ENGLISH

The information in this manual was comrect at the fime of publication, but some minor
changes may have béen made late in the product's development. All screenshots for this
manual have been taken from the English version of this product, and some screenshots
might have been taken from pre-completion screens that differ slightly from those in the
finished product.

MEMORY STICK DUOQ™

To save game settings and progress, insert 8 Memorny Stick Duo ™ into the Memory Stick
Duo™ slof of the PSP ™ system, Saved game data can be loaded from the same Memory
Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing previously saved Jungle Parly data.
Make sure there is enough free space on the Memory Stick Duo™ before commencing play

MOTE: the minimum amount of free space required o save Jungle Party data may vary
depending on the capacity of the Memory Sfick Duo™ inserted.

WIRELESS (WLAN) FEATURES

Software titles that support Wireless (WLAN) functionality allow the user to communicate
with ather PSP ™ systermns, download data and compete against other users via connection
to @ Wireless Local Area Network (VWLAN).

AD HOC MODE
Ad Hoc Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows two or more individual PSP™
systemns to communicate directly with 2ach other

GAME SHARING

Some software iitles feature Game Shanng faciliies which enable the user to share
specific game features with other users who do not have a PSP ™Gams in their
PSP ™ system,



W17 INFRASTRUCTURE MODE _
Infrastructure Mode is a \Wireless (VWWLAN]) feature that allows the PSP™ system to
link {0 a network via a 'IMrET&s.s (WLAN) Access Paoint {a device used o connect fo a
Wireless network). In order to access Infrastructure Mode features, several additional items
are required, including a subscription to an Infernet Senvice Provider, a network device
(e.g. a Wireless ADSL Router), a Wireless (WLAN) Access Poinfand a PC. For further
information and seting up details, please refer lo the PSP ™ system Instruction Manual:

MOTE: Jungle Party supports Game Sharing Mode and Ad Hoc Mode, Pleasa see the
“Network Play” section of this manual for further details.

DIRECTIONAL BUTTONS — MOVEMENT

In this manual, 4, 4, = =» eic. are used o denole the direction of the directional buttons
only, unless stated othervisa.

USING MENU SCREENS

Press £, §, = or = 1o highlight an option, then press tha & butten to confirm. To retum to
the previous menu screen, press the @& bution,

MAIN MENU
PLAY GAME

There are four different ways to start your own rumble in the jungle. ..

QUICK PLAY

Jump straight into the aclion and compete against three computer-controlled monkeys.
Decide the length of your game by selecling Short Game, Medium Game or Long Game.
Choose to be the blue player, the orange player, the green player or the yellow player and
press the € button to get started.

SINGLE PLAYER

A Single Player game is similar to a Quick Play game; the only difference is that you can
tweak some axira options - for exampla, you can give your monkey a parsanalised namea
and sat the skill level of the computer-controlled monkeys you're playing against. You can
even put together your own funky outfit on the Costume Select Screen.



PASS AROUND _ _

Playing together with friends is even maore fun! How many players are going to take part

in your jungle party? Will it be two players, three players or four players? Pass the PSP™
systemn-around between you so that each player can choose a monkey, create a costume
and enter their name. Now the mini-games can begin. Just follow the on-screen instructions
and take your tum to play; when your tum is over, give the PSP ™ system to the next player
and let the madness unfold.

NETWORK PLAY
START GAME

Create a new multiplayer match for up to four players via Ad Hoc Mode.*

JOIN GAME

Join a muitiplayer match for up to four players created by another playerin
Ad Hoc Mode.®

*Each player must own a PSP™ system and Jungle Pary.

SHARE GAME

Share the fun with a plaver who doezn't own Jungle Parly yet via Game Sharing Mode. The
host playver will require a PSP™ system and Jungle Party, but the receiving player simplhy
requires a PSP ™ system. Just follow these simple steps...

* Make sure that both players are using the same WLAM channel. To do this, visit Network
setlings via the XMB™ Menu.

* The receiving playver must visit the XMB™ Menu and select the ™ icon and then zelect the
B iCon.

* Tha racelving player's PSP ™ system will download the sant data and the host player will
receive an on-screan massage whan the transfer is complete,

= The host player must press tha @ button fo access the “Walting For
Flayers" Scraen,

= When the receiving player's name appears on-screen, the host player can press the &
button to begin the gamea



Mow all you need ta do Is choose your game tength, choose your monkey and enter your
name, then press the €8 button to stan playing with your friend.
CUSTOM GAME

CREATE CUSTOM GAME

Dacide if you wan! to create a Short Game, a Medium Gamea or a Long Game and the
Custom List Screen will be displayed. Choose which mini-games you want to put into your
list and glve your list a memorable name. Salect an empty game slof via the Custom Game
Screan and press the € button o save your new game list.

PLAY CUSTOM GAME

It's easy to revisit and play all of your customised games. Press 4 or 4 1o scroll through
your previously created games and press the € button to make a selection

PRACTICE

Pick a mini-game and practise it until you're a seasaned pro. The next ime you're playing for
points, you'll ba the king of the jungle.

OPTIONS
SAVE/LOAD OPTIONS

Turn Autosave on or off, access any previoushy saved Jungle Farly game data or delete any
previoushy saved monkey profiles.

VIEW LEADERBOARD

It you've been clocking up some seriously high scores, be sure 1o check out the Leaderboard
on a regular basis. Have you made it to the top? Are your friends lagging behind? it's time to
start bragging. ..

THE PAUSE MENU

Fress the START button at any time during a mini-game to pausea the achion, then select
Resume Game or Quit Game and press the @ button to confirm,



THE MINI-GAMES

JUNGLE HURDLES

Press the € button, the @ button, the @ button or the @ button at the right time to hop over
the hurdles. If you stumble into a hurdle or slip on too many banana skins, your monkey will
start falling behind.

LION TAMING

Press and hald the € button fo stick your monkey's head into the lion's open mouth and
your points will bulld up, Release the € button to pull your head out and bank your points,
but don™t tempt fate for too long or tha lion will clamp its mouth shut and your points will ba
lest,

MONKEY BOMB

Hald an to the bomb for as long as you dare to clock up some points, then press the button
that matches the on-screen icon of the player you want to throw it to, If you're the unlucky
monkey holding the bomb when it explodes, you'll lose valuable points... and a lot of fur,

LETHAL LILY PADS

Throw coconuts at your opponents and Iry to sink their lily pads. Press the

& button to set vour aim and press the @ button again to set your power level, then wail to
see if your shot is on target. If your monkey runs out of lily pads fo stand on, it will have fo go
for a swim until thay grow back

ELEPHANT BASEBALL

Wait for the elephant to launch a baseball from its trunk, then press the
& button to hit the ball with your bat. Time your swing perfectly to smack the ball high inta
the sky and pick up some big points

CARD COUNTING

The monkeys will hold up four cards — can you spot al a glance which one has the most fruit
on it? If you think you know the answer, press the @ button, the @ button, the @ button or
the @ button to choose a card and see if you're correct, The fasier you are, the mare paints
you'll score



BUBBLE BATH , | :
When the gorilla falls asleep in the bath, press and hold the & button to blow bubbles in the
water and build up some points. Release the € bulton to stop the bubbles and bank your
points, but do it before the gorilla wakes up: if he catches you making a naughty smell in his
bathtub, he'll teach you a lesson you won't forget and you'll lose your points.

WHACK A SQUIRREL

Wail for the pesky squirrel to poke his head out of the tree stump, then press the bution
that matches the on-screen icon 1o whack him with your mallat. Try not to hit any shithering
snakes, or they'll bita you and you'll lose points,

CRATE SURPRISE

Press tha € button, the @ button, the @ button or the @ button to choose a crata to stand
beneath. If thera's something good inside tha crate when it opans up, you'll receive some
points. If thera's something bad inside the crata, your monkey will get flattenad and you'll
lose some points.

TOTEM POLES

Knack down the totem pole piece by piece: press the button that matches each on-screen
ican o swing your hammer and smash out every section of the pole, The first monkay to
demalish their entire totem pole is the winner.

ROCKET RIDERS

Purng up the pressure in your rocket by pressing the right button at the right moment, When
the timer runs ouwt, all of the rockets will [aunch and the monkey that flies the highest will win
the most points

PRIMATE PENALTIES

Can you kaap your nerve in a penalty shootout? Prass the € button, the

& button, the @ bulton or the @ button to position your kick or to aim your goalkeeper’s
save. You'll get to take three penalties and defend three penalties — will your menkey get a
perfect scora?



m

MONKEY CATAPULT

eta painful peck from

-] 1EC £
= ol p B,

Launch your monkey at a giant target in a bid to get the highest score. Press the & button to

- set your aim and press the @ button

‘your points a massive boost

again to let rip, Try to pop some banus balloans to give



it da alF et SHek Do o da ol s Memory Shck Duo™
ﬁuﬁmﬁgﬁnﬁé}ﬁﬁﬁﬁm ﬁuﬁ%rﬁﬁ -:E:ﬂ]ﬁﬁmﬁa S'assurer quil y a suffisamment
 d'espace disponible sur la Memory Stick Dua™ avant de commencer a jousr. :

REMARQUE : 'espace minimum requis pour sauvegarder des données Singes en Délire
peut varier selon la capacité du Memaory Stick Duo™ inséré.

FONCTIONS SANS FIL (WLAN)

Les tifres compatibles avec les fenctionnalités sans fil {(WLAN) permettent a Futilisateur de
communiguer avec d'autres systemes PSP™, de télécharger des données et de jouer avec
d'autres ufilisateurs via une connexion en réseau local sans fil (WLAM).

MODE AD HOC

Le maode Ad Hoc est une fonclion sans fil (WLAN) permettant a deux systemes
FS5P™ pu plus de communiguer directement.

FPARTAGE DE JEU

Fonction proposée par cerains fitres, parmettant a l'utilisateur de partager cartaines
caractéristiquas d'un jeu avec des utilisateurs n'ayant pas de PSP ™Game inséré
dans laur systémea PSP™.



MODE INFRASTRUCTURE i

Le mode Infrastructure est une fonction sans fil (WLAMN) permettant le raccordement
du systéme PSP™ a un réseau via un point d'accés sans fil (WLAN), ¢'est-a-dire

un dispositif de connexion & un réseau sans fil. Le mode Infrastructure requiert plusieurs

elements, dont un abonnement auprés dun fournisseur d'accés a Intemet, un dispositif

réseau (par exemple : routeur ADSL sans fil), un point d'acces sans fil (WLAN) et un PC.

Pour de plus amples informations concernant l'installation, se reporter au manuel d'utilisation

du systeme PSP™.

REMARQUE : Singes an Délira est compatible avec las modes Ad Hoc et Partage da jau.
Sa reporter a [a section * Jeu réseau » de ce manuel pour plus dinformations.

TOUCHES DIRECTIONNELLES — DEPLACEMENT

Dans ce manuel, 4, §, 4= = aic. ne commespondant, sauf indication contraire, gu'aux
touches direclionnelies,

UTILISER LES ECRANS MENU
Appuyer sur §, §. 4= au = pour sélectionner une oplion, puis appuyer sur la touche &
pour confirmer. Pour revenir a I'écran menu précédent, appuyer sur la louche @,

MENU PRINCIPAL
JOUER

Il v a quatre fagons differentes de commencer ta propre fiesta dans la jungle...

PARTIE RAPIDE

Plonge directement dans I'action et affronte trois singes commandés par Mordinateur,
Choisiz |a longueur de ta partie en sélectionnant Partie courte, Parlie moyenne ou Partie
longue. Sélectionne le joueur bleu, orange, vert ou jaune et appuie sur la touche € pour
COMMIME NCEer.

SOLO

Une partie #an mode Solo ressemble 4 une Partie rapide : la seuls différence étant quelquas
oplions supplémentaires. Tu peux, par exemple, donner a ton singe un nom parsannalisé
et régler l@ niveau des singes commandés par 'ordinateur que tu affrontes. Tu peux méme
créer ta propre tenue super cool sur 'écran Choisir un costumea,



TOUR DE ROLE — _ _

Joue avec tes amis pour encore plus de fun ! Combien de joueurs vas-tu inviter 3 ta féte
dans la jungle ? Deux jousurs, Irois jousurs ou quatre jousurs ? Passe le systeme PSP™

a tes amis pour que chagque joueur puisse choisir un singe, créer un costume et enfrer

son nom. Les mini-jeux peuvent enfin commencer. [l vous suffit de suivre les instructions a
écran et de jouer a tour de rdle. Quand ton tour est fini, passe le systéme PSP™ au joueur
suivant et que Ia féle commence !

JEU RESEAU
COMMENCER

Crée une nouvelle parfie mulijousur aves jusqu’a guafre joueurs grace au mode Ad Hoc.®

REJOINDRE

Rejoins une partie multijoueur jusqu'a quatre jousurs créee par un autre jousur en
mode Ad Hoe.*

*Chagque joueur doit posseder son propre systeme PSP ™ el Singes en Delire.

