犯

人，因为整体是个大圆柱体，从中间可以看到边缘一周

的所有牢房，每个牢房也都看得到瞭望塔。电影里是这

样设计的。”

牢房内部和周围的石雕构造巧妙。“我们买来凿好

的石板砸碎，再制作模具。”陈说，“就这样做出整个墙

面。那不是雕刻出来的，而是从采石场买来的，我们只

是重新制作了所有的墙壁、天花板和地面。”监狱内的

各种表面都覆盖着一种黏稠物质，那是美术部门制作的，

名为“龙脂”。“我们想到用墙纸胶，再用绿色颜料着色，

龙脂就这样诞生了。”陈继续说。

在“享乐之终”，并不是每个地方都阴郁黯淡，被

龙脂覆盖。塔内有一个议事厅，供囚犯向赦免委员会请

愿，争取释放的机会。
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流沙地面
第一次面对弗奇时，埃德金和霍尔加被索菲娜困在

了地面里，他们发现自己的处境岌岌可危。“这个有趣

的法术出现在电影开头，索菲娜把地面变成了地面以外

的东西。”拉查姆说，“我们搭建了现在这版地面，负责

特效的萨姆·康韦想出了使沙子瞬间液化的方法。他制

作了一个装满沙子的盒子，就是那种里面都是沙子的玻

璃盒子，用的是特定种类的沙子，然后用气动炮快速向

盒子里注入空气。注入空气之后，沙子就从可以站在上

面的固体变成了液体。我看得一头雾水，完全不明白其

中的物理原理。他给我们做了一次展示，我的感想是

‘天哪，这简直是书里的法术。你刚刚做到了，你是巫

师吗’，他回答说‘不，我是做特效的’。”

“这是我们最早解决的难题之一，因为我知道，这

个法术可能是最难表现的。”康韦回忆起索菲娜的转化

岩石法术，“我为此做了一些研究，还借鉴了我和我父

亲（特效总监理查德·康韦）在以前的工作中总结的一

些经验。实际上，我们制作的是流沙——瞬间出现的流

沙——所以沙子的表面是固体，然后我们再往里面充气，

使沙子之间失去摩擦力，角色就会直接沉进去。”

这组镜头刚开始时，我们能看到制作方铺设的一些

小瓷砖，这些瓷砖布置成了无冬城纹章的样子，与地面

的其他部分浑然一体。“我们花了很多时间研究怎么在

沙地上面铺瓷砖，好让这里看起来与整个布景无缝融

合。”康韦解释说，“然后我们轻轻一按开关，空气注入，

两位演员就能穿过瓷砖，直接掉进沙地里。这个布景看

起来很棒，效果也很好。”

在拍摄过程中，演员并不知道这个把戏的原理。

“我们把这个（恶作剧）带到了片场，没让演员提前尝

试。”拉查姆回忆说，“我们只告诉演员起身穿过片场，

他们照做了，然后萨姆就把地面液化了。原本地面还很

坚固……突然之间，两位演员就陷进了沙子里，他们脸

上的表情就像是不确定刚刚到底发生了什么事。在弗

奇办公室发生的这个片段里，演员的一切反应都是真

实的。”



   灯光、摄像机，开拍！ ｜157 



认得出来吗？
埃德金组建冒险队伍是为了和基拉团聚，并从弗奇

那里偷回一件重要的物品，可事情经常脱离计划。他们

并未报名参加烈日大赛，但“龙与地下城”的世界里从

来不缺随时准备集结成队去挑战任务的冒险者。烈日大

赛上就有这样两支队伍……其中之一看起来非常眼熟。

如果眼力足够敏锐，“龙与地下城”动画系列的忠实粉

丝可以在竞技场里发现汉克、埃里克、戴安娜、普雷斯

托、希拉和博比，他们都穿着 20 世纪 80 年代风格的

标志性服装。




	



