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CAROUNE :
*1€S POKEMON SONT
PLUS MIGNONS™

Je préfére Pokémon parce
ve je frouve cela mieux
3essiné. Dans Digimon, les
mains sont de la taille du
visage, et les pieds sont
énormes. Les noms des
Pokémon sont plus faciles a
retenir parce qu'ils sont
simples et, en plus, ils ont
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resque fous été fraduits en
ﬁancais. Pour Bulbizarre,

r exemple, en pense &
Eﬁlle et a bizarre. Pour
Dracaufeu, par association
de mots, on trouve dragon
et feu. Chrysacier, on sait
que c'est chrysalide.
Papilusion, deja par sa

me puis par son nom, on
sait que c’est un papillon.
Pareil pour Chenipan avec
chenille.... Dans Digimon,
les monsires ont 10 000

A

5 4 Ky

noms différents avec “mon”
a la fin. Au bout d’'un
moment, on les mélange
tous. Si certains sont faciles
comme Lillymon ou Piximon,
d’autres deviennent hyper
difficiles, surtout quand ils
se fransforment. C'est le
cas, par exemple, de
Garurumon, Kabuterimon,
MetalSeadramon... Et puis,
['ai pas envie de regarder
Digimon. lls se prennent
tous frop au sérieux.

ghy.

Pokémon, c’est marrant,
c’est mignon et plus
divertissant. Enfin, &
propos des Diﬂimon, e
m’imagine mal acheter une
peluche Garurumon ou
MetalGarurumon ! Je
préfére une peluche

.

Pikachu bien plus mignonne |

Quant aux films Pokémon,

ils sont vachement originaux

parce qu'ils dévoilent
toujours un mysteére.

f
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' Au debut je regardais
| Pokémon, ;t |edirouva|s ¢a
S L'idée des tournois
myén rI::oppelon Dragon Ball Z.
Puis Digimon est
arrivé et, franchement,
c'est beaucoup mieux.
C’est jeune, moderne, plein
d'idées et il y a de I'action.
Les héros évoluent, se
transforment et deviennent
de plus en plus forts. Dans
Pokémon, c’est toujours la
méme chose : on cLerche
des nouveaux Pokémon,
on s’eniraine, la Team
Rocket revient dans
chaque épisode... Bref,
c'est frop répétitif.
On prend un épisode
et on a vu foute la série.
Quand il se passe quelque
chose, Sacha et Ondine se
disputent puis ils enquétent.
On découvre que la Team
Rocket est derriére tout ¢a

et tout est bien qui finit
' bien. Il n"y a jamais de
| morts dans Pokémon

ni de réels sentiments

entre les personnes.

Dans Digimon, ilyaun
super scénario : des enfants
sont coincés dans un monde
virtuel et ils découvrent
qu’une intelligence
artificielle s’est créée dans
I'océan d'informations que
représente Internet. Elle

| veut conquérir le monde

| des humains qui est
dépendant des machines.
Les Digisauveurs vont
tenter, de l'intérieur, de
combatire les virus
informatiques. Il y a une
vraie amifié enire eux,
des rebondissements, et les
personnages vieillissent,
ce qui n'est pas le cas
dans Pokémon. En plus,
une fois plus agés, ils
laissent leur place a de
nouvelles générations. Dans
la 2¢ série, TK et Kari sont
des ados et ce sont eux les
héros, alors qu’avant
c’était des tout-petits.

PREMIERE
APPARITION

& Pokémon @
Le créateur de Pokémon a
eu cefte idée en voyant un
mouche se balader sur le
cable qui permet de relier
deux Game Boy. Il a créé
Pokémon Bleu et Rouge et,
a la différence des autres
jeux dont les ventes baissent
a mesure que les mois pas-

sent, Pokémon s’est mis a
se vendre de plus en plus.
@ Digimon @
Tout a commencé par le Ta-
magotchi. L'idée était d’avoir
un animal virtuel que l'on
pouvait éduquer et faire
grandir comme un chien ou
un chat. Toei Animation ve-
nait d'arréter Dragon Ball
GT. Clest la qu'ils ont eu
l'idée d'exploiter le Tamagot-

- chi. C'est devenu le Monde

Virtuel et les Digimon : des
Tamagotchi qui  grandissent

- et évoluent selon la fagon

dont ils sont éleves par les
Digisauveurs ou leur maitre.

UCHISTOIRE
& Pokémon @

Sacha vient d'avoir dix ans
et il doit parcourir le pays afin
de s'entrainer pour devenir
maitre Pokémon. |l recoit un
des monstres de poche et part
a l'aventure. Il va se faire des
amis, récolter des médailles,

effectuer des petites enquétes
et participer aux tournois de la
League Pokémon.

@ Digimon & A
Sept enfants au cara: érg
différent sont projetés ving
le Digimonde, autremer:: dit
le coeur méme du réseau in-
formatique mondial. Ils se
retrouvent dans un monde a
I'effigie du ndtre ou tout ce
qui se produit a une réper-
cussion sur ce dernier, via
les ordinateurs. lls vont
alors faire la connaissance
de petites bestioles, nom-
mées les Digimon, qui sont
a l'état de bébés et vont
devenir leurs compagnons.
lls vont alors évoluer et

grandir ensemble, tout en
luttant contre les mauvais
programmes informatiques
afin de sauver leurs mon-
des respectifs.

le but vltime

@ Pokémon @
Sacha veut acquérir de I'ex-
périence et s’entrainer pour
devenir maitre Pokémon.
Pour cela, il doit tout
connaitre des monstres
poche pour les vaincre

Lo ‘

Les Matres de I'Ombre,
virus ou, si vous pr




veulent contréler le monde
des humains en prenant le
pouvoir grace aux ordina-
teurs qui régissent tout. Les
Digisauveurs doivent évo-
luer et apprendre comment
faire pour combattre ces
étres tous plus puissants les
uns que les autres.

les hérors

& Pokémon @
® SACHA, 10 ans, pas tres
intelligent mais ayant une
volonté de fer. Il ne pense
qu'a se battre et a conquérir
des Pokémon.
® ONDINE, 10 ans, pourrait
étre la petite amis de Sacha
mais il 'y a pas de senti-
ments dans la série. C'est
celle avec qui il se dispute
tout le temps. Elle a un sale
caractére et aime les Poke-
mon d’Eau.
® PIERRE a toujours les
yeux fermés et adore les
filles plus agées que lui. Il
est intelligent et aime les Po-
kémon Pierre.

@ Digimon @
® TAI, chef du groupe d'en-
fants, est une téte brilée qui
ne pense qu'a se battre. Il re-
présente le courage.
® MATT, le solitaire sur qui

¥ on peut toujours
compter. Protec-
teur courageux
et fort, il est tou-
1§ jours la pour les
autres. Il repré-
sente I'amitié.

® SORA est une
fille qui se veut
forte, celle qui
peut rivaliser
avec les gargons, mais elle
s'apercoit bien vite quelle
est le jouet de I'amour. Elle
désire pourtant étre la
meilleure en tout et étre ir-
réprochable au prix de bien
des sacrifices. Sora repré-
sente 'amour.

® MIMI, belle et superficiel-
le (tout au moins en appa-
rence), fait craquer tous les

gargons. Les autres filles I'en-
vient parce quelle a tout :
beauté, argent, succes... Elle
représente la sincérité.

® [ZZY, le petit génie a qui
tout réussit, c’est le bon co-
pain. Tout le monde veut
I'avoir pour ami. Il s’y connait
en tout, et sait quand tra-
vailler et quand s’amuser. ||
représente l'intelligence.

® JOE, timide et introverti,

c'est le "bizu”. I a toujours
ses parents sur e dos et est
obligé de faire beaucoup
d'efforts pour ne pas étre
plus minable qu'il ne l'est
déja. Joe, c'est celui que I'on
écrase et que I'on vanne tout
le temps. Il représente la
responsabilité.

® TK, le petit frere fragile et
adorable, est celui que I'on a
toujours envie de protéger.
Celui qui se bat pour montrer
qu’il est grand et qu'il peut
faire les choses par lui-
méme. Il représente I'espoir.
® KARI, fille timide et fragi-
le a la beauté de porcelaine,
est souvent malade et peut
étre blessée par la premiére
remarque venue. Elle repré-
sente la lumiere.

les monstres

@ Pokémon @
Il'y en a 250 pour l'instant. lis
ont en moyenne trois évolu-
tions et elles sont deéfinitives.
C'est pour cela que le héros,
Pikachu, ne peut pas évo-
luer car c'est sous cette
forme qu'il est connu. lls
sont placés en catégories et
leur pouvoir dépend de cela.
Les Electriks n'ont que des
pouvoirs électriques, les
Psys que des pouvoirs psy-
chologiques... lls ne parlent

h

sants et il y en a trés peu
d'identiques. lls parlent le
langage des humains et re-
flétent le caractére de leur
propriétaire. lls peuvent étre
trés dangereux car leur pou-
voir est parfois démesuré.

Relations
érors.
monstrers

& Pokémon @
Chaque protagoniste posse-
de une ou plusieurs Poké-
balls renfermant des Pokeé-
mon. |l peut en avoir autant
qu'il veut et les échanger
avec d'autres. Hormis pour
se battre, ils ne sont pas trés
utiles. D’ailleurs, on les voit
rarement (sauf Pikachu) et
ils ne peuvent pas se faire
comprendre.

@ Digimon @
Chaque héros a son propre
Digimon au caractere en
parfait accord avec le sien.
Les Digimon sont tres utiles
a leurs maitres car ils s'éver-
tuent a optimiser et canaliser




les capacités de ces der-
niers. lls sont préts & mourir
pour eux. et sont leurs
meilleurs amis.

les méchants
& Pokémon @

Giovanni veut posséder un
maximum de Pokémon pour
devenir riche. C'est l'acolyte
de la Team Rocket, des idiots
qui tentent de voler des Poké-
mon pour leur maitre.

@ Digimon @
Plusieurs méchants dans Di-
gimon, crees surtout a cause
des mauvaises manipula-
tions des humains. llIs
controlent le réseau informa-
tique et veulent dominer
ceux qui les ont créés. lls
sont trées nombreux et se re-
nouvellent car ce sont des
virus. lls peuvent contaminer
d’autres Digimon et les
rendre méchants. lIs sont in-
telligents et tres forts.

- Evolution
% Polkérmon &
lls évoluent en fonction de
leur expérience ou par lin-
termédiaire d'une pierre.
Une évolution ne signifie pas
forcément que le Pokémon
devient plus fort. Leur évolu-
tion est pourtant définitive, et

il y en a trois maximum.

@ Digimon @

lls se transforment pour se
battre en fonction de leur ex-
périence ou si leur maitre est
en danger. Un Digimon qui a
évolué est plus fort dans sa
nouvelle évolution. Il reprend
son aspect de base apres le
combat ou s'il n'a plus d'éner-

gie. Les Digimon peuvent
avoir jusqu'a cing évolutions
et certains peuvent fusionner
pour étre plus forts.

Combat
@ Pokémon @

lIs se battent chacun leur tour
et ont quatre attaques diffé-
rentes en moyenne. lls ne
meurent pas car leurs at-
taques sont limitées et inof-
fensives pour les humains et
pour eux-mémes. Le combat
s'achéve quand le Pokémon
est épuisé ou blessé.

@ Digimon @

lls se battent jusqu’a la mort.
Certains ne peuvent étre dé-
truits que par des Digimon de
méme catégorie. MetalSea-
dramon ne peut étre éliminé
que par WarGreymon avec
ses griffes spéciales. Si on
force un Digimon a évoluer
pour se battre, il peut devenir
méchant et dangereux.

