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To save game ==ttings ﬂrrd ;u‘ugresa-, 'insﬂrta I'u!&mmnr. S'Iidr Duo™ info the Memurjr Stick
Duc ™ siot of the PSP™ system. Saved game data can be loaded from the same Memory
Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ confaining previously saved Ape Academy™ 2 data.
Make sure there is enough free space on the Memary Stick Duo™ befare commencing play.

The minimum amount of free space required to 2ave Ape Academy™ 2 data will vary
depending on the capacity of the Memory Stick Duo™ insered. The minimun amount
of free space required for different capacity official Memory Stick Duo™ products iz
lizsted below:

JZMB - 128MB = 443KB
256MB - 28 = 544KB



A0S TWO OF MOTE

individual PSP ™ aystems (o communicate dis with each other.
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INFRASTRUCTURE MODE

ot

W) iosiucur Mode s Wiskess (WLAN) fatur thatallows e
PSP™ system to link to a network via a Wireless (WLAN) Access Point
- (a device used fo connect to a Wireless network). In order to access
Infrastructure Mode features, several additional items are required,
including a subscription to an Internet Service Provider, a network device
(e.g. & Wireless ADSL Router), a Wireless (WLAN) Access Point and a PC.
For further information and setting up details, pleaze refer to the

F5P™ gysiem Instruction Manual.

PLEASE MOTE: Ape Acadeny™ 2 supports Ad Hoc Mode and Game Shanng. For further
details, pleaze refer to the relevant zections of this manual.
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SETUP MENU
CREATE NEW SAVE FILE

What's Your Name?

Press the » button fo access the virtual keyboard. Press 4. 3, 4= cr = to move the
curzor across the letter characters, numbers and symbols on the keyboard and press the
> button to enter a character. Presa the button to move the cursor back one space or
press the [ button to move the cursor forward one space. Highlight ‘Enter’ when happy
to accept the name. Regardless of what iz entered, 20 monkey cards will be awarded just
for entering a name. Congratulationg! Press the » button to accept the monkey cards and
procesd to the Costume Menu.



FLAY WITHUUT SAVING

Ve Progress

'.ﬂhe-Plh:-.re-ftam Battle:
- Start a singfe player adventurs.
Local Card Battle:

Flay against a friend on the same PSP™ gystem.

‘Ad Hoc Card Battle:
Flay against a frend using two PSP™ sysiems.

Game Sharing:
2end a mink-game to anather PSP™ sysiem.

Monkey Album:
Flay mini-games thai have been unlocked.

Tutorial:
Learn the rules and how to kick ape butt!
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Presa §, &, 4= or = to move the cursor over an opfion and press the X button to select it
Presa the START button to exit the game and return to the Main Menu. Press the A button to
access the |sland Menu. For further details about the Island Menu, see the relevant section of

this manual.

Ceartain opfions may not be available when first visiting an izland =0 go b2at thoze apes to ses
if that helpa! After sefecting a Bafttle, a screen will be displayed showing some atafisfics about
the ape ocpponent. Press 4= or = to cycle through the different options, press the X button
to start the battle or press the O button to cancel the hattle. For more information about how
to Batlle, zea the ‘Balfling the Apes’ zection of thiz manual.



lcaded profile’s !k-.-'li-,:. costu 1lL. -and |-‘L'411.l:--

.
Retum to the Island Screen.
BATTLING THE APES




card will always beat a scissors monkey card, a scissors monkey card will a beat a
paper monkey card and a paper monkey card will always besat a rock monkey card. The cost
to use each monkey card is indicated by the ‘hunger level’ in the top left-hand corner of the
monkey card.

If there are not enough bananas in the “Your bananas’ pile, that card can not be selected.

If there are not enough bananas in the “Your bananas’ pile to select any card, press 4 or =
to highlight the Pass card and press the X bution to select it. The Pass card is the weakest
monkey card thers iz and the opposing ape will win the card battle by default, but an exira
banana will be added to the “our bananas’ pile. If both apes choose the sames card, the card
Lattle iz declared a fie and both apes will have to choose again.

Cepending on who wins the scissors, paper, rock card battle will defermine who has the
advantage in the following mini-game. The winner will ‘play offence’ and have the chance
to take stamina, cards and bananas from thelr opponent if they beat them in the mini-game.
The lozer will "'play defence' and can stop the winner taking theze items as long as they do
net lose the mink-game.