PARTAGER

Amuse-toi avec un joueur gui ne possede pas encore Singes en Delire grace au mode
Fartage de jeu. Le jousur hite doit posseder un systéme PSP™ el Singes en Delire, mais le
joueur invité n'a besoin que d'un sysleme PSP ™. || te suffit de suivre ces etapes simples._..

S'assurer que les deux jousurs ufilizent le méme canal WLAN. Pour ce faire, venfier les
Faramétres réseau surle menu XMB™.

Le joueur invité deit aller dans sur le menu XMB™, sélectionner licéne ™ puis licone =.

Le systéme PSP™ du jouaur invité téléchargara les données anvoyéas at un message
s'affichera sur 'écran du jouaur hite una fois le transfert terminé

Le joueur hite doit appuyer sur la touche @& pour accéder a I'écran = En attenta
de jouBLrs =,

Lorsque l& nom du joueur invité s'affiche sur son écran, le joueur hite paut appuyer sur [a
touche € pour commencer la partie.



Tout ce qu'll te reste 4 faire est d.l'a choisir la 'Inl_'lgu;lur de ta partie, ton singe et ton nom, puls
d'appuyer sur la touche € pour commencer a jouer avec ton ami,
PARTIE PERSO

CREER PARTIE PERSO

Décide da créer une Partie courta, une Partiea moyenne ou una Partia longue et 'écran Lisla
perso s'affichera. Cholsis les minijeux que tu veux ajouter 3 Ia liste et trouve-lui un nom
mémarable, Salectionna un emplacemant de partie vide sur I'écran Partia pearso &l appuia
sur Ia touche & pour sauvegarder ta nouvella liste da jeux.

JOUER PARTIE PERSO

Tu peux facilement revisiter et rejouer 4 toutes tes parties perso. Appuie sur £ ou 4 pour
parcourir les parties que tu as crééeas et sur la fouche € pour en sélectionner una

ENTRAINEMENT

Choisis un mini-jgu et enfraine-toi jusqu'a devenir un pro, La prochaine fois que fu joueras
pour des points, tu seras le rod de la jungle.

OPTIONS
CHARGER OPTIONS

Active ou désactive I'Auto-sauvegarde, accéde a toutes les données sauvegardées Singes en
Délire ou supprime n'importe quel profil de singe sauvegardée.

VOIR TABLEAU D'HONNEUR
Si tu as fait exploser tes scores, n'oublie pas de jeter un o2l regulierement au Tableau

d'hanneur. Tu as atteint la premiére place ? Tes amis sont a la traine 7 Tu vas pouwvoir
te la raconter. ..

LE MENU PAUSE

Appuie sur Iz touche START (mise en marche) a nimporte quel moment du mini=jeu pour le
metire sur pause. Sélectionne ensuite Reprendre partie ou Quitter et appuie sur la touche &
pour confirmer



LES MINI-JEUX

COURSE D'OBSTACLES

Appuie sur les touches @ @ @ ou @ au bon moment pour sauter par dessus les haijes: Si
tu trébuches sur une haie ou que tu glisses sur trop de peaux de bananes, ton singe perdra
du lerrain.

DOMPTE LE LION

Maintiens |a touche € enfoncée pour fourrer la téte de ton singe dans ia gueule ouverte du
lien et tes points ¢'accumuleront. Relache la touche & pour sorlir (2 t8le et encaisser les
points. Mais ne défie pas le destin trop longtemps ou la lion abattra ses crocs &1 fu perdras
tas points.

BOMBE SIMIESQUE

Garde la bombe aussi longtamps que tu 'osas pour accumuler des points, puis appuia sur
|a touche correspondante a I'cone du jousur sur lequel tu veux |a lancer, 5i tu es le singe
malchanceuwx qui ient la bombe lorsqu’elle explose, tu pardras de précieux points. .. et
beaucoup de poils

COULE LES NENUPHARS

Lance des noix de coco sur tes adversaires pour essayer de couler leurs nénuphars. Appuie
sur la touche € une premiere fois pour viser, puis une seconde fois pour régler ta puissance
et croise les doigts pour que tan fir atteigne sa cible. Siton singe arrive a court de nénuphars
pour le faire flatter, il devra nager jusgu'a ce qu'ils repoussant,

PACHYDERM’ BALL

Aftends que l'elephant lance une balle de baseball avec sa tfrompe, puis appuie sur |a touche
& pour |a frapper avec ta batte. C'est le moment de renvoyer la balle haut dans le ciel et de
marguer plein de poinis.

COMPTE LES FRUITS

Les singes vont t& montrer quatre cares ; sauras-tu laquelle a le plus de fruits en un coup
d'oell ¥ Si tu penses connaitre la réponse, appuie sur les touches @, @, @ ou & pour
choisir une carte et voir si tu as raison. Plus tu es rapide, plus tu gagnes de points.



BAIN MOUSSANT .

Cwwand le gorlle s'endort dans son bain, maintiens |a touche € appuyee pour faire des.
bulles dans 'eau et amasser des points. Reldche la touche € pour arréter de faire des
bulles et encaisser tes points. Mais améte-toi avant que |e gorille ne se réveille, car sl
tattrape a empester son bain, il te donnera une lecon que fu n'oublieras pas de sitot el tu
perdras tes points.

CHASSE A L'ECUREUIL

Attends que cetie pesta d'écurevil sorte (3 téte du tronc d'arbra et appuie sur [a touche
cormespondanta a licdne qui s'affiche a 'écran pour |a faper avec ton maillet, Mais attention
a na pas taper de sarpents ou ils 1@ mordront et tu perdras des points,

CRATE SURPRISE

Appule sur les louches . @, @ ou & pour cholsir une caisse sous laguelle te placer. Si le
contenu da ia caisse ast posilif, elle s'ouvrira ef tu recavras des points. Mais s'il est négatif,
ton singe sera écrasé af fu perdras des points.

JEU DES TOTEMS

Détruis |a totem pidce par piece ; appuia sur |a touche correspondante 3 chacune des icones
a ['écran pour balancer ton marteau et démolir chaque piece du totem. La prémier singe &
défruire entierement son totem rempore |a victoire

ROQUETTE RODEO

Augmente |a pression dans ta fusée en appuyant sur la bonne touche au bon mament
Une fois le temps écoule, toutes les fusées s'envoleront et le singe qui armivera le plus haut
gagnera e plus de paints,

PRIMATE PENALTIES

Peux-tu garder ton calme pour tirer un penalty 7 Appuie sur les touches @, 8 ® ou @ pour
viser ou pour défendre les buts, Tu dais tirer trois panalties at en défendre trois autres, Ton
singe fera-t-il un score parfait ?

CHERCHE L'INTRUS

Observe les hippopotames changer de tenue et appuie sur [2s fouches @, & & ou @ pour
dewvoiler Fintrus. Flus vite fu frouves la difference, plus tu gagnes de poinis.






ITALIANO

Le informazioni contenute in questo manuale erano comette al momento della stampa, ma
durante e ultime fasi di sviluppo del prodotto € possibile che siano state apportate lievi
modifiche. Tutte le immagini presenti nel manuale sono state fratie dalla versione inglese
del gioco ed & passibile che alcuna di esse provengano da una versione provvisona,
leggermente differente da quella definitiva.

MEMORY STICK DUOQ™

Per salvare impostazioni @ progressi di gioco, inserisct un Memery Stick Duo ™ nellingresso
Memory Stick Duo™ del sistema PESP™. | dati di gioco salvati possono essere caricati dallo
stesso Memory Stick Duo™ o da qualsiasi Memory Stick Duo™ contenente salvataggi
precedenti di Jungle Party. Verifica di disporre di sufficiente spazio libero sul Memony Stick
Duo™ prima di cominciara a giocare,

MOTA: la guantita minima di spazio libero necessaria per salvare i dali di Jungle Party puo
variare in base alla capienza del Memory Stick Duo™ ufilizzato.

CARATTERISTICHE WIRELESS (WLAN)

| titali software che supportano la funzionalitd wireless (WLAN) parmettono di comunicare
con altri sistemi PSP™, scaricare dati e sfidare aliri giocaton tramite |a connessione a una
rete locale wireless.

MODALITA AD HOC
La madalita Ad Hoe & una funziona wireless (WLAN) cha consante a due o pil
gistami PSP ™ di comunicare diretftamente tra loro

E GIOCO CONDIVISO
Alcuni titoli software possiedono una funzionalita di gioco condwiso, che permette
allutente di condividere specifiche carattenstiche di gioco con altn utenti che non
hanna un FSP ™GEame insenio nel lora sistema FSF™.



MDDAL_ITA INFRASTRUTTURA
La modalita Infrastruttura & una funzionalita wireless (WLAN) che consente a un
sisterna PSP ™ di collegarsi a una rele tramite un WLAN Access Point {un dispositivo
utilizzato per connettersi a una rete wireless). Per accedere alle funzionalita della modalita
Infrastrutiura sono inolire necessari un confratio con un provider internet, un dispositive di
rete (ad esempio un router ADSL wireless), un WLAN Access Point e un PC. Per ulteriori
informazioni e per i deftagli relativi alla configurazione, fare riferimento al manuale di
istruzioni del sistema PSP ™.

NOTA: Jungle Party supporta [a modalita di Gioco condiviso & la modalita Ad Hoc. Per
ultenan informazion|, consulta la sezione *Gioca in rete” di questo manuale,

TASTI DIREZIONALI - MOVIMENTO

Mel presenta manuale ¢, J, 4= = acc =ono usatiin riferimento alle direzion! dei tast|
dirazionali, s non divarsamanta spacificato,

USO DELLE SCHERMATE DI MENU
Premi 4, §, 4= o = par evidenziare un'opziona, guindi premi il tasto € per confermara.
Premi il tasta @ per tornare alla schermata precadente del manu.

MENU PRINCIPALE
GIOCA

i seno quattro modi diversi per cominciare la tua avwventura nella givngla. ..

PARTITA RAPIDA

Tuffafi direttamente nell’'aziocne & gareggia contro tre scimmie controllate dal computer.
Decidi la durata della partita selezionando Pariita breve, Partita normale o Padita lunga.
aceqli se impersanare il giocatore blu, quello arancione, guello verde oppure quello gialio,
quindi premi il tasto & per cominciare.

GIOCATORE SINGOLO

La partita per Giocatora singolo & simile a una Panita rapida; I'unica differanza & che vi seno
delle opzione aggiuntive da poter modificare, ad esempio s pud personalizzare il nome della
propria scimmia & si pud impostara il livello di abilita delle scimmie controllate dal computer.
FPuaol anche vasiine la tua scimmia alla moda a partire dalla schermata Selezione costumea



UNO ALLA VOLTA

Giocare con gli amici & ancora pid divertente! Quanti giocatori possono partecipare al tuo
Jungle Party? Saranno 2 giocatori, 3 giocatori oppure 4 giocatori? Basta passarsi il sistema
PSP™ in modo che ciascuno possa scegliere una scimmia, creare il costurme e inserire il
nome. Ora | minigiochi possonoc cominciare. Segui le istruzioni a schermo e aspetta il tuo
turno; gquando avrai terminato di giocare, passa il sistema PSP™ al giocatore successivao e
lascia scorrere. . fiumi di diverimenio!

GIOCO IN RETE
COMINCIA

Crea una nuova parlita multigiccatore per una massimo di quattro partecipanti in
modalita Ad Hoc.®

PARTECIPA

FParlecipa a una partita per un massimo di quatiro giocatori, che & stala creata da un aliro
giocatore in modalita Ad Hoc.*

*Giascun giocalore deve possedere un sistema PSP™ e Jungle Party.

CONDIVIDI

Condividi il divertimento con un giocatore che non possiede ancora Jungle Party in modalita
Gioco condivisa. || giocatore ospitante dovra avere oftre al sistema PSP™, anche una copia
di Jungie Farty, mentre il giccatore ospitato dovra semplicemente possedere un sistema
PSP™_ Eastera seguire queste semplici indicazioni...

Assicurarsi che entrambi i giocatori stiano usando lo stesso WLAN. Per verificarlo, basta
controllare le Impostazioni di rete tramite il menu XME™.

Il giocatore ospitato deve accedere al menu XMBE™ e selezionare licona ™, guindi scegliere
licona =.

Il sisterna PSP ™ del giocatore ospitato scarichera | dati inviati mantre il giocatore ospitante
ficevera un messaggio a schermo quando il trasferimento varra completato.

Il giocatore ospitante dovra premera il tasto @ per avera accesso alla schermata “in attesa
di gincatori”.



duan-:!n Il nome del giocatore nspi:tarln_apparh'a-'a schermo, i giocators ospitanta potra
premere (i tasto € per cominciara |a partita.

