The hask: rules uf}E’ul:Inh.l are ﬂa’sgﬁ tn undarstand: just place a numhar between 1 and 9 in
‘sach empty call until the whole 9x9 Game Grid is full, ensuring that all of the nine miumnh
all of the nine rows and all of the nine 3x3 boxes contain the numbers 1 to 9. Place the
numbers. In any order but take care not to duplicate a number in any Tow, i::nlurm or box.

For further Sudoku assistance and hints and tips check out Diagram 1.0 and Diagram
1.1 later on in this manual or the Tutorlal and Training in-game options, but if you have
understood the premise of GO SUDOKL, read on. .,

As each puzzle comes equipped with a few numbers already present on the Game Grid.,

a helpful hint to get you started is to scan the Game Grid for pairs of numbers in adjacent
boxes, If a cerlain number, say 9, is already presant in the top left box as weall as the top right
box, then it should not be too tricky to work out where to place the number 3 in the top middle
box. And if numbers other than the number 89 can thearetically be placad in the top middle
box without clashing, just make a note of all of the possible numbers and move on to ancther
saction of the Game Grid. The more numbers that you can place comreactly, the easier it will
become to unlock the parts of the Game Grid that foxed you beforehand.

But if zll else fails, there's the last resort of tial and eror, GO SUDOKU features a lenient
learning curve and a generous help function, where beginners can input up fo five wrong
numbers before being penalised. Chack out Diagram 1.0 and 1.1 for a visual aid to filling
in the Game Grid,



1. Number
L CBII

i Eam Grid
5. Row

6. Column

DIAGRAM 1.1

Diagram 1.1 illustrates the same Game Grid, but with every cell correctly filled in - notice how
every column, row and box features the numbers 1-9 only once; there are no repetitions.
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20, now you know how to Sedoku, It's time to GO! SUDOKU.
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Gama Sansg

AD HOC MODE

Ad Hoc Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows two or more
individual PSP ™ systams to communicate directly with each other,
Normally sach user requires one PSP™Game to particlpate in games
that feature Ad Hoc Mode. ' '

GAME SHARING

Some software titles feature Game Sharing facilities which enable the
user o share specific gamea featuras with other users who do not have
a game in their PSP ™ system.

INFRASTRUCTURE MODE

Infrastructure Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows the
PSP™ gystam to link fo a network via a Wireless (WLAN) Access
Point (a device used to connect to a wireless network). In order to
access Infrastructure Mode features, several additional items are
raquired, including a subscription to an Internat servica pravider,
a network device (e.g. a Wireless ADSL Router), a WLAN access
point and a PC. For further information and setting up details,
pleasze refer to the PSP™ system Instruction Manual.



DEFAULT ﬂﬂHTRULE
t. } #= = or analog stick Mmrecumnr

¥ button Place a number

O button Placa candidate number

1 button Delste a number

£ button Undo last move

L | button Scroll Number Carousel right
[ A | button Scroll Number Carousel laft
START button Pause/Options Meru
SELECT button Skip music track

USING MENU SCREENS
Press £, 4. += or = to highlight an option, then press the > button to confirm.
To return to the previous menu screen, press the O button.

GETTING STARTED

PROFILE MANAGER

If a Memaory Stick Duo™ is inserted into the PSP ™ system, you will be able lo create
and save a Profile,

To enter your name, select an empty Profile siot and press the X bufton to continue.
Press the | L | butten or the | R | button to cycle through the alphabet and press

4= of = (0 move the cursor backwards and forwards through the Profila name.
When satisfied with your Profile name, press the X button, then select “YES®

and press the X button again 1o access the Main Menu.



BAAIN MERL
Snlo Sudaku

Wireless Sudoku
Play Blsia Puigshes

Play New Puzzles
Teach Me Sudoku
Options
-M-GT'E:.li\'!ur"FI:m,:,!r Mew Fuzda;_s option will only bacome available after a download.
Each Main Menu option is outlined later in this manual.
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\With 1000 unique mﬂnku pmraaiu complete and the nppm"tunﬁytu replay each puzzle
to attempt to {:q&a‘-i ¥OUr previous best fime, Solo Sudoku mode will keep you busy for ages.
‘But beware - E"}ﬂu play wﬂhmnm.lﬂngfu wnriﬁ hrr h ’fﬁlirt or a bus, plma&tq! ruj’t’fh
forget your stu:pl i

DIFFICULTY . : :
Press 4= or = to choose either Easy (for beginners), Mild (for intermediates),
Difficult {for those that like a challenge) or Fiendish (for hardcore Sudoku fanatics).

STYLE

Press 4= or = io choose either Random, Earth, Air, Fire, Water or Custom background
images. The Custom opticn allows you o use your own photo collection as background
images whila playing, and for further details, please refer io the "Parsonalise the Background”
saction outlined later in this manual.

PUZZLE

Press 4= or = o cycle through the available Sudoku puzzles. Find the one that stumped
you last time and try to finish it, or repiay a previous puzzle and see if you can outdo your
pravious best time. Alternatively, press the [ button to randomly shuffle the puzzle number
salection for an element of spontaneity.

START
Praess the X button to Go! Sudoku.



'S0LO SUDOKU GAMESCREEN

1, Puzzie Mumber EE 5
2. Time @ 8B

3. Difficulty BOO

4, Goal

5. Best Times El

6. Lives mi

7. Number Carouseal

8. Game Grid On

Game Grid - the Game Grid is where all the acion takes place! Slot the numbers 1 fo 9 into
the emply cells in the Game Gnd ensunng there are no duplicated clashes in any row, column
or 3x3 box.

Mumber Carousel - press the | L | and | A | buttons to rotate the Number Carousel so that
your required digit is displayed in the Number Carousel’s central box

Time - displays the elapzed limea.

Puzzle Mumber - displays the number of the current puzzle,

Difficulty - displays the difficulty level of the cument puzzle

Goal - displays the target time for the current puzzle

Best Time - displays the current Game Grid's best time,

Lives - the red hearls indicate how many lives remain. One life will be lozst every time

an incorrect number is placed in the Game Grid, and if all ivas are lost then a time penally
will be imposed



LA T
i

Ili'Z-

' =h top admhaam h»f.* placing the most comect nﬁmhum in the Eam&;_. .-.
‘*'Grl“d in the laa#’t Erﬁnuni of time.

Thel Fas-ﬂ Bl.lduh:l.l mode gamﬂsm is"rErr :ﬂm:llar o the Solo Sudcﬁgu mﬂdﬂ gEITIEE-I:I‘EEI'I
with the addition of a Leaderboard in the bnltum‘iaﬁ hand t:ﬂrnarufthn screen, and a
Countdown panal in the bottom right-hand corner of the scresn. When a number has

been placed correctly, the message “Turn Time" will be ﬂsplayad in the Countdown panel
displaying the amount of time taken by that player to place a correct number,

Time limit penalties will be imposed for those who place an incomect number or take too long
to place a number, so get ready to react quickly or face the consequnces. It°s your fum...

MNOTE: Pass Sudoku can only be played on one PSP™ system, and is not Wireless
{VWLAMN) compatible.

WIRELESS SUDOKU

Go Wireless either in Battle mode or Versus mode as two to four players, using separate
PSP™ systems, simultaneously compete against each other on the same Game Grid.

BATTLE MODE

Betwean two and four Sudoku fans compete wirelessly on the same puzzle to complete the
most Game Grid cells in their colour. The winner is the player who has filled in the most cells
once the Game Gnd is completed.

If a player placas an incorrect number in a call, they will bacomea “locked out” of the Game
Grid for a short period of time. If incorrect numbers are repeatedly placed on the Game Grid,
the lockouts will increase in duration, so be extra careful if you are reduced to guesswork.
Each competitor will be able to see the curment status of the Game Grid showing how many
cellz have been completed by each opponent. Quick-witted players will be able o spot
opportunities to snatch Gama Grid cells from other players by monitoring their prograss.



GAME SHARE SUDOKU

‘One user (known as the “host") can temporarily transfer five easy Game Grid puzzles
to anather user (known as the “receiver”) via the PSP ™ system's Game Sharing facility.
The receiver is not required to have a PSP™ Game inserted inta their PSP™ system

in order to receive GO! SUDOKU content via Gama Sharing.

The host must first select “Game Share Sudoku® from the Wireless Sudoku menu for their
PSP™ system to altempl 1o locate other PSP™ systems, within a range of 10 metres; that
are currently searching for Game Sharing data.

The receiver must salect the ™ icon from the Homea Menu and then select the Game Sharing
icon to initiate the data transfer. Once both PSP™ systems have connected wirelessty, the
receiver should follow the on-screen 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 transfer is completa, the host is free to conlinue o usea thelr PSP™ system as they
wish, The receiver will be feft with a five puzzie excerpt of GO! SUDOKU to sample and enjoy.
The receiver can terminate their GO! SLUDOKU session by either switching off their PSP ™
system or returning to the Home Menu. Any Game Sharing data received will subsequenthy
be deleted.

PLAY NEW PUZZLES

Can't get enough Sudoku? Then visit www. yourpsp.com o download many more brand new
GO! SUDOKU puzzles from the PSP™ Game Downloads section.



T o s LFR Fa =LAJ DAV 1=
JW T DOWNLOAD NEW PULS

APSPASAVEDATAVWWCES001 5200000 Download:

|t may be necessary to create a Download folder on your Memory Stick Dua ™, but either
‘way, puzzles downlcaded and saved in this folder will become available for use the next
hmﬂ GOl SUDOKU is restarted with the same Memory Stick Duo™ inserted.

USING THE PSP™ SYSTEM TO DOWNLOAD PUZZLES

Turn on the WLAN switch and press the HOME button 1o access the Home Menu.

Select “Network” to create a Wireless connection and enter the following: www,yourpsp, com,
then locate the PSP™ Game Downloads section.

Downloaded puzzles are saved into the COMMON folder on the Memary Stick Duo ™,
and must be moved manually into the following folder:

\PSPASAVEDATAVUCESDD1520000\Download

It may be necessary (o create a Download folder on your Memory Stick Duo™ |, but aither
way, puzzles downloaded and saved in this folder will become available for use the next
time GO! SUDOKL is restarted with the same Memory Stick Duo™ inserted.



