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Merci d'avoir acheté Sega GT. Ce logiciel ne peut étre utilisé que sur une console Dreamcast.
Nous vous conseillons de lire le présent manuel avant de commencer & jouer.
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Sega GT est un jeu compatible avec les cartes mémoire [Visual Memory (VM) vendues
séparément]. Pour de plus amples détails sur les fichiers du jeu, reportez-vous & la page 46.
Lorsque vous effectuez une sauvegarde, n'éteignez pas votre Dreamcast el ne retirez pas non
plus la carte mémoire, la manette ou tout autre périphérique.

Etant donné la quantité de détails et d'options que comporte
CONSULTEZ Sega GT, le manuel ne peut contenir la totalité des informations.
I ANy Ce panneau vous indigue que vous pouvez vous rendre sur le

site Internet Sega GT pour en savoir plus (voir page 68).
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SAUVEGARDE DES FICHIERS

Une carte mémoire (Visual Memory - VM) est nécessaire pour

sauvegarder les parties

Vous avez fini de jouer

Slﬁlectmnnez CARTE MEMOIRE dans le menu Sélection du mode ou Mon garage et veillez 4
bien sauvegarder votre partie (voir page 61). Ce jeu n'effectue pas de sauvegarde aulomas-
lique. Si vous eteignez la console avant de sauvegarder, les fichiers de jeu seront perdus.

Vous souhaitez continuer a jouer

Veillez a insérer une carte mémoire dans la manette avant d'allumer la console Dreamcast. Si
vous inserez la carle mémoire une fois la partie commencée, les fichiers de la partie en cours
et les fichiers des parties sauvegardées pourraient étre perdus. Sélectionnez CONTINUER
dans le menu Ecran de titre pour charger une partie sauvegardée et continuer a jouer,

LES COMMANDES

A Sega GT est un jeu pour 1 ou 2 joueur(s).

A Vous devez connecter une manetle 4 un port de manetle avant de mellre la console sous
lension.

A Vous pouvez modilier la configuration des boutons (voir la section Options page 67). Les
configurations mentionnées ici correspondent au Type A.

Pour regler les commandes analogiques, reportez-vous a la section Calibrage page 67.

Four retourner a l'écran de titre a nimporte quel moment de la partie, appuyez simultanément
sur les boutons @, ©, @, @ et Start de la manette Dreamcast.

MANETTE DREAMCAST VIBRATION PACK™

!nsg‘érez la carte mémaire (Visual Memory - Insérez le Vibration Pack dans le
VM) dans le Port d'extension 1 de la manette Port d'extension 2 de la manette.
EM.I_"JEEJ_H.H_DEH LE CONTENU NOM DU FICHIER NB DE BLOCS UTILISES
Fichier principal de Sega GT SEGAGT _.5YS 42 blocs
Données de la volture fantdme SEGAGT__.GOO Minimum 9 blocs
(Contre la montre)
Données de la voilure fantome SEGAGT _ .GOO Minimum 9 blocs
{Charger les données)
Fichier Vidéo de la course SEGAGT __ ROO Minimum 9 blocs
Fichier du mini-jeu SEGAGT . VM 128 blocs

Al

MANETTE DREAMCAST

Bouton analogique G : Bouton analogique D :

Irein acceléraleur (entrée analogique)
\entree analogique) Sélectionner I'écran : écran
Sélectionner I'écran : écran suivant

précedent

Carte mémoire
(VM)

Bouton @: TM : rétrograder ;
TA: reétrograder (1st-N-R)

Bouton @: changer de point
de vue

Bouton : frein a main
(selection du mode : annuler)

Bouton @: TM : passer a la

Stick analogique
a% :piloter

(entrée analogique)
A ¥4 : sélection

du mode

Croix multidirectionnelle

a» :piloter vilesse superieure ;
4% 4%  sélection du TA : passer a la vilesse
mode superneure (R-N-1st)

(selection du mode ; entrée)

A TA = transmission automatique, TM = transmission manuelle ~ Bouton Start : demarrer/Pause
(menu Pause : entrée)

A Ne touchez pas au stick analogique ni aux boutons
analogiques G/D lorsque vous allumez votre Dreamcast sous peine d'interrompre la procédure
diinitialisation de la manette ce qui pourrait creer des dysfonctionnements.

A 5ivous avez accidentellement touché aux commandes analogiques en mettant la console sous
tension, eleignez-la en veillan! a ne pas toucher le port d'extension auguel est connectée la
manetie Dreamcast. 47



COMMENCER A JOUER

Lorsque I'écran de titre s'affiche, appuyez sur le bouton Start pour afficher le menu. A l'aide de
&%, sélectionnez NOUVELLE PARTIE pour commencer une nouvelle partie ou CONTINUER
pour charger une partie sauvegardée sur la carte mémoire. Appuyez sur le bouton @ pour
confirmer. Le menu Sélection du mode s’affiche. Faites votre choix a l'aide de ## % et appuyez
sur le bouton @ pour confirmer.

| Les textes du jeu sont disponibles en anglais, allemand, frangais et
espagnol. Pour regler |la langue de votre choix, allez dans le menu
principal de la Dreamcast. Pour de plus amples informations,
reportez-vous au manuel d'instruction de votre console.

CHAMPIONNAT .......cocevenee 51 VIDEO DE LA COURSE... 66

new Game  COURSE EN SOLO .......... 63 CARTE MEMOIRE ............ 61
————1 CONTRE LA MONTRE ..... 64 OPTIONS..........c.ccccvrniensnn 67

DRIEL. .ot ddani s, b 65 INTERNET:......iticciine 68

LES ECRANS DE MENUS

Sega GT disposant d'une guantité importante de modes et de fonctionnalités, le jeu posséde
de nombreux ecrans de menus et de sélection. Cette section fournit quelques informations a
ce sujet.

SCLECTION DE LA CATEGORIE £7 DE LA (VLINDREL

Choisissez la categorie en fonction de la cylindree. Selectionnez une
classe de cylindrée a l'aide de #®, puis confirmez avec le bouton @.