Cra dovrete semplicemente scegliere la durata della partita, scegliere le vostre scimmie,
insarire | vosiri nemi & premera [f tasto €3 per cominciare a giocare fra armici!

PARTITA PERSONALIZZATA

CREA PARTITA PERSONALIZZATA

Decidi se preferisci creare una Partila breve, una Partita normale oppuré una Partita lunga.
Cosi apparira |a scharmata Lista personalizzata. Scegli | minigiochi che desider inserire
nella lista e quindi assegnale un nome memorabile. Saleziona uno slot di gioco vuota a
partire dalla schermata Partita personalizzata quindi premi il tasto & per salvare |a tua
nuova lista di gioco.

GIOCA PARTITA PERSONALIZZATA

E facile andare a rivedere e a giocare tutte le tue partite personalizzate, Premi ¢ o § per
scorrare tra le partife create in precedenza, quindi preami il tasto & per selezionarme una

ALLENAMENTO

Scegh un minigioco e allenati fino a che nen diventeral un professionista. La prossima volta
che giocheral una partita a punti sarai il re della giungla.

OPZIONI

SALVAICARICA OPZIONI

Afinva o disattiva | Autosalvaiaggio, accedi ai dati Jungle Parly creatli in precedenza oppure
elimina | profll scimmie precedentemeants salvat,

VISUALIZZA TABELLONE

Se sel nusciio a mettere a segno dei record da paura, assicuratl di controllare regolarmente
il Tabellone, Sei amvato in cima? | tuol amici sono molto pu indietro di te? Beh, ora puoi
cominciare a vantardi...



IL MENU PAUSA

Premi il tasto START in qualsiasi momento durante un minigioce per mettere in pausa
I'azione; quindi seleziona Riprendi il gioco oppure Esci dal gioco e premi il tasto @ per
confermare.

| MINIGIOCHI

OSTACOLI DELLA GIUNGLA

Fremi il tasto &, il tasto @ il tasto @ oppure il tasto & al momento giusto per saltare
gli ostacoli. Se inciampi o s scivoli froppe volte sulle bucce di banana, la tua scimmia
comincera a nmanere indietro.

DOMATORI DI LEONI

Fremi e tieni premuto il tasto @ per fare in modo che la tua scimmia infili 13 testa nella bocca
aperta del leone. Cosi cominceral a tofalizzare punti. Rilascia il tasto @ per ritrarre |a testa

e incassare il botting; tuttavia, cerca di non sfidere troppo & lungo la sorte oppure il leone
sermera e fauci e | tuoi punti andranno persi.

LA BOMBA DELLE SCIMMIE

Trattieni la bomba il pit a lungo possibile per accumulare punti, quindi prems il tasto
comspondentes all'icona a schemmo e a8l giocatore a cui la vuoi lanciare, Se tu sei la scimmia
sforfunata che ha in mano la bomba quando questa esplode, perderai uth i ool preziosi
punti 2... un sacco di pelliccial

NINFEE LETALI

Lancia le noci di cocco ai twoi avversari e cerca di fare affondare le koro ninfee. Premi il tasto
& per prendere |a mira, quindi premi di nuovo il tasto @ perimpostare il livello di forza. A
questo punto aspetta di vedere quanta mira hai. Se la tua scimmia termina le ninfee sulle
guali stare, allora dovra farsi una nuotata finché gueste non ricresceranno.

BASEBALL DELL'ELEFANTE
Aspetta che 'elefante i lanci la pallina da baseball dalla proboscide, quindi premi il tasto &
per colpirla con la mazza. Azzecca la tempistica per batiere [a palla e fara volare in alto nel
cielo: cosi totalizzerai milioni di punti!



FACCIAMO | CONTI

Le scimmie avranno maﬁm carte. Riescia II'IdI'u'IdI..IEJ"E con un sclo sguafdu- qual & quella su
cui vi & il numera maggiore di frutti? Se pensi di sapere |a nspbsta premi il tasio & il tasto
@ il tasto @ oppure il tasto @ per scegliere una carta e vedere se hai azzeccato. Piu sarai
veloce, pid punfi totalizzerai.

BAGNO DI BOLLE

Quando it gorilla si addormenta nefla vasca, premi e tieni premuto il tasto €3 per fare le bolle
nell'acqua e totalizzare un bel po' di punti. Rilascia il tasto & per smettere & intascarti | punti.
Falla prima che il gorilla i sveqli sa s accorge cha staj lasciando catlivi odon nella sua
vasca da bagno, ti dara una leziona che nan dimenticherai & inoltre perdarai | tuol punti.

ACCHIAPPA LO SCOIATTOLO

Azpetta che || fastidioso scolatiolo esca furtive dalla sua fana nel tronce dell’albero, quindi
premi il tasto che corrisponde allicona a schearma per colpiro con il tua martelio in legno.
Carca di non prendera | serpenti scivolosi oppure ti morderanno @ tu pardarai dei punti.

CRATE SURPRISE

Premi il tasto @ il tasio @ il tasto @ oppure il tasto® per scegliera |a cassa. Se, quando
guesta s apre, al suo interno c'é qualcosa di buono, tu guadagnarai dei punti, Al contrana,
5@ ¢'é gualcosa di cattivo, la tua scimmia si appiattira & fu perderai dei punti

| TOTEM

Distruggi i totem pezzo per pezzo. Premi il tasto che corrisponde & ciascuna icona a
schermo per usare il martelio e colpire tutte le part del totem. La prima scimmia che ne
demolira una intero vincera.

A CAVALLO DI UN RAZZO

Fai salire la pressione all'interno tuo razzo premendo |l tasto destro al momento giusto
Quando || termpao scade, futh | razzi partiranno @ la scimmia che volerad pid in alto vincera il
maggier numero di punti.



FH'GDFH DA PRI MATE

Riesci a mantenere i nervi saldi quando devi tirare un rignrﬂ? Pr&rm il tasto @ il tasto & il
tasto ® cppure il tasto @ per decidere dove firare oppure per posizionare il portiere. Avrai la
possibilita di tirare tre rigori e di parame altri tre. La tua scimmia otterra il risultato perfetio?

L'INTRUSO

Fai attenzione: gli ippopolami si cambleranno d'abito & W dovral premere i tasto € il
tasto @, [l tasto @ oppure il taste @ per scegliere 'infruso. Pil sarai veloce a trovare le
differenze, pit punti ti verranno assegnati.

UOVA DI STRUZZO

Quande lo struzze non guarda, premi @ tieni premuta il tasto & per avvicinart furtivamente
& rubargli l'vova. Rilascia il tasto € per farmart] @ stare immobile, perché sa lo struzza
dovesse vedere che fi avvicini, userd il suo potentissimo bececo su di te

CATAPULTA DELLE SCIMMIE

Lancia la tua scimmia contro un obiettivo gigante e totalizzerai il punteggio pid alto. Ci
scommetti? Premi || tasto € per mirare, quindi prermi di nuovo @ per sparare. Cerca di fare
scoppiare | palloncini bonus, cosi il tua punteggio aumentera allinverosimile



DEUTSCHE

Die Infermationen in diesem Handbuch waren zum Zeitpunkt der Versffentlichung komrekt.
In der spdteren Entwicklungsphase des Produkis kénnen jedoch noch kleinere Anderungen
yargenammen worden sein. Sdmiliche Bildschimmfotos fur dieses Handbuch wurden der
englischen Version des Spiels entnommen. Einige Bildschirmfotos kinnen Anzeigen des
Spiels darstellen, die vor der Ferigstellung des Spiels verwendet wurden und |eicht von den
Anzeigen abweichen, die im endgiltigen Produkt vorkommen.

MEMORY STICK DUQ™

Stecke zum Speichemn deiner Spieleinsiellungen und deines Spielfortschritts einen
Memory Stick Duo™ in den Memory Stick Duo ™-Steckplatz des PSP ™-Systems.
Gespeicherte Spieldaten |assen sich von diesem oder einem beliebigen anderen Memory
Stick Duo ™ mit zuvor gespeicherten Jungle Party*-Daten laden. Vergewissere dich

vor Spielbeginn, dass ausreichend freier Speicherplatz auf dem Memaory Stick Duo™
varmanden ist

HINWEIS: Wie wiel freter Speicherplatz zum Speichern von ,Jungle Party -Daten mindestens
bendtigh wird, kanm von der Kapazitit des eingesteckien Memory Stick Duao™ abhingen.

WIRELESS-(WLAN-)FUNKTIONEN

Mit Software-Titeln, die die Wireless-{\WLAN)-Funktion unterstitzen, kannst du lber eina
Verbindung zu einem Wireless Local Area Network (WLAN) mit anderen PSP™.-Systermen
kammunizieren, Daten herunterladen und gegen andere Spieler antreten

EE AD-HOC-MODUS
i Der Ad-hoc-Modus ist eine Wireless-(WLAN)-Funktion, dber die zwei oder mehr
individuelle PSP ™-Systerne direkt miteinander kemmunizieren kénnen

GAME SHARING

Emnige Software-Titel verfligen Gber Game-Shanng-Funktionan, mit deren Hilfe der
Eenutzer spezifische Spielfunkbionen mit anderen Benutzern teilen kann, die kein
FSP ™Game in ihr PSP ™-5ystem eingelegt haben



D@ INFRASTRUKTUR-MODUS _ .
Der Infrastruktur-Modus ist eine Wireless-(\WLAN=)Funktion, mit der sich ein PSP ™.
System dber einen Wireless-(WLAN-)Access-Point (ein Gerat zur Verbindung zu

einem kabellosen Netzwerk) mit einem Netzwerk verbinden 1455 Um auf die Funktionen des
Infrastruktur-Modus zugreifen zu kénnen, sind weitere Dinge notwendig: ein Abonnement
gines Intemet-Senvice-Providers, ein Netzwerkgerat (z. B. ein Wireless-ADSL-Router), ein
Wirgless-WLAN=}ACccess-Foint und ein PC. Weilere Informationen und Einzelheiten zum
Einrichten des Gerdles findesl du im Benutzerhandbuch deines PSP ™-Sysiems.

HINWEIS: Jungle Party unterstitzt den Game-Sharing-Modus und den Ad-hoc-Modus.
Einzalheiten dazu findest du in dieser Anleitung untar Melzwarkspial®,

RICHTUNGSTASTEN — BEWEGUNG

In dieseam Handbuch geben ¥, § 4= = pic de Richtung der Richtungstastan an, sofarn
nicht anders angagaban.

VERWENDUNG DER MENUANZEIGEN
Drilcke ¥, §, 4= oder =» um eine Option zu markieren, und driicke dann die €-Tasta zur
Bastdtigung. Mit der @-Taste gelangs! du zurlick zum vorherigen Meand,

HAUPTMENLU
SPIEL SPIELEN

Es gibt vier verschiedene Moglichkeiten, den Dechungel zum Beben zu bringen ...

SCHNELLES SPIEL

Sliirze dich gleich in die Action und fritt gegen drei computergesteuerte Affen an. Mithilfe der
Auswahlmaglichkeiten Kurzes Spiel, Mitiellanges Spiel und Langes Spiel legst du die Lange
des Spiels fest. Such dir aus, ob du der blaue, der crangefarbene, der grine oder der geibe
Spieler sein mochtest, und driicke anschliefend die €-Taste, um zu beginnen.

EINZELSPIELER

Ein Einzalspialer-Spiel ist ahnlich aufgebaut wie ain Schnellas Spiel, hat aber mehr
einstallbare Optionen, Du kannst deinem Affen zum Beispiel einen sigenen Namen geben
und das Konnen der computergesteverten Affen, gegen die du antrittst, einstallen. Im Mend
Outfit-Auswahl kannst du dir sogar ein eigenes cooles Outfit zusammanstellen



WEITERGEBEN __ .
Mit Freunden zu spielen, macht zogar noch mehr Spalt! Wie viele Spieler lidst du zu deiner
Dechungelparty ein? Werden es Zwei Spieler, Drei Spieler oder Vier Spieler? Reiche das
PSP ™-Gystem weiter, damit jeder Spieler einen Affen auswahlen, ein Qutfit entwerfen und
seinen Mamen eingeben kann. Jetzt knnen die Minizspiele beginnen. Befolge einfach die
auf dem Bildschirm angezeiglen Anweisungen und spiefe deine Runde. [st deine Runde
beendet, reiche das PSP ™-System an den ndchsten Spieler. 50 habt ihr zusammen

ginen Rigsenspali.

NETZWERKSPIEL

SPIEL STARTEN
Erstelle Gber den Ad-hoc-Modus ein Mehrspieler-Spiel fir bis zu vier Spieler.”

SPIEL BEITRETEN

Trift einem Mehrzpieler-Spiel fiir bis zu vier Spieler bei, das von einem anderen Spieler im
Ad-hoc-Modus erstellt wurde ®

*Jeder Spieler muss ein PSP ™-5ystem und das Spiel Jungle Party besitzen.