MUSIC VOLUME
Press 4= to decrease or = to increase the music volume level.

SEXVOLUME
Press 4= o decrease or = 10 [ncreasa the volumea level of the sound effects.

VISUAL SETTINGS

COLOUR

Press 4= or = to determine the colour scheme of the heads up display. Choose either
Earth, Alr, Fire or Water,

TRANSPARENCY
Fress 4= or = to choose a level of Game Grid transparency. Choose either Clear,
Meadium or Opaque.

AUTO CAMDIDATES

Turn Auto Candidates on or off. This option allows you to immediately view potential
candidate numbers for each cell. Your time will not be entered into the Best Times table
if Autn Candidates i= sat to “on™.
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AUTOSAVE
Turn the aulcsave featura on or off,

VIEW BEST TIMES
Press €, 4. #= or = to scroll through the lists of best times. All best time scores
will be automatically zaved to Memory Stick Duo™ .

PROFILE

View your current progress and find out how many Sudoku puzzies you have completed.
In total there are 1000 puzzles to crack of which 440 are classed as Easy, 320 are Mild,
160 are Difficult and BD are Fiendish. Good luck!

PERSONALISE THE BACKGROUND

GO! SUDOKL can be enjoyed over a customised background rather than the default
backdrops of Earth, Air, Fire and Water. You can save up to ten images in the following
location: PSP/PHOTO/SudokuFhotos (it may be necessary to first create a SudokuPhotos
folder on your Memory Stick Duo™ ). Please refer to the PSP ™ sysiem Insiruction Manual
for details about the various methods of saving photographs o Memory Stick Duo™.

Images used for the customised backgrounds need to be JPEG files. These JPEG images
ideally need to be sized 480x272, although a maximum image size of 1024x1024 will be
scaled down to the appropriate size, and anything larger will not be shown in the seleciable
list. Images below 480x272, and as low as 120x68, will be enlarged to fit the PEP™
Syslam's screan,



algabriqus ga-lh bﬂﬂﬂﬂ pure et simple suffit pour placer les bons ul'i“rl'l’re.a; au'bnrr ahu:irnﬂ
E'gl_.l'l." |Eg‘l|!¢';

Les rﬁglas du Sudoku sont d'una Eumpﬂc:ltﬁ anfan’ﬂn&q il suffit da ﬁ:lat:ar un chiffra entre

1 &t 9 dans chacune des cases vides jusqu'a ce que la grille soit remplie. En sachant que

|3 grille compte 9 cases de coté, chacune des neufs colonnes, das neuf lignes et chacun des
9 carrés de 3 cases par 3 doit cnntenilr tous les chiffres de 14 9. Lordre des chiffres impaorta
pew. En revanche, les chiffres ne doivent pas se répéter a l'intérieur d'une méme colonne,
d'une méme ligne ou d'un méme carré.

Pour plus de tfrucs et astuces sur le Sudoku, reportez-vous aux figures 1.0 et 1.1 de ce
manual ou bien aux options de jeu Didacticiel et Enfrainemeant, Si vous aver compris le
principe du jeu, pfongeons sans plus tarder dans I'univers de GO SUDOKLU |

Au début de |a partie, les grilles contlennent toujours quelques chiffres. Pour commencer,

il est conseillé de reparer les paires de chiffres dans des carrés voising, Exemple ; sile

carre situé en haul & gauche de la grille contient un 9 af que la carré situé en haut a droite
en contient également un, vous déduirez facilement ol vous pouvez placer le 8 dans le cameé
situé an haut au mileu de la grille. Si vous pouvez placer d'autres chiffres que le 9 dans le
carré situd an haut au milieu de la grille, notez-les, puis passez 4 un autre carré, Plus vous
placez de chiffres correctement, plus il est facile de débloguer des parties de Iz grille

posant prablémea,

31 toutes las autres sclufions échouent, optez pour la méthode de M'eszaiferreur. GO
SUDORL offre une prise en main aiséa et une fonction d'aide efficace. Las débutants
peuvent saisir jusqu'a cing chiffres incorrects avant d'étre panalisés, Veuillez vous reporter
aux figures 1.0 et 1.1 pour un exemple de gnlle comectement remplie



2. Chiffra
3. Grille de Jeu
4, Case

5. Ligne

6. Colonne

Figure 1.1

La figure 1.1 reprend la méme grille que la figure précédente, cette fois intégralement
remplie, avec les chiffres corrects, bien sir. Vous constatez que les chiffres de 139
ne figurent qu'une seule fois dans chague colonne, ligne et carré,

Maintenant que vous savez comment fonctionne le Sudoku, laissons-nous devorer
par la passion du jeu GO! SUDOKL |



L'espace minimum requis pour sauvegarder les Eg‘fmamﬁ;s‘tfuﬁﬂﬁaawﬂdﬁ
capacité du Memory Stick Duo™, ﬁnld, pour chague capacité de Memory Stick Due™,
|'espace minimum nécessaire & hshu’mgardadm données:

4AMB 4 8MB = 512KB
16MB 4 128MB = G38KB
256MB 4 2GB = B0ZKB



AD HOC HDDE_
Le mode Ad-Hoc est une fonction sans fil (WLAN) qui permet & deux
consoles PSP™ (ou plus) de communiguer directement..

PARTAGE DE JEU

GO! SUDOKU présente une fonction de partage de jeu permettant

a l'utilisateur de partager des fonctions spécifigues du jeu avec d'autres
utilizateurs ne possadant pas de PSP™ (PlayStaticn@Portable jGame
dans laur console PSP™,

MODE INFRASTRUCTURE

Le mode Infrastructure ast une fonction sans fil (WLAN) qui permat

de relier votre console PSP™ 3 un réseau via un point d'accés WLAN
(dispositif utilisé pour se conpecter 3 un réseau sans fil), Pour avoir accés
au mode Infrastructure, vous devez également disposer d'un abonnement
auprés d'un fournisseur d'accés a Intemet, d'un périphérique rézeau
(routeur ADSL sans fil par exemple), d'un point d'accéds WLAN et d'un

PC. Pour plus d'informations concernant l'installation, consuliez le mode
d'amploi de votre console PSP™,



s

COMMANDES PAR DEFAUT -
t. } #= = cupadanalogique  Déplacer le curseur

Touche X Placer un chiffra

Touche O Flacer un chiffre candidat

Touche O Effacer un chiffre

Touche A Annuler la dermiera action

Towche [ L | Faire défiler les chiffres vers |a droite
Toucha [ A | Faire défiler les chiffres vers la gauche
Touche START Menu Pause/Options (mise en marche)
Touche SELECT (selection) Passer & la piste sonore suivanie

UTILISATION DES ECRANS DE MENU

Pour sélectionner une option, appuyez sur 1, 4, 4= ou =k, Pour valider, appuyez ensuite
sur la touche X, 5i vous souhaitez revenir & 'écran de menu précedent, appuyeaz sur la
touche ).

DEMARRAGE
GESTIONNAIRE DE PROFIL

Siun Memory Stick Dua™ est inséré dans la console PSP™, vous pouvez créer un profil
Pour saisir votre nom, choisissez un fichier de sauvegarde Profil vide, puis appuyez sur
la touche > pour continuer. Appuyez sur les touches | L |et| ® | pour naviguer dans
l'alphabet et sur 4= ou =+ nour déplacer le curseur en avant ou en arriére dans e nom
du profil. Aprés avoir saisi l& nom de volre profil, appuyez sur |a louche X pour accéder
au menu principal.



REERILI PRIPDI L

Chat un Son Tour
ADgrandrda L Sudaku

B WLETIK L & [irumear

Sudoku sans fil |
Jouer nouveaux casse-léle

Apprendre le sudoku

ope

REMARGLE - l'option Jouer nouveaux casse-téte n'est disponible que lorsqu'un
teléchargement a été effectue. Toutes les options du menu principal sont détaillées
plus loin dans le manuel,




SUDDKU SOL0

I}IFFIEULTE _

Appuyez sur 4= ou = pour choisir un niveau de difficulté - Facils (pour les debutants),
Maoyen {pour les cunnaa&saum] Difficile (pour ceux qui n'ont pas peur de a difficulté)
ou Diaboligue (pour les fanatigues du Sudoku en quéte d'un véntable défi).

STYLE

Appuyaz sur 4= ou = pour choisir Parriéne-plan : Aléatoire, Terre, Alr, Feu, Eau ou
Personnalisé. L'option Personnalisé vous permet d'utiliser une de vos phn!ns en guise
d'arrigre-plan. Pour plus d'informations, reporiez-vous & la section Personnaliser 'arrére-
plan un peu plus loin dans ce manuel.

CASSE-TETE

Appuyez sur 4= oy = pour faire défiler tous les casse-téte Sudoku. Repérez celui qui vous

a daja donné du fil & retordre et tichez d'en venir & bout. Vous pouvez aussi an recommencar
un qua vous avez déja réussl pour battre volre propre temps, Et sl le hasard ne vous fait pas
peur, appuyez sur la touche O pour mélanger tous les casse-1ale proposés

DEMARRER
Appuyez sur la touche X pour vous plonger dans Gol Sudoku.



ECRAN DE JEU DE SUDOKU SOLO

1, Numero de casse-1&te EE 5
2. Temps @ 8B

3. Difficulté BOO

4, Bul

5, Meilleur temps El

6. Vies mi

7. Les chiffres & selectionner

8. Grilla de [eu (5] |

Grille de jeu — C'est sur la grlle de jeu que fout se passe | Placez |es chiffres de 1 4 9 dans
les cases vides de la grille en évitant les doublons au niveau de chagque ligne, de chaque
colonne et & linkérieur de chaque carré de 9 cases.

Les chiffres a sélectionner — Appuyez sur les fouches | L et | R | pour faire défiler les
chiffres jusgu'a ce que le chiffre souhaité apparaisse dans e rectangle de sélection situe
au miieu,

Temps — Affiche le temps écouléd.

Mumeéro de casse-téle — Affiche l& numéro du casse-1éte en cours

Difficulté — Affiche le niveau de difficulté du casse-téte en cours.