Buy cards to add to a deck.

Sell Card: _ _

Sell cards to earn more bananas.
Buy Card Pack:

Buy a pack of cards o add to a deck.

Exit Shop: _
Leave the shop and retum to the Island Screen.

LOCAL CARD BATTLE

Flay against a friend on the same PEP™ syztem. Turn the PEP™ zystem sideways so that
one person can use the directional butions, button and analog 2tick, and the other
person can uze the X button, O button, © button, A button and IEM button. Press the
# button when ready to start the battle.



the 'Seﬂmga‘ icon ﬁ*mn’me ﬁmizmtaI bar. Selecl'ﬂehmrk Seﬂrgs and mensa’t
*Ad H:u:ll'l'l:l:le' to 'Amumali::‘

If the -'Autmruﬂht:".s-aﬂh'ug does not enable afl F'_SP“' users to establizh a mrme::ﬁi:irt,
all PSP™ users should then select either “Ch 17, "Ch 6" or “Ch 11", =0 that each user
is using the zame Channel.

WIRELESS BATTLE MENU

Edit Deck:

Select from Deck A, Deck B, Deck C, Deck D and Deck E. Each deck has a differsent
selection of mini-games.

Edit Profile:

Edit the cumrently lcaded profile’s name, coztume and comments.
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The _ seka&ukmﬁum&mﬂmﬁeﬂﬂumdmmmh&&asﬂm
Sharing icon to iniffate the daa transfer. Once both PSP™ systems have connected
mrel'e&&l',r, the receiver should follow the on- EH:IEEﬂE instructions to send a request to the host.
The Game Sharing transfer will commence once the request has been accepted by the host.

Once the fransfer iz complete, the receiver will be able to play an Ape Ac&deml_.rf_" s
mini-game. The receiver can terminate their Ape Academy™ 2 session by either switching
off their PSP ™ aystem or returning fo the Home Menu. &Any Game Sharing data recefved
will subsequently be deleted. '

NOTE: the WLAN switch muzt bhe et o the ‘On' position on both the host and receiving
PSP™ zysiems.



(e rules o r"qu- Academy™ 2 with Red Monkey. He's rEally VEry neipiu

yens when two apes choose the same card and how to take advantage of it
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'Smre Ape Ata:ﬁmy‘“ E dﬂhhMEmm'f Slmlt Duo™.

Load: : _

Load previously saved Ape Academy™ 2 data from Memaory Stick Duo™.

Delete File:

Delete previously saved Ape Academy™ 2 data from Memory Stick Duo™.

Autosave:

Turn the Autozave featurs on or off. When turned on Ape Acadeniy™ 2 will automatically zave
progress. When turned off all Ape Academy™ 2 progress will have to be saved manually,
System Language:

Choose either English, French, Spanish, German, talian, Dutch, Portugueze or Russian.

Back:
Return to the Main Menu.



Adun‘gem Eﬂth&ﬂﬁ:ﬁﬁpﬁﬂ&, but not when a juicy banana iz waiting in the middle of itl
Guide the ape through the dark, twisting pm to reach the banana first.

Move ape: £, 3, #mor ms.

PENALTY KICK

Even apes like foothall. Score or save a goal to win this mini-game.
Shoot: 4. ¥, 4= or = (offence)

Save shot: ¢, §. 4= or = (defence)

MOTE: an ape will shoot the ball inthe chozen direction or attempt to 2ave the ball in the
chosen direction automatically when the counidown timer gefs fo zero.



TUGs UF ‘l.'u'-"-.'u

nple but ch, 20 dangerous! Tug on that rope and fry and pull the oppone nt off the cliffl

?’ff’mt Echﬁﬁfr hids mﬁiraf i-*ﬁr-i tuﬁéﬁaef
:NEITE Ihe apeﬂmt tarshutla nﬂihﬂm:lﬁl:l in E'r;rww P'IEHEE do not tﬂrﬂ"lﬁ at huma
MONKEY KENDO

It's all about patience and reactions. Wait for the shu-shin to say “Beqgin® and try to swing first
Swing kendo stick: > button



‘Specter (Génie maléfique )

MEMORY STICK DUQO™ _ _
Pour sauvegarder |a progression et les paramétres de jeu, inserer un Memory Stick Duag™
dans la fente pour Memory Stick Dua™ du systéme PSP™_ || 25t possible de charger des
donnees de jeu & partir du meme Memory Stick Duo™ ou de tout autre Memory Stick Duo™
contenant des donnees de Ape Academy™ 2 sauvegardeées. Vérfier que 'espace disponible
sur le Memory Stick Duo™ est suffisant avant de commencer a jouer.