SPIEL TEILEN

Lass einen Spieler, der Jungle Party nichi besitzt, Uber den Game-Sharing-Modus am Spafls
teilhaben. Der Host-Spieler bendtigt dafir ein PSP ™-5ystem und das Spiel Jungle Party,
der empfangende Spieler bendtigl nur ein PSP ™-5ystem. Beachte dabei die folgenden
Anweisungen:

Sielle sicher, dass beide Spieler den gleichen WLAMN-Kanal veraenden. Uberprife dazu die
Metzwerkeinstellungen dber das XME™ {xrosshMediaBar)}-Menil.

Der empfangende Spieler musgs sich im XMB™ {XrossMediaBar)-Meni befinden und zuersi
das M-Symbol und anschiiefend das 2-Symbol auswihlen.

Das PSP ™-Systam des empfangenden Spielers wird nun die gesendeten Daten
herunterladan, Der Host-Spieler arhalt aine auf dem Bildschirm angezeigte Nachricht, wenn
die Ubertragung abgeschlossen ist

Dar Host-Spialer muss dann die @-Taste dricken, um die Anzeige Auf Spialer
warten® aufzurufan,



Erscheint der Name des empfangenden Spielers auf dem Bildschirm, kann der Host-Spieler
die @-Taste dricken, um das Spiel zu starten,

Jatzt musst du nur noch dia Spieldauer einstellen, dir ainen Affan aussuchen, deinen Namen

elngeben und anschliefend die €-Taste dricken, um gameinsam mit deinem Freund zu
spielen,

BENUTZERDEFINIERTES SPIEL

EIGENES SPIEL ERSTELLEN

Entscheide, ob du ein Kurzes Spiel, ein Mittellanges Spiel oder ein Langes Spiel erstellan
willst und die Auswahlliste wird angezeigt. Wahle aus, welche Minispiele du deiner Liste
hinzufigen willst und gib der Liste einen einpragsamean Namen. Wahle (ber die Anzeige
Benutzerdefiniertes Spiel einen leeran Spielstand aus und dricke die &€-Taste, um deine
neua Spiallista zu speichern.

EIGENES SPIEL SPIELEN

Du kannst deine benutzerdefiniarien Spiele immer wieder spielen. Dricke die Taste § oder
}. um deine bisher erstaliten Spiele durchzublittern, und dricke die @-Taste, um deine
Auswahl zu treffen

UBEN
Wahle ein Minispiel aus und Gbe es 50 lang, bis du es im Schlaf beherrschst. Wenn du das
ndchste Mal um Punkte spielst, wirst du der neue Kénig des Dschungels,

OPTIONEN

OPTIONEN SPEICHERN/LADEN

schalte Automatisches Speichern ein oder aus, greife auf kurzlich gespeicherts
Jungle Pary'-Spieldaten zu oder ldsche gespeicherte Affien-Profile.

BESTENLISTE ANSEHEN

Wenn du machtig viele Punkie abgerdumt hast, willst du bestimmit regelmatig einen
Blick auf die Bestenliste werfen. Stehst du an der Spifze und kinnen deine Freunde nicht
mithalien? Dann wird g5 Zeit, 2in wenig damit anzugebn ...



DAS PAUSE-MENU _

Driicke die START-Taste wahrend eines Minispiels, um das Geschehen jederzeit zu
pausieren. Wihle anschlielend Spiel forisetzen oder Spiel verlassen und dricke die
@-Taste, um die Auswahl zu bestéitigen.

DIE MINISPIELE

DSCHUNGELHURDEN

Driicke die €@-Taste, die ®-Taste, die ®-Taste oder die @-Taste zum nchtigen Zeitpunkt,
um dber die Hirden zu springen. Stolperst du (ber eine Hirde oder rutschst du auf zu vielen
Bananenschalen aus, veriert dein Affe an Boden.

LOWENBANDIGEN

Halte die @-Taste gadrickt, um den Kopf deines Affen in das gedfinete Maul des Lawen
zu stecken und so Punkte zu sammein. Lasse die @-Taste los, um den Kopf des Affen
herauszuziehen und deine Punkis zu sichem. Stelle dein Glick aber nicht zu lange auf die
FPrebe, sonst schnappt der Liwe zu und deing FPunkie gehen verloren.

AFFENEOMBE

Halte die Bombe, so lang du dich traust, um Punkte zu sammein. Dricke die auf dem
Eildschirm angezeigle Taste, wenn du sie werfen machtest. Bist du der unglickliche Affe, der
die Bombe hili, wenn sie explodiert, veriierst du werivolle Punkie . und viel Fell.

SEEROSEN VERSENKEN

Bewirf deine Gegner mit Kokosnissen und versuche, ihre Seerosen zu versenken. Dricke
die €¥-Taste, um zu zielen und dricke sie erneut, um die Entfernung einzusiellen. Schaue
anschliefend, ob du gul gezielt hast. Sind keine Seerosen mehr Gbrig, auf denen dein Affe
stehen kann, muss er eine Runde schwimmen, bis sie wieder nachwachsen.

ELEFANTEN-BASEBALL

Warte darauf, dazs der Elefant einen Baseball aus seinem Rilssel schielif, dricke dann die
@-Taste, um den Ball mit deinem Schlager zu treffen. Passe den perfekten Zeitpunkt fir
deinen Schlag ab und zchlage den Ball hoch in den Himmel, um viele Punkte abzusahnen.



KARTENZAHLEN PE—— —
Die Affen halten vier Karten hoch. Kannst du mit einem Blick erkennen, auf welcher Karte die
meisten Frichte sind? Glaubst du dis Antwort zu wissen, driicke die @-Taste, die ©-Taste,
die ®-Taste oder die @-Taste, um eine Karle auszuwahlen und zu schauen, ob du richtig
liegst. Je schneller du bist, desto mehr Punkie werden dir gutgeschrieben.

SPRUDELBAD

Warte, bis der Garilla eingeschlafen ist, und halte dann die €-Taste, um Blasen im Wasser
zu machen und so Punkte zu sammeln. Lasse die @-Tasie los, um die Blasen zu stoppen
und sichers deine Pupkte. Hire aul, bevor der Gorilla aufwacht! Erwischt ar dich, wenn du
Blubberblasen in seinar Wanna machst, wird er dir aine ordeniliche Lektion edeilen und du
varlierst deina Punkta,

HAU DAS EICHHORNCHEN

Warte darauf, dass das Eichhomchen seinen Kopf aus den Lécherm im Baumstumpf steckt.
Drilcka dann die auf dam Bildschirm angazeigta Tasta, um ihm ains mit deinam Hammar zu
varpassan, Achte darauf, keine hinterdistigan Schlangen zu treffan, sonst bailen sie dich und
dis verlierst Punkte.

ES RAPPELT IN DER KISTE

Drilcke die @-Taste, die ®-Taste, die ®-Taste oder die ®-Taste, um eine Kiste
auszuwahlen, unter die du dich stellst. |5t etwas Gutes in der Kiste, erhalist du einigs
Punkte, enthadlt sie etwas Schlechies, bekommi dein Affe das zu splren und du verfierst
einige Punkis

TOTEMPFAHLE

Demoliere deinen Totempfahl mit einem Hammer. Driicke die auf dem Bildschirm angezaigte
Taste, um deinen Hammer zu schwingen und jeden Teil des Pfahls herauszuschlagen
Sieger ist der erste Affe, der es schafft, seinen ganzen Telempfahl umzuhauen,

RAKETENRITT

Baue den Druck in deiner Rakete auf, indem du die richtige Taste zum richtigen Zeitpunkt
drisckst. Ist die Zeit abgelaufen, starten alle Raketen und der Affe, dessen Rakete am
héchsten aufsteigl, gewinnt die meisten Punkta,



PHIMATEN ELFMETEFI'.

Behaltst du beim Elfmeterschiefen die Merven? Driicke die @-Taste, die E-Tasle die
@®-Taste oder die @-Taste, um deinen Schuss gezielt zu platzieren oder deinen Torwarl zu
steuern. Du musst drei Elfmeter schielfen und bei drei weiteren Elfmetern als Torwart halten.
Erreicht dein Affe die perfekie Punkizahl?

WAS PASST NICHT?

Sieh dir an, wie die Nilpferde neue Klamotten anprobieren, und driicke die @-Taste, die
@-Taste, die @-Taste oder die @-Taste, um zu entscheiden: Was passt nicht?. Je schneller
du bizl, desto mehr Punkte arzialst du,

STRAUSSENEIER

Dricke und halte die €-Taste, wenn der Straul wagschaut, um dich an lhn
heranzuachlaichen und sain Ei zu stehlen. Lasse die €-Taste los, um stehen zu bleiben und
bewegungslos zu varharren, \Wann der Straul} sieht, wia du dich anschieichst, machst du
schmearzhafte Bekannischaft mit seinem Schnabel.

AFFENKATAPULT

Schielfte deinen Affen auf ein grotes Jel, um die hochste Punkizahl zu erzielen, Drilcka
die @-Taste, um zu zielen und drucke die ©-Taste emeut, um das Katapult abzufevem,
Versuche, ein paar der Bonus-Ballons zum Platzen zu bringen, um deine Punktzahl in die
Hahe zu treiben,



ESPANOL

La informacion que contiene este manual era corecta en el momenta de su edicion, pero
podrian haberse introducido algunos cambios de poca relevancia en posteriores fases del
desarollo del producto. Todas las capturas de este manual s han tomado de la version
en inglés del producto, y puede que algunas sean de pantallas previas a la finalizacion del
juego, por lo que quizaé no sean exactamente iguales a las del producto final.

MEMORY STICK DUO™

Para guardar la configuracion y el progreso del juego, inserta un Memory Stick Duo ™ en
la ranura para Memory Stick Duo™ del sistema PSF™. Los dafos guardados s pueden
cargar desde el mismo Memory Stick Duo ™ o desde cualguier Memory Stick Duo ™ gue
contenga datos previamente guardados de Locura en |a Jungla. Asegurate de que haya

suficiente espacio ibre en el Memory Stick Duo ™ antes de empezar a jugar.

MOTA: |a cantidad minima de espacio libre necesaria para guardar los datos de Locura en la
Jungla puede varar en funcion de [a capacidad del Memory Stick Duc™ insertado.

FUNCIONES INALAMBRICAS (WLAN)

Los titulos de software gue admiten la funcionalidad inaldmbrica (WLAN) permiten al usuario
comunicarse con ofros sistemas PSP™, descargar datos y competir con otros jugadores a
través de una conexidan a una red de drea local inaldmbrica (WLAN),

MODO AD HOC
El modo Ad hoc s una funcion inalambrica (WLAN) que permite que dos o mas
sisternas PSP ™ se comuniguen directamentes entre ellos

COMPARTIR JUEGO

Algunes titulos incluyen funcienes para compartr juegos que permiten al usuanc
compartr cieras caracteristicas del jusgo con ofros usuanos que no tengan
FSP ™GEame en su sistema FSF™.,



317 MODO INFRAESTRUCTURA
El modo Infraestructura 23 una funcion inalambrica (WLAN) que permite al sistema
PSP™ coneclarse a una red a fravés de un punto de accesa inalambrico (WLAN)
(un dispositivo utilizado para conectarse a una red inalambrica). Para acceder 3 las
funciones del modo Infraestructura se necesitan vanos elementos adicionales, incluida
una suscripcion a un proveedar de servicios de Intemet, un dispositive de red (p.ej. un
router ADSL inalambrico), un punto de acceso inalambrico (WLAN) ¥ un PC. Para obtener
mas informacion y detalles sobre la configuracion, consulta el manual de instrucciones del
sizslema FSP™,

NOTA: Locura an la Jungla es compalible con los modos Comparlir juego y Ad hoc,
Encontraras mas detalles an la seccion “Juego en red” de aste manual

BOTONES DE DIRECCION: MOVIMIENTO

En este manual, 4, §, =, =» atc. se usan solo para indicar la direccién de los batones de
diraccién a menas qua sa aspacifique [o contrario,

USO DE LAS PANTALLAS DE MENU

Pulsa £, ¥, 4= 0 = para resaltar una opcitn y luego pulsa el botan & para confirmar tu
seleccién. Para volver a la pantalla del mend anterior, pulsa el botdn @&,

MENU PRINCIPAL
JUGAR PARTIDA

Tienes cualro formas disfintas de empezar a patear la jungla. ..

JUEGO RAPIDO

suméergete de lleno en la accion y compite contra tres monos controlados por ordenadaor.
Decide |a duracion de la partida seleccionando Parlida corla, Partida media o Partida larga.
Elige qué jugador quieres ser: el azul, el naranja, el verde o el amarillo, y pulsa el boton &
para empezar.