But — Affiche le temps cible pour le casse-téte en cours

Meilleur temps = Afiiche le meilleur temps réalise pour le casse-igte en cours.

Vies — La coeur rouge indigue la nombre de vies rastantes, Vous perdez une vie chague fols

que vous placez un chiffre incorrect sur la grlle de jeu, Quand vous perdez toutes vos vies,
vous subisses une penalite de femps



j rﬁ‘“p@? ‘place un chifire, puis passe la console PSP™
du mode Chacun son tour st de ﬁnlr an. t&ta du ﬂas&amm en pla;'.ant la plus da c:hfﬁi'a-ss
carrects Elans 1a, grﬂla dh]au. elca, Ia plus rapfdanﬁant :hus:slbla.

L'écran dBjBI.I du mode Chacun som tour est trés similaire & celui du mode Sudoku. srnlch
a caci pres qu'il dispose d'un tableau de clagsement dans Ia partlﬂ :r:fén&ura Qﬂl.l[:h&

Un panneau de décompte =a trouve dans la partia inférieura droite da T'écran. Lnrsqu un
chiffre est corraclemeant placé, le message Temps apparait dans le panneau de décompte,
qui indique le temps pris par le joueur pour placer son chiffre:

Des pénalités de temps sont attribuées 2ux jousurs ayant placé un numéro incorrect,
ainsi qu'aux retardataires ayant lambiné en chemin. Pour gagner, il faut de bons réflaxzes |
A vous de jouer.

REMARQUE : e mode de jeu Chacun son tour n'est jouable qu'avec une seule console
PSP™ et n'est pas compatible avec le mode Sans fil (WLAN).

SUDOKU SANS FIL

A vous les joies du sans fil avec les modes Bataille et Versus qui permetient 2 deux 3 guatre
joueurs équipés chacun d'une console PSP™ de se mesurer sur la méme grille de jau.

MODE BATAILLE

Deux @ quatre joueurs de Sudoku peuvent se renconfrer = sans fil = sur le méme casse-

téte pour tenter, chacun de son coté, de remplir le plus de cases sur la grille de jeu. Chaque
joueur posséde une coubeur différente, ce gui permet de distinguer les différents concurmrents.
Le gagnant est e joueur ayant rempli la plus de cases sur la grille de jeu.

Si un joueur place un chiffre incorrect dans une case, il est provisoirement interdit d'accés.
Si le joueur persiste a choisir des chiffres incomects, le temps d'exclusion augmente. Faites
attenticn si vous pratiquez la méthode de 'egsailerreur pour compléter une grille @ catte
tactique peut vous coliter char. Chaque joueur peut volr a toul moment I'état de [a grille de
jeu, ainsi guea le nombre de cases remplies par ses adversaires. Les joueurs les plus vifs



E!.IDIJKU "H'EHSIJS

Deux a l:rI.I-EI‘tI"ElJﬂ-IJE-LH'S se livrent un combat — sans fil = pour finir |a grille de jeu en premier.
Histoire d'ajouter un peu da piment, Ia barre du pourcentage accompli augmenta dés qu'un
bon chiffre est placé sur la grille. nuand la barre approche des 100 %, Ia tenslon monte pour
savelr qui finira en premier |

SUDOKU PARTIE PARTAGEE

One user (known as tha "host”) can temporarily transfar five easy Game Grid puzzlas

Un joueur (appeleé « hite ») peut tamporairement transférer clng casse-téte faclles a un
autre jousur {(appele « client ») via la fonctionnalité Partage de jeu de Ia console PSP™,
Le client ne doit pas necessairement avoir un PSP ™Game inséré dans sa console PSP™
pour receveir du contenu GO SUDOKL grace a la fonction Partage de jeu

Pour commencer, 'hite doit sélactionner Sudoku partie partagée dans le menu Sudoku sans
fil de la console PSP ™ pour localiser d'autres consales PSPE™, Celles-ci doivent se situer
dans un rayon de 10 mefres et se trouver en recherche de données Partage de jeu,

Ensuite, le client sélectionne l'icdne ™ ans le menu Home {accueil), puis I'icéne Partage
de jeu pour lancer la transfert de données. Une fois les deux consales PSP ™ connectées,
le client suit les instructions qui s'affichent a I'écran pour envoyer une requéte a 'hate.

Le transfert Partage de jeu commence dés que |'hite I'accepte.

Line fois le transfert terminé, 'héte peut disposer de sa console PSP™ comme il 'entend.
Le client posséde alors cing casse-téta de GO SUDOKL qui lui permettront de faire
connaissance aves le jeu, Le client peut meltre fin & sa session GO SUDOKLU en éleignant
53 console PSP ™ ou en retournant au menu Home (accueil), Toutes les donnees Partage
de jeu seront alors definitivement perdues,

JOUER NOUVEAUX CASSE-TETE
YVous en redemandez 7 Alors decouvrez la rubngue Télechargements PSF™ du site
wana yourpsp.com et téléchargez d'autres casse-téte GO SUDOKLL



ol Enregistrar |a cibla sous pour sauvegarder ls casse-téte survotre PC.

Connectez un lecteur de Memory Stick Duo™ ou une console PSP™ a votre PG a faide
d'un cordon USB. Localisez ensuite le dossier suivant sur la Memory Stick Dua™

PSPASAVEDATA\UCE SO0 5200000Download

Vious devrez peul-&ire créer un dossier de [&léchargement sur volre Memory Stick Duo ™.
Les casse-téle teléchargés el sauvegardes dans ce dossier seront accessibles au prochain
demarrage de GO SUDOKU, a condition, bien sar, d'insérer le Memory Stick Duo™ dans
la console avant da démarrer GO! SUDOKL.

UTILISER LA CONSOLE PSP™ POUR TELECHARGER LES CASSE-TETE

Activez l'interrupteur WLAN et appuyez sur la touche HOME (accueil) pour accéder au menu
Home (accueil). Sélectionnez Réseau pour créer une connexion sans fil. Saisissez ensuite
I'adresze suivania | www yourpsp.com, puis localizsez la rubriqgue Télaéchargements PSP™.

Les casse-téte telecharges sont automatiqguement sauvegardes dans 2 dossier COMMORN
du Memory Stick Duo™ . [|s doivent &tre manuellement déplacés dans le dossier suivant

PSPSAVEDATAVWUCE SO0 5200000\Download

Vous devrez peut-éfre créer un dossier de téléchargement sur votre Memorny Stick Duo ™
Les casse-lgte &lechargés el sauvegardes dans ce dossier seront accessibles au prochain
démarrage de GO SUDOKL, a condition, bien sdr, d'insérer le Memory Stick Duo™ dans
la conzole avant de démarrer GO SUDOKLL
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OPTIONS

PARAMETRES SONORES
VOLUME DE LAMUSIQUE _ _ _ -
Appuyez sur 4= pour baisser et sur = pour augmenter le volume da la musique.

VOLUME SFEX : : )
Appuyez sur #= pour baisser et sur =+ pour augmenter le voiume des effets sonores.

PARAMETRES VISUELS
COULEUR
Appuyes sur 4= oy sur =+ pour choisir le theme de Pindicateur : Terre, Air, Feu ou Eau.

TRANEFAREMNCE
Appuyaz sur 4= ou sur = pour régler [a transparence de la grille qui peut étre transparanta,
moyenne ou opaque,

CANDIDATS AUTO

Active ou désactive Candidats auto. Cette option permet dafficher les chiffres pouvant
potentiallemant entrer dans chaque case. 5il'option Candidats auto est activée, votre temps
e pourra pas faire partie des meilleurs teamps.



1. Chiffres candidats

AUTO-SAUVEGARDE
Active ou désactive cette fonction.

VOIR MEILLEURS TEMPS
Appuyez sur £, 3. *= ou = pour naviguer dans la liste des meilleurs temps. Les meilleurs
scores sont automatiqguement sauvegardés sur le Memory Stick Duo ™.

PROFIL

Fermet d afficher votre progression dans |2 jeu ainsi gue le nombre de casse-téle termings,
Le jeu propose en tout 1000 casse-téte, soit 440 faciles, 320 moyens, 160 difficiles et 80
diaboliques: Bonne chance !

PERSONNALISER L'ARRIERE-PLAN

Vous pouvez personnalizer amriére-plan de GO SUDCKLU au lieu d'utilizer les arriére-plans
par défaut Terre, Alr, Feu et Eau. Vous pouvez sauvegarder jusqu'a dix images dans le
dossier PSPIPHOTOSudokuPhotos (vous devrez peut-étre créer au préalable un dossier
SudokuPhotos sur votre Memory Stick Duo™ ). Réféerez-vous au manuel d'instructions de la
console PEP™ pour en savoir plus sur les differentes fagons de sauvegarder une phofo sur
un Memory Stick Duo™.

Les images que vous souhaitez utiiser comme arnere-plan doivent étre au format JPEG

Ces images JPEG doivent idealement faire 480x272 pixels, bien qu'une image de 1024x1024
pixels (maximum) sera automatiquement redimensionnees. Toute image de taille superieure
ne figurera pas dans |a liste des images sélectionnablez. Les images entre 480272 pixels

el 120x68 pixels seront agrandies pour comrespondre a |a taillle de 'écran de la console PSP™
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ﬁﬁ%mwpmﬁmmﬁm a che ogni ?ﬁ‘ H & soluzione. Non ci-
sono trucchi o imbrogli nel Sudok, | n&hrzr&rrp%h “‘ﬁﬂmr Ha‘dim solo la pura
;ﬁefgplrm‘ logica di collocare | numer corretti nella posizione corretta allinterno della

lia dff gloco,

Le ragn[&“lf has‘a del Euduku s0no samplh. colloca

un pumens mmpmsu fraledin ogni cella vuota della griglia di gioco 9x8, facendo in modo
che ciascuna riga, eolonna e riguadro 3x3 contenga tulte le -:Eﬁ'e da 1 & 9. Puoi collocare

i numeri in qualsiasi ordine, facendo in modo che ciascun nu'r-er-: mnpula una sola volta
in ogni riga, colonna o riquadro,

| 5
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Per ultedor indicazion! e per consigh e suggerimentl, fal riferimento al diagrammi 1.0e 1.1
di guesto manuale o alke opzioni in gioco Tutorial & Allenamento, Se per ora le basi di GO!
SUDOKU ti sono chiare, continua & leggere..

