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Dans le précédent numéro, nous avons publié
les noms des 100 nouveaux Pokémon accompagnés de
leurs équivalents américains et japonais. Ce mois-ci,
' vous allez découvrir ceux des 150 anciens comprenant les |
premiers Pokémon tels que Pikachu et Bulbizarre. g







Nom japonais

Fushigidane
Fushigisou
Fushigibana
Hitikage
cné.rmuleon Lizard
Charizard Lizardon
Squirtle Zenigame
Wartortle Kamer
Blastoise Kamex
Caterpie Catapie
Metapod Trancel
Butterfree Batterfree
Weedle Beedle
Kakuna Kokoon
Breedrill Spear
Pidgey Poppo
Pidgeotto Pidgeon
Pidgeont i Pidgeont
Rattata Koratta
Raticate : Ratta
Spearow Onisuzume
Fearow Onidrill
Ekans ; Arbo
Arbok Arbok
Pikachu Pikachu
Raichu Raichu
— Sandshrew Sand
Sandslash Sandpan
Nidoran Nidoran
Nidorina Nidorina
Nidoqueen Nidoqueen
Nidoran Nidoran
Nidorino Nidorino
Nidoking Nidoking
Clefairy Pippi
Clefable Pitchy
Vulpix Rocon
Ninetales Kyucon
Jigglypuff ' Purin
Wigglytuff Pukrin
Zubat Zubat
Golbat Golbat
Oddish Nazonokusa
Gloom Kusaihana
Vileplume Rafracia
Paras Paras
Parasect Parasect
Venonat Konpan
Venomoth Morphon
Diglett . Digda
Dugtrio A Dugtrio \_







. Hitmonchan

Lickitung
Koffing
Weezing
Rhyhorn
Rhydon
Chansey
Tangela

Kangaskhan

Horsea
Seadra
Goldeen
Seaking
Staryu
Starmie
MRr. Mime
Scyther
lynx
Electabuzz
Magmar
Pinsir
Tauros
Magikarp
Gyarados
Lapras
Ditto
Eevee
Vaporeon
Jolteon
Flareon
Porygon
Omanyte
Omastar
Kabuto
Kabutops
Aerodactyl
Snorlax
Articuno
Zapdos
Moltress
Dratini
Dragonair
Dragonite
Mewtwo

Nom japonais

Tamatama
Nassy
Karakara
Garagara
Sawamurer
Ebiwarer
Beroringa
Dogase
Matadogas
Psyhorn
Psydon
Lucky
Moniara
Garura
Tattsu
Seadra
Tosakint
Azumaou
Hitodeman
Stermie
Bariyard :
Stryke ((

Rudgura
Elebuu
Boober
Kiros
Kentauro
Koking
Gyarados
Rapras
Metamon
Ivui
Showers
Thunders
Booster
Porygon
Omnite
Omster
Kabuto
Kabutops
Ptera == :
Kabigon TN AL s IR
Freezer it e
Thunder .
Fire
Miniryu
Hakuryu
Kairyu
Mewtwo






Primeape
Growlithe
Arcanine
Poliwag
Poliwhirl
Poliwrath
Abra
Kadabra
Alakazam
Machop
Machoke
Machamp
Belisprout
Weepinbell
Victreebel
Tentacool
Tentacruel
Geodude
Greveler
Golem
Ponyta
Rapidash
Slowpoke
Slowbro
Magnemite
Magneton
Farfetch’d
Dodou
Dodrio
Seel
Dewgong
Grimer
Muk
Shellder
Cloyster
Gastly
Haunter
Gengar
Onix
Drowzee
Hypno
Krabby
Kingler
Voltorb
Electrode
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¥ HIER, J’Al SENTI L'AURA
S DE SANGOKU, PUIS PLUS RIEN..,

JE NE LE CONNAISSAIS —
PAS CELUI-LA? QUE SE PASSE-T-IL ?

IL LUI EST ARRIVE
_ QUELQUE CHOSE ?

: ,_.‘,\‘.“"5}'"‘ ;?{/)',

(B

|
L' TUNES PAS
Bl AU COURANT ? 9

JE T'INFORME QUE -
S?_’Xéﬁj';‘éﬁc‘zugg € ' ~ AU REVOIR ET MERCI POUR TOUT /
LA TERRE / Sl UN JOUR TU AS BESOIN DE MOI

: JE SERAI LA /

© 1989 BIRD STUDIO / SHUEISHA / TOEI ANIMATION CO.LTD
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~ JE M'EN SOUVIENDRAI / b e

ENTRE NOUS, CEST ALA < APRES AVOIR QUITTE
VIE A LA MORT / g LE PALAIS DE DENDEE,

pe— J'Al TRAVAILLE DUR - —
REVIENS, C'EST
MES TECHNIRUES DANGEREU)(s’
DE COMBAT /! :

(  oucCALME, 3 S it 1 ) e
< LAISSE-LE FAIRE ! ( MA CHERIE, TUNES
—  PAS BLESSEE ?