UN JUGADOR

La partida de Un jugador es similar a la de Juego rapido: Ia unica diferencia es que puedes
retocar algunas cpciones adicionales. Por ejemiplo, puedes ponerle a tu mono un nombre
personalizado y establecer el nivel de desireza de los monos controlados por ordenador
contra los que estas jugando. Puedes incluso disefiare un fraje divertido en la pantalla
Elegir traje.

PASALO

|5l jurgas con tus amigos sard todavia mas diverfide! | Cuantos jugadoras van a participar
en tu Lacura an la jungla? jSeran dos jugadomes, tres jugadores o cuatro jugacoras?
Pasaos & sistama PSP ™ enire vosotros para que cada jugador puada elegir un mona,
crear un traje & introducir su nombre. Ahora ya pueden empeazar los minijuegos. Sigue las
instrucciones an pantalla y turmate para jugar; cuando terminas tu urno, pasa el sistama
PSP ™ al siguienta jugador y deja que continde |a fiesta.

JUEGO EN RED

COMENZAR PARTIDA

Crea una nueva partida multijugador para un maximo de cuatro jugadores con el
modo Ad hoc *

UNIRSE A PARTIDA

Unete a una partida multijugador para un maximo de cuatro jugadores creada por otro
jugador en modo Ad hoc.*

* Cada jugador debe tener un sistema PSP™ v Locura en la Jungla.

COMPARTIR PARTIDA

Comparte la diversion con un jugader gque adn ne tenga Locura en la Jungla mediante
el modo Compartir juego. El jugador anfitricn necesita un sistema PSP™ vy Locura en fa
Jungla, pero el jugador invitado solo necesita un sistema PSP™. Solo tienes que seguir
gstos pasos:

Asegurate de que ambos jugadores estéis usando el mizmo canal WLAMN. Para ello, visita
Ajusies de red a traves del menu XMB™.



El jugador invitado debe visidar el menu XMB™ vy seleccionar el icono M, y Iue'gn el icono 2.

En &l sistema PSP ™ del jugador invitado se descargaran los datos enviados, v el jugador
anfitnon recibira un mensaje én pantalla una vez se haya completado |a transferencia.

El jugador anfitrion debe pulsar el botdn @ para acceder a |a pantalla “Esperando 2
los jugadores”,

Cuando en |3 pantalla aparezca el nombre del jugadnr invitadao, el jugador anfitrion puede
pulsar el boton &% para comenzar la partida.

Ahora solo ttenes gue elegir la duracion de fa partida, el mono e introducir W nombre; a
continuacion, pulsa el boton £* para empezar a jugar con tu amigo.

PARTIDA PERSONALIZADA
CREAR PARTIDA PERSONALIZADA

Decide si quieres crear una Partida corta, una Partida media o una Parida larga y aparecera
la pantalla Lista personalizada. Elige gue minijuegos quieres afadir a la lista y ponle a la
lista un nombre memorable. Selecciona una ranura de juego vacia a fraves de la pantalla
Partida personalizada y pulsa el boton 3 para guardar la nueva lista.

JUGAR PARTIDA PERSONALIZADA

Rasulta muy sencille volver a visitar y jugar todas tus parlidas personalizadas. Pulsa ¢ o
' | para movera por las partidas qua has creado anteriormeante y, a continuacidn, pulsa el
botdn € para seleccionar.

PRACTICA

Eliga un minijuago y practicalo hasta convartira an un exparo. La proxima vez que juagues
por punios seras el ray de la jungla

OPCIONES

OPCIONES DE GUARDAR/ICARGAR

Activa o desactiva Autoguardado, accede a |os datos de cualquier partida

de Locura en la Jungla guardados anterormente o elimina los perfiles de mono guardados
anferiormente.



VER CLASIFICACION

Si has estado marcando puntuaciones muy altas, asegurate de consuliar la Clasificacion
con regularidad. ; Has conseguido llegar hasta el primer puesto? ;Se estan quedando atras
tus amigos? Es hora de empezar a fanfarronear. .

EL MENU PAUSA

Pulsa el botdén START (inicio) en cualguier momento durante un minijuego para pausar la
accion, A& continuacién, selecciona Reanudar partida o Abandonar partida y pulsa el botén &
para confirmar.

LOS MINIJUEGOS

OBSTACULOS EN LA JUNGLA

Fulsa el boton @, &l boton @, el botén @ o el boton @ en el momento preciso para saltar
las vallas. Si tropiezas con una valla o reshalas con demasiadas mondas de platano. tu
mono empezara a8 guedarse atras.

ADIESTRAMIENTO DE LEONES

Mantén pulsado el boton € para meter la cabeza de tu mono en la boca abierta del ledn v
aumentaras tu puntuacion. Suelta el boton @ para sacar la cabeza y depositar tus puntos,
pero no tientes |a suerte durante demasiado rato o el [edn cerrara la boca de un golpe v
perderas los puntos.

BOMBA DE MONO

Reten la bomba tanto iempo como e atrevas para sumar unos cuantos puntos vy, a
continuacion, pulza el boton que se corresponda con el icono en pantalla del jugador al
que s& |la quieras l[anzar. Sitienes la mala pata de ser el mono al que le explote la bomba
gncima, perderas unos valiosos puntos... ademas de una cantidad considerable de pelo.

NENUFARES LETALES

Lanza cocos a tus rivales para intentar hundir sus nendfares. Pulsa el boton & para fijar

tu objetivo, vuelve a pulsarlo para establecer tu nivel de potencia v, a confinuacion, espera
para ver si W firo ha sido certero. 50 tu mono s& gueda sin nenufares donde ponerse, lendra
que nadar hasia que aparezcan.



BEISBOL CON ELEFANTES

Espera a que el elefante lance una bola con la frompa y pulsa el boton 3 para batear |a
bola. Coordina bien tus golpes para enviar la bola muy alto y conseguir muchos puntos.

CONTAR CON CARTAS

Los monos te mostrardn cuatro cartas, j Puedeas saber de un vistazo cual da allas tiene mas
fruta? Si creas saber la respuesta, pulsa el batdn €, al botén @, el botdn @ o ol botdn @
para elegir una carta y mira si has acerfado. A mayor rapidez, mas puntos.

BANO DE BURBUJAS

Cuando e gorila se duerma en la bafera, mantén pulsado el botdn € para hacer burbujas
an al agua y sumar puntos. Suella el botén € para dejar de hacer burbujas y aseqgurar

los puntos, pero hazlo antes de que af gorila sa despiere; si te pilla provocando un olor
sospechoso an su bafera, te dard una leccion que no olvidards y perderas tus puntos

DALE A LA ARDILLA

Espera a que la molesta ardilla asome |a cabeza por al tocdn y pulsa el boton que se
correspanda con el icono en pantalla para atizarle con el mazo. Procura na golpear a
ninguna sarpiente, o de |o contrario ta morderan y perderas puntos,

CAJA SORPRESA

Fulsa al botdn @, | boton @&, el boton @ o el boton @ para elegir |a caja bajo la qua ta
quiares poner. 5i la caja tene algo bueno cuando se abra, ganaras puntos. 5i tiene algo
malo, tu mona quedara aplastado y los perderds.

TOTEMS

Derriba el totemn trozo a trozo: pulsa el boton que se corresponda con cada uno de los
iconos en pantalla para mover el mazo y destrozar todas las partes del tétem. Gana el mono
que derriba pamers todo &l totem

JINETES DE COHETES

Aumenta |a presion de tu cohete con la bomba pulsande el boton adecuado en el memento
preciso, Cuande acabe el iempo, todos los cohetes saldran volando y el mone que suba
mas sera el gue gane mas punios.



PENA LTIS DE PRIMATE

; Puedes mantener la calma en una tanda de penaﬂls'? Pulsa el boton €, el boton @, el
botdn @ o el boton @ para fijar tu disparo o dirigir la parada de (u porlero. Deberas firar tres
lanzamientos y defender otros tres. . Conseguira tu mono la maxima puntuacion?

SOBRA UNO

Observa detenidamenta como los hipopdlamos se van cambiando de traja y pulsa el botdn
&, el botén @, el botdn @ o el botén @ para decidir que sobra uno. Cuanto mas rapido
vaas |a diferencia, mas puntos conseguiras,

HUEVOS DE AVESTRUZ

Cuando el avestruz na mire, mantén pulsado &l botdn € para aspiar y robarde el huevo,
Sualta el botén € para dejar de moverte y quedarte quieto. Si el avestruz le ve acercarte, le
dara un doloroso pleotazo.

CATAPULTAS DE MONOS

Lanza tu mona hacia un objelivo gigante an una puja para conseguir la puntuacion mas
alta. Pulsa el boton @ para fijar i objetivo v, a continuacion, vuelve a pulsardo para lanzar.
Intenta astallar unos cuanto globos adicionales para darle un buen empujén a tus puntos



NEDERLANDS

De informatie in deze handieiding was correct bij het ter perse gaan, maar het kan zijn dat er
laat in de ontwikkelingsfase van de game nog enkele kleine verandenngen zijn doorgevoerd.
Alle screenshots in deze handleiding ziin van de Engelse versie van de game. Het is
mogelijk dat er screenshots zijn gebruikt van de nog niet voltooide versie van de game. Die
screenshots kunnen klzine verschillen vertonen met de uiteindelijke game.

MEMORY STICK DUO™

Als je je spelinstellingen en vorderingen wilt opslaan, plaats je een Memory Stick Duo™ in
de Memory Stick Duo™-aansluiting van je PSP ™.systeem. Je kunt spelgegevens laden van
dezelfde of 2en andere Memory Stick Duo™ met spelgegevens van Jungle Farty. Confroleer
of er voldoende nuimte beschikbaar is op de Memory Stick Duo ™ voor je begint t2 spelen,

DOPMERKING: de ruimte die Jungle Parly nodig heeft om gegevens op te slaan, is
afhankelijk van de capaciteit van de geplaatste Memory Stick Duo™.

DRAADLOZE (WLAN-) FUNCTIES

Softwaretitels die draadloze (WLAN-) functionaliteit ondersteunen, geven je de mogelijkheid
te communiceren meat andere PSP ™-systemen, gegevens te downloaden en het op te
nemen fegen andare spelers via een verbinding met een draadioos netwerk (WLAN)

AD HOC-MODUS
De Ad hoc-modus is een draad|oze (WLAN-) functie waarmmee twee of meer
indniduele PSP ™-systemen rechistreeks met elkaar kunnen communicaren,

SPEL DELEN

sSommige sofiwarelitels bevatten mogelijkheden voor Spel delen, waameae de
gebrulker specificke onderdelen kan uibwisselen met andere gebruikers dig geen
FSP ™Game in hun PSF ™-sysieem hebbean



INFRASTRUCTUURMODUS P— -
Infrastructuurmodus is een draadioze (WLAN-) functie waarmee het PSP ™.systeem
kan worden verbonden met een netwerk via een draadloos (WLAN-) toegangspunt
(een apparaat dat wordt gebruikt om verbinding te maken met een draadloos netwerk).
Om toegang te krijgen tot de mogelikheden van de infrastructuurmodus zijn verschillende
andere zaken vereist, zoals een internetabonnement, een netwerkapparaat (bijv. een
draadloze ADSL-router), een draadlocs (WLAN-) ioegangspunt en een pc. Raadpleeg voor
meer informatie en installatiegegevens de gebruiksaanwijzing van het PSP ™.systeem.

OPMERKING: Jungle Party onderstaunt Spel delen en de Ad hoc-modus. In het ondardeel
‘Spelan over netwerk van daza handlaiding kun je hier meer over lezen,

RICHTINGSTOETSEN - VERPLAATSEN

In deze handieiding worden £, §, = = elc. zowel voor de richting van de analoge joystick
gebruikt als voor da richtingstoetsen, tenzij anders vermeald,

DE MENUSCHERMEN GEBRUIKEN
Druk ap g, ¥, 4= of = om een optia te selacteren en daama op de -toats om te
bevestigen. Druk op de @-loets om terug le keren naar het vorige manuscherm,

HOOFDMENU
SPELEN

Je kunt op vier verschillende manieren beginnen aan je avonturen in de jungle...

SNEL SPEL

Cuik gelijk in de actie en ga de strijd aan mel drie apen die worden bestuurd door de
computer. Bepaal zelf de lengte van je spel door te kiezen voor Kort spel, Middellang spel of
Lang spel. Kies of je de blauwe, oranje, groene of gele speler wilt zijn en druk op de @-toets
om fe beginnen.