Dal momento che ogni rompicapo contiene alcuni numeri gia collocati nella griglia di gioco,
per cominciare & una buona idea controllare la griglia alla ricerca di copple di numeri In
riquadri adiacenti. Se un delerminato numero, per esempio il 9, fosse gia prasenta nel
rquadro in alto a sinistra & in quello in alto a destra, sarebbe semplice stabilire la sua
posizione nel riguadro in alte al centro. Se altri numen, oltre al 9, potessero poi essere
collocati in questo riquadro senza ripetizicni o sovrapposizioni, basterebbe prendere nota
delle possibilita @ passare, quindi, a un‘altra sezione della grighia. Pil numeri fiusciamo

a collocare correttameante, pid sara semplice procedere verso la soluzione.

A mali estremi, ¢'e sempre |la possibilita di andare per tentativi. GO SUDOKU prevede una
curva di apprendimento morbida e include una generosa funzione di aivto, grazie alla quale
| principianti possonao inserire fino a cinque numeri sbagliati prima di essera panalizzati,

Fai riferimento ai diagrammi 1.0 & 1.1 per un aiuto visivo sul corretto riempimento della
grigha di gioco.



1. Number
3. Gaime Grid
5. Row

6, Column

Diagramma 1.1
Il diagramma 1.1 illustra la stessa griglia, ma con ogni cella comettamente riempita:
nota coma ogni colonna, riga @ riqguadro includano | numeri da 1 a 9 solo una volta,
sanza ripalizioni.
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anonEne

Cra che hai imparaio le regole, buon diveriimento con
GO! SUDOKU.



4AMB - BMB
16MB - 128MB
256MB - 26B
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MODALITA AD HOC
La modalitd Ad Hoc & una funzionalita Wireless (WLAN) che permette
a due o pill sistemi PSP™ individuall di comunicare direttamente.

GIOCO CONDIVISO

GO SUDOKY include una funzionalita di gioco condivise che permetta

di condividera alcun| elementi del gioco con alir utenti che non dispongono
di un PSP ™ (PlayStation®EPoriable) Game inserita nel loro sistema PSP™.

MODALITA INFRASTRUTTURA

La modalita Infrastruttura & una funzionalita Wireless (WLAN) che permette
al sistema PSP™ di collegarsi a una rete attraverso un Wirelass (WLAN)
Access Point (un dispositivo utiizzato per connettersi a una rete Wireless),
Per accedere afla modalitd Infrastrutiura 2ono necessari diversi element
aggiuntivi, tra cul un PC, un abbonamento a Internet, un Wireless (WLAN)
Access Point & un dispositivo di rete (per esempio un router ADSL wireless),
Per ulterion informazioni e per tuthi | dettagh relativi alla configurazione,
consultail manuale di istruzionidel sistema PSP™.
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t. §. += = o pad analogico Sposta il cursore

Tasto X [nsefisci un numero

Tasta O Inserisci un numera candidate
Tasta O Elimina un numerg

Tasto A Annulla I'ultima mossa _

Tasto! L | Scorri l'elenco dei numeri a sinistra.
Tasto| # | Scorri l'elenco dei numeri a destra
Tasto START Pausa/Menu Opzioni

Tasto SELECT Salta traccia musicale

USARE GLI SCHERMI MENU
Premi £, 4, #= o = per evidenziare un'opzione, pol premi il tasto X per confermare
la scelta. Per tornare allo schermo menu precedente, premi il tasto O,

PER COMINCIARE

GESTIONE PROFIL

Se un Memaory Stick Duo™ a inserito nel sistema PSP™, potrai creare e salvare un Profilo,
Per inserire il tuo nome, seleziona un Profile vuoto e premi il tasto 2 per continuare. Premi
ifasti| L ol A | perscormere |'alfabeto & premi 4= o = per spostare if cursore avanti e
indietre lungo il nome del Profilo. Quando 2ei soddisfattc del nome del Profilo, premi il tasio
X, pol seleziona “Si" & premi nuovamente il tasto X per accedere al Menu principale.
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guenti opzioni e premi il tas ?‘1:“' - confermare

i " .|"-_ 1

‘Passaggo di Sudoku
:.ﬁg%ﬁh‘g'ﬁlréﬁgﬁl. [
Awvia nuovi rompicapi
Insegnami il Sudoku
ﬂpzlqp_l’-

NOTA: l'opzione Avvia nuovi rompicapi diventa disponibile solo dopo aver esequito un
download, Ogni opzionea del Menu principale & descritta di sequito in questo manuale.



SOLITAMD

DIFFICOLTA : s S

Premi 4= o = per scegliere Facile (per principianti), Intermedio (per giocator mediamente
‘esperti), Drfﬁclla (per chi ama le 1.."ilrvli sfide) o Avanzato {per fanatici del Bm:!nlcu con un pam
d'ore libera).

STILE

Premi 4= o = per scegliere immagini di sfondo in stile Terra, Aria, Fuoco, Acqua, Casuale
o Personalizzato. L'opzione Personalizzato ti permette di usare le immagini della tua
collezione fotografica come sfondo di gioco. Per ulteriori dettagli, fai nferimento alla sezione
"Perzonalizzare lo sfondo” di questo manuale.

ROMPICAPO

Premi 4= ¢ = per scorrere tra | rompicapi di Sudoku dispenibili, Trova quelio sul quale ti sei
bloccato I'ultima volta & cerca di finirlo, oppure rigioca un rompicapo e cerca di battere il tuo
tempo. In alternativa, premi il tasto [ per scegliere casualmente il numero del rompicapo e
aggiungere un alemeanto di imprevedibilita.

INIZ1A
Premi il fasto X per iniziare a giocara,



'SCHERMO DI GIOCO DEL SOLITARIO

1. Numero rempicapo EE 5
2. Tempo @ 8B

3. Difficolta BOO

4, Oblettivo

5. Miglior tempo

& Vite

7. Elenco dei numer
8. Griglia di gioco

a

Griglia di gioco — 1a griglia di gioco & | luogo dove si svelge Nazione! Insernsci | numeri
da 1 a 9 nella griglia di gioco facendo in modo che non ci siano ripetizioni o sovrapposizioni
in ogni riga, colenna o riquadro 3x3.

Elenco dei numern — premiitasti | L e & | per far scorere "elenco del numen in modo
che la cifra che desideri appaia nel iquadro centrale dell'elenco.

Tempo = visualizza il tempo passato.

Mumero rompicapo — visualizza il numero del rompicapo corrente.

Difficolta = visvalizza il livello di difficolia del rompicapo corrente

Ohblettivo — visualizza il termpo da batlere sul rompicapo corrente

Miglior tempo — visualizza il mighor tempo sulla griglia di gioco cormente

Vite = i cuori ressi indicano il numero di vite rimanenti. Ogni volta che viene inserito un

numaro shagliato nalla griglia di gioco, si perde una vita e, guanda tutte |e vite sono esaurite,
si subisce una penalida sul lempo,



; : e ssare il sisterna PSP ﬁt‘?&m
sliccessivo per i sua turna. L'obiattiv del Pazsaggio di Sudoku & finire mantenendosi in testa,
collocando naﬂa grngla il maggier numere di numerl comett] nel minor lempa possibile.

Lo schermo di QICI-I}D. della modalita Passaggio di Eudu'l-:u & molto simile a quello delia
rrmdaﬁ!ﬁ Solitario, con Iaggnm’ta dellindicazione di chi s s Im'm in tesia neﬂl‘angd{: in basso

a sinistra dello. schermo & un riquadro con il conto alla rovescia nell'angolo in basso a destra.
‘Quando un numera viene collocats correlamente, viene visualizzato il messaggio *Tempa
tumo® nel riquadra del conto alla rovescia e viene visualizzate || tempo impiegato

dal giocatore per effettuare |a mossa giusta.

Chi inserigca un numero errato o impiega troppo tempo per decidara [a propria mossa
ricave una penalita sul tempo, guindi preparati a reagire prontaments o dovral pagame
le conseguenze, Coraggio, € il tuo turno. ..

MNOTA: il Passaggio di Sudoku pud essere giocato sofo su un sistema PSP ™ & non é
compatibile con la modalita Wireless [WLAMN).

SUDOKU WIRELESS

E possibile sfruttare le funzionalita Wireless in modalita Battaglia o Contro. Da due a guattro
giocalorl, ognuno con un sistema PSP™ separato, possono competera simultaneamania
sulla stessa griglia di gioco.

MODALITA BATTAGLIA

Da due a quattro appassionati di Sudcku possono competera via Wireless sullo stesso
rompicapo, cercando di completara quante pio calle della griglia di gioco con il lare colore,
Vince il giocatore che, una volta completata 1a griglia, ha riempito il maggior numero di celle,

=2 Un giocatore inserisce un numers errato in una cella, viene "Hoccaio” per un breve
periodo di tempo. Sa linserimento di numeri errati 2i ripete, il blocco aumenta di durata,
quindi fai molta attenzione se non puol far altre che tirare a Indovinare! Ogni concorrente
pud vedere lo stato corrente della grighia di gioco, con il deftaglio di quante celle sono state
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Da due a quatiro giocatori possono competere via Wireless per vedere chi termina per pimo
una griglia di gioco. Per aggiungera la tensione necessaria alla competizione, la barra della
percentuale di complatamento s dempie ogni volta che viens inserilo un numera corretlo.
Mano & mano che gII avversar si avvicinano al 100%, 1a gara si fa pi( serrata,

CONDIVISIONE GIOCO SUDOKU

Un utenta {detlo "host”) pud trasferire temporaneaments cingle semplici rompicapi a un altro
utenta {da!m ‘ricevente’) attraverso la funzione Gloco condiviso del sistema PSP™, Naon &
necessano che || icevente abbia un PSP ™Game inserito nel suo sistema PSP™ per ricavere
contenuti di GO! SUDOKU attraverso la funzione Gioco condiviso:

L'host deve per prima coza selezionare "Condivisione gicco Sudoku dal menu Sudoku
Wiraless perché il suo sistema PSP ™ inlzl la ricerca di altrl sistemi PSP™ che, nel raggio
di 10 metri, stiano a loro volta cercando dati di Gioco condiviso,

Il ricevente deve selezionare l'icona ™ dal menu Home e poi selezionare licona di Gioco
condivisoe per iniziare il trasferimenio dei dati. Una volta che’ entrambi i sistemi PSP™ =i zono
collegati via wireless, Il ricevente deve segquire |a istruzioni a video per inviara una richiesta
all'host, |l trasfenmento dei dati iniziera non appena la richiesta verra acceltata dall'host

Lina volta completato il trasferimento, 'host & libero di continuare a uilizzare || suo
sistema PEP™ come desidera. |l ricevente avra cingue rompicapi esemplificativi di
GO! SUDOKL da provare, |l ricevente potra terminare la sesslone dl GO SUDOKU
spegnendo il suo sistema PSF™ o ritornando al menu Home. Ogni dato di Gioco
condiviso ricevuto verra cancellato.