OMMENT VEUX-TU,
ORS QU'ON ESSAIE
DE ME TUER ? )i

J'Al UNE IDEE, JE VAIS ALLER
DEMANDER AU MAITRE
DE T'EPARGNER /

JE MEXCUSE POUR

TON AMI A TOUT A L'HEURE /

DU COURAGE !/ JE 5UI5 CONTENT DE
TE VOIR ! RIEN DE TEL

@QU'UN PETIT COMBAT !
LE TSUFURE ENVOIE

LES PREMIEERS BOULES DE
FEU ! LES GEN5 FUIENT ...




TU PARLES
TROP /

CA T'APPRENDRA
A DIRE
DE MON.

VOUS AURIEZ PEUT-
ETRE BESOIN D'AIDE /

JE RECONNAIS

L) LA TECHNIGUE D'ES@UIV

_DE SANGOKU ! BATS-TOI /,

CA TE DIRAIT
D'ALLER REJOINDRE
TON MAITRE ?

. ; R
JE NE CROIS P
AVOIR DEMANDE
DE VOUS MELER DE CA /




VOUSs N'ETES
@QUE DES
AMATEURS 7/
OuU BALAI /

CANEST PAS UN GAMIN _ IL SE DONNE DU MAL POUR
@QUI VA ME FAIRE Ay SE FAIRE DES ALLIES ET
MORDRE LA POUSSIERE / ' DES QU'IL S’EN LASSE,

IL 5’"EN DEBARRASSE /

PAPA, CA VA ? PAPA,
REPONDS-MOI !

JE NE PEUX PAS LAISSER

CE DINGUE EXTERMINER < :
MA FAMILLE ! MAITRE, R S'IL Y A UNE URGENCE
LAISSEZ-MOI PARTIR / , EVIDEMMENT /

JE TE PREVIENS,
CA RISQUE D'ETRE !
SEZ DESAGREABLE ! 4

IL FAUT ME FAIRE A © ON PEUT ¥ ALLER,
CONFIANCE ! TU ES D'ACCORD ?




CA VA ETRE

OULD uRE-/

ALLONS-Y ! TON
PANTALON /
SN T AN\ LA ’ h

Uo! 7 VOUS AVEZ
PERDU LA TETE ?
C'EST UNE
BLAGUE /

CE N'EST PAS ~
\ MON GENRE
DE PLAISANTER /

KIDITO, RAPPORTE-MOI
UNE PINCE DE LA REMISE !

ON PEUT SAVOIR
POURQUO!
VOUS REGARDEZ
MON DERRIERE ?




POUR @UOI
FAIRE 7

(TU A5 DES POUVOIRS)

AU FOND DE TOI / =

MAIS JE NE SAIS PAS,
C’EST UN PEU RADICAL,
VOUS NE CROYEZ PAS 7 _

L'ENTRAINEMENT N'AVAIT
WU'UN SEUL BUT, LUI FAIRE
_ S50ORTIR 5A QUEUE !

d JE VEUX UNE
PINCE POUR
LA FAIRE
SORTIR /

rﬁ]

CETTE QUEUE EST
LA MANIFESTATION
DE CES POUVOIRS !/

JE VAIS VOUS
AIDER !/

SATOIN
FISTON / _

JE NE 5u:s PAS S0OR D'AVOIR A
TRES BIEN COMFPRIS
CE QUE VOUS
VOULEZ FAIRE /

AN LN

 MERCI /!



C’EST JUSTE UN MAUVAIS )
MOMENT A PASSER /

CETTE PINCE EST
GIGANTESQ@UE !/ BON,
ALLONS-Y /!

PENDANT CE TEMFS, UNE LUTTE
: INFERNAL ALIEU...

TU DOIS FAIRE ENCORE
QUELRUES PROGRES
POUR ME BATTRE /

TIENS-TO!I PRET, TU N'ARRIVERAS
PAS A L'ESQUIVER CELLE-LA /

&

CE TRUC N'A PAS MARCH
> POUR SANGOKU,
IL NE MARCHERA PAS
POUR TOI /




{ N/AURA PAS
LONGTEMPS / . : —— PARLE-MOI, DIS QUELQUE
o CHOSE ! FAIS UN EFFORT !
: » - 7y

OUB ! CA VA ?