EEN SPELER

Een spel voor Eén speler lijkt op @en Snel spal, maar dan meat extra opties. Zo kun ja
j= aap ean naam geven en aangeven hoe behendig de computergestuurde aap is waar
j& het tegen zult opnemen. Je kunt zelfs je eigen supertoffe outfit samenstellen in het
schermm Kledingkeuze,



DOORGEVEN _

Het is nu nog leuker om met je vrienden te spelen! Hoeveel spelers zullen er meedoan met
jouw junglefeestie? Zijn dat twee spelers, drie spelers of vier spelers? Deel het PSP™.
systeem mel je vrienden zodat elke speler een aap kKan kiezen, een Kostuum kan maken
en Zijn of haar naam kan invoeren. Nu kunnen de minispellen pas echt beginnen. Volg de
instructies op het scherm en speel om en om: als jouw beurt erop zil, geef je het PSP ™-
systeem aan de volgende speler, en kan het apenkooien beginnen.

SPELEN OVER NETWERK
STARTEN

Begin zelf een wedsirjd voor maximaal vier spelers mel de Ad hoc-modus.®

MEEDOEN AAN SPEL

Doe mee aan een spel dat een andere speler heeft aangemaakt voor maximaal vier spelers
im Ad hoc-modus.”

*Elke speler moet in het bezil ziin van een eigen PSP ™-sysieem en Jungle Party,

SPEL DELEN

Deel het speelplezier met een speler die geen Jungle Parly heefl, via de oplie Spel
delen. De host meet in het bezit zijn van een PSP ™-systeem en Jungle Party, maar
de ontvangende speler heefl alleen een PSP ™-systeem nodig. Volg deze eenvoudige
instructies op...

Controleer dat beide spelers hetzelfde WLAN-kanaal gebruiken via Netwerkinstellingen in
het XME ™-menu.

De ontvangends speler moet naar het XMB™-menu gaan en het M-icoonfje selecteren,
selecteer venvolgens het &-icoontje.

Hat PSP ™-systaam van da ontvangende spelar downloadt de verzonden gegavens. Op hel
PSP ™_cveteam van de host verschiint ean bancht als de download is voliooid

De host moet op de @-toets drukken om naar het scharm “Wachten op spelers” te gaan,

Als de naam van de ontvangende spaler op hat scherm verschijnt, moet de host op da
&-loats drukken om hat spal ta starten.



Nu hoef ja alleen nog de langte van de game h! bepalen, ja aap ta kiezen en je naam in te
voeran, Druk vervolgens op de @-toets om met e yriend te spelen.

EIGEN SPEL

EIGEN SPEL MAKEN

Bepaal of je een Korl spel, een Middellang spel of een Lang spel wilt aanmaken. Hat scherm
met de Eigen lijst varschijnt. Kies welke minispellen j@ op da lijst wilt zetten an geaf ja lijst
san gadankwaardigs naam. Kies aan lesqg vak via het scharm Eigen spel an druk op de
f@-toats om ja nieuws lijst op te slaan.

EIGEN SPEL SPELEN

Het is een eitje om al je eigen games nog een keer te spelen. Druk op £ of § om door je
lijst met zelfgemaaktie games te scrollen en druk op de &-toets om je keuze fe bevestigen,

OEFENEN

Kies een minispel en blijf het cefenen ol j@ ean doorgewinterde professional bent. De
valgende keer dat je dat minispel voor punten speell, ben je de koning te rijk,

OPTIES

OPTIES OPSLAANI/LADEN

Zet Automatisch opslaan aan of uit, start de spelgegevens van een eerder opgeslagen spel
van Jungle Farly of wis oudere apenprofislen.

KLASSEMENT BEKIJKEN

Als (e aardig wat topscores hebt verzameld, moet je eigenljk regelmatg een kijkje nemen b
het Klassement. Sfa je al aan de top? Liggen jg wrienden achter? Nu kun je endeljk eens
ergens over opscheppen...

HETPAUZEMENU

Druk tjdens ean minispel op elk willekeung moment op de START-loets om het
spekiakel te pauzeren. Selecteer Spel hervatten of Spel afsluiten en druk op de B-foets
om ig bavestigen.



DE MINISPELLEN

JUNGLEHORDEN!

Druk op het juists moment op de @-toels, de @-loels, de @-toats of de @-loets om over de
hordan te springan, Als je over aen horde struikelt of over te veel bananenschillen uitglijdt,
23l je aap steeds verder achierbijjven.

LEEUWEN TEMMEN!

Hou de €-toets ingedrukl om de kop van je aap in de open bek van de lesuw te steken an
punten le scoren, Laat de @-foals los om je terug te trekken en je punten fe innen. Je moet
niet ovardrijvan, want als j@ te lang wacht, klapt de bek van da leauw dicht an mag ja ja
punten waer inlevaran,

APENBOM

Hou de bom zo lang magelijk vast om punten te scoren. Druk op de toets die op het scherm
wordt weergegeven bij de speler waar je de bom naarioe wilt gooien. Als jij de ongelukkige
bent die de bam vasthoudt op het moment dat hi) ontploft, verlies je waardevolle punten... en
een paar plukken vacht,

LINKE WATERLELIES!

Gooi kokosnoten naar je tegenstanders om hun waterelkes tot zinkan te brengan. Druk op
de @-toets om te richten en druk nog een keer op de @-toets om je kracht te bepalen. Kik
nu of je goed gercht hebt. Als j@ aap geen waterdelies meer heeft om op te staan, moet hij
blijven zwemmen tat ze teruggegroeid zijn,

OLIFANTENHONKBAL

Wacht tot de olifant een honkbal uit zijn slurf schiet. Druk op de @-toets om de bal te raken
met je knuppel. Zorg dat je fming perfect s om de bal zo hoog mogeljk in de luchi t2 slaan
en punten fe scoren.

KAARTEN TELLEN!

Ce apen houden vier kaarten emhoog: hoe snel zie jij waar het meeste fruit op afgebesid
staat? Als je het antwoord denkt te weten, druk je op de €-toets, de ®-toets, de @-toets
of de @-toets om een kaart te kiezen en te zien of je gelijk hebt. Hoe sneller je bent, des te
meer punten je scoort



BUBBELBAD! s

Als de gorilla in bad in slaap valt, hou je de 83-toets ingedrukt om bellen te maken en punten
te scoren. Laat de @-toets los om te stoppen en je punten te innen, maar wacht niet te lang,
anders word! de gorilla wakker. Als hij je betrapt op het maken van vieze zeepbellen, zal hij
je een lesje leren en raak je j& punten kwijL

EEKHOORNS MEFPEN

Wacht tol diea varvalande askhoom zijn koppia uit de boomstronk staekt en druk op de (osts
die overeankomt mel da icoonljas op hat scharm om hem t& slaan met j@ hamer. Probaar de
slangen niet ta raken, anders biftan ze an dan verlies @ punten,

KRATVERRASSING!

Druk op de €-loels, de @-toats, de @-loets of de @-loaels om een krat 1 kiezen waar je
onder gaat staan. Als er iats leuks in het krat zit als hij opengaat, verdien je punten. Als er
iats naars in het krat zit, wordt j@ aap geplet en verlies j& punten.

TOTEMPALEN!

Gooi de fotempalen achter alkaar om: druk op de toets dia overeenkomt met het icoontje op
het scharm om met j@ hamer tegen alk deel van dea paal te rammen. De sarste aap die als
eerste zijn of haar hele iotempaal heeft gesloopt, heeft gewonnen

RAKETVAARDERS

Verhoog de druk in je raket door op het juiste moment op de juiste toets te drukken. Als de
tijd om is, warden alle raketten gelanceerd. De aap die het hoogst komt, wint de meeste
punten,

PRIMATENPENALTIES

Heb j& ook tjdens penalty's slalen zenuwen? Druk op de @-toels, de @-foets, de @-toets
of de @-toets om je trap te richten of om je keeper te basturen. Je mag drie penalty's nemen
en drie penalty's tegenhouden: behaall jouw aap een perfecte score?

FOEK HET VERSCHIL!

Let goed op terwijl de nijlpaarden verschillende outfits aantrekken en druk op de @-toets,
de @.toets, de @-toets of de ®-toets om zoek het verschil® {2 spelen. Hoe sneller je het
verschil zigl, des te meer punien je verdient.






PORTUGEUS

Ainformagao deste manual estava comrecta a data da publicagao, no entanto, podem ter sido
feitas pequenas alteracdes durante o desenvolvimento do produto. Todas as imagens deste
manual foram refiradas da versao inglesa deste produto e algumas imagens podem ter sido
retiradas de versoes preliminares do produto, que difersm ligeiramente do produto final.

MEMORY STICK DUO™

Fara gravar as definigdes e o progresso do jogo, insere um Memory Stick Dua™ na ranhura
para Memaory Stick Duo™ do sistema PSP™. Os dados de jogo gravados podem ser
camegados a partir do mesmo Memory Stick Duo™ ou de qualgquer Memory Stick Duo ™
gue contenha dados previamente gravados de Festa Na Selva. Certifica-te de que tens
espaco livre suficiente no Memory Stick Duo™ antes de comecares a jogar

NOTA: a quantidade de espaco livre minimo para gravar dados Festa Na Selva pode variar
de acorde com a capacidade do Memoery Stick Duo™ inserido.

FUNCIONALIDADE WLAN (REDE LOCAL SEM FIOS)

Os titulos de software que suportam a funcionalidade WLAN (Rede Local Sem Fios)
permitern ao utilizador comunicar com outros sistemas PSP ™, transferr dados & competir
com oulres utilizadores atravas de uma igagao a uma WLAN (Rede Local Sem Fios),

MODO AD HOC
O Mado Ad Hoc @ uma funcionalidade WLAN (Rede Local Sem Fios) gque parmite
gue daois ou mais sistemas individuais PSP ™ comuniquem directamente entre s,

E PARTILHA DE JOGO

Alguns titulos de sofiware apresentam funcionalidades de Partitha de Jogo que
permitern ao utilizador partilhar caracteristicas do jogo especificas com oufros
utilizadores gue ndo tém um FSF™Game no seu sistema PSF™



MODO IHFHA~EETHUTUHA _ !

O Modo Infra-esfrutura & uma funcionalidade WLAN (Rede Local Sem Fios) que
permite ao sisterna PSP ™ ligar-se a uma rede através de um Ponto de Acesso
WLAN (Rede Local Sem Fios) (um dispositiva utilizado para estabelecer [igacio a uma rede

Sem Fios). Para aceder a funcionalidades do Moda Infra-estrutura, 530 necessanos vanos
itens adicionais, incluindo uma subscricio junio de um Intemet Service Provider (ISP}, um
disposifivo de rede (ExC um Router ADSL sem fios), um Ponto de Acesso WLAN (Rede Local
5em Fios) e um PC. Para mais informacoes & detalhes de configuracao, consulta o Manual
de Instrucdes do sistema PSF™.

NOTA: O Festa Na Selva & compalivel com o Modo Partilha de Jogo & Mado Ad Hoc. Por
favor, consulta a seccdo “Jogo de Rede® mais a frenta nesta manual,

BOTOES DE DIRECGOES — MOVIMENTO
Mesta manual, §, 4, 4=, =» gtc. sd0 usados para indicar a diraccao dos boloes de
direcgoes @ painal analdgico, salva indicacao em confrario.

USAR OS ECRAS DE MENU

Prime os boldes de direccdes ¢, J, 4=y = para realgar uma opgdo, depois prime o
botdo €% para confirmar, Para regressares ao menu anterdor, prime o botdo &,

MENU PRINCIPAL
JOGAR

Ha quatro formas diferentes de comegares a tua diversao na seiva. ..

JOGO RAPIDO

Salta directamente para a acgao e compete contra trés macacos controlados pelo
computador. Decide a duracao do jogo seleccionando Jogo Curto, Jogo Medio ou Jogo
Longo. Escolhe seres o jogador azul, o jogador laranja, o jogador verde ou o jogador
amarelo, & prime o botdo € para comecar.



um JGGADDH

Um ]ug-n de Um Jogador & paracldn com o Jogo Hamdu a tnica d'fea‘eni;.a & que podes
afinar mais opedes, por exemplo: podes dar um nome personalizado ao teu macaco e definir
o nivel de habilidade dos macacos controlados pelo computador, contra os quais vais jogar.
Ale podes criar a lua propaa roupa divertida, no ecra Seleccionar Roupa.

PASSA A OUTRO

Jogar com amigos & ainda mais divertido! Quantos jogadores vao participar na tua festa
na salva? Vao ser dois jogadores, trés jogadores ou quatro jogadores? Pasea o sistema
PSP ™ am volta, entre vocés, para que cada jogador possa ascolher um macaco, criar
uma roupa & inserr o seu nome. Agora os mini-jogos podem comecar. Basta seguires as
instrugtes no acrd @ jogaras na tua vez, quando a tua vez tarmina, passa o sistama PSP™
a0 proximo jogador @ deixa a loucura desenrolar-se

JOGO EM REDE

INICIAR O JOGO
Cria um novo desafio multijogador para até quatro jogadores, através do Modo Ad Hoc.®

JUNTAR AOQ JOGO

Junta-te a um desafio mullijogader, para até quatro jogadores, criade por outro jogador, no
Modo Ad Hoc.®

*Cada jogador tem de ter um sistema PSP™ e o Fesia Na Selva.