7
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le Icitmotiv

@® Pokémon @
On doit capturer un maxi-
mum de Pokémon, les faire
évoluer et se battre.

@ Digimon @
Les enfants et les Digimon
doivent apprendre a tra-
vailler en équipe, a surmon-
ter leur peur et leurs pro-
blémes ensemble.

le guide

®® Pokémon @
Au Japon : en juin, 202 épij-
sodes, et la série continue.
En France : 125 épisodes en
juin, Chaines de diffusion :
TF1 et Fox Kids. Quatre
films, un cinquiéme en pre-
paration, deux sorties en
Frapce. Plusieurs téléfiims
et épisodes Spéciaux inédits
e_n‘France. Plein de jeux
vidéo : Bley, Rouge, Jaune,
Or, Argent, Pinball, Trading
Card, Stadium 1 & 2, Snap
Major League... ,
Site : //www.pokemon.tm.fr

< Digimon @

Au Japon : trojs séries qui to-

mon Aventures : £

compte & peu prés :
sodes. Chaines de diffu

un quatrieme en prép
Le second est sorti en
ce. Un Tamagotchi, d
jeux PlayStation. B
Site: //www.foxkids.com

Si vous aussi vous voulez
défendre vofre série préfé:
rée, Digimon ou Pokémon,
n’hésitez pas a nous écrire.
Faites-nous part de vos
avis, critiques... Envoyer
NouUs aqussi vos dessins:
Cette nouvelle rubrique et
@ Votre et, si vous |'aimez
Vous étes toutes et tous inVI
tés & y collaborer.
Ecrivez ¢ D.Mangas, “Pa
et ses monsires de poche’s |8
132, avenve du Président |
Wilson 93215 Saint-Denis
La Plaine Cedex. 3
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AH, CA FAIT DU ¥
BIEN DE SORTIR

UN PEU !

C'EST PAS VRAI I PAS
LUl C'EST PAS JUSTE /

REVIENS
GRAND-PERE / DE MOI ! J'Al VENGE

MES ANCETRES !/

LE BEBE MUTANT FAIT GLISSER LES
BOULES DE CRISTAL DANS L'ESPACE /

\/ TIENS I
{ FAIT NUIT /




( OH NON / PAS LUI LCEST
: PAS L E /HOMENT [

ﬂ e '

)
]
1

[ UN ORAGON APPARAIT
__DANS LE CIEL/

VAS-Y, JE TECOUTE :
> QUEL ESTTON <
_ SOUHAIT? __~

. JE sUI5 TRES

JE NE PARVIENDRAI PAS _
PRESSE /

A MES FINS SANS TOI /

JE CONNAIS MON PEUPLE VA POUVOIR-
L’'HISTOIRE ! 6 RENTRER CHEZ LUl !

"Al REMPLI MA MISSION 7
AU REVOIR /

CJ

QUAND JE PENSE Alﬁ

TEMPS QU'ON A MI5
RASSEMBLER LEST

BOULES DE CRIS TALA/




CROYEZ-MOI / IL EST
[ 7| ImPossiBLE DE TOUTES
SLES RETROUVER EN MOINS £

\DE DEUX MOIs ! LA TERRE”
VA EXPLOSER !

- TU VEUX
PESCENDPRE /%

s

LA TERRE VA
EXPLOSER /

//
4.3 I8 4

QUOI

V

7 RENTRONS A LA MAI- 8
~SON POUR REFLECHIR <
— A LA SITUATION / _

-

PENDANT CE TEMFS

JE ME FAISAIS UNE
JOIE D'ACCUEILLIR
MON 1% CLIENT, MAIS,
C’EST UN ENFANT !

NE PLEURE PAS, ON
VA TROUVER UNE
_ SOLUTION !

1)
2

- W W

ou sUIs-JE ?

_EN ENFER ?
\ .

(MON NOM EST )
SUGORU ! S

-

JE 5UIS UN
ANCIEN
GANGSTER /

&
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TOUTES MEeEo
EXCUSES
JEUNE

HOMME !

y
TU N'ES PAS SORTI
O'AFFAIRE /

JE M'APPELLE SANGOKU
ET JE NE 5U15 PAS UN
ENFANT /

PAS EXACTEMENT !
OU TU REVIENS D'OU
TU VIENS OU TU ME
5UIS /

SI J’Al BIEN COMPRIS, JE
SUIS DANS L'ANTI-
CHAMBRE DE L'ENFER !/

IL FAUT JUSTE DE
LA CHANCE /

C TU POURRAIS REFONDRE )
QUAND JE TE PARLE /_—

ON SE CROIRAIT
DANS UN CASINO
GEANT /

(C'EST UNE
| BLAGUE /

-1

S| TU PERDS, TU VAS DANS
L’AUTRE MONDE !/ 5l TU
GAGNES, TU RENTRES /

LES REGLES SONT
SIMPLES ! CELUI QUI
ATTEINT LA DERNIERE

CASE A GAGNE !

UN PASSE-DROIT !
TSACRE VEINARD !
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\ET TU AS DU TEMFS LIBRE
ENTRE DEUX PARTIES ?

RN L £ 4
DEFPUIS QUE JE 5UIS ICI, J'Al

| VU PASSER DES MILLIONS
DE POSTULANTS /

J'Al PAS LE

HOIX 7 AVEC PLAISIR, JE N'Al

ON DIT QUE L'O RIEN DE PREVU !

JOUE SA VIE A
COUPS DE DES /
ALORS COMMEN-

TANT MIEUX PARCE QUE
\ CEUX QUI ONT ESSAYE SE)

SONT RETROUVES DIRECT
EN ENFER /

7~ JE DOIS TE PREVE-

| NIR, TUN'AS PAS LE

\, DROIT DE TE SER-
VIR DE TES SUPER
POUVOIRS !

JE N'Al TAMAIS Y —= =

| TRICHE!

L ( JEPASSE ~
DEVANT /




TU DOIS BIEN FAIRE
ROULER LE DE / =\

A <

- -

l/./

; ‘_‘,f 2
2 mmm /7 =
= —

V

RETOURNE AU\
POINT DE
. DEPART /

i
CASE CHANCE :
JOUE AVEC TROIS
DES /

LES TROMPETTES
RETENTISSENT !

JE VAIS
. GAGNER ! T

QUEL TRICHEUR /
C’EST A MOI DE

_Smei.

IMBECILE, TU w;ﬁ

{

~ FAIRE FUIR LE
POISSONS !

TOUTES Mes
EXCUSES MAITRE 7 "8

" UN HOMME APPARAIT AU
\souT DE LA LIGNE DU VIEIL
HOMME !




roOoun UiNe FOIS

QU'UN POISSON
"5'APPROCHAIT DE
MA LIGNE !

( IL EST COINCE
CDANS LES LIMBES /

¢ PARDON MAITRE
Y MAIS CEST
\_ IMPORTANT /

B JE SUIs LE sEUL
RESPONSABLE ! -

J'Al REUSSI A L'A TTRAPER 5

AU MOMENT OU IL ALLAIT B 13
ETRE TOUCHE PAR LA a
BOULE DE CRISTAL / o

J'Al SOUS-ESTIME LA IL EST TOMBE
PUISSANCE DIABOLIGUE DANS UNE AUTRE
DE CETTE ARME MEUR- DIMENSION !
TRIERE, JE L'Al LACHE !

5AN60KU VA
DEVOIR SE
DEBROUILLER
SEUL /

JE N'Al RIEN PU

FAIRE / e
j JE NE VAIS PAS éme

OUJOURS LA QUAND |
SE JETTE DANS LA
GUEULE DU LOUP /




DE RETOUR AU JEU.,,

UNE DERNIERE QUES-
TION, PEUT-ON ATTRA-
PER UN POISSON AVEC
UN SIMPLE PANTALON ?

C'EST LA CASE
ENIGME ATTENTION /

JE CROYAIS T'AVOIR DEJA
~DIT QUE JE NETAIS PAS UN
ENFANT /

ARRETEZ / OU MEM-
MENEZ-VOUS ?

, QUESTION NUMEROD 1 :
NE T'INQUIETE PAS, C'EST LA Y0 i L QUE SE PASSE-T-IL
CASE ENIGME ! MEME LES : QUAND DEUX FOURMIS
ENFANTS PEUVENT y

! SE RENCONTRENT ?
REFPONDRE /

TU AS PERDU, LE TEMPS
EST ECOULE / c’EST
3 POURTANT EVIDENT /

L B o

= r
\

COMMENT VEUX-TU & 5
CUE JE LE SACHE 7 Jg )0 e 4 ¥ AH ! JE NE DOIs PAS ETRE
VIs AVEC DES HUMAINSY L BT e 17 TRES DOUE EN FOURMIS !

FAS DEs Fourmis / » S
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4 CHAGQUE MAUVAISE
REPONSE LE TROU
S'ELARGIRA ! FAIS

GAFFE ! REGARDE CE

QUIL Y A AU FOND !/

PENDANT CE TEMFPS, SUR
LA PLANETE TERRE...

ARRETEZ / CA VA BEA
COUP TROP VITE !

ON APERCOIT L'OMBRE DE
BOUBOU ET FPAIN /

BOUBOU ET FPAIN COURENT
TOUJOURS !

LES TERRIENS OBEISSENT
AU BEBE MUTANT/




MAJTESTE, LES DERNIERES INs:
PECTIONS ONT ETE FAITES / *
LLER /

BULMA REJOINT LE BEBE
MUTANT SUR LES TOITS DE
LA CAPSULE /

DU CALME MON N | Ghna £
ANGE, CE NEST ) 4 QU'EST-CE QU'ON VA FAIRE
PLUS LE MEME GRAND-PERE ?

TRUNKS / S

DE RETOUR AU JEU...

QUELLE EST LA
RACINE CARREE
DE 3929 ?

- MAUVAISE

L_REPONSE /




AUTRE QUESTION : QUI
: VOYAGE TOUJOURS
S5ANS PAYER SON TAX| ?

Y

\/

S
eeS ettt
sSesipunt

)

DESOLE ! C'EST UNE MAU-
VAISE REPONSE ! LA
REPONSE EST LE CHAUF-
FEUR DE TAXI /

IL N'A MEME PAS PASSE
LE 1% NIVEAU !/ J'Y 5UIS
PEUT-ETRE ALLE UN PEU

&
OH ! MAIS C'EST

VRAI / JE N'Al FAS LE
DROIT D'UTILISER

{ JE 5AI5, CEST
< VEGETA /
L}

£

>

COCH/

MES SUPERS POU-

PAS DE PANIQUE, JE
VAIS TRES BIEN !

COMBIEN DE FOI5
AUDRA -T-IL TE REPETER

QUE JE 5U15 UN ADULTE ?




L EPLIS 5U15 N
TU VERSES UNE SEULE LARME ) > DEPUIS QUE JE 5U E .
> ET TU AS PERDU / C'EST LA 4 R AR

= VAl JAMAIS FLEURE
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JE 5UI5 PRET !
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UNE SEULE LARME, ET = ? »

B C'EST LE PASSEPORT

N POURLENFER!
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VOICI LA PERSONNE
UE TU REDOUTES LE
PLUS /

CIPES AUX FRAIS DU
MENAGE /

CHICHI LUI PLANTE UNE
SERINGUE DANS LES FESSES /

SALE MENTEUR ! REGARDE <
C’EST FAUX !
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ON NE PEUT PAS DIRE
QUE TU AVANCES 4
TRES VITE !

VA sU

AVEC VOS5 REG

LES
\” BIZARRES, JE NE 5UIS
PAS PRES DE GAGNER L

& .
R LE ROCHER 3
PUIS 4 ...

(D POURQ@UOI J'Al DES

'Al DE LA CHANCE,
C'EST TOUT !