(  MES PARENTS NE
> SUFFISAIENT PAS,
(_IL LUI FAUT MES AMIS /

MENCES
SERIEUSEMENT A MENERVER
T SAIS YR JE CONSIDERE PAIN
COMME MON ENFANT !
JE NE LE LAISSERAI PAS
LUl FAIRE DU MAL /

PRENDS CA,
JE TE DETESTE /

T JE L'Al
" ( RATTRAPEE !

ALORS CA MON VIEUX,
TU VAS ME LE PAYER !

>




FOUR LE MOMENT, C'EST OUB U
LUI POSE UN PROBLEME ! ALLONS
NOUS CACHER DANS
LA MONTAGNE PENDANT QU'IL NE
FAIT PAS ATTENTION A NOUS /

T PAIN

- sl &AA P i
BOUBOU, HERCULE E
S’ENFUIENT...
y - R
9

REGARDE / B . - D POURQUO! T'ARRETES-TU 7
LA POPULATION ENVOIE - = . : C'EST TROFP PRES /
SON ENERGIE AU TSUFURE / ' i PSR | .

PAIN ET TOI, VOUS
SEREZ EN
SECURITE ICI /

HERCULE, TU ES
MON AmI /

ON EN A VECU DES
AVENTURES TOUS LES DEUX
MAIS JE N'Al PAS LE DROIT
DE LAISSER TOMBER OUB /




TU VAS RATER
L'AVENEMENT
DES TSUFURES !/

\_C'EST DOMMAGE /
X

|

AUNCUN ETRE VIVANT
NORMALEMENT CONSTITUE
NE PEUT RESISTER A UNE
TELLE EXPLOSION !/

VOTRE MAJESTE, TOUT ES
PRET POUR LA
CONFERENCE !/

PE RETOUR AU

AU MEME MOMENT, BOUBOU
S'INTERCALE ENTRE OUB
_ET LE TSUFURE !

. __mw
3 b o

—
¢ BIEN.’ALLONS-YB

TU VAS ALLER
RETROUVER
TON MAITRE /

BOUBOU EXPLOSERA
AVEC LA BOULE DANS
SON VENTRE /




JE sUIs
TOUJOURS
VIVANT / @QUI EST
VENU A MON

COURS ?

OUB EST INCONSCIENT /

Lous, TU MENTENDS 7

> FONC TIONNENT ENCORE
Q TRES BIEN !

' SOUPAIN, DANS CE
EL ROSE ET JAUNE...

OH ! CA FAIT
UN BAIL !

DE PERLES TOMBENT
SUR OUB !

TU N'AS PAS CHANGE /
MAIS LA CUISINE

e - ] | : ' . - %
P BouBoU /! S W C'EST BIZARRE QUE L'ON,
» NE SE RESSEMBLE PAS

e




4 IL Y A QUELQUES ANNEES, BOUBOU ET OUB NE FAISAIENT QUUN ! A LA SUITE
r D'EVENEMENTS ASSEZ TRAUMATISANTS ET FAR LA SEULE FORCE DE SA
VOLONTE,BOUBOU A 5UBI PLUSIEURS TRANSFORMATIONS CORPORELLES,
ET L'UNE D'ELLES A DONNE NAISSANCE A OUB /

-

51 JE sUIS VENU
Jus@U'lCl, C'EST
POUR TE DONNER
3 MES POUVOIRS !/

7\

A & WY
Y ON N'A PAS LE CHOIX !
IL FALLAIT QUE
JE ME SACRIFIE !

el

m A &

TOUS LES ECLATS DU COPRS
: DE BoUuBOU
PENETRENT EN MO /




VOIX DE BoUBOU /

" LA BOUCLE EST BOUCLEE
L NOUSs NE FAISONS PLUS QU 1

€

P2
MERCI, GRACE A

TOIl, JE ME SENS
PLUS FORT /

OUILLE,
ATTENTION /

TEN CONNAIS UN QUI S i
VA FAIRE UNE DE CES <l
TETES / -

N’AIE PAS PEUR,
J'Al FINI /

COURAGE ! ENCORE
__ UNEFFORT !