L'espace minimum reguis pour sauvegarder des données de Ape Academy™ 2 dépend
de |a capacité du Memory Stick Duo™ inzére, Sont référencées ci-dessous les différentea
capacités des Memaory Stick Duo™ officiels ainsi que leur espace minimum requis:

22MB - 12BMEB = 443KB
256MB - 28 = 544KB



AL ROLC MODE
Le

‘ d Hoc est une fonction sans i 1"|.'4'1 AN} permettant a dews
T ou plus de communiquer directement.

MODE INFRASTRU E:TﬂnE
Dﬂ!@ Le mode Infrastructure est une fonction sans fil (WLAN) permettant ls
raccordement du systéme PSP ™ & un réseau via un point d'accés sans
fil {‘u".l'L#.H] t'est-3-dire un dizpositif de eﬂnmmn & un réseau sans fil

Le mode Infrastructure requiert p1us|eum elemerlts, dont un abonnement
aupres d'un fournisseur d'acees a Intfemet m_dlspusmf reseau (par
exemple : routeur ADSL sans fil), un point d'accés sans fil (WLAN] et

un PC. Pour de plus amples informations concernant Finstallation,
reportez-vous au mode d'emploi du systeme PEP™.

REMARGQUE : Ape Academy™ 2 prend en charge le mode Ad Hoc et |2 Partage de jeu.
Pour plus de details. s reporter aux sections correspondantes de ce manuel.



UHILISATION UES EGRANS UE MENU
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UL A REIRTT IS

Utilise ' touche © pour retoumer au menu précedent

HEHMR{:]UE ﬁng‘ fnisles données chargé&sauhrmﬂm.rement, tu accederas au menu
principal aprés 'Scran de titre.

MENU CONFIG
CREER NOUV. FICHIER SAUV.

QUEL EST TON NOM?

Appuie sur la touche X pour accéder au clavier virtuel. Appuie sur §, §, 4= ou =k pour
deplacer le curseur sur les lettres, chiffres et symbales du clavier et appuie sur la touche

2 pour enfrer le caractére. Appuie sur la touche pour déplacer le curseur d'un cran
en amiere ou sur [a touche M pour le deplacer d'un cran en avant. Selectionne '‘Entree’
loraque tu es satisfait pour valider I nom. Peu importe ce que tu cheisiras, tu recevras 20
cartes singes pour avoir enfré un nom. Felicitations | Appuie sur la touche » pour accepter
les cartes singes et accéder au menu des costumes.
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'MENU PRINCIPAL

Combat nuﬁeat’tjuueur i
Commencer 'aventure en solo.

Combat cartes Local :
Jouer contre un ami sur le méme systéme PSP™,

Combat cartes Ad Hoc
Jouer contre un ami avec deux systemes PSP™.

Partage de jeu :
Envayer un mini jeu a un autre systeme PSP™.

Album Singe :
Jouer aux mini jeux débloques.

Didacticiel :
Apprendre Fart et la maniere de botter des fesses de singes |
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Appuie sur £, 3. 4= cu = pour choisir une option et appuie sur la touche X pour valider
ton choix. Appuie sur la touche START {mise en marche) pour guitter le feu et revenir au
menu principal. Appuie sur la touche A pour revenir au Menu. fle. Pour plus de details
sur le Menu, Ile, reporte-toi a la secfion corespondante de ce manuel.

Certaines options ne seront peut-etre pas disponibles a la premiére visite de le, alors va
batfre ces singes pour voir si ¢a y change quelgue chose | Apres avoir choisi un Combat,
les statistigues de 'adversaire s'afficheront & 'écran. Appuie sur 4m oy =k pour naviguer
entre les différents eéléments, puis sur la touche X pour commencer le combat ou sur la
touche O pour annuler. Pour en savoir plus sur les batile.