J

C'ES

NIER ENTRE DEUX DIMENSIONS ET IL N'A AUCUN MOYEN DE
RETOURNER SUR TERRE S| CE NEST EN GAGNANT UNE PARTIE

EPREUVES SUPER DURES
@01 DES FACILES ?

TUAS VU CA ! JE NE
FAIS QUE DES SIX /

T VRAI QUE SANGOKU N'A PAS DE CHANCE ! IL EST PRISON

TRUQUEE ET PERDUE D’AVANCE !




HEUREUSEMENT QU'IL NE SAIT PAS CE QUI SE mx:meésggup /
TERRE ! SON MORAL EN PRENDRAIT SUREMENT UN SACR G
CELUI DU BEBE MUTANT, EN REVANCHE, EST AU BEAU FIXE .

ON NE SERA PAS
DERANGES IC| /

CETTE NOUVELLE PLANETE NE
S’APPELLERA PAS PLAN D MAIS
ST SRS TSLIKUY

R

JE REGNERAI SUR DES
MILLIARDS D'ETRES
VIVANTS /

TOUTES LES GALAXIES _
SERONT A mo| /

DEPECHE-TOI! SANGOKU, LA TERRE EST PEUT-ETRE
EN TRAIN DE VIVRE SES DERNIERS INS TANTS /

Fin de I’épisode




nouveau dans le Digi-

monde et découvrent
trés vite que beaucoup de
choses ont changé. Alors
que Joe cherche Gomamon,
il semble étre attaqué, mais
Kari stoppe les autres Digi-
mon qui viennent a son se-

-
Les enfants arrivent &

reours. | sagnt en fait, de
=uu on qui se retrouve

ut seul. Il leur explique
faprés leur départ de Ile
.»t Fichiers Binaires, la
Terre s'est mise a trembler et
le Digimon a changé de
forme. Sukamon, son acoly-
te, a été aspiré dans un
gouffre. Les Maitres de
I'Ombre ont transformé le
Monde Digital en une grande

M'mﬂ

—_—

&~

montagne plus facile a
conqueérir. lls n'ont méme
pas le temps de souffler
qu’'un immense serpent sort
de la mer. C'est MetalSea-
dramonyla forme évoluée de
MegaSeatiramon. Tai de-

~smande a Agumon de se gigi-

volyer. Taus les autre$ ne
rdentipas a faife la
méme|chose.

Alors] Izzy regarde sur
son prdinateur €t ex-
pligueé que les huit
champions n'ont alicune
chancel contre un ‘Mega
Digimonj Une grande ex-
plosiongse produit 8t nos
amis $e retrouvent tous
a tefre. Angemon en-
tend quelque chose et
vaen avant pour Voir.

est alors frapp
deux boules de lu-
miere. |l digivolve en
arriere pour devenir
Patamon. Les autres
Digimon se digivolvent

Bn leur forme ultime.
lls sont attaqués par Ma-
chineDramon. Mais avant
que le' combat n'aille trop

loin, la Terre s’effondre.
Nos amis tombent dans un
gspace qui ressemble a
'univers~de Vademon, en
encore plus sombre. Garuda-
mon et WereGarurumon

B S 3 B

Voici la suite des aventures de Tai et

de ses amis dans le Digimonde

Dattre,
B peuvent Pas se
lls déca vrent
quiils song en fait, cohtrol8s’

commencént a se
mais ils
controler

par Puppétmon. | regar-
de sur son ordinateuf et ex-

pllque aux autres fui e t

ppetmon: Ils sght tous
rojetés dans le vifle et se
retrouvent dans
Tous les Digime® ont retrou-
vé leur premiére forme. lls
tombent nez a nez avec
Piedmon. C'est un Mega Di-
gimon de la pire espéece. Il
va se moquer d'eux en ra-
contant leur histoire.
Quelques secondes apres, il
se transforme et devient
grand,.,Agumon et‘Gabumon
digivolvent en WarGreymon
et MetalGarurumon.
Le combat commence, mais
ils sont trés vite its par
Piedmon. Pour les achever,
Piedmon fait alors apparaitre

e arene.

ac I.es Multres de 'Ombyre

-
; mon-.
mon et MachineDram
s'appréte a éliminer
qui pleure, mais Chuu
intervient et se sacrifie

mon élmgne les ennemis.
Ce dermer conseille a ni




es Digisauveurs sont
tous dans l'eau, espé-
rant que quelque chose
ou quelqu'un pourra les sau-
ver. Tout & coup, Whamon ap-
parait et distrait MetalSeadra-
mon. Pour protéger.les. en-
, fants Whamon les avale et,

trapant quelques petits pois-

sons. Palmon en fait de
méme mais attrape un pois-
son d'environ 2 fois sa propre
taille. En attendant, Metal-
Seadramon envoie ses Diver-
mon & leur recherche sous
l'eau. Izzy, qui tape sur son
ordinateur, découvre que les
armes de WarGreymon sont
parfaites pour la destruction
de MetalSeadramon.

Gomamon est informé par
ses amis poissons que les Di-
vermon sont dans le secteur.
lls rentrent Stous dans le
ventre de Whamon qui s'en-

se digivolvent et le battent

pour sauver nos petits amis.
lls se retrouvent dans ce
gu'ils pensaient étre un res-
taurant de plage. lls y entrent

tous, AparlMcmietJoe

fonce dans les profondeurs.
Les Divermon retrouvent
leurs traces et Whamon est
obligé d'aller encore plus pro-
fondément sous I'eau. Les Di-
vermon, qui ne supportent
pas la pression, sont donc
obligés de remonter.

Nos amis sont coincés au
fond de l'eau et lzzy a une
idée pour sortir de leur ca-
chette : il demande a Kari de
souffler dans son sifflet pour
que Whamon puisse utiliser
les ondes sonores comme un
sonar. lls avancent et trouvent

une caverne souterrame par.
laguelle ils sortent.

est en difficulté.




arGreymon est tou-
jours en plein com-
bat contre MetalSea-

dramon. Ce dernier lance
une attaque qui blesse gra-
vement Whamon. Son at-
taque fait un trou énorme
dans le corps de Whamon.
Wargreymon utilise une at-
taque Nova Force qui atteint
directement MetalSeadra-
mon. Finalment, ils réussis-
sent grace a cela a devenir
victorieux. Whamon et Me-
talSeadramon disparaissent
en poussiére et s'envolent
dans le ciel. Mimi commence
a faire des croix pour tous
les Digimon qui sont morts
pour eux : Piximon, Wha-
mon, Wizardmon, Shumon.
Tai leur déclare qu'ils doivent
venger leurs amis et aller se
battre contre les Maitres des
Ténébres. Matt lui dit qu'il a
un ceeur de pierre et qu'il de-
vrait penser un peu a tous
ceux qui sont décédes.

Mais Tai insiste. Matt s'éner-
ve et les deux amis com-
mencent & se disputer. Fina-

lement, ils reprennent tous la
route dans le silence le plus
total. En attendant, Puppet-
mon les observe en s'impa-
tientant. Il est énervé car ils
avancent trop lentement et
ne sont toujours pas arrivés

a sa forét., Donc, il pousse
un bouton et le Monde Digi-
tal commence a se déplacer
vraiment vite. Puppetmon en
profite pour regarder et
prendre quelque chose dans
son coffret a jouets.

Quand il revient, ils sont tous
partis de son écran. lls sont
tous cachés dans un arbre et
cela lui prend quelque temps
pour les localiser. Il crée
alors un diorama sur lequel il
place les enfants. Il se télé-

a placés dans la forét. Il finit
par s'ennuyer et décide de
les trouver lui-méme. Matt
tient TK en lui demandant s'il
est bien. TK lui dit qu'il peut
s’occuper de lui tout seul et
qu'il n’a pas besoin qu'il soit
sans cesse sur son dos.

My
-t

porte de I'arbre pour se re-g..
trouver la ou Puppetmon les ~

Puppetmon apparait et voit
TK. Il prend conscience que
c'est celui qui sera le plus fa-
cile a effrayer. Donc, il
éloigne Matt et fait venir TK
chez lui. TK va donc dans la
maison de Puppetmon et ils
jouent tous les deux a
cache-cache.

Aprés un moment, TK s'arré-
te et dit a Puppetmon que
son jeu est nul. Il commence
a douter que Puppetmon
puisse avoir des amis avec

des jeux aussi idiots. Pup-
petmon s’en va en courant
pour chercher quelqu'un et
prouver a TK qu'il a des co-
pains. En attendant, Pata-
mon, qui vole a la recherche
de TK, arrive a la maison de
Puppetmon. |l voit par la fe-
nétre le jeu de Puppetmon
avec tous nos amis. |l
cherche alors TK dans la
maison et le conduit dans la
piece ou se trouve le jeu. TK
détruit la télécommande qui
contréle ses copains et brise
ainsi le charme qui les obli-
geait a obéir. Il sort ensuite
de la maison pour les retrou-

e

ver. lls sont tous heureux de
le voir, & part Matt qui décide
de quitter le groupe pour agir
en solo. Ou est-il allé ?...
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44 Une journ

att et Gabumon er-
rent dans la forét et
s'assoient prés d'un

lac. Matt dit & Gabumon que
tous les autres sont devenus
plus forts, mais qu'il n'a pas
évolué. En attendant, Cher-
rymon promet a Puppetmon
qu'il S'occupera de Matt. Peu
apres, il s'approche de Matt
et lui dit qu'il sait comment le
faire devenir plus fort. Pour
cela, il doit défaire son rival.

Cherrymon lui dit de regar-
der dans le lac ou il verra le
visage de son rival. Il va
donc au lac et une image de
Tai apparait. Il se met
d'abord a se moquer de lui-
méme, mais Cherrymon se
montre trés convaincant.
Matt, furieux, part a la re-
cherche de Tai pour gu'il
puisse se battre avec lui. En
attendant, le reste du groupe

se heurte a Garbagemon.
est tres fort et nos amis ont

—/ du mal a le défaire. Clest

alors qu’apparait. MetalGa-
rurumon qui réussit a I'élimi-
ner d'un seul coup. Il attaque
ensuite Agumon, et Matt ne
le rappelle pas.

45 La derniere dispute

ai et Matt commencent a
T se disputer puis finissent

par se battre. MetalGa-
rurumon et WarGreymon
s'affrontent aussi. Les autres
Digimon peuvent seulement
observer car ils ne sont pas a
la hauteur des deux Mega Di-
gimon. Kari entend alors une
voix et commence a lui par-
ler. Joe, lzzy et Gatomon
pensent quelle a perdu la
téte. Tout & coup, une lumie-
re jaillit de son scanner Digi-
vice et les engloutit ainsi que
les autres Digisauveurs et
leurs Digimon. WarGreymon
et MetalGarurumon perdent

leur Mega Forme. Kari dit
qu'ils sont la parce que la lu-
miére et l'obscurité ne

qu’un controle
pour communiguer.

Larchose leurexplique qu'el-
le n’a aucune forme et a em-
prunté le corps de Kari. Elle
.ajoute qu'elle a voulu entrer
en,contact avec eux quand
ils sont arrivés a l'ile des Fi-
chiers Binaires, mais Kari
était la seule avec qui elle
pouvait communiquer. L'obs-
curité qui était autour d’eux
s'efface pour révéler leur
propre monde. Alors Tai se

- voit avec Kari il y a 4 ans, ||

montre & tous les Digisau-
veurs le moment ou, quand
ils étaient petits, -ils obser-
vaient les deux Digimon qui
se battaient.