Catégorie extra . . Voitures de moins de 1 000 cm? de cylindrée
Catégorie B ... . Voitures de moins de 1 600 cm? de cylindrée
Catégorie A . ... Voitures de moins de 2 000 cm? de cylindrée
Categorie SA . .. Voitures de plus de 2 000 cm? de cylindrée

LCRAN DIDENTIEICATION

MENU AYANT QUAUFICATIONS e

Ce menu apparait avant la course de qualification. Faites votre
sélection a l'aide de 4% et appuyez sur le bouton @ pour confirmer.
A |'aspect de,ce menu varie en fonction du type de course.

QUALIFICATIONS Pour lancer la course de qualification
SANS QUALIFICATIONS Pour passer directement a la course
principale (départ en fin de grille)

REGLAGES Pour régler votre voiture (page 55)
ENTRAINEMENT Pour s'entrainer sans limite de temps
QUITTER Pour quitter la course

A MENU APRES QUALIHICATIONS

VLAY
il Bl

wncennnmng I Ce menu s'affiche aprés la course de qualification. Faites votre

T T AR THNHE
]

oT TS aarmre L choix a l'aide de ## et appuyez sur le bouton @ pour confirmer.
T JRTETT ; A L'aspect de ce menu varie en fonction de la course.

VIDEO DE LA COURSE :Pour visionner une course (page 66)
SAUVEGARDER LA VIDEO : Pour sauvegarder une video de la
course (page 66)

SUIVANT: Pour se rendre a la course principale

MENU DAVANT LA (OURSE

Cet écran vous permel de vous identifier. A l'aide de #&$ €%,
sélectionnez une lettre puis appuyez sur le bouton @ pour confirmer
votre choix. Vous pouvez composer un mot de dix lettres maximum.
SHTSLERE Al  Pour effacer une lettre, selectionnez-la et faites EFFACER ou
NN YR QOONIE appuyez sur le bouton ©. Appuyez sur TERMINER pour enregistrer

44

NN NNHOROE: T RLEarel Volre nom.

Ce menu s'affiche avant la course principale. Faites votre choix &
l'aide de #W# et appuyez sur le bouton @ pour confirmer.
A L'aspect de ce menu varie en fonction de la course,

COURSE Pour commencer la course
REGLAGES Pour régler et paramétrer (page 55)
ENTRAINEMENT Pour s'entrainer sans limite de temps
QUITTER Pour quitter la course

44



MENU RESULTATS e
Le menu Reésultats s'affiche a |a fin de chague course. Faites voltre Tfh’:::-:?;ﬂ"ﬁ;:e g e
choix a l'aide de ## et appuyez sur le bouton @ pour confirmer. LT 1, e

A |'aspect de ce menu varie en fonction de la course.
VIDEO DE LA COURSE

FEPLAY Lk o ]
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Pour visionner une course HET EI P

CHIT ITAEEE

(page 66)
Pour enregistrer une course (page 66)
Pour courir sur le méme circuit
Pour courir sur un autre circuit

SAUVEGARDER LA VIDEO
RECOMMENCER
CHANGER DE CIRCUIT

SAUVEGARDER UN FANTOME Pour enregistrer un fichier de voiture fantdme (page 64)
QUITTER

Pour quitter la course

MENU PAUSE

Pour afficher le menu Pause pendant que vous conduisez, il suffit
d'appuyer sur le bouton Start. Faites votre choix a 'aide de ## et
appuyez sur le bouton Start pour confirmer.

A L'aspect de ce menu varie en fonction de la course.

CONTINUER Pour continuer a jouer
RECOMMENCER Pour tenter & nouveau la course
ABANDONNER Pour quitter la course

SANS QUALIFICATION Pour passer directement & |'étape

suivant la course de qualification
QUITTER LE CHAMPIONNAT Pour quitter le championnat

(ARACERISTINULS

Cette fonctionnalité permet de decouvrir les caracteristiques de la
voiture. Les concepteurs du jeu ont veillé a respecter les
caractéristiques des veéritables voitures, mais vous pourrez observer
quelques differences.

MOUYEMENT

EHIT

Cette fonction permet d'observer la voiture en mouvement sous tous
les angles. Changez d'angle de vue a l'aide de 4. Appuyez sur le bouton
analogique G pour ralentir et D pour accelerer.

8|

LES MODES DE JEU
(HAMPIONNAT

C'est le mode principal de Sega GT. Vous devez étre le meilleur !
Sélectionnez ce mode pour afficher le menu Mon garage. Faites votre
choix a l'aide de # % 4® et appuyez sur le bouton @ pour confirmer.
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PERMIS DE CONDUIRE ..... 51 CARROSSERIE ...........
COURSE: . iiicesasiiamis 52 INFORMATION ............
SELECTION DE LA VOITURE 55 FICHIER DE LAVOITURE ...
CONCESSIONNAIRE ....... 56 CARTE MEMOIRE ........ . 61
PERSONNALISATION ...... 57

PERMIS - Pour passer un permis de conduire

Pour participer & une course, il vous faut naturellement un permis de
conduire. A l'aide de # W, sélectionnez Permis ou Coupe des ERFRILIE
constructeurs et confirmez en appuyant sur le bouton @, WORKS CuP

EXAMEN DE CONDUITE : Pour commencer la partie. , s, R
Vous devez obtenir votre permis en passant un examen de conduite. g

Vous ne pouvez pas sélectionner les catégories A et SA sans le
permis de conduire de catégorie inférieure.

E Sélectionnez une catégorie de permis de conduire (page 48). Vous A i i
pouvez choisir la catégorie B ou Extra. Vous ne pouvez pas acceder aux categories A ni
SA sans avoir obtenu le permis de la catégorie inferieure,

Choisissez un constructeur automobile et confirmez. Utilisez la voiture du constructeur
sélectionné pour passer votre examen. Faites votre choix a l'aide de # ¥ et appuyez sur le
bouton @ pour confirmer. Appuyez sur le bouton analogigue D pour passer a l'ecran
suivant et sur le bouton analogique G pour revenir a I'écran précedent.

Ecran de réglement. Lisez les informations sur I'examen de conduite. Sélectionnez
COMMENCER pour débuter I'examen. Choisissez le type de boite de vitesses a 'aide de
4 (TA = transmission automatigue, TM = transmission manuelle).

L'examen. Parcourez le circuit dans le temps imparti pour obtenir le permis de conduire
correspondant & la cylindree choisie.