'='sm-|_:|ee pierre Esl plus furl‘e ql.ﬁmE t:aﬁesnge l:-‘iBEET.I:I,".', LI'IE ﬂrf&mnge ma&m.mest pl‘us forte
qu'une carte singe Fiﬂpl&l’ et une carte smge papier eat plus forte qu’une carte singe pierr&
Le colt d'utilisation de chaque carte singe est indiqué par le « niveau de faim = en haut &
gauche de |a carte.

S'Ml 'y a pas assez de bananes dans |a pile "Tes bananes’ cette carte ne peut pas etre
sélectionnée. 5' n'y a pas assez de bananes dans la pile Tea bananes’ pour 2&lecfionner
n'importe guelle carte, appuie sur 4= gu =% pour 2electionner la carte Pazser et gur la touche
# pour valider ton choix. La carte Passer est [a carte singe |a plus faible gui existe et ton
adversaire gagnera fe combat de cartes par defaut, mais une banane sera ajoutee a la pile
Tes bananes’.Si les deux singes choisissent la méme carte, le combat de carte est déclaré
nul et les deux singes doivent choizir une nouvelle carte.

Le resultat du combat de cartes pierre-papier-ciseaux déetermine qui aura 'avantage dans
le mini jeu suivant. Le vaingueur sera en position ‘Jouer attague’ et aura la possibilite de
prendre de I'endurance, des cartes et des bananes a son adversaire ' [2 bat dans |2 mini
jeu. Le perdant sera en position ‘Jouer défense’ et pourra eviter que le vaingueur ne le
detrousse tant qu'il ne perdra pas dans l2 mini jeu.
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“Acheter mrfe
Anﬁet&rdesmrlm pu-_rlesraguutera un;eu.
Vendre carte :
Vendre des cartes pour gagner plus de bananes.
Acheter jeu :
Acheter un jeu de caries pour 'ajouter aun jeu.
Cuit. magasin : .
Quitter le magasin et retourner a ecran lle.

COMEAT CARTES LOCAL

Jouz contre un ami zur le méme systéme PSP™ _ Tourne le systéme PSP™ de maniére

a ce qu'une personne puisse utiliser les touches directionnelles, a touche et le pad
analogigue, et gue l'autre personne puisse utilizer les touches X, 0O, O, A =t M. Appuie
sur |a touche  pour commencer le combat.
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LNoIsiE entre Jeu A Jeu B, Jetu L Jel L and Jeu B L Raque [eu propose Un 85s0rmmen
different de mini jeux
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Rete urmer 1;.., mquuLlen _
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.{a{:mﬁl[} [ujhsel'etﬂumﬂ I’i:une [ Parmnéh‘as »a parln‘ de la harre hmEminTE Sel'ecﬁrm
i Paramelms reseau », pUis regTE IE « Mode Ad Hoc » sur « ﬁ.ut:maﬁqtre ®.

Sile reglage :_Autﬂmahqua = ne permet pas a tous les ufilisateurs de PSP™ d'établir une
connexion, tous les utilisateurs de PSP™ devront alors selecticnner « Can 1», « Can 6 »
oU « Can 11 », afin gue chague utilisateur puisse utilizer le méme canal.

COMEAT SANS FIL

Modifier jeu :
Choigir enfre Jeu &, Jeu B, Jeu C, Jeu D et Jeu E. Chaque jeu propose un assoriment
différent de mini jeus.

Modifier profil :
Modifier le nom, le costume, et les infos du profil actuellement charge.




IMEF 3Lk menu prncipal

PARTAGE DE JEU

_ it sélectionner ficne M dans e menu Home (accueil, puis sélectionner
Icéne Partage de jeu pour lancer le transfert de données. Ur:a ﬁ":usl- deuﬂ;a‘ystehm pSpm™
:nnn&:’fesmﬂ, le destinataire dnrt suivre les instructions a I'ecran pcn.u' ENVOYET UNE
requéte & I'hote. Le fransfert de Paﬁage de jeu transfer tmnn‘uenn&m deés gue la rﬂ:,ruet& aura
ete accepiee par I'hdte.

Une fois le transfert termingé, le destinataire pourra jouer & un mini jeu de Ape Acadeny™ 2.
Le destinataire pourra metire fin & sa session Ape Academy™ 2 en Steignant son systeme
PSP™ gu en refournant au menu Home (accueil). Toutes les données de Partage de jeu
recues seront immediatement supprimees.