Ils vont alors vers la Jumigre
rayonnante blanche qui en-
les deux Digimon. Ils
%ussem dans une piéce
U Kari leur désigne une vitri-
e avec des scanners et des
Digimon. Alors, les

. hommes en rabe_blanche

_viennent et se battent avec

machines. lis ne sont pas
S sont juste 1a pour
aux enfants .com-

montrer -

~.ment ils sont devenus les Di-

gisauveurs. Kari continue 2
leur expliquer que Tai et elle
ont été choisis parce qu'ils
avaient permis & Greymon de

se digivolver pour combattre

Parrotmon, et les autres ont
eté choisis parce qu'ils
avaient quelque chose en
commun avec eux. Alors, elle
leur.montre ce qui est arivé.
Les acolytes de Piedmon
sont apparus pour détruire les
hommes s'occupant des
ceufs. Un homme, qui appa-
remment était Gennai jeune,
apparait. Il a saisi les scan-
ners, les ceufs et les digivices.
Il s’envole alors vers I'lle des
Fichiers Binaires, laissant
tomber un des digiceufs qui
s'avére étre celui de Gato-
mon. Alors, les ceufs ont
eclos et les bébés Digimon
ont attendu les Digisauveurs.
Le flash-back s'achéve et Kari
reprend conscience sans Sa-
Voir ce qui s'était passé. Matt
dit qu'il doit apprendre & sé
connaitre et quitte le groupe.




et épisode commence
cpar une poursuite.

Ogremon est poursuivi
par plein de Woodmon. Tout a
coup, une enorme boule de
feu sort du ciel et détruit tout
les Ogremon. Joe et Mimi
sont assis dans la forét et par-
lent d'eux. Le groupe décide
de passer a la contre-attaque
‘ et part a la recherche de la
¥ maison de Puppetmon.
Ce dernier, de son coté,
cherche Mimi et Joe. lls ont
fait amis-ami avec Ogremon
blessé a la suite a I'explosion.
Gomamon se digivolve en

imi pamennent
er des griffes de Q‘Iletal

mon avec Ogremon et Sal

Zudomon, mais il ne fait pas
le poids face a Puppetmon.
Tout a coup, Metaletemon
apparait tel Tarzan en sau-
tant de branche en branche.
Il explique qu’'apres le com-
bat contre MetalGreymon,
ses données digitales ont
été dispersées et il a di se
reconstruire. Alors, il est re-
venu pour se venger.

Puppetmon se fache contre
lui car c'est son combat.
Aprés une petite dispute, ils

NS

commencent a se battre. Joe
et Mimi en profitent pour fuir
et se cachent dans un grand
arbre. Les autres arrivent a la
maison de Puppetmon. lls dé-
couvrent Floramon et Dera-
mon, deux Digimon qui gar-
dent sa maison. lls s’appré-
tent a les attaquer quand les
deux Digimon leur expliquent
qu'ils ne sont pas méchants.

En fait, ils n'ont pas le choix.
Puppetmon les oblige a jouer
avec lui, mais en fait ils le dé-

liés. En méme temps, Pup-

Ppetmon entraine les Digisau-
dans un piége ¢ ou les at-
S, Redv

testent. lls leur montrent les
différentes piéces de la mai-
son de Puppetmon. lls décou-
vrent que Puppetmon passe
son temps a s’amuser aux
dépens des autres. Il a totale-
ment piégé sa maison.

Dans la forét, Etemon a re-
trouvé Joe, Mimi, Ogremon et

leurs Digimon. Au moment ou
il va les attaquer, un mysté-
rieux Digimon apparait. En
fait, il s'agit de SabreLeomon,
I'ennemi éternel de Ogremon.
Puppetmon, qui n'a plus rien
a faire, décide de renter chez
lui. Il est alors attaqué par nos
amis qui ont pris la place.

41 L'honneur d'ogremon

blemes pour éliminer les ro-
bots de Puppetmon, La
chance de ce dernier tourne
quand, dans sa fuite, il




al, Sora, lzzy, TK et Kari

ont repris la route. La

promenade dans ce deé-
sert s'éternise et Kari est de
plus en plus malade. lIs trou-
vent finalement une gigan-
tesque ville abandonnée. lls
transportent Kari dans une
maison immensey Tai et 1zzy
partent pour trouver un méde-
in ou un hopital pewr elle |
lzzy allume son aFdinateur en
placantson m
connection d
d'une

des phatmacies: Cela dit, Ma
chinedramon, qui a repéré I&
connection d'izzy, sait exacte-
ment ol ils sont'et ou ils dai-
vent serdiriger.

- .
49 La force de la lumiere
\ Y

ai et Izzy se retrouvent

séparés de nouveau

des autres Digisau-
veurs, Sora, TK et Kari. En re-
cherchant les deux premiers,
les trois derniers se retrou-
vent dans un lieu ol les Nu-
memon sont réduits en escla-
vage par Warumonzaemon. ||
oblige les Numemon a fournir
de I'énergie a la ville.
Mais il ne fallut pas longtemps
a Warumonzaemon pour
avertir MachineDramon. Une
étrange lumiére sort alors de

Tai et lzzy yont au
plus procheé hopi-
ta%oisisSent un
medecin et ob-
tiennent dés meé-
dicamentsi lls
voient ensuite les
acolytes de Ma-
chinedramon. Tai
s'affole et §'éner-
ve a l'idée d'étre
coinceé etaée ne pas pouvoir
venir en aide a Kari. Il finit
par se caliner et fait des ex-
cuses a lzzy. |l explique que,
quand.isitaient petits, Kari
restait a la maison et n’avait
pas éte a I'école parce qu'el-
le était malade.

Tai était coincé avec elle car il
devait la surveiller. mais, ce
jour-la, il avait un programme

Kari qui est du coup remar-
quée par Warumonzaemon
qui se met a les poursuivre.
Sora, Byomon, TK et Pata-
mon détournent son attention
pendant que Kari et Gatomon
libérent les Numemon.

Soudainement, Patamon et
Biyomon regoivent wune
augmentation  d’énergie,
alors que linstant d'avant
ils ne pouvaient pas méme
digivolver. Warumonzaemon
essaye de reprendre le Nu-
memon et de défaire les Digi-

auquel il tenait beaucoup : il
devait aller jouer au football. II
I'a alors emmenée avec lui et
lui a passé un ballon pour
loccuper. Kari, qui était trés
gentille et aimait son frére, n'a
rien dit. Elle est restée seule
dans le parc gquand, tout a

sauveurs, mais il échoue.
Une étrange lumiere sortant
de Kari le met hors combat.
Kari, Sora, TK et leurs Digi-
mon continuent a chercher
les autres,

Pendant ce temps, Izzy, Tai,
Agumon et Tentomon mar-
chent autour de I'égout,
cherchant les autres, quand
Agumon s'effondre pour la
cinquiéme fois.

Tai, de son coté, est inquiet
pour sa sceur et il donne un
coup de poing a lzzy | Aprés
cela, ils entendent quelque
chose et découvrent que c'est

48 Une petite soceur fragile

coup, elle,s!ét effondrée. Ce
jour-la, elle a failli mourir &
cause de lui. Tai ne veut pas
que ¢a se reproduise. Il s'est
promis de protéger sa saeur.
Izzy a calculé comment mas-
quer leur signal et les rendre
presque impossibles a trou-

uelle” les
st alors

qu'elle a explosé a cause
d'un missile perdu.
Tai et Izzy se retrouvent sépa-

rés de TK, Kari, Sora et de
leurs Digimon...

Andromon. |l cherche son Di-
gimon pour l'aider a former la
résistance contre Machine-
dramon. Finalement, il s'en-
gage avec Tai et |zzy.
A ce moment, Machinedra-
mon apparait en traversant un
mur et commence a se battre.
Andromon, voulant sauver les
deux gargons, fait diversion.
Clest alors que tous les en-
fants réussissent & se retrou-
ver. Greymon se digivolve, lui,
en WarGreymon et, grace a
ses griffes puissantes, il at-
taque Machinedramon qui finit
par sucomber. Agumon Ilui
donne juste un coup et revient
ensuite dans Koromon.




: 4 Attention | Les prix indiqués sont des prix & I'unité en
B francs frangais. Tous nos prix et référonces sont men- AN
‘ tlonnés sous réserve d'erreurs typographiues. (PR
¥ Photos non centractuelies. )

X v “DM juin” le mang
NKAM SERVICE V.P.C TEL. Horaires Tél. VPC : de 10h a 12h ’

To Talulu le magiclen
= Le mardi, mercredi & vendredi H°l

ustrations MANG A @LM VF f

Divers bande dessinée japonaise en version frangaise

*Akira Couleur (14 Vol.) 93F - -
*Akira NB (6 Vol
*Astro Boy (11 Vol)

»City Hunter (36 Vol )
*Clamp détectives (3 V
|

Ball (42 Vol
Jol

i, W

o
L *Evangélion (5 Vol o F
ﬁ “Exavxsion (3 Vol 33F [ e 40F
" 190F .(‘ »:\’,‘swx\hlrd & Slam dunk = y Ranma 12
*Goldorz /ol )
Cheerio C. C. Sakura.Vol.3 Sakura Sakura <Ghost In the Shel (2 Vol 7 13 Vol ) 32 Vo
llustrations de la série Cheerio 2 Cheerio 1 «Gunsmith Cats (7 Vol) .42
*Gunnm (9 Vol ) 4 )
e -t *GTO (5 Vol) 45F ISUBs4
*Gunnm album (4 Vol ) . 78F
sHabitant de. (6 Vol) . 59F
Y «Hunter X Hunter (8 Vol.) 33F
r sKamikaze (1 Vol) 65F
*Kajika (1 Vol ) 42F
*Katsuo (5 Vol ) 42F
BB Kyo (2 Vol ) 33F
A . JoN sLe Rol Léo (3 Vol ) 40F
200F K *Macross 7 Trash (7 Vol.) 40F
C. C. Sakura Clamp 3 Sakura Sakura »Nausicad (4 Vol ) 65F
Nustrations du manga Clamp 2 Clamp 1 «One Piece (5 Vol.) 42F

*Rayearth (Vol.1 & 4) 42F
*Rayearth (Vol 5 & 6) 45F
*Ruroni Kenshin (17 Vol.) 42F
*Sailor Moon (18 Vol) . .40F
+Sailor Moon V (3 Vol ) . .40F
*Wingman (6 Vol.) 42F
*You're Under... (7 Vol.) 42F
*Yuyu H)akusho (19 Vol ) .33F

Editions

Tonkam

*Butsu Zone (3 Vol 32F
*DNA (5 Vol) 32F
*Le Cadeau de l'ange . .32F
sLe Temps des cerisiers 32F
*Les 3 Adolf (4 Vol ) 55F
*Mélodie de Jenny 32F
*Phénix (4 Vol.) 59F
*Rash (2 Vol.) 32F
*RG Veda Vol 4, 7 et 8 . 45F
Vol.1a43,5,6,9, 10 Rupture
*Shadow Lady (3 Vol.) .30F
*Stratége (9 Vol.) 48F
*Sous un Rayon (3 Vol.) 32F
*Tokyo Babylon (7 Vol.) . 45F

RO Vol5, 6, 7, Rupture

wible *Tough (11 Vol) 48F
1 +Video Girl Ai (15 Vol) . .32F
Q‘ *Wish (4 Vol.) 59F

=R *X de Clamp (12 Vol.) 30F
*X de Clamp Vol.14 & 13 32F
*Zetman 30F

Shirow

Sallor Moon R
Anime TV spécial
Intron dépot de
Masamune Shirow

-E
i
==

avec la bataille des

Tatsunoko héros
planétes.
nouveaux amis

Alpha de Yoshlyuki

Sadamoto. lllustra-

X
i

du film.

gel Cage 2
Illustrations de la
Art of Totoro
INustrations décors,

Yoshikazu Yatsuhiko  Métal Gear Solid

BD Angel Sanctuary tlons de Nadia...
(Venus Wars..))