AVVIA NUOVI ROMPICAPI

| rompicapi di Sudeku non sono mai abbastanza? Visita www yourpsp.com per scancans
moli nuovi riompicapi di GO SUDOKL dall’area di download di giochi per PSP™,
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APSPASAVEDATAVWWCES001 5200000 Download:

Potrebbe essere necessario creare una cartella Download nel Memory Stick Duo™, ma,
in ogni caso, | romplcapi scaricali @ salvati in questa cartella saranno disponibill la pruaaima
volta che GO! SUDOKU verra riavviato con lo stesso Memory Stick Duo ™ inserito.

USARE IL SISTEMAPSP™ PER SCARICARE | ROMPICAPI

Posiziona linterruttors WLAN su ON & premi il tasto HOME per accadere al menu Home.
Seleziona “Rete” per creare una connessione Wireless e digila il sequente indirizzo;
www. yourpap.com, poi entra nell'area di download di giochi per PSP™

| remplcapl scarcati vengono salvali nella cartella COMMON del Memory Stick Dua™,
& devono essere spostati manualmente nella seguente cartella;

\PSPASAVEDATAVUCESDD1520000\Download

Potrebbe essera necessario creare una cartella Download nel Memory Stick Dua™ , ma,
in ogni caso, | rompicapi scancati e salvati in questa cartella saranno disponibili |a prossima
volta che GO! SUDOKU verra riavviato con lo stesso Memory Stick Duo ™ inserito.
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IMPOSTAZIONI AUDIO
‘i.mLUhE MUSICA _ ..
Premi 4= per abbassare o = per alzare il volume della musica.

VOLUME EFFETTI
Fremi 4= per abbassare o = per alzare il volume degli effetti sonorn,

IMPOSTAZIONI VIDEO

COLORE

Prem| 4= o = per delerminare o schema di color del display. Puol scegliers tra Terra,
Aria, Fuoco o Acqua,

TRASPARENZA
Premi 4= o =& par scagliera il livello di trazparenza della griglia. Puci scegliere tra Chiara,
Media o Opaca.

CANDIDATI AUTOMATICI

Attiva o disattiva l'opzione Candidati automatici. Quesia opzione permette di visualizzare
immadiatamenta | potenziali numeri candidati per ogni cella. Il tuo tempo non verra salvato
el miglion templ se 'opzionaCandidati automatici & attivata,



1. Mumeri candidati

o
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AUTOSALVATAGGIO
Altiva o disatliva 'opzione di salvatagglo automatico.

VISUALIZZA | MIGLIORI TEMPI
Premi 4, §. #= o = per scorrere |a lista dei migliori tempi. Tutti | migliori tempi vengono
automaiicamenta salvati sul Memonry Stick Duo™.

PROFILO

Visualizza | tuoi attuali progressi e scopri quanti rompicapi di Sudoku hai risolio. In totale
ci-song 1000 rompicapi, dei quali 440 sono clazsificati come "Facili®, 320 come “Intermedi”,
160 comea “Difficili” & 80 come "Avanzati®. Buona fortuna!

PERSONALIZZARE LO SFONDO

Con GO SUDOKL pucl impostara ung sfondo parsonalizzato anziché uno del quatiro

di predefiniti {Terra, Aria, Fuoco e Acqua). Puoi salvare fino a died immagini nella seguente
cartella: PSP/PHOTO/SudokuPhotos (potrebbe essere necessanio creare una cartella
sudokuPhotos nel Memory Stick Duo™ ). Fai nferimento al manuale di istruzioni del tuo
sizterna PSP ™ per dettagli sui diversi modi per salvare immagini sul Memory Stick Duo™

Le immagini che intendi usare come sfondo devono essere file con formate JPEG,
preferibilmente da 480x272 pixel. Le immagini fino a un massimo di 1024x1024 pixel veranno
ridotie, ma quelle pio grandi non pofranno essere in alcun modo visualzzale e non verranno
mosirate nella lista delle immagini selezionabili. Le immagini pid picoole di 480x272, fino a

un minima di 120x68 pixel, verranno ingrandite fino a Aempire lo schermo del sistema PSP™
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; - zzle (Eﬁsuﬂq_ gibt, Bei Sudoku gibt s keine gemeinen
Tricks, Hah‘n& undurchschaubaren Hm'él'&e': urid kelne mathematischen Verrenkungen —
alles, was du brauchst, um die richtigen za'hﬁﬁ an d‘i‘a‘rl‘r;:l'rﬂga Stelle éufﬂei'rr spielgither
zu setzen, ist klare und ,simple* Logik.

Dis Grundregeln von Sudoku sind ganz elnfach: Bu musst eine Zahl in jede Zeils des
Ox9-Spielgitiers setzen, bis das Gitter voll isl, wobel in jeder der neun Spalten, Reihen
und 3x3-Kastchen alle Zahlen ven 1 bis 9 verireten sain missen, Du kannst die Zahlen
setzen, wie du mochtest, doch es darf in keiner Reihe, keiner Spalte und in keinem
Kastchen eine Zahl doppelt vorkommen.

Weitere Hinweise, Tipps und Tricks zu Sudoku findest du in den Diagrammen 1.0 und 1.1
weiter hinten in diesem Handbuch ader in den Spisloptionen Tutorial und Training, aber
wenn du verstanden hast, wie GO! SUDOKLU funktioniert, dann lies weiter ...

Da in jedem Puzzle schon eln paar Zahlen aul dem Spielgitter enthalten sind, ist es

sinmvall, als erstes nachzusehen, ob sich schon ein Zahlenpaar in aneinander angrenzenden
Kastchan befindet. Befindet sich zum Beispiel die Zahl 9 schon im Késtchean oben links und
im Kistchen oben rechts, dann dirfte es nicht allzu schwieng sein herauszufinden, wo die

9 im mittleren oberen Kastchen hingehdrt. Und wenn sich aulier der 8 theoretisch noch
andere Zahlen im mittleran, cberen Kastchen platzieran lassen, ohne dass ain Zahlenkonflikt
entsteht, dann notiere dir die maglichen Zahlen und beschiftige dich dann mit einem anderen
Bereich des Spielgitters. Je mebr Zahlen du so komekt platzieren kannst, desto einfacher
wird es, die Teile des Spielgitters zu knacken, die dir vorher Kopfzerbrechen bereitet haben

Wenn jedoch alles nichts ndizt, dann hilft nur noch Ausprobieren. GO! SUDOKU bietet einen
schnellen Lemeffakt und eine grolizilgige Hilfsfunktion, sodass Anfanger bis zu fiinf falsche

Zahlen eingeben kinnen, bevor sig eing Strafe bekommen. In den Diagrammen 1.0 und 1.1

siehst du, wie das Spielgitter geflllt wird.



3, Spielgitter
4, Kastchen

5. Reihe

6. Spaita

Diagramm 1.1

I Diagrarmm 1.1 siehst du dassaelbe Spialgitter, diesmal ist jedoch jede Zelle korrekt
ausgefillt — beachte bitte, das In jeder Spalta, jeder Reihe und in jadem Kistchean
die £ahlen von 1 bis 9 nur einmal vorkommen und keine Zahl sich wiederholt

BETEET e KR
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Jetzt weilll du also, wie man Sudoku spielt, also worauf wartest du noch? GO! SLDOKLU



Wie viel freler Speicherplaiz filr zum Speichern von GO! ﬁJDﬁﬁu -Daten benttigt wird,
‘hangt von der Kapazitat des eingesteckten Memory Stick™ ab, Hier [st eine Liste, wie
viel Spelcherplatz bel Memory Stick™-Gerdten mit unterschiedlicher S’pahharhapazﬂ#:
“mindestens nitig ist:

AMB - BMB = 512KB
16ME - 128MB = BIBKE.
2EEME - 2GB = BO2KB
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AD-HOC-MODUS

Der Ad-Hoc-Modus ist eine Wireless-(WLAN)-Funktion, (iber die
zwel oder mehr individuelle PSP™-Systeme direkt miteinander
kommunizieran kinnen,

GAME-SHARING

GO! SUDOKU verfiigt tber Game-Sharing-Funktionen, mit deren Hilfe
der Benuizer spezifische Spielfunkiionen mit anderen Benutzern teilen
kann, dia keln PSP™ PlayStation®Portable Game in ihr PSP™-Systam
eingeleqgt haben,

INFRASTRUKTUR-MODUS

Der Infrastruktur-Modus ist eine Wireless-(WLAN)»Funktion, mit der

sich ein PSP ™-System dber einen Wireless-{(WLAN)-Access-Painl

(ein Gerat zur Verbindung zu einem kabellosen Netzwerk) mit einem
Metzwerk verbinden [azsi. Um auf die Funkiionen des Infrastrukiur-Modus
zugraeifen zu kénnan, sind waitere Dinges notwendig: Ein Abonnemeant aines
Internet-Service-Providers, ein Netowerkgerdt (2.8, ein Wireless-(\WLAN }-
ADSL-Router), ein Wireless-{WLAN }-Access-Point und ein PC. Weitere
Informationen und Einzelheiten zum Einrichten des Gerites findest

du im Handbuch deines PSP™-Sysiams.
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STAH DARD-STEUERUNG