REMARQUE : lMinterrupteur WLAMN doit étre active sur les syatémes PSP™ de 'hote et
du destinatairs.
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'OPTIONS

!iludlﬁel;' profil :

i'uhdﬁer Ie:nm'n Ie cush.n'ne, et les infos du pmﬁl ﬂi:ftl.lE-']IET'liEI'll' tﬁarg&

S_aHv. donnees :

Sauvegarder les données de Ape Academy™ 2 sur |2 Memory Stick Duo™.
Charger donnees : :

Charger les données de Ape Academy™ 2 sauvegardées du Memory Stick Duo™.

Sup. fichier :
Supprimer les données sauvegardeées de Ape Academy™ 2 sur |2 Memaory Stick Dua™.

Auto-sauvegarde :
Activer (Oui) ou désactiver (Mon) la fonction d"Auto-sauvegarde.

Si elle est activee (Oui), ta progression dans Ape Academy™ 2 sera automatiqguement
sauvegardee. 5i elle eat désactivés (Non), tu devras effectuer une sauvegarde manuelie
de ta progression dans Ape Academy™ 2.



DONJONS ET SINGES

Un donjon peut paraitre effrayant, maiz pas guand une banane juteusze t'y attend | Guide ton
zinge a travers les passzages sombres et tortueux pour atteindre la banane en premier.

Diriger le singz - £, &, 4= ouw

TIR AU BUT

Les singes auasi adorent le foot. Margue et aréte les tirs pour gagner ce mini jeuw.
Tirer - 4, §, 4= ou = (aitaque)

Plonger - 4. 4. 4= ou = (défenze)

REMARCQUE : un singe tirera ocu plongera aufomaliguement dans la direction choisie
a la fin du compte a rebours.
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devenir le m ‘ﬁ& mﬁfﬂ‘&a‘t’; _
Choisir une pﬂ‘t&pmr tirer ; 4m ou = {attaqua]

Chaisir une porte pour se cacher : 4= ou = (defense)

REMARQUE : le singe touché ne subit aucune blessure. Ne fais pas la méme chose chez toi.
KENDOSINGE

Tout est une guestion de patience et de réflexes. Attends que I'arbitre donne le signal st
eszaie de frapper le premier.

Frapper avec Ie sabre Touche - X
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BIENVENIDO DE NUEVO A LA ACALEMIA
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‘Specter (iel malvado genio!}

MEMORY STICK DUQO™

Fara guardar la um:ligmamn ¥ fus avances,

infroduce un Memory Stick Duo™ en fa ranura para Memeory Stick Duo™ del sistema PSP™.
Los datos de una parl:rda guardada pueden cargarse desde el mismao Memuﬂr Stick Duo™

0 desde cualquier otro Memory. Stick Dua™ que contenga datos previaments guardados de
ApeAcadeny™ 2. Comprueba que tienss ezpacio libre suficiente en el Memory Stick Duo™
antes de empezar a jugar.

La cantidad minima de espacio libre gue s requiere para guardar datos de Ape Academy™
2 variara en funcion de la capacidad del Memory Stick Duo™ insertado. La cantidad minima
de ezpacio libre requerido para cada Memory Stick Duo™ oficial de distinta capacidad es

la siguiente:

J2MB - 128MEB = 443KB
256MB — 28 = 344KB



B
A |

rWPW  MODO INFRAESTRUCTURA
El modo Infraestructura es una Ii:rﬁ:mi‘nalﬂmhﬂt:ﬂ W.*LAH‘} que permite
al sistema PSP™ conectarse alared a traveés de un punto de acceso

inalambrico (WLAN) [mteim utilizada para conexiones 1lf£ﬂamhm:as}.
Para acceder a las funciones del modo Infraestructura, se requiere, enfre
otros, el contrato con un proveedor de acceso a :ntemet. un dizpositivo de
red (como un router ADSL inalambrico), un punto de acceso inalambrico
{WLAM) v un crdenador. Para mas informacion o dudas sobre

la instalacion, consulte el manual de instrucciones del sistema PSP™.

ADVERTEMNCIA: Ape Academy™ 2 es compatible con el Modo Ad hoc y Compartir jusgo.
Sideseas mas informacion, consulta las secciones comespondientes en este manual.