Le menu Résultats. Faites votre choix dans le menu Résultats (page 50) et confirmez-le.
Une fois I'examen réussi, on vous donne le permis de conduire correspondant a la |
catégorie visée. Vous pouvez maintenant acheter une voiture chez le Concessionnaire (voir

page 56) et participer a la course. [l

dfidem jriid LB ATF QArsgESdiver ioeme
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COUPE DES CONSTRUCTEURS : Pour par‘llmper a |Jn1= course au &:‘; e
volant d'une voiture constructeur. s
Faites le meilleur temps lors de votre examen de mndmte et :
participez & la Coupe des constructeurs dans la categorie b
correspondante au volant de cette voiture. N R e

BirT

H Sélectionnez une catégorie (page 48). Vous devez avoir effectué le [
meilleur temps lors de I'examen de conduite dans la catégorie
sélectionnee,

H Choisissez un constructeur automobile. Vous ne pouvez sélectionner gue les constructeurs
avec lesquels vous avez réalisé le meilleur temps lors de 'examen de conduite.

Le menu Avant qualifications (page 49). Lisez les diverses informations sur la course.
Sélectionnez QUALIFICATIONS pour vous qualifier pour la course. Optez pour SANS
QUALIFICATIONS pour commencer la course principale en derniére place sur la grille de
départ. Sélectionnez votre boite de vitesses & l'aide de 4% (TA = transmission
automatique, TM = transmission manuelle).

Course de qualification. Le temps effectué détermine votre position de depart dans la
course principale.

L'écran Aprés qualifications (page 49). Cliquez sur SUIVANT pour commencer |a course
dans la position déterminée par la course de gualification.

La course principale. Courez sur le circuit choisi et battez les adversaires des autres
ecuries.

b gviid L ar webert
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Le menu Résultats, Selectionnez la commande de votre choix dans le menu des résultats
et confirmez-la (page 50).

&

COURSE - Participez aux courses Sega GT

Participez & une course... A l'aide de #& ¥, sélectionnez Course R ace

officielle, Epreuve de course ou C.M.V. et appuyez sur le bouton @ 'RACE SaLECT e
pour confirmer. '."‘.-'f;i'.?: RACE :

A Le C.M.V. n'est disponible que lorsque vous avez achevé toules les [EEECTEEEEEE
autres courses du mode Championnat. T e
COURSE OFFICIELLE : cela permet de participer a une course i

officielle Sega GT.

@ les courses faisant partie intégrante d'un championnat dont
I'objectif est de comptabiliser le plus de points | _

@ les épreuves spéciales en une course. Finissez premier pour gagner une voiture.

C]

Bl Selection d'une catégorie de permis de conduire (page 48). Vous devez posséder le permis
correspondant a la catégorie choisie. Vous devez également avoir gagne les courses de
categorie inferieure.

E Sélection de la course. Choisissez une course pour en afficher I'écran de réglement.
Vérifiez les informations sur la course. Sélectionnez COMMEMNCER pour vous lancer dans
la course.

L'ecran Avant qualifications (page 49). Prenez connaissance des données de la course el
sélectionnez QUALIFICATIONS pour vous qualifier pour la course. Optez pour SANS
QUALIFICATIONS pour commencer la course principale directement a la derniére place de
la grille de depart. Selectionnez REGLAGES pour preparer votre voiture (page 55).
Choisissez votre type de transmission a l'aide de 4® (TA = transmission automatique, TM
= transmission manuelle).

Bl Course de qualification. Le temps effectué détermine votre position de départ dans la
course principale.

L'ecran Apres qualifications (page 49). Sélectionnez SUIVANT pour commencer la course
dans la position determinee par la course de qualification.

B La course principale. Courez sur le circuit choisi et battez les adversaires des autres
ecuries.

Le menu Resultats. Faites votre choix dans le menu des resultats (page 50).

EPREUVE DE COURSE : vous pouvez participer a un championnat,
une course unigue ou un tournoi, entre autres, chacun d'entre eux
ayant ses propres régles. |l existe 18 types de circuits. Certaines !
courses font intervenir des sponsors - lorsque vous gagnez l'une de REBEY Eran cum
cas courses, vous recevez, en plus du prix de la course, le prix du 7 Pl
sponsor |

n#aA
l.:'“;l' C Al FhiC T

ERANUH LY TP F AR TADF
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Hl Sélection d'un type de course. A I'aide de & %4@® sélectionnez LIBRE, PETITE, FACILE,
GRAMDE, SPECIALE 1 ou SPECIALE 2 et appuyez sur le bouton € pour confirmer. Vious

devez choisir une voiture correspondant aux critéres de la course sélectionnée.

H Sélection de la course. Vous devez vous conformer au réglement de |a course pour pouvoir
y participer. Choisissez une course pour afficher 'écran de réglement. Prenez
connaissance des informations disponibles sur la course. Sélectionnez COMMENCER pour
entrer dans la course.

»



Bl L'écran Avant qualifications (page 49). Prenez connaissance des données de la course et
selectionnez QUALIFICATIONS pour vous qualifier pour la course. Choisissez SANS
QUALIFICATIONS pour commencer la course principale a la derniére place de la grille de
depart. Optez pour REGLAGES pour préparer volre voiture a la course (page 55).
Choisissez volre boile de vilesses a l'aide de 4% (TA = transmission automatique, TM =
transmission manuelle). Remarque : il n'y a pas de course de qualification pour les courses
Contre la montre.

EB Course de qualification. Le temps effectué détermine votre position de départ dans la
course principale.

L'ecran Aprés qualifications (page 49). Sélectionnez SUIVANT pour commencer la course a
la position oblenue lors de la course de qualification.

B3 La course principale. Courez sur le circuit choisi et battez les piloles des autres écuries.
Bl Le menu Résultats. Faites votre choix dans le menu des résultats (page 50).

C.M.V. (Coupe du Monde de Vitesse) : C'est la course sanctionnant
le coureur automobile le plus rapide du monde. Celte épreuve existe
pour la traction comme pour la propulsion.

A La Coupe du Monde de Vilesse n'est disponible que lorsque vous
avez remporte toutes les autres courses du mode Championnat,

H Sélection de la propulsion ou de la traction. Faites votre choix &
l'aide de ## et appuyez sur @ pour confirmer. Vous devez
choisir une voiture dont le type de transmission correspond &
I'épreuve a laquelle vous souhaitez participer.