Art of
]

i

(=2

wn

m

An

Tous ces produits et bien
d’autres sont dispo-
nibles a notre boutique.

du film

P

Art of Princess
Mononoksé.

Sakura Clam:
Memorial

X-Zéro lllustrations
de Clamp

La Boutique du Manga

29 Rue Keller

75011 Paris
Tél. 01 47 00 78 38

trations de

King of fighters
lustrations

PSME ‘Ayashi no Angel Sanc
15 Vol Ceres 6 Vol tuary 7 Vol.

Oasaki. lllustrations
de Evangélion...

Cow boy be bo
After anime TV B
Exit de Takéshl|

c i
o] -
<D ‘ : c
(3 2 Z g ’ 8
Bande Originale de des- 2 & 5 3 <H:
sin animé. Chansons et ouw s Su § 9 b
musiques de fond. 8‘3 ’9‘%. o8& N Y § 3
E £ 5
$ ou 58 3 § - IS
s 8 > gm 29
- = o sSa
3 % 8 & 2~
58 55 o
£ge & 32 23
388|2 g8 wa O=

be
200F

TOUTE COMMANDE EST SOUMISE A 'ACCEPTATION DE NOS CONDITIONS DE VENTE QUE VOUS POUVEZ RECEVOIR SUR SIMPLE DEMANDE ECRITE.

:
N
;
3
F

Ghost in the shell

w
co
w0
So
c
53
<

Co

Animé Hot 2
best of géné-
rique 190F

Evangélion 1

Forfait envol normal 35F Articles [Prix unitaire | Quantis| Total M PN

(Maximum 10 articles Iel 50::F e

i «Forfalt rapide

G5F (Matimum 10 rics) * " (s

Supplément envol recommandé St n

‘ ST kit 7 CHEQUE 1 MANDAT INTERNATIONAL
TONKAM SERVICE V.P.C. BP 17 93101 MONTREUIL CEDEX . Soumice SCSe 0 -2 7 MANDAT CASH [ CARTE BANCAIRE
s etlou supérieure & 500 ¥ o 5P

Tous nos articies sont des origi- FRESSTEETE RV — 13 Colieco (+35F) O Colissimo (+3
naux t du Japon. Tonkam FFSRTHIN ¥
e okt e ha i i Expieg o .../ ... Slgnature...... Jaﬁi
duits ou copie provenant de Hong |
Kong.



DRAGL)
[]

Freezer
Premiére apparition :

Dragon Ball Z épisode 44.
Histoire

Freezer est issu d'une famille
trés ancienne et puissante. |
n'a qu'un but dans la vie :
étre riche et fort. Il passe son
temps a conquérir des pla-
netes pour les revendre au
plus \ offrant. Son, unique

crainte était le Guerrier Millé-
naire, le seul étre capable de
le vaincre. C'est pour cela
qu'il a détruit les Guerriers de
I'Espace. Mais Sangoku avait
survécu et a fini par I'éliminer.
I vit maintenant en enfer ou il
attend I'heure de sa re-
vanche. Elle va lui étre don-
née par les docteurs Myu et
Geélot qui ont ouvert un pont
entre les deux.mondes. |l

Giru

s'associera a Cell pour com-
battre Sangoku qui va étre
enfermé en enfer avec eux.
Pouvoirs

II"peut se transformer pour
devenir plus puissant, lancer
des disques d'énergie ainsi
qu'un laser avec ses doigts.
Il est trés rapide et a une
grande force physique.

Général
Rild

Premiere apparition :

Dragon Ball GT épisode 15.
Histoire

Rild est un robot hyper per-
fectionné construit par
Myu pour protéger la
planete M2. C'est un
mutant mécanique qui a
sous ses ordres un
grand nombre
de héros.
C'est lui qui
a eu l'idée
de se ser-
vir de

De F comme Freezer
d 0 comme Qub.

Al suivre dans le
prochain numéro !

pour attirer Sangoku et les
siens sur M2. Il va aussi en-
voyer Nas, Bis, Negi et Ribet
pour capturer nos amis une
fois qu'ils seront sur M2. Une
fois fusionné avec ses ro-
bots, Rild, qui est déja tres
fort, peut se transformer en
Méga Canon Sigma.
Pouvoirs

Rild a une grande force et est
tres rapide. Une fois qu'il a fu-
sionné avec Nas, Negi, Bis et
Ribet, il devient le Méga
Canon Sigma. Rild peut ainsi
se transformer en métal liqui-
de et prendre n'importe quel-
le forme. Il peut aussi se



fondre avec la planéte M2 et
bouger n'importe quelle partie
de la planéte comme s'ils ne
formaient qu'un.

r ”~

Gean?t

Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 6.
Histoire

Le Géant vit sur une planéte
ou tout est gigantesque.
Alors qu’il mange une
pomme, une boule de cristal
se coince dans l'une de ses
dents gatées. Sangoku et
Trunks vont alors utiliser
leurs pouvoirs pour lui ex-
traire cette dent.
Pouvoirs

C’est un homme comme les
autres, mais qui a une gran-
de force due a sa taille.

L
Giru
Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 3.
Histoire

Ce robot, issu de la planéete
M2, a été envoyé par Rild afin
dattirer Sangoku, Trunks et
Pain sur sa planéte. Il va les
rencontrer sur la planéte
Iméga et avalera le radar.
Nos amis vont étre
contraints de 'emme-

ner avec eux. ¢
Avec le temps, 4
il s’habituera a &
eux et devien-
dra leur ami. Au
moment de les
trahir, il changera

d'avis et les aidera a s'échap-
per de la planete M2. Depuis,
il suit partout Pain et la consi-
dere comme son amie.
Pouvoirs

Il peut contrdler certains sys-

témes électroniques et
repérer les boules de cristal.

Hannay
Acuss Nidor
et Longe

Premiere apparition :

Dragon Ball GT épisode 25.
Histoire

Hanna, Acus, Nidor et Longe
étaient des humains comme
les autres jusgu’'au jour ou
Baby est apparu. Ce sont les
premiers humains possédés
par lui. Il les utilisera pour
prendre possession de la
Terre, jusqu'a ce gque Sango-
ten apparaisse. Il va les utili-
ser pour le combattre.

Pouvoirs
lls ne savent que se battre
aux arts martiaux. lls ont

une force supérieure a la
normale.

Kaioh

Premiére apparition :
Dragon Ball Z épisode 18.

Histoire

Il vivait en ermite sur une
petite planete dans le
Royaume des Morts. Il a
entrainé Sangoku et en a
fait un Super Guerrier.

Durant le combat contre
Cell, il a perdu sa planéte et
depuis, il vit dans le palais
du Centre. Il représente le
protecteur du nord de la ga-
laxie. Ses trois autres col-
legues ont plusieurs guer-
riers qu'ils entrainent, mais
Sangoku est le seul protégé
de Kaioh. Il reste en perma-
nence en contact avec

télépathie pour com-
muniquer les infos.
Pouvoirs

)

mais, il est trés en forme. Il
peut non seulement com-
muniquer par télépathie
mais aussi contréler le Kaioh

lui et communique par

Bien qu'il ne le montre ja-

prendre en soi I'énergie vita-
le d'une planéte.

Lemu

Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 7.
Histoire

Cette jeune princesse était
condamnée a étre sacrifiée
au monstre Zunnhamer.
Sangoku et ses amis lui ont
proposé de prendre sa place
en échange de la boule de
cristal qu'elle a autour du
cou. Elle vit avec son peuple
sur la planéte Kelbo.
POUVOIrs

C'est une simple paysanne
qui n'a aucun pouvoir.

Ken qui permet de multiplier
sa force maximum par 3. |l
contréle aussi I'énergie uni-
verselle qui permet de




Li Shéron

Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 58.
Histoire

C'est le Dragon de la boule a
une étoile. C'est aussi le
plus puissant des Dragons

Noirs. Nos amis auront
beaucoup de mal contre lui
transformé en Super Guer-
rier 4. Pour devenir encore
plus fort, il va absorber
toutes les autres boules de
cristal. Sangoku et Veégeta
devront fusionner en Gogéta
2 pour en venir a bout.
Pouvoirs

Il peut voler, lancer de puis-
sants rayons, se régénérer,
démultiplier sa force phy-
sique. Bref, Li Shéron, c'est
le Guerrier parfait.

Lourd

Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 13.
Histoire

C'est un robot géant

construit par Myu. Il sert de

divinitte a Maestro Muchy
qui l'utilise pour dominer sa
secte. Maestro capture les
gens qui ont un peu de pou-
voir et les enferme dans le
corps de Lourd pour que ce
dernier se nourrisse de leur
énergie. Il va étre envoyé
par Maestro pour éliminer
nos amis.

Pouwvoirs

Plus I'énergie des gens en-
fermés en lui est grande, et
plus ses pouvoirs sont im-
menses. Il peut lancer de
puissants rayons d'énergie
qui peuvent faire beaucoup
de dégats.

Marron

Premiére apparition :

Dragon Ball Z épisode 288.
Histoire

Fille de Crillin et de C18, elle
vit avec eux sur I'ille de Tortue
Géniale. Elle n'a qu'un petit
role dans la série. On la voit
lors du 28e tournoi des arts
martiaux et dans GT lors de
Pexode sur Tsufure. Elle ac-
compagne ses parents.

Elle n'a aucun pouvoir et on

suppose que Bra et elles
sont souvent ensemble a
cause de leur ressemblance.

MooMmas

Premiére apparition

Dragon Ball GT épisode 10.
Histoire

Ces vers géants vivent sur
la planéte astéroide Hihi. lls
voyagent a travers les mul-
tiples tunnels se trouvant
dans l'astéroide. lls détes-
tent le bruit et foncent sur
tout ce qui est bruyant. San-
goku et nos amis vont avoir
fort a faire contre eux et, a
cause de leur grande taille,
Bompara, Dompara et Som-
para vont les mettre trés en
colere en utilisant leur pou-
voir de faire danser n'impor-
te qui.

Pouvoirs

lls peuvent creuser dans
la terre et faire d'im-
menses tunnels. lls ont un
grand sens de l'orientation
et une grande force.

{ sinon il aide Hercule dans

L 4
Mister
Boubou
Premiére apparition :
Dragon Ball Z épisode 231.
Histoire
Il est ami avec Sangoku et
les siens depuis le combat
contre Super Bou. Mister
Satan Hercule et lui sont de-
venus les meilleurs copains
du monde ; depuis il se fait

appeler Mister Boubou. Il
passe son temps a manger,

les tournois des arts mar-
tiaux en faisant semblant de
perdre contre lui.
PoOuUvoirs

Il peut transformer n'importe
qui en bonbon, changer de
forme a volonté. Il est trés
rapide malgré sa ftaille et
peut imiter le pouvoir de
n'importe qui.

Mister
Satan
Hercule

Premiére apparition :

Dragon Ball Z épisode 167.
Histoire

C'est un ancien catcheur qui
a gagné un toumnoi des arts
martiaux auquel nos
amis ne partici-




paient pas. C'est aussi un
manipulateur qui a fait croire
au monde entier qu'il était un
héros. Il s’est fait passer pour
celui qui avait débarrassé le
monde de Cell. En fait, c'est
un imposteur doublé d'un pol-
tron. Il est rentré dans la fa-
mille. de Sangoku quand

Muchi

Premiére apparition

Dragon Ball GT épisode 11.
Histoire

C'est le fouet de Muchi-
Mochi Maestro qui se trans-
forme en Guerrier. Il va com-
battre Sangoku et Trunks qui
auront énormément de mal

Bidel, sa fille, s'est mariée
avec Sangohan. Il est tou-
jours avec Mister Bou qui est
le seul a croire en lui. Il es-
aye aussi dimpressionner
ain a qui il ne refuse rien.
ouUVvoirs

C’est un simple catcheur et
son pouvoir se limite a cas-
ser une vingtaine de briques.

face a lui. Muchi est un an-
droide qui a un grand poten-
tiel électrique.