UTILIZACION DE LOS L;u_=uu-s
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MEHI.I DE GDNF[EURAEIGH
CREAR NUEVO GUARDADO

:COMO TE LLAMAS?

Pulza | boton X para acceder al teclado virfual. Putsa 4, §, 4= o = para desplazar
el cursor por los caracteres, nameros v simbolos del teclado v pulsa el boton X para
introducir un caracter. Pulsa el botdn para retroceder o pulza el boton M para
avanzar un espacio con el cursor. Resalta “Confirmar” cuando estés satisfecho con

el mombre. Pongas lo que pongas, se te entregaran 20 monocartas simplemente par
introducir un nombre. jFelicidades! Pulsa el boton J para aceptar las monocartas v
continuar hasta el mend de vestuario.



JUGAR SIN GUARDAR

;'Luch&*d’& ::artas 1 ;uuad’m‘*
Eﬂpﬁzﬁlm mﬂtﬁrﬂe un jugador.

Lucha de [:art:qs_im:al:

Juega confra un amigo n el mizmo sistema PSP™.
Lucha de cartas Ad hoc:

Enfréntate a un amigo ufiizando dos sistemas PSP™.

Compartir juego:
Envia un minijuego a otro sistema PSP™.

Album de monos:
Juega a minijuegos que s han dezbloqueado.

Tutorial:
Aprende fas reglas y como dar una paliza a los monos.




LUCHA DE CARTAS
e r .-,U.:[ [

Pulsa §, §. #= o = para desplazar =l cursor sobre una opcion y pulsa X para
seleccionaria. Pulsa el boton START (inicio) para abandonar la partida v volver al Mend
principal. Pulzsa ! boton A para acceder al Menu de [a isla. Si deseas mas informacion
sobre el Menu de la isla, consulta las secciones comespondientes en este manual.

Puede que algunas opciones no estén disponibles cuando visites una isla por primera vez,
As] que Vence a 8303 MONoSs, quiza eso ayude. Despueés de sefleccionar Luchar, aparecera
una pantalla con estadisticas sobre el mono confrincante. Pulsa 4= o =k para moverte por
las diztintas opciones, pulsa el boton X para comenzar la batalla o pulza el boton O para
cancelaria. 5i deseas mas informacion sobre como funciona Luchar, conzulta fa seccion
“Luchar contra los monoz” de este manual.
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LUCHAR CONTRA LOS MONOS

{-oe oaekins ded coeizaio

Tus cartas

Tus platanos ___ 77



“cartas®. Umﬁﬁﬁuﬁaﬂﬁpﬂﬂshﬁmﬁﬂﬁﬂiﬂaﬂh&ﬂhﬂﬁﬁﬂ&ﬂéﬁﬁm Iammmﬁ_
deh;emmncamatadefpﬁpewI‘adempe}m‘em:iregmarahladepuadm El coste de
utilizar cada monocarta =& indica en el “nivel de hambre® enla ﬂqumam.q]emnzqmerda
de la monocarta.

Si no hay platanos suficientes en el monton de “Tus platancs’, la carta no se podra
seleccionar. Si no tienes suficientes platanos en el montan de “Tus platanos” para elegir
una carta, pulza 4= o = para resaltar la carta Pasar v pulza ef boton X para seleccionaria.
La carta Paszar es la monocarta mas débil que existe v el mono contrincante ganara la lucha
de cartas por defecto, pero se anadira un platano adicional al monton de “Tus platanos™.

Si ambos monos 2ligen la mizma carta, la lucha de carias acabara en empate y ambos
monos tendran que volver a8 escoger.

El vencedor de la lucha de cartas de piedra, papel, fijera tendra ventaja en el siguiente
minijuego. El ganador va a “jugar ataque” y tendra a oportunidad de robar resistencia, cartas
v platanos del confrario =i gana el minijuego. El perdedor tendra que “jugar defenza® v podra
evitar que el ganador 2 robe estos objstos, siempre ¥ cuando noe pierda el minijusego.



Cendh bl ol

=i el medidor de'res

Cmnprwuunaspaamudﬂmammbamm,

Vender carta: :

Vender cartas para ganar mas platanos:

Comprar paquete:

Comprar un pagquete de cartas para anadirlo a una baraja.
Salir fienda:

Abandonar la tienda v volver a la pantalla de |3 isla.