1. §. += = oder Analog-Pad Cursor bewegen
-‘.:-t'; -Taste Zahl platzieren
O -Taste Verldufige Zahl platzieren
1 -Taste Zahl lgschen
M -Taste Letzte Aktion rilckgdngig machen
[ L |-Taste Zahlenkarussel nach rechts drehen
A | -Taste Zahlenkarussel nach links drehan
START -Taste Pausen-/Optionen-Menil
SELECT -Taste Musikiitel Gberspringan

BILDSCHIRM-MENUS VERWENDEN
Mit . . *= oder = kannst du eine Optien markieren und deine Wahl dann mit der
X -Taste bestitigen, Mit der O -Taste kehrst du zum vorherigen Bildschirm-Menil zuriick

SPIEL STARTEN

PROFILVERWALTUNG

Sofern ein Memory Stick™ in das PSP ™-System eingesteckt ist, kannst du ein Profil
erstellen und speichem. Wihle ginen leeren Profil-Flatz aus, um deinen Namen einzugeben,
und fahre dann mit der x-Taste fort. Mit der |_L |-Taste oder der R _-Taste kannst du das
Alphabet durchblatterm und mit 4= cder =+ den Curscr durch den Profi-MNamen vor- oder
zurckbewagen, Baetafige die X-Taste, sobald du den Profil-Mamen fertig eingegaben hast,
wahle JA® und rufe dann durch erneutes Betatigen der X -Taste das Hauptmenil auf,



HBLIET i L
Solio-Sudohii
Weiter gabe—ficiok u

Bring Mir Sudaku Bei
Dptionen

> deine Wahl mit

Wireless-{(WLAN)-Sudoku
Neue Puzzies spielen
Bring mi Sudoku bei
Optionen

HINWEIS: Die Option Neue Puzzles spielen wird erst nach einem Download verfigbar
Die einzelnen Hauptmeni-Optionen werden an anderer Stelle in diesem Handbuch
beschrieben,
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.Wﬁhla mit 4= oder =+ zwischen Einfach (fir Anfinger), Mittelschwer (fir Fortgeschrittensa),

Schwieriger (fir alle, dis Herausforderungen lisben) und Verzwickt (fiir Hardcore-Sudoku-
Fanatiker, die stundenlang spielen méchten).

STIL

Wahle mit #= oder =+ gin Hintergrundmotiv aus. Dabei hast du die Wahl zwischen Zufall,
Erde, Luft, Feuer, Wasser und Benutzerdefiniert. Uber die Option Benutzerdefiniert kannst
du eigena Fotos als Hintergrund flr das Spiel benutzen. Waitere Einzelheitan dazu findest
du Im Abschnitt Parsénlichen Hintargrund erstellan® weiter hinten in diesem Handbuch.

PUZZLE

Blattere mit 4= oder = durch dis verfigbaren Sudoku-Puzzle. Du kannst versuchen, &in
Puzzle zu lgsen, bel dem du letztes Mal nicht weitergekommen bist, oder ain vorhenges
Puzzle wiederholen und versuchen, deine vorherige Bestzeit zu schlagen. Altemativ kannst
du mit der [J-Taste die Puzzlenummern zufillig mischen lassen, sodass du nicht weilkt,
welches Puzzle alzs ndchzstes kommit. Das erhoht den Beiz.

START
Mit dar > -Taste startest du Gol Sudoku.



 SOLO-SUDOKU-SPIELANZEIGE

1. Puzzie-Mummer EE S
2. Zeit @ 8B

3. Schwierigkait BOO

4, Zlal

5. Bestzait EI

6. Leben mi

7. £ahlenkarussell

8. Spielgitter .E.

Spielgitter — Das Spielgitter ist der Or, wo die ganze Action stattfindet! Gib die Zahlen
von 1 biz 9 in die leeren Zellen im Spielgitter ein und achte dabei darauf, dass sich
in keiner Reiha, Spalte und keinem 3x3-Kastchen eine Zahl wiederholf.

Zahlenkarussell — Drehe mit den Tasten | £ lund | R | das Zahlenkarussell,
bis sich die gewinschte Zahl im miltleren Kasichen des Zahlenkarussells befindet,

Zeit = Zeigt an, wie viel Zeit bereits abgelaufan ist.

Puzzle-Nummer — Zeigt die Mummer des derzeitigen Puzzies an,

schwierigkeit — Zeigt den Schwierigkeiislevel des derzeitigen Puzzles an.

Ziel — Zeigt die Zielzeit fir das derzeitige Puzzle an.

Bestzeit — Zeigt die Bestzeil fir das akluelle Spielgitter an

Leban = Die roten Herzen zeigen an, wie viele Laben du noch Obrig hast. Jedes Mal,

wenn du eine falsche Zahl ins Splelgitter eingibst, verlierst du ein Leben, und wenn
alle Leben verbraucht sind, bekaommst du eine Zeitstrafe,



Dia Anmg& des Wﬂltﬁrgabﬂ-Sudﬂku-Mndus ist thli‘ch aul'gﬂhaut wie die Anzeige des
Solo-Sudoku-Modus, nur gibt s hier noch zusaizlich eine Bestenliste in der Ecke unten
links, sowie ain Countdown-Feld in der Ecke unten rechis. Wurde eine Zahl korrekt platziert,
dann arscheinl Im Countdown-Feld die Maldung Zugzeit* mit der Zeit, die der jeweilige
Spieler gebraucht hat, um die Korrekle Zahl zu platzieren,

Gibt ein Spieler die falsche Zahl ein oder braucht er zu lange, dann bekommt er eine
Strafa fiir die Uberschraitung des Zeitiimits. Also beeil dich lieber. Du bist dran ...

HINWEIS: Weitergabe-Sudoku kann nur auf einem sinzelnen PSP ™-System gespielt
werden und ist nicht Wireless-(WLAN Fkompaiibel.

WIRELESS-(WLAN)-SUDOKU
In den Modi Kampf oder VS kdnnen zwischen zwei und vier Spieiern mit mehreren PSP ™.-
systemen kabellos und gleichzeitig auf demselben Spielgitier gegeneinander antreten.

KAMPF-MODUS

Zwischen swel und vier Sudoku-Fans kdnnen kabellos beim selban Puzzle gegensinandar
antreten und versuchen, die meisten Zellen auf dem Spielgitter mit ihrer Farbe zu flllen.
Es gewinnt derjenige, der — sobald das Spielgitter voll ist - die meisten Zeflen gefullt hat.

Gibt ein Spialer eine falsche Zahl in eine Zalla ain, wird er fir kurze Zeit vom Spielgitter
gesperrt”, Bei wiederholter Eingabe falscher Zahlen verdngert sich die Sperrzeif, also
uberlege sorgfiltig. wenn du raten mussi. Jeder Spieler kann den akivellen Siatus des
Spielgitters sehen. d. h. wie viele Zellen jeder Gegner bereits gefillt hat. Wenn du schlau
bist, entdeckst du hier vielleicht die Chance, anderen Spielermn Spielgitter-Zellen vor der
Mase wagzuschnappen, indem du genau beobachtest, wia ske vorankommean,
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“Ein Benutzer (der Host') kann einem anderen Benutzer (dem «Empfanger) Ober die Game-
-Sharlng-Funkﬂnn des PSP ™.-Systams fir eine bestimmia Iaitdauer I‘Unf einfache Spielgitter-
Puzzle ibertragen. Der Empfanger muss kein PSP ™Game in seinem PSP ™.System
eingelegt haban, um Uber Game-Sharing ,GO! SUDOKU*-Inhalte empfangen zu kdnnen.

2Zuerst muss der Host aus dem Wireless-(WLAN -Sudoku-Menii die Option Sudaku

mit Game-Sharing” fiir sein PSP ™-System auswahlen, damit er anders PSP ™-Systemea
innerhalb von 10 Metern im Umbkreis aufsplren kann, die derzeit nach Game-2haring-
Dater sucher.

Der Empfanger muss zuerst das ™M-Symbol aus dem HOME-Meni auswahien und

dann das Game-Sharing-Symbol, um den Datentransfer zu starien, Sobald eine kabellosa
Verbindung zwischen beiden PSP ™-Systemen besteht, muss der Empfanger gemai der
Bildschimmanweizungen eine Anfrage an den Host schicken. Sobald der Host die Anfrage
akzeptiert, beginnt der Game-Sharing-Transfer,

Mach Beendigung des Transfers kann der Host mit seinem PSP ™-System wieder machen,
was er mochte. Der Empfanger besitzt dann finf ,GO1 SUDOKLU"-Puzzles zum Ausprobieren
Der Empfanger kann die . GO! SUDOKU-5Sitzung auch beenden, indem ar sain PSP ™-
Systam abschaltel oder ins HOME-Mend zurickkebrt. Alle empfangenen Game-Sharing-
Daten werden darauthin geléscht

MEUE PUZZLES SPIELEN

Du bekommst einfach nicht genug von Sudoku? Dann schau mal auf www.yourspsp.com
nach. Dort kannst du dir im PSP ™-Spiele-Download-Bereich viele brandneus

L0 SUDOKL-Puzzies herunterdaden.
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~Schliefie ein Memory Stick™-Lesegerat an deinen Computer an oder verbinde das
'FSF"“-Eyatem mit Hilfe eines LIEB-KaI:iah mit deinem Gnmputar und durchsuche dann
dﬂrr Memory Shnk""" iz du fﬂl‘-gandaﬂf "l..l’ﬂmabt:hnm‘ gefunden haﬁt

\PSP\SAVEDATA\UCES001520000\Download

Moglicherweise musst du auf deinem Memory Stick™ sinen Download-Ordner erstellen,
aber die heruntergeladenen und in diesem Ordner gespeicherien Puzzles stehen dir auf
Jeden Fall beim nichsten Mal zur Verfigung, wenn GO! SUDOKU mit demselban Memory
Stick™ neu gestartet wird,

PUZZLE-DOWNLOAD UBER DAS PSP™-SYSTEM

Schalte den WLAN-Schatter ein und rufe Gber die HOME-Taste das HOME-Mend auf.