Pouvoirs

Muchi a des pouvoirs téleki-
nésiques et peut déplacer
n'importe quoi par la pen-
sée. C'est tres difficile de
I'approcher.

Muchi-
Mo chi
Ma estro

Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 9.
Histoire

~ |l'avait été chargé de trouver
une grande source d’énergie
pour réveiller Lourd. Il n'a ja-
mais su gu'en réalité il tra-
vaillait pour Myu. C’est lui

ister
Bofpo

Premiére apparition :

Dragon Ball Z épisode 124.
Histoire

Il était au service du Tout-
Puissant jusqu'a la mort de
ce dernier. Depuis, il sert
Dendé et vit avec lui au pa-
lais de la Tour Karine. Il est
trés puissant et c'est
d'ailleurs lui qui a construit qui a envoyé Bompay,
Shéron le Dragon. Il aide Sompara et Dompara a{la
souvent nos amis a réussir recherche des boules de
leurs missions. cristal. Il contréle aussi une
Pouvoirs secte & laquelle il fait croire
Il est trés fort au combat & que Lourd est un dieu.
mains nues. |l peut créer des POUWVOIFS
doubles artificiels de n'im- Il a juste le pouvoir de trans-
orte qui. Il peut aussi se former n'importe qui en pou-
attre les yeux fermes. pée miniature.

L.
S

Nas,
Negi, Bis
et c’be‘}

Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 16.
Histoire

Ces quatre robots réunis
sont une sorte de transfor-
mateur qui forme le Méga
Canon Sigma. lIs sont char-
gés de protéger la planéte
M2. Ces quatre mutants
mécaniques vont affronter
Sangoku et les siens, et
capturer Pain.

Pouvoirs

lls sont trés rapides et peu-
vent controler le métal qui
forme leur planéte. lls peu-
vent aussi traverser le fer et
y enfermer une personne.

Oramine

Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 51.
Histoire

C'est le seul des Dragons
Noirs a avoir un sexe fémi-
nin. En réalite, elle a deux
formes : celle de Otamine et
celle de Ryuu Shéron. Quoi
qu'il en soit, elle correspond

a e A

au Dragon de la boule a 6
étoiles. Elle est née quand
Ollong le cochon a fait son
veeu a Shéron. Elle peut
contréler l'eau et le vent.
Sangoku et Pain l'ont ren-
contrée dans un petit village
de pécheurs ou elle élimi-
nait tous les poissons de la
région pour les donner aux
villageois.

PouUvoirs

Otamine contréle le vent et,
grace au trés puissant tour-
billon qu’elle a autour d'elle,
nul ne peut s'approcher d'el-
le. Toute personne qui es-
saie de le faire est éjectée
aussitét par un puissant dé-
placement d'air.

Oup

Premiére apparition

Dragon Ball GT épisode 289.
Histoire

Oub est la réincarnation de
Bou. Il est venu au monde
dans un petit village trés
pauvre. |l est apparu pour la
premiere fois durant le 28¢
tournoi des arts martiaux. Il
va affronter Sangoku qui de-
cidera de le prendre comme
pupille et s'occupera beau-
coup de lui. Apres des an-
nées d’entrainement, Oub
est devenu le protecteur de
la Terre. Il va aider Sangoku
a combattre Baby mais, mal-
gre sa force, il sera vaincu. Il
va alors retrouver Boubou
avec qui il fusionnera pour
devenir Super Oub
Pouwvoirs

Il est trés rapide et a une
grande force physique. Il peut
voler, lancer des rayons

d'énergie et déplacer I'air au-
(A suivre)

tour de lui.
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Ve %8 Jeux vidéo Battie for Naboo

- . LA LICENCE STAR WARS N'ARRETE PAS DE FAIRE DES PETITS.
CELUI-CI DOIT ETRE AU MOINS LE 12E ET C'EST LE DIGNE SUC-
CESSEUR DE STAR WARS ROGUE SQUADRON. CE JEU NE PAYE
PAS DE MINE MAIS, EN REALITE, IL EST EXCELLENT. DES
HEURES DE DIVERTISSEMENT EN PERSPECTIVE.
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Ce jeu se déroule
sur 15 niveaus,
plus 3 cachés.

Uous étes un pilote et devez
tirer sur tout ce qui bouge et
qui est contre vous. Le jeu est
le méme que Rogue Squadron,
sauf que la manipulation est
plus souple. Uous ne tuerez
personne car la Fédération
n'utilise que des droides.

Lhistoire

La planéte Naboo est envahie
par les hommes de la Trade,
Fédération marchande, et
tous ses habitants ont été in-
carcérés. Les rebelles vont
bouter l'ennemi hors des
frontieres de Naboo. Uous
étes un rebelle et devez lut-
ter sur terre et dans les airs
contre une armée de droides.

=> DIVERS TABLEAUR

Principe de jeu

Chaque mission est particu-
liere car elle présente un
mini-scénario. Par exemple,
la premiére mission dans la
ville consiste a aider un UIP a
fuir. Ensuite, vous devrez
protéger un vaisseau de
transport et l'escorter. Uous
devrez détruire des postes
avancés de la Fédération
ainsi que certaines bases en-
nemies. Chaque niveau vous

Les tableaux sont aussi divers que vastes. Quand au
cours du jeu vous voyez des hangars, pénétrez a I'in-
térieur afin de récupérer un nouveau vaisseau. Dans
certains tableaux, méme les conditions atmosphé-
riques influencent sur votre mission.

entraine vers une mission au
bout de laquelle vous réussi-
rez a libérer Naboo. Un grand
nombre de véhicules sont a
votre disposition et vous
permettront d'avancer. Uous
en changerez méme en cours
de tableau afin d'aller plus
vite. Uous allez d’abord
combattre sur terre, et

puis vous quitterez

Naboo en direction

de l'espace.




fditeur : Lucasarts THQ
Genre : Jeu de tiren 3D
Participant : 1 joueur
Difficulté : Progressive
Sauvegarde : Sur la cartouche
Machine : Nintendo 64

- LE PILOTAGE

Les deux appareils que vous
trouverez dans le jeu sont prin-
cipalement : le Naboo Star
Fighter et le Speeder Giant. Le
premier est trés maniable, sur-
tout dans l'espace.

® LES SPEEDERS
sont surtout utili-
sés pour les mis-
sions au sol, es-
corter des VIP ou
encore protéger
quelque chose.

-> LES NOUVEAUR OBJETS

Les bombes
Vous les trouverez dans le niveau Glacial Grave, prés de la riviére
qui méne au hangar.

Les missiles

Dans le niveau The Smugglers Alliance, aidez les civils et
protégez le Speeder qui vous montrera ensuite ou se trou-
vent les missiles.

Les torpilles

Allez vers le nord-ouest de la premiére bataille dans le niveau
Borvo the Hutt, et récupérez les torpilles dans le village.

Fiche technique

RACER, UNE COURSE DE VITESSE SUPERSONIQUE

Dans ce jeu, vous incarnez | menter le niveau de difficulté : : ; ® LES STAR FIGH-
un pilote du nom de Gavyn | en fonction du joueur. fox TERS destinés au
Sykes. Il devra utiliser dif- | NIVEAUX SECRETS TTEEOEEY 1 combat aérien sont
férents engins comme le n° 1, | Federation Secrets : Terminez plus rapides, et les
le Stap, le Starfighter, le | tous les niveaux avec la mé- ' ennemis sont diffi-
Speeder Giant... Certains | daille de bronze. : e = ciles a attraper. Il
objets cachés vous permet- | Coruscant Encounter : Termi- fautiiune § yrande
tront d'avancer dans le jeu. | nez tous les niveaux avec la dextérite.
Le jeu possede aussi une | médaille d'argent.

nouveauté technologique : il | Dark Side : Terminez tous les N\ P——
est programmé pour aug- | niveaux avec la médaille d'or. N@J WASJ Notes
Maniabilité -> 18/20

Les vaisseaux répondent
trés bien. Un plaisir.

Durée de vie = 17/20
Les niveaux sont grands et
vous pouvez jouer long-
temps avant d'étre détruit.

finimation —» 17/20
Parfois trop fluide car les
vaisseaux avancent vite.

Graphisme => 18/20
Le Ram Pack est obligatoire
pour profiter du graphisme.

=> LE DERNIER TABLEAU

v Le dernier tableau se rac-

18 croche au film Episode 1.
Vous quittez la planete

Naboo pour vous rendre

dans l'espace afin de dé-

truire le vaisseau en orbite

qui fournit de I'énergie au
robot sur la planéte. Votre
mission est de le détruire...

=> LEUR RUIS

Pascal David Intérét -> 18/20

Ce jeu n'est pas vraiment super au début, Je trouve le jeu sympa mais pas trés ma- 2
mais quand vous arrivez & la quatriéme niable. Je préfére Rogue Squadron car les . premie'rs. s
veaux ne sont pas geniaux.

Ensuite, vous aurez vrai-
ment l'impression d'étre
dans le film.

mission, ca change du fout au fout et il de-  vaisseaux sont ceux des films. Il y a méme
vient excellent. des engins que I'on ne voit pas au ciné.
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SCOUBY-DOO EST, AVEC TOM ET JERRY, 'UN DES PLUS CELEBRES DESSINS @Wm i
ANIMES DES STUDIOS HANNA & BARBERA. DANS LA SERIE “BUFFY”, LE _ EtTn@® 0

CLAN DE LA CHASSEUSE DE VAMPIRES S'APPELLE LE SCOOBY GANG. C'EST ¢
PEUT-ETRE POUR CELA QUE SARAH MICHELLE GELLAR JOUERA LE ROLE DE L
DAPHNEE DANS LA VERSION FILMEE DE SCOOBY-DOO. IL ETAIT DONC UN
PEU NORMAL QU'UN S| GRAND SUCCES SOIT ADAPTE EN JEU VIDEO. X

C'est dans les
années 70 que
la série télévi-

sée a vu le jour. Elle mettait
en scéne quatre jeunes
gens et leur chien peureux,
Scooby-Doo, qui voya-
gaient a travers le monde.
Dans chaque épisode, le
petit groupe faisait des en-
quétes ou aidait les habi-
tants des petites villes
qu'ils traversaient.

Ce jeu vidéo a été développé
par Terra Glyph et reste
assez fidele a la série TU.
THOQ sort de plus en plus de
jeux variés et originau.
Malheureusement, ils sont
souvent inachevés. Mais
Scooby-Doo est plus réussi
que les autres.

Les personnages sont rela-
tivement maniables sauf au
piveau des changements de

SALLES SECRETES

tableaus. La manip’ change
selon la vue de caméra.

Principe de jeu

Cette version Nintendo 64 se
base sur trois épisodes déja
diffusés, plus un épisode
Bonus inédit.

Uous incarnez Sammy, le
héros de la série. Pas trés cou-
rageux et toujours affamé, Il
est accompagné en perma-
nence du chien Scooby-Doo.
C'est surtout ce dernier qui a
gardé le plus de mimiques de
la célebre série.
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ourage infini : pendant

le jeu, en dirigeant
Sammy, maintenez L et ap-
puyez sur C haut, (>
gauche, C bas, C haut, C
bas, haut, droite, bas,
gauche, haut, gauche, bas,
droite, haut, bas.

Par exemple, Scooby-Doo
tourne toujours en rond
quand il est coincé.