G4

SELECTION DE LA VOITURE - Choisir une voiture

Choisissez une voiture a conduire. A l'aide de &%, observez les Con sev et
voitures disponibles, Appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre el i L
choix. Appuyez sur le bouton analogigue D pour passer a l'écran smech

sulvant et sur le bouton analogique G pour retourner au précédent, :
Faites votre sélection a l'aide de # % el appuyez sur le bouton ©
pour confirmer.

TRIER Pour trier la liste des voitures

CARACTERISTIQUES Four s'informer sur les caractéristiques de
la voiture (page 50)
MOUVEMENT Pour observer la voilure sous differents angles (page 50)
REGLAGES Pour changer des piéces et des paramétres de la voiture (voir ci-
dessous)
OK Pour utiliser la voiture sélectionnée

REGLAGES : pour modifier les paramétres de la voiture et de changer des piéces. Sélectionnez
un objet a l'aide de & et appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Vous pouvez acheter des
pieces détachees sous la commande PERSONNALISATION du menu Mon Garage.

Changer des pléces : vous pouvez changer des pléces de votre voiture. Exécutez les
changemenis qui s'imposent pour que la voiture soit conforme au réglement de la course et a
la configuration du circuit. Vous ne pouvez pas changer de piéces sur une voiture constructeur.
Vious pouvez loutefois lire les données disponibles sur la voiture. Sélectionnez INFOS SUR
LES PIECES pour savoir quelles piéces sont utilisées.

Kl SELECTION DE LA CATEGORIE

Selectionnez la catégorie des piéces & utiliser. A I'aide de #®, cholsissez MOTEUR, ROUES
MOTRICES, SUSPENSION, FREINS, PNEUS/ROUES ou ALLEGER et appuyez sur le bouton
@ pour confirmer.

B SELECTION DES PIECES

Choisissez le type de piéces que vous souhailez changer. Faites volre sélection a l'aide de
# ¥ et appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Vous ne pourrez pas sélectionner de piéce
dont le type n'est pas disponible. Sélectionnez INFOS SUR LES PIECES pour vous informer
sur les pieces ulilisées.

El CHANGEMENT DE PIECES
Séleclionnez une piéce a l'aide de ¥ et appuyez sur le bouton @ pour confirmer.
"ORIGINE" renvoie aux piéces ulilisées sur la voiture neuve.

CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D'INFORMATIONS

GC
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Paramétrage: Lorsque vous n'arrivez pas a négocier convenablement
les virages ou a dépasser vos concurrents, assayez de modifier les
parametres de votre voiture,

Kl SELECTION DE LA CATEGORIE

Sélectionnez MOTEUR, TRANSMISSION, SUSPENSION, FREINS,
PNEUS ou ALLEGER a l'aide de 4% et confirmez a I'aide du bouton
0. Vous pouvez modifier tous les paramétres des piéces sauf ceux de

E G

FAITAE S

la categorie ORIGINE, c'est-a-dire des pieces d'origine de |a voiture. Cliquez sur DLJHTE.FI ou

appuyez sur le bouton @ pour annuler les paramétrages.

AJUSTER LES PARAMETRES
Sélectionnez les parameétres a l'aide de ## et modifiez-les grace 4 @,

CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D'INFORMATIONS
cmD'Eﬂ'LEIT

CONCESSIONNAIRE - Acheter une voiture J &

Achetez une voiture neuve ou vendez votre voiture d'occasion. *
Regardez attentivermnent les caractéristiques des voitures et achetez g '
celle qui convient le mieux a votre prochaine course. Lorsque vous TR
achetez une voiture, n'oubliez pas de tenir compte des limites

EAnissan
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imposées par chague course (la cylindrée par exemple) et des —

i
JI'

restrictions de permis.

Kl SELECTION DU CONSTRUCTEUR

Sélectionnéz un constructeur automobile a I'aide de # $4®» et confirmez & l'aide du bouton
@. Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'écran suivant et sur le bouton
analogique G pour revenir a I'écran précedent. Choisissez VOITURE D'OCCASION pour
acheter ou vendre une voiture d'occasion (veuillez consulter la page suivante pour de plus
amples détails).

SELECTION DE LA VOITURE

Sélectionnez la voiture que vous souhaitez acheter a l'aide de # ¥ et appuyez sur le bouton
@ pour confirmer. Choisissez une couleur & l'aide de 4% et appuyez sur le bouton @ pour

confirmer. Sélectionnez OK pour afficher I'écran de confirmation d'achat. Sélectionnez OU|
pour acheter la voiture (et NON pour retourner a lI'ecran de sélection du Concessionnaire).

CC

il B g R T iRl
1L Ay

Ty

= e ——r———r————

VOITURE D'OCCASION : achat d'une voiture d'occasion.
Sélectionnez la voiture que vous souhaitez acheter et confirmez
votre choix. Selectionnez OK pour afficher I'écran de confirmation
d'achat. Sélectionnez QUI pour acheter la voiture. Sélectionnez
VENDRE pour vendre la voiture actuellement utilisée. Sélectionnez
OK pour afficher ['écran de confirmation de vente. Sélectionnez
OUI pour vendre la voiture.

PERSONNALISATION - Personnalisation de la voiture

Achetez des piéces détachées pour votre voiture et montez-les. Vous
pouvez changer le moteur, les suspensions, les freins...
réglages permettent d'améliorer les performances de la voiture. Vous
pouvez changer des piéces de votre voiture pour l'adapter aux
conditions requises par certaines courses. En revanche, il n'est pas
possible de personnaliser une voiture constructeur,

LRI
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Kl SELECTION DE LA CATEGORIE

Il existe 6 catégories de piéces :

MOTEUR, ROUES MOTRICES, SUSPENSIONS, FREINS, PNEUS/ROUES ET ALLEGER.
Choisissez une catégorie a l'aide de # % et appuyez sur le bouton @ pour confirmer,

EH SELECTION DU TYPE DE PIECES
Il existe differents types de piéces dans chaque catégorie. Sélectionnez un type de piéce &

l'aide de ## et confirmez en appuyant sur le bouton . Concernant le moteur, vous ne
pouvez modifier que I'admission d'air (NA/TURBO/SUPER CHARGER).

ACHETER ET INSTALLER

A l'aide de # ¥ sélectionnez la pigce que vous souhaitez acheter, puis confirmez votre choix
en appuyant sur le bouton . L'écran de confirmation de l'achat de piéces s'affiche.
Selectionnez OUI pour acheter la piece. L'ecran de confirmation du montage s'affiche.
Sélectionnez OUI pour monter la piéce.

CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D'INFORMATIONS
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CARROSSERIE - Créer une voiture de toutes pieces

Avec Sega GT, vous pouvez créer une voiture de toutes piéces et la
faire courir. Testez votre voiture, puis achelez des piéces pour |a doper,
Il est plus onéreux de créer une voiture que d' en acheter une toute
préte, mais certaines courses sonl réservées aux voilures creees par
leur utilisateur. Créez votre voiture en partant de rien, ou de trés peu
(chéassis, carrosserie et moteur), pour avoir la voiture ideale. A 'aide : g
de &%, sgactinnnez ATELIER ou LICENCE DE FABRICATION et confirmez en appuyant sur
le bouton 6.

ATELIER : Sélectionnez un moteur, un chassis et une carrosserie pour créer une voiture. Au
niveau débutant, vous ne pouvez construire qu'une voiture de faible cylindrée. Vous devez
passer les épreuves de la licence de fabrication pour construire un véritable monsire de 5 000
cm3 et 1 000 chevaux. Le montant de vos achats sera débite lorsque vous aurez achete toules
les piéces. Vious pourrez toujours acheter d'autres piéces ulterieurement.

Kl SELECTION DE LA CATEGORIE ET DE LA CYLINDREE

Sélectionnez une catégorie & l'aide de # % (page 48) et une cylindrée a 'aide de 4, puis
confirmez en appuyant sur le bouton @. Au début, vous ne pouvez choisir que les catégories B
et Extra.

SELECTION DU MOTEUR

Sélectionnez le type de moteur. Pour choisir un moteur, ulilisez 4% pendant que vous prenez
connaissance des informations affichées sur votre écran. Appuyez sur le bouton @ pour
afficher les informations sur l'admission d'air. Sélectionnez un mode d'admission a l'aide de

# % et confirmez votre choix avec le bouton @.

SELECTION DU CHASSIS

Utilisez # % pour sélectionner un chéssis pendant que vous lisez les informations affichées a
I'écran. Appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Choisissez ensuite les roues motrices a |'aide
de 4m et confirmez en appuyant sur le bouton @,

I SELECTION DE LA CARROSSERIE

Utilisez 4% pour sélectionner une forme de carrosserie. Appuyez sur le bouton @ pour valider
votre choix. Choisissez ensuite la couleur. Utilisez ## pour selectionner une carrosserie, puis
appuyez sur le bouton @ pour valider.

SELECTION DE LA COULEUR DE LA CARROSSERIE

Sélectionnez une couleur de carrosserie a l'aide de 4®. Confirmez en appuyant sur le bouton
@. Une fois la peinture choisie, I'écran de confirmation de création de la voiture s'affiche.
Sélectionnez OUI pour achever la création de votre voiture,

Ll

]

@ SELECTION DU NOM

Le programme vous demande si la voiture doit étre créée. Sélectionnez OUI pour procéder a la
construction de votre automobile, puis baptisez-la. Pour plus de details, veulillez vous reporter a
la page 48. Le programme vous demande ensuite si vous souhaitez procéder a un
changement de voiture. Sélectionnez OUI si c'est le cas.

CONSULTEZ NOTRE SITE INTERNET POUR PLUS D'INFORMATIONS

LICENCE DE FABRICATION : Le choix du type de voiture que vous
pouvez assembler dépend de votre licence de fabrication. Pour
construire une voiture de grosse cylindree, vous devez étre titulaire
d'une licence de fabrication spécifique. L'examen comple 5 épreuves.
* Pour y participer, le joueur doit courir au volant d'une voiture qu'il a
creee,

Fm‘:"rn-rn" LICENSE
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B Sélectionnez une catégorie de moleur (page 48). Vous devez étre titulaire du permis
correspondant a la catégorie choisie. Vous devez également posséder la licence de
labrication de la catégorie inférieure.

B Sélection de I'épreuve. Il y a 5 épreuves par catégorie de licence. |l faut réussir les 5 pour
obtenir la licence de fabrication de chaque catégorie. Choisissez une épreuve a l'aide de
# ¥ et confirmez en appuyant sur le bouton @,

Ecran Avant I'épreuve. Prenez connaissance des détails des épreuves et a la configuration
du circuit. Sélectionnez COMMENCER L'EPREUVE pour vous lancer dans I'epreuve. A
l'aide de 4%, choisissez la boite de vitesses (TA = transmission automatique, TM =
transmission manuelle).

B L'epreuve. Vous devez faire le meilleur temps sur un tour. Si le message TOUR LE PLUS
RAPIDE s'affiche, vous avez réussi |'éprauve.

Le menu Résultats. Faites votre choix dans le menu des résultals et confirmez-le (page

50). Si vous réussissez les 5 épreuves, vous recevez la licence de fabrication de la
catégorie correspondante. Vous pourrez ainsi utiliser des moteurs de plus grosse cylindrée.

Cg
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INFORMATION - Visionner les informations sur le circuit

Vous pouvez prendre connaissance du réglement de chaque course, |[EEEeeEEEECEE EE L
EUERT e (]
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des temps record, des prix offerts par les sponsors pour I'examen de
conduite, ainsi que des informations concernant la Coupe des
constructeurs, la course officielle, I'epreuve de course et les courses
de licence de fabrication. Visionnez vos résultats, consultez le
réglement des courses et le prix en jeu avant de vous lancer dans la .
course. Sélectionnez un objet & l'aide de ## puis confirmez avec le bouton @. |

PERMIS :Pour visionner des informations sur I'examen de conduite du permis et sur la Coupe ,
des constructeurs !
COURSE OFFICIELLE :Pour visionner des informations sur les circuits de la course officielle

1
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EPREUVE DE COURSE : Pour visionner des informations sur les circuits de I'epreuve de
course

LICENCE DE FABRICATION : Pour visionner des informations sur les épreuves des licences
de fabrication

C.M.V. : Pour visionner des informations sur les circuits du Championnat du Monde de Vitesse
SPONSORS : Pour visionner le nom des sponsors obtenus

Con Fce
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EHTHRH

(Wi
1

FICHIER DE LA VOITURE - Pour visionner des

informations sur la voiture
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Informations sur les voitures apparaissant dans le jeu (sauf les
voitures créées par le joueur).