LUCHA DE CARTAS LOCAL

Juega confra un amigo en el mismo sistema PSP™ . Gira el zsistema PSP™ de forma que una
persona pueda ufilizar los botones de direccion, el boton y el pad analagico y [a ofra
persona pueda usar 2l boton X, el boton O, el botdn O, el boton A v el boton lEM. Pulsa
el boton X cuando estés listo para comenzar la lucha.
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= i JUILRE=SLR iR !
Luchar;
oG
lLomenzar fa oh:s
o
Alras,

-Wolver al Menu principal.
"1

*“if,.,u-t..*t.u.;-. local se desarrolla del mismo moda que cualguier otra fucha de

.':nnﬁgum &l "Modo Ad |'H;'I-I: En 'Autu'nah:u“

Si el ajusie "Automatico” no permite establecer una conexion a fodos los usuarios de PSP™,
todos los usuarics de PSP™ deberian elegir “Ca 17, “Ca 8§ o "Ca 11" de forma que todos
usen & mismo canal.

MENU LUCHA INALAMBRICA
Editar baraja:

Escoge entre Baraja A, Baraja B, Baraja C, Baraja D o Baraja E. Cada baraja tiene una serie
de minjuegos diferente.



".Elzm-iﬁmﬁﬁen p’ﬁmEi' &n;gq-deﬁuﬁemﬁtm'cmﬁm juego” en el Meni i:mt:ipaalm
intentar localizar ofros sistemas PSP™, en un drea de disz metros, que estén buscando
.daﬁtm de Emuparh'hﬂgm

El receptor debe seleccionar el icono ™ en el menu inicial v, a continuacion, seleccionar el
icono de Compartir jusgo para gque empiece la transferencia. Una vez que los dos sistemas
PSP™ estan conectades de modo inalémbrico, el receptor debera sequir las instrucciones en
pantalla para enviar una solicitud al anfitridn. La transferencia de Compartir jusgo comenzara
una vez que =l anfitrion haya aceptado la solicitud.

Cuando =2 haya completado la transferencia, el receptor podra jugar a un minijuega de

Ape Academy™ 2. El receptor puede finalizar su sesion de Ape Academy™ 2 apagando

su sigtema PSP™ o volviendo al mend inicial. Todos los datos recibidos por Compartir juego
ze borraran.

MOTA: el interruptor WLAN debe estar en la posicion de encendido tanto en el sistema
FSP™ anfitrion como en el recepton.



eqlas de Ape Academy™ 2 con Mono Rojo. De verdad que e

Editar el nombre def perfl en uso, e raje  os comentarios.
‘Guardar:
‘Guardar los datos de Ape Academy™ 2 en el Memory Stick Duo™.

Cargar:
Cargar datos guardados de Ape Academy ™ 2 dezde el Memory Stick Duo™,

Borrar Archivo:
Borrar datos guardados de Ape Academy™ 2 del Memory Stick Duo™ .

Autoguardar:

Activa o de=activa la opcion Autoguardar. Cuando esté activada Ape Academy™ 2 guardara
los avances de forma automatica. 5i este desactivada todos los avances en Ape Academy™
2 tendran que guardarse de forma manual.

Idioma del sistema:
Elige enfre Inglés, Franceés, Espaniol, Aleman, lfaliano, Meerlandés, Portugues o Ruso.

Atras:
Yolver al Menu principal.



.LAE ERINTC SIMIO

I.Jrr Iahennhl[n.l&dﬂ,serun lugar termﬂﬁm, pero depdaf Eﬂl'l-[lfﬂt.liﬂ'!dﬂ hay un jl.igusu platam
en el centro. Guia al n'H::irnJ por Iu-s 0SCUroS Y lurl‘uumuamm para que Ilegue hasta el
platano el primero..

Mover al mono: §, 4., 4= o=,

PENALTIS

A los monos tambign les gusta el futhol. Marca un gol o haz una parada para ganar en
este minijuego.

Chutar: ., §, 4= o = (atague).

Parar: §. 4. 4= o = (defenza).

MOTA: el mono chutara el balon en la direccion elegida o intentara hacer una parada en 2354
direccion de forma automatica cuando la cuenta atras llegue a cero.