PARTILHAR JOGO

Partilha a diversac com um jogador que ainda ndo tenha o Festa Ma Selva, atraves do Modo
FPartilha de Jogo. O jogador anfitids vai precizar de um sistema PSP™ e do Festa Ma Selva,
mas o jogador receplor 50 preciza de um sisiema PSP™., Segue estes passos simples ...

Venfica se ambos 03 jogadores estdo a usar o mesmo canal WLAN (Rede Local Sem Fios).
Fara isso, vai a Definicoes de Rede no Menu XMB™.

O jogador recaptor tam da ir ao Menu XME™ @ salaccionar o icona M & depois salaccionar
o [cone =,

O szisterna PSP ™ do jogador receptor vai transferir os dados enviados @ o jogador anfitrido
viai recabear uma meansagen no ecra quando a transferéncia astiver completa,



O jogador anfitrido tem de premir o botdo @ para aceder ac Ecrd *A Espera da Jogadoras®.
Quando o nome da jogador receplor aparecer no ecrd, o jogador anfifrido pods premir o
botdo €% para comegar o jogo.

Agora, so precisas de escolher a duragdo do jogo, escolher o leu macaco e inserir o teu
noma, depols prime o botdo € para comecares a jogar com o teu amigo.

JOGO PERSONALIZADO

CRIAR JOGO PERSONALIZADO

Decide se queres criar um Jogo Curto, urm Jogo Medio ou um Jogo Longa & o Ecra Lista
Persanalizagoes sera apresentado. Escolhe os mini-jogos que gueres colocar na tua lista
& da um nome mamoravel a esta lista. Selacciona uma entrada livra, através do Ecrd Jogo
Parsonalizado & prime o botdo € para gravares a tua nova lista.

JOGAR JOGO PERSONALIZADO
E facil revisitar & jogar todos os teus jogos personalizados, Prime £ ou § para percorreres
todos os praciosos jogos que criaste previaments, & prime o botdo & para seleccionar

TREINAR

Escolhe um meni-jogo e freina até estares um profissional. A proxima vez que jogares por
ponios, vais serorei da seiva,

OPCOES
OPCOES GRAVAR/CARREGAR

Liga ou desliga o Gravar Automatico, acede a quaisquer dados de jogo Festa Ma Selva ou
gpaga qualquer peml de macaco previaments gravado,

VER QUADRO DE CAMPEOES

Se andas a conseguir pontuacgoes altamente altas, verfica o Quadro de Campedes com
regularidade. Ja chegaste ao topo? Os teus amigos estio a ficar para fras? Podes comecar
a gabar-te ...

O MENU PAUSA

Prime o botao START a qualquer momento de um mini-jogo para pausar a acgao, depois
selecciona Retomar Jogo ou Sair do Jogo e prime o botao € para confirmar.



OS MINI-JOGOS

OBSTACULOS DA SELVA

Prime o botdo €, o botdo @, o boldo @ ou o botdo @ na allura certa para saltar os
obstaculos. Se tropecares num obstaculo ou escorregares em muitas cascas de banana, o
teu macaco cormeca a ficar para tras,

DOMAR O LEAO

Prime & mantém premido o botdo &€ para meter a cabeca do teu macaco na boca aberta do
lafo & vards a ponfuagdo a aumentar. Solta o boldo €9 para refirares a cabeca @ guardar os
ponfos, mas nao entes lampo demais ou o |edo fecha a boca @ pardes os pontos,

MACACO EXPLOSIVO

Segura a bomba o maior tempo possivel para juntares pontos, depois prime o botdo que
corresponde ao icone no ecrd o joegador a que queres atird-la, Se fores o macaco azarada
gue vai ficar com a bomba no momento em que explodi, perdes pontos valiosos .., & muito
péla,

NENUFARES MORTIFEROS

Alira cocos aos teus adversanos e tenta afundar os seus nenufares, Prime o botdo @ para
apontar @ prime o botdo 8 novamenta para definir a forca, depois aspera para ver s& o firo
acerta no alvo. Se o teu macaco ficar sem nenufares para se aguentar de pé, vai tomar uma
banhoca até eles voltarem a crescer

BASEBOL COM ELEFANTES

Espera que o elefante lance uma bola de basebol com a fromba, depois prime o botéo &
para ecerar na bola com o teu bastae, Ajusta bem a tua tacada para langares a bola bem
alto e somar mwios ponios.

CONTAGEM DE CARTAS

D5 macacos seguram quairo carlas — consegues ver, com uma olhadela, qual iem mais
fruta? Se achas que sabes a resposta, prime o botéo @, o botdo @, ¢ botéo @ ou o
bot&o @ para escolher uma carta e ver se & a comecta. Quanto mais rapido fores, mais
ponios ganhas.



BANHO DE ESPUMA

Quando o gorila adormece no banho, prime & mantém premido o botdo € para fazer bolhas
na agua e fazer crescer a pontuagaoc. Solta o botac € para parar com as bolhas e guardar
os pontos, mas faz isso antes que o gorila acorde: se ele te apanha a libertar cheiros
marctos na banheira, vai dar-te uma licio gue nunca mais esgueceras e perdes os pontos.

ACERTA NO ESQUILO

Espera gue o asquilo andiabrado meta a cabaca de fora do buracoe da arvore, depois prime
o botdo que coresponda ao icona no ecra para |he bateres com a tua marreta. Tenta ndo
batar nas cobras nervosas, ou seras mordido @ pardas pontos,

CAIXA SURPRESA

Prime o botdo €, o botdo @, o boldo @ ou o botdo @ para escalher uma caixa e ficar
debaixo dela. Se exisfir alguma coisa dentro da caixa quando ela abrir, recebes pontos. Se
existir algo mau dentro da caixa, o teu macaco fica esborrachado @ pardes alguns pontos.

TOTENS COLORIDOS

Abata o totem paga por paga: prime o botdo que coresponde a cada icone no acrd para
bateres com o martelo & desfazer todas as secgdes do poste. O primeira macaco a deamaolir
o totem inteiro e o vencedor,

PASSEIO DE FOGUETE

Da poténcia ao teu foguete preminde o botdo correcto no momento correcto. Quanda o
tempo terminar, todos os fogueles serdo langados e o macaco que voar mais alto ganha
mais pontos

PENALIZAGOES DE PRIMATAS

Consegues aguentar 0s nervos nas grandes penalidades? Prime o botao @, o botdo @, o
botdo @ ou o botdo @ para posicionares o teu pontapé ou para langar o teu guarda-redes
Vais marcar trés grandes penalidades e defander trés panalidades — ira o teu macaco
conseguir a penluagde maxima?



QUEM ESTA A MAIS ,_
Observa atentamente os hipopotamos que mudam para uma varedade de roupas diferentes
e prime o botdo &, o botdo @, o botao @ ou o botdo @ para escolher quem esta a mais.
Quanto mais depressa vires a diferenga, mais pontos irds receber.

OVOS DE AVESTRUZ

Quando a avestruz ndo estd a olhar, prime & mantém premido o botdo € para avancar de
mansinho & roubar os ovos. Solta o botdo & para parares de e mexer a ficar imavel - s& a
avesiruz te v& a asguairar, levas uma bicada dolorosa,

CATAPULTA DE MACACOS

Lanca o teu macaco para um alvo gigante & tenta consaguir uma pontuacao alta. Primea o
botdo & para apontar e prime ¢ boldo € novamente para lancar, Tenta rebentar baldes de
bonus @ aumentar em grande a tua ponfuagao



PYCCKUH

GEEﬂEHI-'iH B lmumnmx_ém PyHOBOAGTEE NONE30BATENRA GbiNH AHTYANEHE Ha MOMEHT 8o
OTNPEBHKA B Ne4ath. [TosHe B urpy MorM BbiTe BHECEHB! HESHAYMTENBHBIE HAMEHEHKH,
CHMMHM 3HPAHA, CBNAHHBIE B PAHHKX BEPCHAX WP, MOTYT HE COOTEETCTROBATE B

thMHANLHOR BEpcKHY, Bog cHUMHW 3KPaHa [LNA HACTORAWEND PYyHOBOACTES ObiNK c8naHk6 8
AHFNMIACHOW BEPCHM Db,

HAPTA MEMORY STICK DUO™

HTobk NomyYMTh BOSMOKHOCT B COXPaHATE MIPY W &6 NapamaeTpel, BocTaseTe HapTy Memory
Stick Dua™ B ogHoWMEHHOE rHE30 cHoTeMel PSP™, [lak 3arpyasy vrposasix JasHbx
MOHHD HCNOAB30BATE AGYID KapTy Memary Stick Dua™, cogepHauyio coxpaHeHHb e
AaHHwe Wrphl Mpazgavd 8 JsyHrnax. MNepae Tem HaK NPUCTYIHTL K Wipe, YOeIMTecsh, 4To Ha
HapTe Memory Stick Dua™ qocraroyHo ceoGoaHOM NpoCTRaHcTeA,

BHHMMAHMWE: ofbem caobogHOMe NpoCTpPaHCTEA, HEo0X0 I MMBIN [LNR COXPRHEHMA
AaHHEX Mrpsl MNpasgHiK B JHyHINAX, MOMET PRINTHYATECA B 3ABHCHMOCTH OT SMHOCTH
HCNoaEIYEMOH HapTel Memony Stick Duo ™.

BECMNPOBOAHLIE BOSMOHHOCTH (WLAN)

BacnpoBoHble BOIMOMHHOCTH CHaTEMBEl PSP™ npeaHassadedi ANA HOWMEHTUBHOR MIpe,
NEpefadi JaHHsX 4 oBIWaHKA ¢ ADYTHMK NONLI0BATERAMM.

m NPAMOE COEAWHEHME
==

Pauim npassoro coeaudHeHua (Ad Hoe Mode) nozeonaeT nofjeHHeaTs CEASE
MEMAY HECHONEHMMI cHcTaMamy PSP™ Gaa nenonsaoBaHiA TOUHM QocTyma.

COBMECTHARA WUIPA

HexoTopbie NporpaMme: NoASPHHBAIT PEHUM NepeayH AaHsbix. A coemecTHOR
MIFPbl B 3TOM PEHHME A0CTaTOYHD, YToBb gncK PSP™Game ¢ urpoi Bein Toabso y
OHOND W3 YHACTHHHKOB.



TD"-I HA OOCTYNA
F‘mmm ToMKM gocTyna (Infrastructurs Mode) noasonneT yeTaHABMBATE CEAIL.
chmamu PSE™ ¢ NOHANEHON CEThIO MK MHTepHSTOM MOCPaacTROM TCI"IH‘I-'I
AocTyna. [nA MCMOALIOBAHWA ITOrC PEMMG MOHET NOTPaGoBaTHCA AORGAHATANEHDE
oBopyAOBAHWE, B TOM 4MCRe TouKa focTyna WLAN, BecnpopogHoR MapwpyTHaarop ADSL
WK ApyTOe NogoBHoe YCTPORCTED, & TAKHE NEPCoHANEHER KoMNsoTep. HpoMa Toro, MomeT
noTpefoRaTLHCA JeHCTEYHUMA JOTOBOD C NOCTABLLMHOM YCIyT gocTyna 8 MHTapHeT. 3a fonea
NoApoSHOR HHOOPMaLIMeH 0DpallaATeck K PYHOBOACTEY NOMbI0BATANA CHCTEMEl PSET.

MPHMEYAHME: vrpa MNMpaagsus B AHyHINAR NOAASPHHEIST PEHHM COBMECTHOH HIPRI K
npaMoro coagHHeHHa. NMogpotHea of aToM pacckaszano B paafans Catesas vrpa gaHHore

PyuoRoacTea.
HHOMNHW HANPABNEHHWH - NEPEMELLEHMWE

B ganHom PykoeogeTee cumeonani £, B, o=, = ofcasasens HHONHKM HANPABNSHHA, SLIH
HE CHA3AHO KHOS.

HABWITAUWA B MEHIO

Harmaure Heoniy £, 4, 4= v = g8 asifopa sapyanTa, Sarem HammMmuTe HHonKy & ana
noATeepHAEHAA. IR BO3EPaTA K NPaisyLEMyY SHPaHY HeNobayATe HHonHy 8.

FMABHOE MEHIO
WI'PA

EcTb yeThipe cnocoia NOBECanUTHLCA B OHYHITIAN. ..