L'histoire

Uous devrez affronter diffé-
rents ennemis comme Black
Knight, Witch Doctor, Snow
Ghost, des personnages tout
droit sortis de la série.

le jeu se déroule en trois
volets représentant les trois
épisodes en question. Par
exemple, le premier se
passe dans un musée ol
sévit le chevalier.

Le choix [DVIEEE

Les salles secrétes sont |
souvent représentées par
des ouvertures dans un mur.
Pour avancer dans le jeu,
vous étes obligé de les trou-
ver toutes et de récupérér
les objets qu'elles enferment
pour les ramener a vos amis.

Certains lieux et certaines
salles possédent des objets
brillants. Quand vous les tou-
chez, ils peuvent ouvrir des
salles secrétes. Il y en a plu-
sieurs disséminées dans tout
le jeu. A vous de les trouver.

Une fois que vous avez pénétré dans la sallé,
il vous suffit de tourner en rond jusqu'a ¢€
que vous trouviez le petit objet qu'elle renfe’
me. Attention : ces salles sont pleines 9
souris et d'insectes en tout genre ! S'ils VOUS
touchent, vous perdez votre courage.




Editeur : THQ

Genre : Aventure

Participant : 1 joueur
Difficulté : Facile
sauvegarde : Cartouche
machines : Nintendo 64, 6ame Boy

- Al LA CUISINE

T
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S DIFFERENTES SALLES

Chaque niveau vous entraine

vers une variété de tableaux.

Dans le Jurassic, vous devez évi-

vl ter les dinosaures. Dans I'Egypte

4 ancienne ou le Far-West, c'est un

q { mort-vivant qui vous poursuit.

. = Seuls un changement de salle ou
UEgypte ancienne votre rapidité vous permettront
d'en arriver a bout.

iche technique

Sammy et le chien

Le Jurassic
Scooby sont les plus &

gros mangeurs de la —
m 0 D E D E J EU H planéte. Vous avez
des sortes de mini-
\ Le joueur évolue dans | mettent de récupérér jeux qui vous permet- Cals
un environement en | votre énergie. Uous s o esiu
gget %ﬁh@ffi& alletz expl?m diffé-. 28 rer. Scooby sort du frigo les ingrédients pour
mmy. ra cot- rentts n “ea“’éaf > ‘g un bon sandwich, et Sammy tente d'en attra-
lecter différents ob- | grottes, 'E"Sée; - , per un maximum. Puis il engouffre le tout en
jets et résoudre quel- | térias, foréts, temples, ¢ une seule bouchée, ce qui a pour effet de lui

ques énigmes pour |bibliothéques, . redonner du courage !
finir le jeu. En che- | plages, cuisines... ,
min, des Scooby- | Uous deurez rame-

sandwichs, représen- | ner chaque objet

tés par de petits objets | que vous trouverez S AT )

orange, jonchent le | au reste de la pe- ¢ N £ L

sol. Ils vous per- ' tite bande. ‘ YAVARG. ] Notes

Maniabilité -» 10/20

Sammy ne réagit pas a vos
manipulations, Scooby
vous empéche de passer,
c'est le gros défaut du jeu.

Vous aurez au cours
du jeu des petites
énigmes a résoudre.
™, Par exemple : retrouver

- é‘ les lunettes de Velma,

i e ' ou encore la libérer i

(3 J .

& ' & Quant aux objets que Durée de vie —» 18/20

& oF s rontan L vous trouverez, vous Quand vous perc}ez, |_e jeu
M Now AL 10 Y devrez tous les re- reprend au dernier niveau

: mettre a Fred pour faire et vous pouvez continuer.

avancer |'enquéte.

Animation -» 17/20
Un vrai dessin animé tres fi-
déle a l'original.

=> LEUR AUIS

Pascal Babour :
L'idée est intéressante, le jeu n’est pas trop Il 'y a deux trucs qui me génent un peu Graphisme -» 18/20
!nal mais la manipulation le rend in- dans ce jeu. Le premier : il est trop facile ; Une vraie réussite.
jouable. Quand vous changez de vue, la le second : la maniabilité n'est pas éviden-
:gr:chon s'inverse. Rés';ervé aux passion- te d'un changement d'écran a |'autre. Intérét -» 15/20
ou aux persévérants.
pe Réservé aux passionnés

car la manipulation est

P
Ron smansnnda
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b e it
de son pére, Sakura trouve un jeu
~ nommé Clow Cards. En manipulant ces cartes,
mmmmwmmns’w
fuient dans la nature, Le principe de la série,
;fquuSnkmdoummh
 cartes de Clow dont voici Ia premidre série.

CHASSE USE DE CARTES

Les cartes de Clow

ra. En utilisar

du
Vent, ale obllger,é e
la

K ‘__—.1
b ST -“.w-."""“ oy
e . ..

ume rte
offenslve et done diffici

Sakura va réu '
\; ”'{pmrq enlag unt ‘
isode 3 ‘ -
pi ) \ \\“” e . BT .
o/ [aar]




: ouin en bois
! pmgdcms le |ur-
nfants. C’
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IIe < était cachee do§? a
aison de Sakura,, Alliée
‘la carte du Nuag;
a faire pousser la carte,

chez elle;" la ' ca te deu de I'Arbre dans la maisol

I'Arbre se met & pousser et
“envahit.la maison ‘de ses
branches. Sakura découvre =
qu'elle poussait dans la
maison a cause de la carte

du Nuage»*ef celle de la

~pluie  qui, elles aussi,

éfaient restées. (Episode 4)

(Episode 4) :




g R
(The Tiibe) f" (The Pc
e carte va meffre ﬁyﬁeﬂc
ie de ld journée ‘en” defis.
le. Zéro heure, !ﬁm’fe“"."‘!sf C
t dit minuit : on revient, cont
a la veille. Sevls Sakura et
Lionel s’en sont rendu,
lls arrivent juste

g |

ol un coffret ?gfusede
‘'ouvrir. Kéro ‘découvre c‘lg
"intérieur la. carte du Bou: |
clier. Pour I'ouvrir, Sakura

" se sertde la carte de 'Epée.
Dans I:bcoffretsetromt

des ﬂeurje de cerisie:" (Ile
bouquet de mari e la
mere de Sakuro)qegteun ca-
deay de Sakura a Tiffany :

compte. |
avant minuit pour fenter de 't
la capturer. lls ufilisent la

carte du Tonnerre-qui-per-
met aussi de remonter m 2\
le temps. Elle ufilise beau-

une gomme ! {Episode 11)

1 :
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coup d'énergie. (Episode 12"
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| Yo Lecole monfe une piece de - Cette carte ferme tout sur’ Juste
an- - ihedtr ni’"lLuSoBkﬁlb au BouI: g: passage. Les\éléves % ‘
de Do . ray jove aient parfis en voyage " soit |

arfai- m prince et Lionel est i éducoﬁf‘,) et Sakurogzggit . raré

deguisé en Aurore. Subite- | besoin de quelque chose,
ment, la carte des Ténebres * Elle s’est a10rs retrouvée! T.IOneL

“appardit et foit disparcitre  enfermée ‘dans une sallé | tey

la lumiére. Sakura et ‘ses——avec Lionel. Sakura aftra- ' 'ser

amis sont plongés dans la  pe la carte de la“Serrure Do .

nuit. Sakura perd espoir. en utilisant-sa-clef_ma:__ carte fai
gique, celle qui lui per- “trous ‘¢
met de se transformer.

(Episode 38) ¢
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SORTIE LE 6 JUIN

“Jimmy Grimble”
est un film résolument
intimiste, une sorte de
“Olive & Tom” &
I'anglaise. Une
bouffée d’air frais
dans un sujet
souvent méprisé | (

par les
réalisateurs :

le football.




Jimmy-est un adoles-
cent timide et mal dans
sa peau. Il est prisonnier
au quotidien de petits tra-
cas comme les amants
de sa mére ou encore ses
camarades de classe
dont il est le souffre-dou-
leur. Mais Jimmy tient le
coup car il a une passion.
ll est le plus grand fan de
l'équipe de foot de Man-
chester dont il réve de
faire partie un jour.
Jimmy pourrait y arriver
étant donné que c’est un
virtuose du ballon rond.
Mais ce réve ne peut pas
voir le jour car Jimmy a
un grave probléme : il
perd tous ses moyens
quand il se retrouve en
public. Un soir, alors qu’il
est poursuivi par des

y

Jimmy Grimble” est frés agréable car il reprend le

e —

éléves de sa classe qui
veulent le molester, il fait
la connaissance d’'une
vieille clocharde qui va
changer totalement sa
vie. Elle lui remet une
vieille paire de chaus-
sures de sport dites “ma-
giques”, en lui expliquant
qu’elles appartenaientt

un grand joueur de
I’équipe de Manchester...
e
y 4

y

squelette des films qui ont fait la gloire de Jom Frun:
se : un jeune héros falentueux ayant un don me),(.I
Ploité et qui va faire son chemin pour monirer qu'i

est le meilleur dans une

fin épique. Pour étre franc,

ce film ne restera pas dans les annales du cinéma.

En revanche, si vous dllez le voir, vous €
Passer un bon moment. Surtout si vous €

foot et que vous révez de faire partie d'une équipe...

étes sor de
tes fan de

T e

OBERT

R RAY
CARLYLE WINSTONE

IIMM GRIMBLE -
wuaee JOHN

affiches

| Pour gagner Répondez a la question ci-dessous et
| envoyez vite le buIeIiIHépoum. Bonne chance !
| Dans quelle équipe européenne joue Zidane ?

Découpez et envoyez ce bon  : D.MANGAS, “Jeu cinéma”,

132, avenue du Président Wilson 93215 Saint-Denis-La Plaine




® Chroniques de Lodoss
Le plus beau dessin
animé réalisé dans le
style heroic-fantasy. Ce
troisieme volet reunn les

des. Le réveil du dragon
Shooting Star entraine d’immenses
bouleversements sur ['lle de Lodoss.

@ Chevaliers
d’Arthur (chapitre il )
En plus d'étre jou-
able indépendam-
ment ou & la suite du
premier épisode, “Le
Secret de Merlin” ap-
porte des améliorations technolo-
giques, des images encore plus
belles et une carte pour se repérer.
Des dizaines d’heures de jeu dans le
monde des légendes arthuriennes.
Existe aussi pour PlayStation 2.

® Voyage 3 Johlo

S’ingpirant  fidéle-

ment du scénario,

Edel propose I'album

des chansons de la

série TV. Réunissant divers inter-
prétes et compositeurs, cet album se
caractérise par sa diversité : 5 Ka-
raokémon permettent de chanter sur
les airs de votre série préférée.

@ Dfagnn Ball
fvol 2. seconde édition)
‘;,' Cette nouvelle édi-
3| tion reprend les pre-
miers volumes du
célebre manga d'Aki-
ra Toryama. Sango-
ku et Bulma partent
a la recherche des

CCgbzr Weapon Z
{vol.10)

Volume final de la
saga d'un des plus
beaux mangas. On
découvre pourquoi
Soloté en veut au-
tant aux humains et
quelle sombre his-

L

\boules de cristal a travers le monde.

0 Gun Smlth
Cals

Rally, tireuse
d’élite, et Minnie
Mey, experte en
explosifs, pos-
sedent un ma-
gasin d’armes
qui leur sert de
couverture pour
leurs vraies acti-
vités de détectives privés.

De nos jours, le
monde est tom-
bé sous le joug
d'un cruel tyran.
300 ans plus
tard, des ju-
meaux naissent.
D’apres la légen-
de, I'un d'eux est

Qe messie qui sauvera le monde.