=
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=

Bl Sélection d'une catégorie. Choisissez une catégorie & l'aide de s
# ¥ (page 48). Appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Vous
devez étre titulaire du permis de |a categorie gue vous souhaitez visionner,

H Les voitures de la classe sélectionnée s'affichent. Une icone représentant une clé
s'affichant au-dessus du nom de |a voiture signifie que le jousur a ete proprietaire de cette
voiture, Si trois points d'interrogation { "?77") s'affichent a I'emplacement du nom de la
voiture, la voiture doit étre acquise en gagnant une course. Choisissez une voiture a l'aide
de #¥, puis confirmez en appuyant sur le bouton @ pour visionner les informations sur la
voiture. Appuyez sur le bouton analogique D pour passer & I'écran suivant et sur le bouton
analogique G pour retourner a I'écran précédent. Changez la couleur de |a carrosserie a
l'aide de 4W. Sélectionnez INFO pour visionner les informations sur la voiture.

CARTE MEMOIRE - Fichiers de jeu
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La carte mémoire permet de sauvegarder et charger des fichiers du
jeu, de télécharger ou d'envoyer le mini-jeu, d'échanger les voitures
entre joueurs via les cartes mémaoire. Selectionnez un objet a l'aide
de ## et confirmez avec le bouton &.
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SAUVEGARDER : Pour sauvegarder des fichiers du jeu, vous devez sélectionner une carte
meémoire a l'aide de 4% 4€® et appuyer sur le bouton @,

CHARGER : Pour charger des fichiers de jeu, vous devez choisir une carte mémoire a I'aide
de & ¥ @®. Confirmez en appuyant sur le bouton @.

MINI-JEU : Téléchargez ou envoyez les fichiers de mini-jeu (voir ci-dessous).

FOIRE AUX VOITURES : Vendez, achetez, transférez vos voitures d'une carte mémaoire a
lFautre (voir ci-dessous).

MINI-JEU : Telechargez le mini-jeu Sega GT, appelé Pocket GT, vers une carte memaoire.
Envoyez les donnees du mini-jeu vers le mode Championnat de Sega GT. Effectuez votre
sélection a l'aide de # ¥ puis confirmez votre choix en appuyant sur le bouton .

Telécharger : Téléchargez le mini-jeu vers le VM (Visual Memory - 128 blocs mémoire sont
requis pour telecharger le mini-jeu).

Kl Sélectionnez une version du jeu. Pour choisir une version* (AMERIQUE, EUROPE,
JAPON), utilisez #®, puis confirmez a l'aide du bouton @.

B Sélectionnez une carte mémoire 4 l'aide de # ¥ 9% et appuyez sur le bouton @ pour
afficher I'ecran de confirmation du téléchargement. Sélectionnez QUI pour télécharger le
mini-jeu. Si un fichier existe deja, le programme vous demandera : REMPLACER LE
FICHIER ? Sélectionnez OUI pour remplacer le fichier existant par le nouveau fichier.

Envoyer : sélectionnez une carte mémoire a l'aide de 4% 4®». Appuyez sur le bouton @ pour
afficher le montant de vos gains (le montant gagné dans le mini-jeu multiplié par 100) et les
voitures acquises” (voitures speciales). Pour ajouter ces données au mode Championnat,
sélectionnez OUI. L'envoi des données du mini-jeu les supprime de la carte mémaoire.

“Le type de voitures acquises dépend de la version sélectionnée.

Cl
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Courez au volant de voitures du mode Championnat et établissez le
temps le plus court. Sauvegardez les donnees de la voiture fantome
aprés la course (voir ci-dessous). Plus tard, chargez le fichier pour
courir contre la voiture fantome. Téléchargez les données de la
voiture fantdme d'autres joueurs depuis le site web de Sega GT et
tentez de les battre (page 68).

Sélection de la catégorie. Comme dans le mode Championnat, les catégories sont fonction
de la cylindrée. Choisissez la catégorie a 'aide de ## (page 48). Confirmez en appuyant

sur le bouton @. Vous devez étre en mode Championnat pour charger un fichier et jouer au
mode Contre la montre. :

Sélectionnez une voiture 4 l'aide de #¥ et appuyez sur le bouton @ pour confirmer.
Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'écran suivant et sur le bouton
analogique G pour retourner a |'écran précedent. Vous pouvez changer la couleur de la
carrosserie a l'aide de 4a®, Les informations sur la voiture choisie s'affichent. Sélectionnez
OK pour utiliser cette voiture. Vous pouvez selectionner CARACTERISTIQUES et
MOUVEMENT (page 50).

Sélection du circuit. Choisissez un circuit et lisez les informations le concernant. Appuyez
sur le bouton @ pour confirmer.

Ecran précédant le contre la montre. Prenez connaissance des informations sur la course
el sélectionnez CONTRE LA MONTRE pour commencer. Choisissez CONFIGURATION
pour régler la voiture (page 55) et ENTRAINEMENT pour vous entrainer sur le circuit
sélectionné, Choisissez le type de transmission & I'aide de 4® (TA = transmission
automatique, TM = transmission manuelle) et confirmez en appuyant sur le bouton @. A
l'aide de 4, décidez d'uliliser ou non une voiture fantdme et confirmez en appuyant sur
le bouton @.

BH Contre la montre. Vous devez étre le plus rapide.

Le menu Résultats. Faites votre sélection dans le menu des résultats (page 50).

® SAUVEGARDER LES DONMNEES DE LA VOITURE FANTOME : Aprés le Contre la montre,
le joueur peut cliquer sur SAUVEGARDER LA VOITURE FANTOME pour sauvegarder une
vidéo de la course dans la carte mémoire. Sélectionnez la carte memoire sur laquelle vous
souhaitez effectuer la sauvegarde a l'aide de # ¥ 4% et confirmez & l'aide du bouton @. Pour
créer un nouveau fichier, sélectionnez NOUVEAU FICHIER. Pour remplacer un fichier,
sélectionnez le fichier en premier lieu puis sélectionnez OUI dans I'écran de confirmation du
remplacement du fichier. Pour savoir quelle guantité de blocs mémaire doit étre disponible,
veuillez vous reporter a la page 46.
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Ce mode permet a deux joueurs de courir I'un contre I'autre. Pour

acceder a ce mode, vous devez connecter une manette au port de
manette A et une manette au port de manette B. Les voitures 3
acquises en mode Championnat sont disponibles. ;

Bl Sélectionnez NORMAL pour les voitures standard et confirmez.
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Choisissez CARTE MEMOIRE pour utiliser les voitures acquises

en mode Championnat. A l'aide de la manette du joueur 1, appuyez sur # % pour
selectionner un objet et confirmez avec le bouton @. Sélectionnez CARTE MEMOIRE pour
afficher I'ecran de sélection de la carte mémoire. Chague joueur doit utiliser 4% pour
choisir une carte mémoire puis appuyer sur le bouton @ pour confirmer. Lorsque la
sélection est terminée, I'écran de sélection de la voilure s'affiche.