BEbLICTPbIH CTAPT

HMrpa HauHEeTCA cpasay, W Tbl Byaelb COPaBHORATECA C TDEMA YNPARNASMBIMK HOMMBIOTEPOM
ofeaeAHKAMK. [TPogoNHUTENEHOCTE MEPhl MOMET BbiTe HopoTian, ObwiMHas Wik donran.
BeifopH ceoi BT - CHHWIA, ODAHMEBEIA, 20M0HLIR WM MANTEIR, HANMMK KHOMKY 8 - 1
Mrpa HavHeTcA!

OAWH UTPOH

Paxoam OguH Mrpok NoXoH Ha BHCTPpRIA CTApT, HO B HEM BCTE HOS-HaHHe JonoHATENbHES
BOAMOMHOCTH. Hanpumep, Thl MoleWs 4aTe CE0SH 0D836AHHE HMA H YCTAHOBHTE YPORSHD
MACTEPCTER KOMNBOTEDHLIX 0DeabAHOK, ¢ HOTODEMM SYIeWs COPEBHOBATRCH.



A Ha axpate Bubop HOCTIOMA MOMHO NogobpaTs AnA TeoeR ofeabAHKM

CHMMATHYHbIA HOCTIOMYHH,

no O4EPEOH

HMrpats sMecTa ¢ ApyakAmd el sacanss! CHOMBHMY APy Tl NPHINACHILEL HA NPASHWH B
AryHEAAR T X MorEaT BriTh ABa, TRH WK YaTeipe, [NapajaeaiTe ApyT Apyry cucTeMy PSP
YToGk! HAMA LA HMPOH BRIBpan ceba aba3kAHHY, HAPAAKMA &8 B HOCTIOMYMH M AN &[ WMA.
Mocne STOro MOMHE CPAzy NPHCTYNAETE K MAHH-HIPamM, MHETEYHLMM Ha SHpaHe NOgcHaHyT,
YTa Jenars, Hora NoJoRAsET TROA OYapeib HIPaTk. A HOMA T ¢lanaslib CBoR Xa[, Nnapsian
cHcTany PSP™ chefyiolesy yHacTHUHY HIps.

CETEBAR UI'PA

HAYATE UIPY

Befipan aToT NYHKT MEHK, MOBHO COA0ATE HOBYKD MIDY B DEXMME NPAMOTD coaguHeHMa"
ANA YaThIpex YYacTHHHOB.

NMPHCOEOAHMHHUTECH

Yrofksl NPUCOSIMHHTECA H KONTEHTHEHON MIpe No NPAMOMY COBIMHEHHIN", HEMATOH ADYTMM
MIPOHOM, JOCTATOMHO BRGPATE ATOT NYHKT MaHKD.

*Y HAMOOrD Hrposa JomsHa BeiTe cicTeMa PSP™ W wrpa MNMpaagsss 8 JwyHrax.

COBMECTHAR MIPA

B pesHimMe COBMECTHON WPk MOMYT YYACTBOBATE W T, Y HOTD S8UUS HET CEOOH HOMHH Mok
Mpaaghik B DyHONEE. Y aAMAHHCTRATORE = TOrD, HTO Ha4YHMHAST Mrpy, — JonwHa SeTE
cHcTesa PSP™ wurpa Jungle Party, a Bcam oCTansHBM N8 y4acTHR B Mrpe noHaasfuTca
TONEHD cHCTaMa PSP™ . BoT KakK aTo anastch. ..

¥ 000X YHACTHHKDE WIpH JonkeHd BbiTe BREpaH 0gMH ¥ TOT ¥e KaHan SacnpoBodHON CBAZK
WLAN. MpoBepHTe 3T0 MOWHO B pasgaens HacTpodHd ceT MeHin XMEB™.

Bropo# yHacTHHH WPk Ao/HeH BeGpaTs 8 maro XMB™ axaqox M, 3aTam - 3Ha40H =

CueTema PSP™ NpHMHMMAKILEro irpoHa 3arpyadT oTnpasnaqHbe fandie, Moons
OHOHYAHMWA 3ArPYaHH Ha BHPaHe NOARMTCA COOTBETCTRYIOWES cO0GIlaHHE,

AQMHHHCTRATOR MIDL JOMTHEH HAMATE KHoNKyY @ 0nA nepexoaa H aHpady Omujanqs



MIPOHODE.
Horga Ha STOM 3HpaMe NOABKTCA MMA BTOPON YYACTHUHA WP, A/IMMEUCTPATOR MOMET
HAMATE HHONHY @ - W HIpa HauHeTCA.

Mocne SToro OCTAHETCA TONLHD YHAZATE NPOAOIHHTBNEHOCTE WPk, BEIGPaTE OBS2LAHKY W
BEECTH CROS MMA, & 3aTEM HAKETE HHONHY .

CO30AHHEIE UIPEI
HOBARA UrPA

Hoeas vrpa MoseT GbiTe HopoTHaa, OokqHan wnn Jonran - BeiGepn BAPWaNHT, W
oTOBPAZMTCA SHPpaH CnucoH. BHecH cRoW AGHMEE MIDEL B 3TOT CIMCOK M HAZ0BK 8o HaH
aaxoyaiie. MNorom Bebapk ceoBOAHY0 Auediy Ha adpake CoafanHbie HIPLl A HEMMA HROMHY
€4 N7 COXPAHEHKA CNUCHA,

BbIEOP UIrPbl

B BLISpaHHEHE MIPbl MOKHO ChIrPaTh Hora yroaHo. Haonkamm £ wim § euibepn urpy B
CIMCHE M HEHMIA HHONHY & 108 NogTEEpHAEHHA,

TPEHHPOBHA

Hrofsl CTATE HACTOALL MM NPOGH B HAHOH-HKEYL HIPS, HYHHO MHOMD TPeHHpoBaTECA, M B
CAEVIHLMA pad, KOMA GYIElb WIPATE HA CHET, Thl HABEPHAKA BCEX NODEAMILE,

HACTPOMHA

DANNBI

B 3T0M MEHK MOMHO BHAKYMTE MK OTHAYMTE DYHKLHID ABTOCOXPaHEHHA, 38rPY3HTh
COXPAHEHHEIE OaHHble MoG0A Urpw MpasgHuK B JHyHMAX ¥ YOANWTL COXPARHEHHIE DPaHEeS
YYETHLIE 3AMHCH MIPOHOE.

PEMTUHIMH

MrpoKM, NoKE3aBILIHE PEKDRAHD BEICOHHA PE3YIETAT, NonaganT B Tabnuuy FedTrHMK. TBoe
MMA YHiE 3aHAND BEPXHIOD CTPOYKY, & APY3bA OTCTAMT? 3HAYNMT, Nopa xeacTarecal

MEHIO NAY3bI

MpH BAMETHH KHONKM START Hrpa NpUocTaH0BHTCA M OTHPOETCAH MaHD Nayae. B Hek MOHHD
BbIGPaTE MYHHT NMpogoneHHe MK BeiXoa W HANETs HHoNKY € ona nogTee e,



MWHW-UIPbI

BEI C NPENATCTBUAMM

Haneimaid HHonky €, kHonky &, kionky @ wak KHonky @ B HyMHLIE MOMEHT, YToGM
napenpeIrMBaTh Yapes NpanATCTEMA. CTapancA He AonyCTHTE, 4Tobb TBOoA oSaabAHHA
CNOTRIKANACK O NPENATCTEMA KK NOCKANEILIBANACL HA GaHAHOBOR HOMYypDe.

APECCHPOBLUMHH
Harsam 1 yaepH1ean kHondy @, 4Tobe TROA 0feakAHHa CYHYNA FONCEY B NACTE NLRA - 370
NpHBasuT Tebe ouror. OTNYETH HionHy €%, W TROA 06e3LANHA YEEPET raNosY Ha NEBMHOIS
2epa, He WoNpITLBaR cyALGY CAMWHOM A0NT0, BEfk NEB MOMET 3aKPLITL NACTL — K TOrR4a
Haﬁpm-mala O4HK HE 3aCHHTANTCA.

NEPEAAN BOMBY!

YoeprHuean BoMEY HAH MOHHO JONBLES, & NOTOM NEPafai 88 ApyToMY HIPOHY, HAMAE HHOMHY,
COOTRETCTEVIOULYID &0 NopTReTy. Ta ofaskAHHE, ¥ HOTOPOR B pyHax BaopBaTcA GomBa,
MOTEPAST MHOMO OMHOB. .. W MHOTO WSPCTH.

HOBAPHbIE HYBLUHMHHH

Bpocai KoHoow! B ApyTix 06e3nAH0K M CTEPARCH NOTOMKTE WX KYBIWKWHKK, YTo6bi
NRPHLENHTBCA, FMK HHONRY B8, noTom swe pas HammMH kHonHy 8 4Tobe passaxHyTeCA
NOCHABHES, 8 NOTOM NOGoHAM, 4TO0R YBHAETE, HYAa Nonan HoHoo. Ecnwm ¥ Tosh ofeabaHkK
HE OCTAHETCA HYBLWWHOH, & NPUASTCA NONNABATL, NOHA KYBLWHWHKH HE BRIPECTYT 38H080,

CNOHOBWMW BEWUCEON

Hora cnoH SpocHT MAY, MK HHONHY @, STo0b 0TEMTE MAY GHTOR, Hem Brille B HeBo yieTuT
MAY, Tem BONbWE OYHDB Thl HaGepeallb,

COCHHTAH!

Y KaMA0H 0BS3LAHHK S0TE HAPTOYHH — CMOMEL YIEaTs © NSpRoro B3MALA, Ha Ybei
HapHeoBaHo Banblue thpyHTea? Ecnk aHaslis oTBET, MK KHonKy &, HHonky &, KHonky
® wau Hronky @, 4Tobsl OTHRPETE KAPTOYKY W NPOBEPHTL, NPAE Thl HAK HeT. Hem BuicTpes
yrajaeilb, Tem Bonblle 04HOE NONYHHilb,



nY3bIPEHA

F{mna TOPWANA B BAHHS JACHET, HAHMH W 'map}mtaaﬁ I-:'I-I'II:I-]'EI-[!,I' &, yTofie Haﬁpa'rh OMHM,
MyCHaHR B BAHHE My3IbIpBHW, OTOYCTH HHCIF]H.’j.f €4, yTobhl NY3LIPH NEpecTand MATH, K ',rn::n-eﬁ
CAEMATE 3TO [0 TOrD, KaKk ropHana NpocHeTcAl ECAM ropHiina YBHGWT, KTO MyCHAeT NyasipbHi
B @8 BAHHOH, OHA Da3oankTCA = M Thi MMIUMILECA O4MKOE,

WYCTPAR BENMHA

Horga Ganka BeicyHET MODAoMKY MA Aepesa, WMKW HHONHY, M3oGpaMoHHYIo Ha aKpaHe, YTobk
CTYHHYTE 110 Gan<a MonoTHOM. [10 3MaAmM HOMOTHTE MONOTHOM HBAL3A — 0HK HYCAKTCA, W Thi
OT ATOrD NHILASWIECA CUHOB.

rFAE CHOPMPH3?

Harsen Huoniy &, iHondy @, jHondy @ wan inondy @, STobe BRIGPaTh ALIMH, Nog
HOTOpEIM STAHET TROA oBazbAHHa, ECNH B ALMKE 8CTh YTO-TO XOPOLWES, Thl NAYYHLL G4YHH,
HOTfA OH OTHPOSTER, A 8cnd BHYTPU YTO-TO M0X0E - TRoSH ofeabAHHE He Noa/opoRHTCH, a
Thi NOTSPASILE O4HIA.

TOTEMHBIE LWECThI

CHBMBAA TOTEMHLIE LISCTE N0 YACTAM, HAMUMAA HHOMHKA, HOTOPEE HA0GpaHeHsLl Ha aHpake,
YTOGE NOBOPAHMBATE MONOTOH B pa3HbE cTopOHLL. MNobemjasT obaakAnKA, Nepaor
paszbuBILAR BECk TOTEM.

FMOHHW HA PAHETAX

HarsMai HHoNKY BNPaso B Hys#Hible MOMEHTBI, 4ToBL pasorHaTe paxeTy, Horpa neteyen
BPEMA, BeS PAHETE NONETAT. MobemaasT obaasAHHa, YIETeaIuan fanklle Boex.

NEHANBTH

Mekansti — cyposoe nenuTanne, Hartmai iHonky @, kHondy @, kHonky @ wnu kHengy
®, yTobsl HANPABKTL MAY MK BpaTapA. Hamaan obesbAHHA TPHHL! VIAPKT N0 BOPOTAM 1
TRHE G DYIET 3AWHWETE WX — KTO #e nobeguT?

HTO JTUIWHWA?

CneniK 3a GEreMoTaMH M HARMMAER HHONHY B, KHonHy @, kHonvy @ won iHoney @,
YTl YHEASAT L HAa AHIDHErD, Yem DoicTpes Boifepellc NMMisero DeresmoTa, Tem SoNblle
OHHOBE ROy,