(O'Eiji (

Ce manga
vogue sur la

vague “Pro-

filer”. Des ly-

céennes

sont assas-

sinées. La

police piéti-

ne. Elle dé-

cide de faire

appel a Eiji, 4=

un adolescent, qui peut juste en
touchant quelqu’'un ou quelque

kchose, VvOIr son passe.

\toire se cache derriére sa vengeance.

@ CT0 (4)

4 Un manga origi-
nal narrant les
aventures d'un
loser qui décide
de devenir prof
pour draguer les
jolies lycéennes.
Mais il découvre
vite un monde

L différent qui le
pousse a vou|0|r aider les éléves.

P

@® Sakura Anime
Comics (1)

En fait, il s'agit
du dessin ani-
mé de M6 mis
en forme de
BD. Dans ce
premier volume,
Sakura libére
Ies cartes de

® Ah My Goddess
vol. 1)

Mise en BD d'un cé-
lébre manga adapté
en dessin animeé.
Pensant quiil s'agt
d'une blague, Keichl
fait le voeu a uné
déesse quelle de
vienne sa petlte amie. Du coup, il $8
retrouve responsable sur Terre 9
cette jolie déesse condamnée & reste’
avec lui. Mais ses soeurs ne sont pas
du tout d’accord et décident de I'obl

\ger a renoncer a son veeu.
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Parappa The F!apper'

C'est une commande qui a valu a une excellente sérle du nom de b

GTO de disparaitre. Au Japon, Parappa The Rapper est diffusé & sa | e
place depuis peu. Cette nouvelle série télévisée est tirée d'un jeu s ‘ ,«J %
vidéo de PlayStation. Le jeu était, en fait, une simulation de rap. En 7N\
gros, vous devez composer un morceau de rap, Dans cette série, dont :
chaque épisode est indépendant, Parappa vit au quotidien des aven-¢
~ lures aux cotés de ses amis : PJ, Sunny, Katy, Paula et Matt. Ur

le version des Petit Malins.

B
senShI Cette série ressemble a s'y méprendre au
concept de Dirty Pair (Dan et Danny). Mille-

[ | feullles, une jeune recrue de la Patrouille des
Anges, va se retrouver
I“ mutée pour ac- - ,

complir  une
mission trés dif-
ficile : elle
devra répa-
rer un syste-
me de commu-
nications inter- &f
planétaires dé-
fectueux. Sur
sa route, elle
vivra des ’
aventures
plus  pé-
rilleuses les
: unes que les
: ‘ autres.

‘ : o JRNE 7,
"KibHu< kRGN RS Bl Kiru<iRo a8

En regardant tous les [ )
jours la chaine Mangas @@

Cette nouvelle création de l'auteur des
Chroniques de Lodoss reste dans le
méme esprit médiéval. Ici, on nous pré-
sente un monde qui vit sous la dictature

d'un groupe de magiciens faisant ré-
gner la terreur grace a une technique
magique trés puissante. Ainsi, ils peuvent
piller sans vergogne ni opposition. Mais
le temps de la révolte a sonné. Riu,
un apprenti magicien raté qui préfe-
re la bagarre & mains nues a la magie,
décide de se dresser contre eux. Pour
accomplir sa dangereuse mission, |l
est accompagné d'un magicien, d'une
voleuse et d'un ancien soldat

LA CHAINE DES SUPER HEROS

et des abonnements de
6 mois au magazine (o)

Pour cela, composez vite le

Disponible sur et sur le cable
2,21 F/mn V
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QUEST-CE QU'IL ~\
FAIT 7 5A CHAINE SE
PMET A ONDULER, O

MA CHAINE
TROUVERA
TOUJOURS UNE
2 ATTAGQUE CONTRE
TES FAUVES /

BNWLES AILES DE
SILLA /

JE TROMFE CONTRE TOI ! MON SEUL

u N'AS PAS
ENCORE
VAINCU

TOUTES MES
BETES

SAUVAGES /




N A A
‘\ /\ /\ /\

N /BN \"\_, ¢ A
y ON DIRAIT QUE 5A
CHAINE S'EST

TRANFORMEE...

FAUT-IL VRAIMENT QUE JE
COMBATTE CET HOMME 7 O

QUE LE PIEGE
SE REFERME
SUR MON
ENNEMI /

/... EN GIGANTESGUE ¢
) PIEGE A LOUFPS /
‘»"\/7/\{‘\/

'd

3 A [

Y JE DOIS DETRUIRE
LE PILIER DU
FACIFIQUE sUD AU
PLUS VITE / LA VIE
D’'ATHENA EN
DEFPEND /

TU N'AS AUCUNE
CHANCE ! CESSONS
LE COMBAT /_

JE NE CROYAIS FAS QUE
QUELQU'UN ARRIVERAIT A
VAINCRE TOUTES LES BETES
DE SILLA /

GRIZZLI TE
FOUDROYE !/

_ IL ME RESTE ENCORE
UN ANIMAL ... )

FZ



I e - Je e e e s PO o

A 2

COMMENT AS-TU REUSSI
- A LE PRENDRE AU
\ PIEGE ?

PILIER MAUDIT, TU NE)

DEFENDRAS FAS LE§\
FORCES DU MAL ! /_

A CHAINE NE L'A MEM
FAS ENTAME, EST-IL 3
INDESTRUCTIBLE 7/

GUE LA CHAINE RESSERRE

JE 5UIS COMPLETEMENT
> PERDU, JE NE VOIS PLUS

- TIL A BROYE MON
ARMURE ! IL EST TRES .
' FORT /

JE DOIS REPRENDRE )
MA ROUTE / 5

»»»»»»»»»»



LES 7 PILIERS

SOUTIENNENT CET EMFPIRE <

DEff’U(S LA MYTHOLOGIE ... _

A “an

(Sl VENAIT A S'ECROULER

7 LE REGNE DE POSEIDON
( PRENDRAIT FIN /

TU ES LE PREMIER QUI Al
REUSSI A PRENDRE
L’AVANTAGE SUR MOl ET JE
TE FELICITE !

( PAR LA TORNADE DE
~ SILLA /

TS
14

LE DETRUIRE /

TU VAS DECOUVRIR LA

ERITABLE PUISSANCE DES

GENERAUX /

SANCTUAIRE SOUS-MARIN
EST ENTOURE PAR 7
PILIERS GIGANTESGUES. ..

MON ARMURE NE
RESISTERA PAS
LONGTEMPS A UNE TELLE
PRESSION /

... TU NE POURRAS JAMAIS

JE PEUX ME LIBERER
LFACIL EMENT DE TA CHAINE
( REGARDE /

C'EST IMPOSSIBLE /
COMMENT FEUT-IL AVOIR
ASSEZ DE FORCE POUR

SE LIBERER ?

QUE LA FURIE DES
OCEANS SE DECHAINE
CONTRE TOI /

SUPPORTANT L'OCEAN
INDIEN ?




CHEVALIER D’ATHENA, JE TE )

SOUHAITE LA BIENVEMJE /i c OUI ES-TU

JE sUIS CERTAIN
D'AVOIR EVITE 5A
FLECHE ET MA JOUE
SAIGNE /

AURAIT LE POUVOIR DE
TRANCHER L'AIR POUR
L'UTILISER CONTRE SES

‘ CETTE ARME EST LA ADVERSAIRES ?

PLUS PUISSANTE AU

ELLE TERRASSE LE
W MONDE ! TU NE POURRAS
PAS LUI RESL‘STER /

TU SERAS MOINS

IMPERTINENT QUAND MA

LANCE T’AURAS
TRANPERCE!

TU PENSES QUE FAIRE PERIR LA
RACE HUMAINE EST UN ACTE DE
BONTE ? NOUS VOUS
ARRETERONS !

L}
EST- CE GUE 50N ARME

JE SUIS LE GUERRIER ou
PILIER INDIEN /

TU OSES ME TRAITER ) |
DE FORCE DU MAL /




STAIL ’IMPRESSﬁION OE ( C'EST IMPOSSIBLE / ON ™
TOURNER EN ROND ; \DIRAIT LA VOIX DE... C'ESTL

DEPUIS PLUS D'UNE j ____ TOI MARINE ?

HEURE / o R \\%” =2

- er———

»or i) W

MAIS OU SONT
PASSES LES PILIERS ?

( ' TU AURAIS DU ME )
\TUER GUAND TU EN A5 .
EU L'OCCASION ! )
g

A P
“ TU E5 VENUE POUR NI
CEST IMPOSSIBLE O @\ joerencore < PA/élfFTg-(,JiRsrf/UD /
COMMENT FAIS-TU UNE FOIS ? :
POUR TE RELEVER EN
AYANT RECU LA
TORNADE DE SILLA 2,

D'OU TE VIENT CETTE
ENERGIE ? COMMENT
PEUX-TU TENIR DEBOUT ?

IL CONTINUE A SE
RELEVER !

7 QUE LA TORNADE DE
\_SILLA T'EMPORTE !




C JE DOIS DEMOLIR LE PILIER !

IL NE PENSE GU'A <
DETRUIRE LE PILIEE_Q EG N

o & A

MON VERITABLE
ADVERSAIRE, C'EST CETTE |
\ ORGUEILLEUSE COLONNE

@UI MENACE LA VIE ‘
D'ATHENA ! |

JE T EMPECHERAI DE

5| TU RESSENS LA MOINDRE

PITIE POUR TON ENNEMI, TU
COURS A UNE MORT

CERTAINE !

ATHENA ET VOUS LES
CHEVALIERS D'OR,
DONNEZ-MOI

NON, JE N’Al PAS LE DROIT.
SRS MAINTENANT /

ELLE BRILLE COMME Y
CELLE DES
CHEVALIERS D'OR /

M AR
JE VAIS RECOMMENCER A
BRISER TA CHAINE ! MAIS QUE
SE PASSE-T-IL, JE N'Y ARRIVE
FAS ! TOUTE SON ARMURE
BRILLE COMME DE L'OR ET sA
CHAINE Aussl ...

\J ;
Fin de I’épisode®
4



Il y a 14 surfeurs dans “MTV Pure
Ride”. Certains sont des person-
nages classiques dans ce type de
jeu, mais on trouve aussi quatre
authentiques champions : Brad
Scheuffele, Michele Taggart, Blaise
Rosenthal et Marc Montoya. Pour
délirer, les concepteurs y ont inclus
des personnages complétement
loufoques comme |'homme invi-
sible ou un homme-poulet |

PlayStation ou Game Boy Color. "7 b ez X : ;
nEr -_ &~ i ||l
e W a gagner 115] ]eux LES S RAZMOKET A PARIS

o vt s b &1 bt # W% Pour gagner
Dentfoukice qusiChikige Repondegé?amlesﬁon
velle maman. C’est a Paris, avec un parc d ns en
toile de fond, que les bébés et une nouvelle ci-dessous et envoyez vite le
se temeng d:l : ui frouver la mére idéa ’ bulletin-réponse. Les 30
é m, ce jeu passionnant p -
::tetl‘l‘::swdu:s lus del lbpr?lveaux, tous en 3D. premiers a trouver la bonne

faire preuve d’habileté et de rﬂEIdl" pour préte 7 réponse recevront un jeu.

cement main forte aux Razmoket dans leu!

musiques et la bande-son sont u|omeni tirées n
et vn?annent renforcer la crédl?lllié dans das 3 Les Razmoket sont a

d’animation riches en action. : la recherche d’un robot.
B Quel est son nom ?

Découpez et envoyez ce bon & :
D.MANGAS, “Jeu THQ”,
132, avenue du Président Wilson

BULLETIN-REPONSE |

et |

Code postal :........
||| [ Y e —
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DISPONIBLE SUR [T

LE MEILLEUR DU NUMERIQUE

,@/ ET SUR LE CABLE

www.abltv.com