Si NORMAL a été choisi dans I'étape 1, les deux joueurs doivent d'abord choisir un
constructeur automobile. Pour ce faire, utilisez # ¥ @® et appuyez sur le bouton @ pour
confirmer. Puis choisissez une voiture. Vous pouvez choisir MOUVEMENT (page 50). Si
CARTE MEMOIRE est sélectionné, les joueurs iront directement a I'écran de sélection de
la voiture. Choisissez une voiture comme nous vous l'expliquons ci-dessus.

Choisissez un circuit a l'aide de #® (joueur 1) et confirmez en appuyant sur le bouton @.

Appuyez sur le bouton analogique D pour passer a I'écran suivant et sur le bouton

analogique G pour retourner a I'écran précédent.

Le réglement du circuit. Sélectionnez un objet & I'aide de #¥ (joueur 1) et @8 pour

exécuter un ajustement. Une fois que les régles ont été ajustées, choisissez GO ! et

appuyez sur le bouton @ pour confirmer,

NOMBRE DE TOURS Pour choisir le nombre de tours de circuit & effectuer

HANDICAP Pour donner un handicap au départ

RETARD AUTORISE La premiére voiture a passer la ligne d'arrivée déclenche le
chronometre, la deuxiéme ferait mieux de se dépécher avant que la
partie ne se termine !

Ecran Avant la course. Prenez connaissance des informations sur la course et sélectionnez

GO ! pour commencer la course. Les deux joueurs peuvent configurer leur voiture. Chagque

joueur peut sélectionner la transmission a l'aide de 4% (TA = transmission automatique,

TM = transmission manuelle) et le style de course (ADHERENCE ou DERAPAGE). Iis

doivent confirmer en appuyant sur le bouton @.

La course. Les deux joueurs courent dans les conditions établies dans le réglement de la
course.

Le menu Resultats. Sélectionnez une entrée du menu Résultats et confirmez volre choix
(page 50). o



LES VIDEOS DE LA COURSE
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Cette fonction vous permet de visionner les vidéos de la course wocuer ﬁ';_ o
sauvegardées sur la carte memoire. Vous pouvez visionner les [I«l

vidéos de la course sous différents angles.

VISIONNER UNE VIDEO SAUVEGARDEE : Permet de visionner une
vidéo de la course sauvegardée sur une carte meémoire.

Bl Sélectionnez la carte mémoire contenant la vidéo de la course précédemment
sauvegardée. Choisissez la carte mémoire a l'aide de &% 4® et confirmez en appuyant
sur le bouton @.

Fudi

Apres |a selection de la carte memoire, la video de la course est aclivee. Le programme
affiche le mode, |la course, le circuit, la voiture et le temps pour chaque fichier. Selectionnez
un fichier a l'aide de ## et appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Vious pouvez
également supprimer les fichiers (voir ci-dessous).

El Visionner la vidéo de la course sous 3 angles différents. Choisissez un angle de vue &
l'aide de ##. Avec VUE DE PRES et VUE DE LA VOITURE, vous pouvez appuyer sur le
bouton @ pour modifier I'angle de la caméra. Pour arréter la vidéo, appuyez sur le bouton
Start. Le menu Pause s'affiche alors. Sélectionnez QUITTER pour arréter la vidéo de la
course ou CONTINUER pour reprendre la lecture de la vidéo.

® SAUVEGARDER LES VIDEOS : Aprés chaque course, vous
pouvez choisir de SAUVEGARDER LA VIDEO pour enregistrer une
vidéo de la course sur la carte memoire. Sélectionnez la carte
mémoire que vous souhaitez utiliser a l'aide de &9 €W gt
confirmez en appuyant sur le bouton @. Pour créer un nouveau
fichier, selectionnez NOUVEAU FICHIER. Pour remplacer un fichier
par un autre, sélectionnez le fichier puis sélectionnez OUI dans
I'ecran de confirmation du remplacement du fichier.

® SUPPRIMER UNE VIDEO SAUVEGARDEE : Sélectionnez SUPPRIMER dans I'écran de
sélection des données chargées. Choisissez un fichier & l'aide de # ¥ et confirmez en
appuyant sur le bouton @. L'écran de confirmation s'affiche. Sélectionnez OUI pour supprimer
le fichier.

CC

LES OPTIONS

Reglez les différents paramétres du jeu. # % vous permet de choisir
ANGLE DE LA CAMERA, SON, MANETTE, CALIBRAGE, AJUSTER
L'ECRAN et MESURE. Appuyez sur le bouton @ pour confirmer.

@®ANGLE DE LA CAMERA  Vous permet de modifier l'angle de vue par défaut de la caméra.

®SON

AUDIO Selectionnez MONO ou STEREO.
VOLUME DE LA MUSIQUE DE FOND Réglez le volume de la musique de fond.
VOLUME DES EFFETS SONORES Réglez le volume des effets sonores .
TEST DE LA MUSIQUE DE FOND Ecoutez la musique de fond.

@MANETTE
TYPE A-H 4#® vous permet de choisir parmi les 8 configurations
différentes des boutons de manettes.
VIBRATION 4% vous permet d'activer ou de désactiver le Vibration Pack.
®CALIBRAGE Ajustement des commandes analogiques. RALENTI signifie que

la commande commence a prendre effet. MAX est le niveau
maximum de la commande. # % permel de sélectionner
PILOTER, ACCELERER ou FREINER. Utilisez les commandes
analogiques pour effectuer les réglages. Appuyez sur le bouton
@ pour accéder au niveau RALENTI et sur le bouton @ pour
accéder au niveau MAX.