Wahle Metzwerk”, um eine Wiraless-(WLAN -Verbindung herzustellen, gib wasw yourpsp.com
&in und beagib dich dann in den PSP ™-Spiele-Download-Baraich.

Heruntergeladene Puzzles werden im Ordner ,COMMON® auf dem Memory Stick™
gespeichert und miissen von Hand in folgenden Ordner verschoben werden:

\WPSPASAVEDATAUCESDD15200000Download

Moglicherweise musst du auf deinem Memory Stick™ einen Download-Ordner erstellen,
aber die heruntergeladenen und in diesem Ordner gespeicherten Puzzles stehen dir auf
jeden Fall beim nachsten Mal zur Verfigung, wenn GO SUDOEU mit demsalban
Memory Stick™ neu gestariet wird.
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TRAINING

: ﬁarrranmg-uudm besteht aus finf Puzzles der s&mmﬁaﬁsfufn Einfach. Da hier
Fehler nicht bestraft werden, kﬁ'rrtst du dlash F’LIZI!EE“ als Emfﬂhmngh die huhﬂ Ffunst
des GO! SI..F[H'JKU nutzen.

OPTIONEN

AUDIOEINSTELLUNG
MUSIKLAUTSTARKE
Mit 4= stallst du die Musik leiser und mit = lauter.

EFFEKTLAUTSTARKE
Mit #= stellst du die Lautstérke der Soundeffekte leiser und mit = lauter.

GRAFIKEINSTELLUNGEN

FARBE

Mit 4= or = lagst du die Farbe fir das Heads-Up-Display fest. Du hast die Wahl
Zwischen Erde, Lufl, Feuer und Wasser

TRANSPARENZ
Mit 4= oder = wihlst du den Transparenzgrad des Spielgitters: Transparent,
Mittel oder Undurchsichtig.

AUTOMATISCHE VORLAUFIGE ZAHLEN

Du kannst die Option autematische vorldufige Zahlen ein- oder ausschalten. Mit dieser
Option kannst du dir unmitielbar die moglichen vorlaufigen Zahlen fir jede Zelle ansehen.
Wenn die Funktion automatische vorlaufige Zahlen auf .ein” geschaltet ist, wird deine
Zeit nicht in die Bestzeiten-Tabelle eingetragen.



1, Voridufige Zahlen

AUTOSPEICHERN
Schalta die automatische Speicharfunktion ein oder aus.

BESTZEITEN ANSEHEN
Mit . J. 4= oder = kannst du dir die Listan mit den Bestzeiten ansehen.
Samitliche Bastzeitan werden automatisch auf dem Memory Stick™ gespaichert.

PROFIL

Sleh dir deinen derzeitigen Spielstand an und finde heraus, wie viele Sudoku-Puzzles du
schon geschaffi hast. Insgesamt gibt es 1.000 Puzzles zu knacken, Davon haben 440 den
Schwierigkeiislevel Einfach, 320 sind Mittelschwer, 160 sind Schwierger und 80 sind tolal
Verzwickt Viel Glick!

PERSONLICHEN HINTERGRUND ERSTELLEN

Du kannst GO SUDOKU auch mit einem benutzerdefinierden Hintergrund anstelle der
Standard-Hintergriinde Erde, Luft, Feuer und Wasser genielien. Unter PSF/PHOTOY
sudokuFhoios kannst du bis zu zehn Bilder speichem (maglicherweise musst du zuerst
einen SudokuPhotos-Ordner auf deinem Memory Stick™ erstellen). Im Handbuch deines
PSP ™-Systems findest du genavere Informationen zu den verschiedenen Mbaglichkeiten,
wie sich Fotos auf dem Mamory Stick™ speichem lassen

Bilder, die du fir deinen benutzerdefiniertan Hintergrund verwenden mochtest, missen im
JPEG-Formatl sein. Im ldealfall sollten diese JPEG-Folos eine Grille von 480 x 272 haben,
doch wenn dein Bild die Maximalgrolie von 1024 x 1024 hat, wird es auf die richiige Griflke
komprimiert. Grolkere Folos werden nicht in der Auswahlliste angezeigt. Bilder mit einer
geringeren Grofie als 480 x 272 bis hin zu Bildern mit nur 120 x 68 werden so vergrélert,
dass sie auf den Bildschirm des PSP™-Systems passen. system’s scraan
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matematicos: tan solo la sTmpIIn”TdaH O o IS e citee: LaTomers
enel lugarbﬁfmmu &a la cuﬁdﬂ*’ ula.

Las raglas bésicas da Sudoku son faciles de mrrq.r&ndar“ coloca un ntmero entre el

1 yel9encada celda libre hasta que toda la cuadricula de 9x9 esté completa, Tienes gua
asegurarte de que |as nueve columnas, 35 nuevea filas y las nueve regiones de 3x3 contienen
los nimeros del 1 al 9. Puedes colocar los nimeros en cuab:;uler orden, pero ningunu puedes
repetirse dentro de una misma fila, columna o region.

Para oblener mas ayuda y consejos sobre Sudoku, consulta los graficos 1.0y 1.1 de esta
manual o las opciones Tutonal y Enfrenamiento del juego. Si por el contrario has antendido
las basas de GO SUDOKL, sigus leyendo, .

Dado que cada puzle ya frae algunos ndmeros colocados, 8s aconsaejable empezar
comprobando la cuadricula en busca da pares de ndmeros an las regionas colindantes.
Siun nimero concreto, como por ejemplo el 9, ya esta colocado tanlo en [a region superior
izquierda como en la derecha, no deberia ser demasiado complicado averiguar dénde tiene
que ir en la region supenor del centro. Y en el caso de que otros nimeros, aparte del 9,
pudiesen colocarse en dicha regidn sin anfrar en conflicio, no tienes mas guea hacer una
anotacion de todos los posibles ndmeros y pasar a olra de las secciones de |a cuadricula.
Cuantos mas nimeros consigas colocar correctamenta, mas facil te sera desbloquear
aquellas partes de la cuadricula que te resultaban demasiado dificiles de entrada.

% si todo esto falla, siempre queda el método ensayo-error. GO! SUDOKU proporciona
una curva de aprendizaje razonable y una opcién de ayuda muy Otil, gracias a la cual
los principiantes pueden introducir hasia cinco ndmeros armoneos sin ser penalizados,
Consulta los graficos 1.0 v 1.1 para ver un ejemplo de como rellenar las cuadriculas.



1. Namero
2, Celda
3. Cuadriculs
5. Fila

§. Columna

Grafico 1.1
El grafica 1.1 presenta la misma cuadricula, pero va rellena por completo. Observa gue
en cada columna, fila y regién, los ndmeras del 1 al 9 solo aparecen una vez, sin rapetirsa,
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¥ ahora que ya sabes como jugar a Sudoku, llegd |a hora de enfrentarse al GO! SUDOKLL
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carse con offos sistemas PSP™, descargar datos y competir contr

“mediante una conexidn de red de &rea local inaldmbrica (WLAN).

MODO AD HOC
u "i}u El Modo Ad hoe es una funcion del sistema inalambrico (WLAN)
s que parmite a dos o mas sistemas PSP™ individuales comunicarse
S directamente enire si.
JUEGO COMPARTIDOD

GO! SUDOKU incluye funciones que permiten al usuario compartir
caracteristicas de juego especificas con otros usuarios que no tengan:
un juego para PSP™ an su sistema PSP™,

Gama Sansg

MODO INFRAESTRUCTURA

El Modo Infragstruciura es una funcion de conexidn inalambrica (WLAN)
'!}@ que permite conectar (U sistema PSP™ a una red a fraves de un punto
de acceso inalambrico (WLAN), es decir, un dispositivo que sa uliliza para
conectarse a una red inalambrica. Para poder acceder a las caracteristicas
del Modo Infraestructura, se necesitan varics elementios adicionales,
COMO una suscripcion a un proveador de acceso a internat, un dispositivo
de red (coma por ejemplo un router ADSL inalambrico), un punto de acceso
inalambrico (WLAN) v un ordenador, entre otros. Encontraras
mas informacion y ofros datos sobre la configuracion en el manual
de instrucciones del sistema PSP ™.

=3
—
——
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t. §. = = o pad analogico Mover el cursor

Botdn X Celocar un nimero
Botan O Colocar un nimero candidato
Boton OJ Borrar un numero.
Botdn A Deshacer el dtima movimiento
Boton [ L] Girar la ruleta de nimeros a la izquierda
Botén | A | Girar la ruleta de nimeros a la deracha
Botén START (Inicio) Abrir el menl de pausalopciones
Boton SELECT (seleccidn) Saltar cancion

USO DE LAS PANTALLAS DE MENU
Pulsa 4. §. #= o = para resaltar una opclon v, a continuacion, el boton X para confirmar
Para volver a la pantalla de ment anterior, pulsa el botén O

INICIO

ADMINISTRADOR DE PERFILES

Si hay un Memory Stick Dua™ en el sistema PSP™ | podras crear y guardar un Peril. Para
introducir tu nombre, selecciona una ranura de Peril vacia y pulsa el botan X para continuar,
Pulsa los botones | Lo R | para desplazarte por el abecedanio, y 4= o = para mover el
cursor hacia atras o hacia delante por el nombre del Perfil. Cuando estés contento con tu
nombre da Peril, pulsa el botén X v, a continuacién, selacciona “sSi" y vuelva a pulsar

el boton X para acceder al menil principal.
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. para confirmar.

Jugar nuevos pi
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NGT&. la hﬁn Jugar nuevos puzles solo paﬁarﬁ a estar dhpnnll::h tras una dasv:.arga
del meni pﬂnﬁpa[m explica mas adelante en este manual.



'DIFICULTAD il e -
Pulsa 4= o = para elegir entre Facil (para principiantes), Normal (para ya iniciados),
Dificil (para aquellos a los que les gustan los desafios) o Muy dificil (para los fanaticos
del Sudoku con un par de horas disponibles). :

STYLE

Pulsa 4= o = para elagir un fondo entre Aleatorio, Tierra, Aire, Fuego, Agua o Personalizar.
La opecion Personalizar te permite usar tus propias fotos come imdgenes de fondo mientras
juegas. Para obtener mas informacion al respecto, consulta el apartado “Personalizacion
del fondo” de este manual.