¥ AFLUJA

pero jmuy peligroso! Tira de fa cuerda e intenta que tu contnincante se calga po

S Ffﬁﬁ S e
4= 0= (ataque). '

Elegir una puerta tras la que esconderss:

= 0w {de’fe.pﬂa}-

MNOTA: el mono al que le disparen no sufrira ningun dano. jMo lo intentéis en caszal
KENDO SIMIO

Es cuestion de paciencia y reflejos. Espera a gue el shu-shin diga "va" para intentar
golpear e! primero.Balancear el palo de kendo: boton
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WILLKOMMEN ZURUCK ZUR AKADEMIE!

Specter (Teuflisches Genie)

MEMORY STICK DUO™

Um deine Spisleinstellungen und deinen Spielfortschritt zu speichern, musst du den
Memory Stick Duo™ in den MEMORY STICK DUO™ -Steckplatz des PSP™-Systems
stecken. Gespeicherie Spieldaten las=en 2ich von diesem oder einem beliebigen anderen
Memory Stick Duo™ mit zuvor gespeicherien Ape Academy™ 2-Spiefdaten laden.
Vergewissere dich vor Spielbeginn, dass genug freier Speicherplatz auf deinem

Memory Stick Duo™ vorhanden ist.

Vilie viel freier Speicherplatz zum Speichem von Ape Academy ™ 2 mindestens bendtigh wird,
hangt von der Kapazitat des eingesteckien Memory Stick Duo™ ab. Hier siehat du,

wie viel Speicherplatz bei Memory Stick Duo™ -Geraten mit unterschiedlicher
Speicherkapazitat mindestens natig ist

J2MB - 12EMEB = 443KB
256MB — 268 = 544KB



IHFFIASTH HHTI]HJI'I EIDLIS -

Der Infrastruktur- Mndua |3t eine WI&!&S&—{WLAHfl-FunIrﬁuu m?td'ﬂr sTt:h El‘l
EP'“-Syrsfem iber einen WEEQESE-MLAH}ABEEEE-PUN {em Gerat zur

Verbindung zu einem kabellosen N-etz'r.lerk} it eirem MNetzwerk verbinden

lasst. Um auf die Funkticnen des Infrastruktur-Modus zugreifen

zu kénnen, sind weitere Dinge nofwendig: Ein Abonnement eines

Internet-Service-Providers, =in Metzwerkgerdt (z. B. sin Wireless-

ADSL-Router), ein Wireless-{WLAN}-Access-Foint und ein PC. Weitere

Informationen und Einzelheiten zum Einrichien des Gerates finden Sie im

Benuizerhandbuch Ihres PSP ™-Syztems.

HINWEIS: Ape Academy™ 2 unterstiiftzt Ad-hoc-Modus und Game Sharing.
Weitere Einzelheiten dazu findest du in den betreffenden Abschnitten dieses Handbuchs.



VERWENDUNG Di:H MENUAT 'f.-_LEIILEE-bl

Driicke die Tas

| musst du mory ™ in ¢

- ke -gespeicherte E:;ielfﬂmn mﬂ‘ﬁ}Lstﬂ‘m ﬂErFa‘H,
wird &mm‘ei mlhmﬂ]im:h gehde'rf'
HIHWEIS‘ WE'!'I-I:TBE g&speimettm Daten automatisch geladen wurden, erscheint I'IHI:h
ﬂerp Titelbildschirm das Hauptmen(.

EINSTELLUNGSMENU

NEUE SPEICHERDATEI ERSTELLEN

Driicke die 3-Taste, um zur virtuellen Tastatur zu gelangen. Mit 4, §, 4= oder = wird
der Cursor ber die Buchstaben, Zahlen und Symbole bewegt. Dricke die X -Taste zur
Eingabe sines Zeichens. Dricke die IM@-Taste, um den Cursor eine Position nach hinten
zu beweqgen, die [lE-Taste, um den Cursor 2ine Position nach vorne zu bewsegen. Wahle
LEingabe”, wenn du mit dem Mamen zufrieden bist. Unabhangig vom Inhalt gibt es eine
Belohung von 20, Affenkarien — nur fir den Eintrag. Glockwunzsch! Dricke dis

* -Taste, um die Affenkarten anzunehmen und ins Kostimmeni zu gelangen.