®AJUSTER LECRAN Reglez la position du jeu sur 'écran. &% vous permet de régler
I'axe vertical et 4@® |'axe horizontal. Sélectionnez STANDARD

pour retablir les paramétres par défaut.

®MESURE Vous permet de sélectionner le systéme métrique ou le systéme

anglais.
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INTERNET

Choisissez INTERNET dans le menu de sélection pour accéder au site Internet Sega GT. Vous
pourrez envoyer ou télecharger des données de voiture fantdme, découvrir les classements et
participer a une Network Cup (Coupe en réseau). Vous obtiendrez des informations détaillées
sur la personnalisation, les piéces détachees, les paramétrages, entre autres. Il est également
possible de feuilleter le guide technigue de Sega GT. Vous devez remplir le formulaire
d'inscription de l'utilisateur avant d'accéder au site Internet.

Remarque : vous ne pouvez envoyer et télécharger des données de voiture fantdme, découvrir
les classements et participer a la Coupe en réseau qu'en accédant au site Internet Sega GT
(en selectionnant INTERNET dans le menu de sélection du mode). Vous pouvez lire des
informations sur le jeu et consulter le guide lechnique (voir plus haut) en accédant au site
Internet Sega GT via la page d'accueil de Sega.

® INSCRIPTION DE L'UTILISATEUR

Ce logiciel n'est pas doté des fonctions nécessaires pour créer un environnement de
communication. Pour accéder au sile web de Sega GT, vous devez tout d'abord
utiliser le Navigateur Internet DREAMKEY, inclus dans la console Dreamcast. Cela
Vous permeiltra de vous inscrire en ligne ou d'exécuter une vérification d'inscription
de l'utilisateur.

LES AFFICHAGES DU JEU

Pendant |a course, appuyez sur le bouton @ pour changer de point de vue.

COURSE DE QUALIFICATION

Temps par tour de circuit
Compte-tours : tours/minute
Tachymeétre: vitesse actuelle
Transmission : rapport enclenché
Plan du circuit

Tour le plus rapide

12

11

10

6o

Temps total des tours
Temps du tour précedent
Temps du tour actuel
Record du circuit
Position

Informations sur le tour



LES AFFICHAGES DU JEU
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Temps du tour complet
Ecart entre les deux voitures
Fosition

Informations sur le tour

Informations sur le permis de
conduire

Informations sur la licence de
fabrication

Gains actuels

Voiture en cours d'utilisation

/0

LE MINI-JEU

Jouez au mini-jeu Pocket GT. Gagnez de 'argent et acquérez des voitures que vous utiliserez
en mode Championnat. Le type de voitures acquises dépend de la version du mini-jeu que
vous avez chargée (page 61).

DEMARRAGE

Lorsque I'écran de titre s'affiche, appuyez simultanément sur les boutons @ et @ pour
afficher I'ecran de sélection du mode. Choisissez un mode & l'aide de # % et appuyez sur le
bouton @ pour confirmer. Au cours du jeu, vous pouvez appuyer sur le bouton @ pour
retourner a I'écran precédent.

ENTRAINEMENT
Gagnez la Course de la coupe (voir ci-dessous).

COURSE RAFPIDE
A l'aide de ##, sélectionnez une course et appuyez sur le bouton @ pour y participer
(voir page 72).

ENTREPOT
C'est I'endroit ou sont stockés les voitures et I'argent gagnés a la fin du minijeu. Les
informations sont ajoutées au mode Championnat (page 61).

SON
Activez ou désactivez le son. Utilisez 4 pour choisir Son ou Muet et appuyez sur le

bouton @ pour confirmer.

MODE LHTRAINEMENT

L'objectif de ce mode est de gagner la Course de la coupe et d'acquérir une voiture spéciale
indisponible dans le jeu principal. |l existe en tout 6 Courses de la coupe. Chaque course
occupe 30 journees (les journées dont il est question étant les journées internes au jeu).
Pendant celte période, vous pouvez avoir un job et courir des courses pour gagner de l'argent.
N'hésitez pas a l'investir dans I'entrainement. Le statut de votre personnage détermine les
performances de la voiture dans la course, alors entrainez-le bien | A lissue de chaque Course
de la coupe, vous gagnez une voiture spéciale ou de I'argent. Pour obtenir une voiture
supplémentaire, vous devez achever les 6 Courses de la coupe. Remarque : toutes les
Courses de la coupe ne vous donnent pas la possibilité de gagner une voiture.
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En mode Entrainement, 5 types de commandes vous permetlent de progresser dans le jeu.
Faites votre sélection & l'aide de &% et appuyez sur le bouton @ pour confirmer.

Kl STATUT - Les paramétres
NS(Niveau de Santé)  Les dégats subis par volre voiture pendant la course

Vitesse de pointe La vitesse maximum de la course

Ameélioration L'augmentation du niveau des parameétres du statut aprés
I'entrainement et un emploi & temps partiel

Vitesse La vitesse de la voiture dans une course

Résistance La probabilite d'étre blessé

Argent L'argent disponible

B ENTRAINEMENT - Augmenter les paramétres du statut

Entrainez votre personnage pour augmenter les paramétres de son statut, Selectionnez un
mode d'entrainement & 'aide de # % (il y en a 6) et appuyez sur le bouton @ pour confirmer. ||
faut avoir de I'argent pour participer aux entrainements.

TRAVAIL - Gagner de l'argent

Travaillez pour gagner de I'argent. Sélectionnez un job a l'aide de ## (il y en 3 pour chaque
version) et appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Notez que le travail vous fatigue et fait
donc diminuer les paramétres de la forme

REPOS - Faire une petite pause
Le travail et I'entrainement font diminuer les paramétres de la forme. Faites une petite pause

pour reprendre vos forces.

CONTRE LA MONTRE - Participer a une course
Participez a une Course libre. Vous devez finir dans les trois premiers pour recevoir un prix.

AFFICHAGE DU JEU 1 2
1. Position actuelle AN |
2. Limite de temps. Lorsque le compteur atteint zero, la course il |3 77 ’ [IE!

est terminée. Passez dans les symboles de temps pour ajouter
du temps a votre compteur.

3. NS. Lorsque vous heurtez des voitures ou frolez le mur, votre
niveau de santé diminue. Lorsgque ce niveau atteint zéro, la
course est terminée. Passez dans les symboles de cosur pour

gagner du NS.
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