PUZZLE

Fulsa 4= o0 = para desplazarte por los puzles Sudoku disponibles. Busca el que no pudiste
acabar la Gltima vez e intenta completario, o vuelve a intentar algunoc para ver gi puedes batir
tu tiempo anterlor, También puades pulsar el botdn [ para elegir un puzle de forma aleatora
y dar asi un foque de espontaneidad.

INICIO
Pulsa el boton X para iniciar Go! Sudoku.



PANTALLA DE JUEGO DE SOLITARIO SUDOKU

1, Niimero de puzle EE 5
2. Tiempo @ 8B

ks Di‘ﬁﬁ!'_ﬂtal:l BOO

4, Objetiva

5. Mejor iempo

6. Vidas

7. Ruleta de nameros
8. Cuadricula

a

Cuadricula: jen ella se desamolla foda la accien! Coloca los nomeros del 1 al 9 en las celdas
de |a cuadricula 2in que se repitan en la misma fila, columna o regidn de 3x3.

Ruleta de nimerns: pulsa los botones | v |y | R | para hacer girar |a nileta de nomeros
hasta que aparezca en el centro el ndmero gue deseas,

Tiempo: muastra el iempo transcurido.

Mumero de puzle: muesira & numero del puzle actual,

Dificultad: muestra el nivel de dificuliad del puzle actual.

Objetive: muestra el tiempo objetivo para el puzle actual,

Mejor tiempo: muestra el mejor tiempo registrado para la cuadricula actual

Vidaz: los corazones rojos indican el nomers de vidas restantes. Perderdas una vida cada

vaz gque coloques un ndmero Incorrecta en la cuadricula. 51 las plerdes todas, recibiras
una penalizacion de tiempao.



: Igu
mﬂltlpis @ acabar como lider, para lo que dﬂﬁmﬂg sar al qua mhd:p.:-& mas niimeros
'cnrra-u!nﬁ enla maii'!’i:uh mal mmrt’f&m posible,

I.ﬂ panta]la daju&gu d&l n'mrl:ln Eudu!ltu m'lfdlq:ﬂﬂ e85 muy slmllar ala de Snﬁlanu Suduku,
pero mu[u;ra tambien una tabla de clasificacion en ia Bsquma lnfarmr Equﬁrda ¥ un panel
de cuenta afrds en la asquna infarior derecha. Cuando se coloca un ndmero correctamente
aparece el mansaje “Tiempo de turno” en el panel de cuenta atrds, junta con el tlempa qua
ha empleado e jugador en colocar dicho nimero.

Los jugadores que coloquen un ndmens incorrecto o tarden demasiado en colocar un
nimaro, recibiran panalizacionas da iempao; asi que preparate para reaccionar con rapidez
o enfréntate a las consecuencias, Es fu turna, ..

MNOTA: Solo se puede jugar a Sudoku multiple con un sistema PSP ™, y este modo
no es compatible con la funcion inalambrica (WLAMN).

SUDOKU INALAMBRICO

De dos a cuatro jugadores pueden compeiir a traves de la funcion inalambrica en los modos
Batalla o Desafio, cada uno con su sistema PSP™, simultaneamente en la misma cuadricula.

MODO BATALLA

De dos a cuatro aficionados al Sudoku compiten sin cables en &l mismo puzie con el objetivo
de completar el mayor nimero de celdas posibles con su color. Gana el jugador que logre
rellenar el mayor nimero de celdas de la cuadricula.

Si un jugador coloca un ndmero incorrecto, sera “blogueado” durante un breve periodo

de tiempo. Si se colocan numeros incomectos varias veces, el tiempo de los bloqueos ira
aumentando, asi que ten mucho cuidado si te ves obligado a adivinar los numeros. Cada
competidor puede comprobar el estado actual de la cuadricula con el ndmero de celdas
complatadas por cada uno de los oponentes, Los jugadores ingenlosos seran capaces da ver
oportunidades para arrebatar celdas a otros jugadores siguiendo sus movimientos y progresos
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Un usuario (lamado Enﬂﬁ‘iﬁn‘} puede transfenr temporalmente cinco puzles sencilios
a ofro usuano [llamado receptnu’} atraués de |a fupcion de juego compartido. No es
NeCcesario quer el receptor tenga un PSP"“E‘EM en su sistema PSP ™ para recibir
contenidos de GO! SUDOKU a través del | juago mmpaﬂidn

El anfitridn tiene que seleccionar pimero ‘Sudﬁk!.u compartida” en el mend Sudoku
inalambrico de su sistema PSP™ para intentar localizar ofros sistemas, en un perimetro
de 10 metros, que también estén buscando en ese momento datos de juego compartido,

El raceptor tlene que selecclonar el icono de ™ en el mend Injcial y, a continuacidn,
seleccionar el icono de juego compartido para iniciar la transferencia de datos. Una vez gue
ambos sistemas PSP™ se hayan conectado con la funcidn inalambrica, el receptor debera
sequir las instrucciones en pantalla para enviar una =olicitud al anfitrién. La transferencia
de juego compartido darad comienzo una vez que &l anfitridn acepte la solicitud.

Cuando concluya la transferencia, el anfitrion podra seguir usando libremente su sistema
FPSP™, El receptor dispondra de un extracto de cinco puzles de GO SUDOKLU que podra
probar y disfrutar. El receptor puede concluir su sesion de GO! SUDOKU apagando su
sistema PEP™ o volviendo al mend inicial. Todos los datos de juego compartido se borraran.

JUGAR NUEVOS PUZLES
AMo fienes suficients Sudoku? Visita entonces www. yourpsp.com para descargar multitud
de nuavos puzles para GO! SUDOKU en |a saccidn de descargas de juegos para PSP™,



‘Conecta un lector de Memory Stick Duo™ o tu sistema PSP™ a tu ordenador con un cable
USB v, a continuacion, ve a la siguiente ubicacian del Mamory Stick Duo™:

PSPASAVEDATA\UCE ST 5200000Download:

Puede que sea ne:ésaﬂn Crear una ﬂarpela de damargas en tw Memory Stick Duo™,
pero, en cualquier caso, los puzlea descargados ¥ guamm:s en esla carpeta estaran
disponibles para usarles la proxima vez que se reinicie GO! SUDOKU con el mismo
Memory Stick Duo™ insertado.

COMO DESCARGAR PUZLES DESDE EL SISTEMAPSP™

Enciende el interruptor WLAN v pulsa el boton HOME (mend principal) para acceder

al mend inicial. Selecciona "Red” para crear una conexion inalambrica e introduce lo
siguienta: www. yourpsp.com; luego busca la seccidén de descargas de juagos para PSP ™.

Los puzles descargados se guardan en la carpeta "COMMON" del Memory Stick Dua ™,
y deben moverse manualmente a la siguienie carpeta:

PSPSAVEDATAVWUCE SO0 5200000\Download

Fuede que sea necasario crear una carpela de descargas en tu Memaory Stick Duo ™,
pero, en cualquier caso, los puzles descargados y guardados en esta carpela estaran
disponibles para usarlos la proxima vez que se reinicie GO SUDOKLU con el mismo
Memory Stick Dua™ insertado.



ENSENAME A JUGAR A SUDOKU

j:@fnémmﬁiiﬁ:i y
El modo Entrenamiento consta de cinco puzles de nivel Facil. Dado que no hay

iphrmlzéchm puedes usar estos puzles para instruirte en el noble are de GO! SUDOKU.

_'DF'EIDH ES

AJUSTES DE SONIDO

VOLUMEN MUSICA

Pulsa #= para disminuir o =% para aumentar el volumen de la musica.

VOLUMEN EFECTOS
Pulsa 4= para disminuir o = para aumeantar el volumen de los efectos de sonldao.

AJUSTES VISUALES
COLOR
Fulsa 4= o = para alegir el color del disefio de la pantalla. Elige entre Tiemra, Aire,

Fuego o Agua.

TRANSPAREMNCIA

Fulsa = o0 = para elegir el nivel de transparencia de la cuadricula. Elige entre Claro,
Medio u Opaco.

CANDIDATOS AUTOMATICOS

Activa o desactiva los Candidatos automaticos. Con esta opcion puedes ver de forma
inmediata los posibles nimeros candidatos de cada celda. Tu tiempo no se incluira
en |a tabla de mejores tiempos 2i la opcidn Candidates automaticos esia activada.



1. Mimeros candidatos

AUTOGUARDADO
Activa o desactiva la funcidn de autoguardado.

VER MEJORES TIEMPOS
Pulsa 1. 4, #= o = para desplazarle por las istas de los mejores iempos.
Todos los mejores fiempos se guardaran astomaticamente en el Memory Stick Duo™ .,

PERFIL

Consulta tu progreso actual v descubre cuantos puzles Sudoku has conseguido completar,
Hay un total de 1000 puzles para resoheer, de los cuales 440 pertenecen al nivel Facil,

320 al Normal, 160 al Dificil y 80 al Muy dificil. jBuena suerte!

PERSONALIZACION DEL FONDO

GO SUDOKY puede estar sobre fondos personalizados en lugar de los predeterminados
Tierra, Alre, Fuegao y Agua. Puedes guardar hasta diez imagenas en la siguienta ubicacion:
PSP/IFHOTO/SudokuPhotos (puede que sea necesario crear primero una carpeta
SudokuPhotos en tu Memory Stick Dua™). Consulta el manual de instrucciones del
sistema PSP ™ para obtener mas informacion acerca de los diversos metodos para guardar
fotografias en el Memory Stick Dua™.

Las imagenes para los fondos tienen que ser archives JPEG. Dichas imagenes JPEG
deben ser de tamaiio 480x272, aunque las imagenes hasia un maximo de 1024x1024 se
convertiran al tamafo apropiado. Cualguier imagen mas grande no se mostrara en Ia lista.
Las imagenes mas pequenas que 480x272 v hasta un maximo de 12068, se agrandaran
hasta ajustarse al sistema PSP™.