T AIMERAIS
vous ¥ VOIR / . : ;
S -w e e
LONGUE VIE
_A SAMATESTE /.o

JIRAIS AU
(CE NEST PAS VRAI / TOI ) Miasssscn -
S pPASY LT JE L’AURAI
gl g DECIDE ! _

BOUBOU A SACRIFIE SA VIE POUR SAUVER OUB QUI ETAIT 5UR LE POINT DE PASSER
DANS L' AUTRE MONDE ! AVOUEZ QUE LA TRANSFORMATION EST IMPRESSIONNANTE !
MAIS CELA SUFFIRA-T-IL POUR CONTRECARRER LES PLANS DU RO| DES TSUFURES ?
IL EST ENCORE TROP TOT POUR ¥ REPONDRE !
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Vous aussi, écrivez 4 D.Mangas, “Pascal”, 132, av. du Présis
dent Wilson 93215 Saint-Denis-La Plaine Cedex. Faites-nous:

T

part de vos avis, critiques... Et envoyez-nous vos dins ! #
MA PREFERENGE Tt

Je préfére les Pokémon parce qu'ils sont plus originaux : il faut ~g
les attraper et on peut les transporter dans des Pokéballs. Ce qui §
est ennuyeux dans Pokémon, c’est que |'on voit trop la Team Rocket
et pas assez Régis qui est, pour moi, le personnage le plus intéres-
sant de la série. Je frouve que Digimon a copié sur Pokémon, mais
je reconnais qu'il y a beaucoup d'émotion dans cette série. Si ma cri- 45
fique ne vous plait pas, j'espére que mon dessin, lui, vous plaira.
Une fidéle abonnée des Alpes-Maritimes

Rassure-toi, tes critiques et ton dessin m’ont beaucoup plu.

VIVE LES mon, seulement 5 noms ja- g que TF1 diffuse enfin la . ket. lis vont s’allier a leur 3
PXGIMON | ponais sur 251 ont été Isérle Johto. Tu seras d'ac- Inouve| ami et la Team Roc-
Jadore Digimon dar a' gopservés. Dans Digimon, _ cord avec moi pour dire , ket s’envole alors vers
B o i Se j'ai trouvé un nom : Agumon, _ qu’ils ont mis plus d’un an * d’autres lieux... 3
Bl smon et c'ezt F:)lus goi- ce qui veut dire nez large et | a diffuser la suite. Pendant I

: = aplati ; d'ailleurs, ¢a Iui va " ce temps, on a droit aux o
gné au niveau du dessin (les ¢ tras bien. Si j'ai d'autres dé- " mémes épisodes sans * LES POKEMON o

couleurs sont moins “flash”). | finitions pour Digimon, je | arrét. De plus, si tu fais ISONT TROP

Et au moins, les Digimon sa- _ vous tiendrai au courant. bien attention, tu remar- | MIGNONS e

%
vent parler et on comprend - T K. A -SUr- - R
ce qu'ils disent. Avec les Po- I Rl sir-Seine g:er::tq‘;i::tarﬂ;e 3';'3?; ® Je préfére les Pokémon car '.“;r

kémon, on ne comprend rien je trouve qu'ils sont trop jolis.
& part leurs noms. Au début, ® PAS D'ACCORD Iméme fagon, comme un | ot ont rair drétre humains.

J'ai cru que les Pokémon ré-' AVEC PASCAL ' - gabarit. En volcl un . Gomme nous, ils peuvent

peétaient ces demiers pour I Je préfére les Pokémon aux parfois étre super contents
6V MON
kNof\f\nut

A

4
i
'S
L
e

que leurs fans les retiennent = Digimon car ils sont beau- I et parfois avoir le moral & "3':
plus facilement mais, en fait, | coup mieux dessinés et les * = z6ro. Alors que dans Digi-
jeux sont l I mon, les méchants sont tou-

L]

]

-

mégacool. jours méchants et les gentils

Digimon, » Sont toujours gentils. Les Di-

& )’ <2 | cest top gimon ont toujours le méme
> K /6GC MA MOy | sériewx, i moral. En plus, dans Poké-
K g/ ( 'l ny a pas . Mon, ils ne peuvent pas
I 0 ot mourir. Dans  Digimon,

€St ﬁgeoy
v, N \Forsson!
S Ly Lo

Je dois re- Iexemple factice : Sacha presque tous meurent
A : , el
ot | Sl o o « e dovaet s
méme que dans une ville. Sacha va mon, ils menacent de ¢
j'aime les Idécom"'ir un nouvel ad- | 1o 5 Torre et de tu e’d :
voir se digi- = porcire avec qul il va se 4 g iy
g ® battre. Ensuite, on dé. , Jmon et méme des

oo volver. En- ; sonnes, alors que dans
- pas du tout car, dans le = fin, je ne suis pas d'accord |§§:’,‘;§°q‘l‘,‘,‘ 2eyp:s§: e(:g:: l kémon, rien niqper]so '

anga Pokémon, ils disent i di ] Fran
ar exemple, dans le pre- « jours les mémes épisode:. l:t'udéclo e i et l rreseant o, & r
bLaésPlgggtem'a l:liiigctl::itg’gie- :.j)n petit regret toutefois : fpen de'ladsam et :
e p: : ommage
- tousles noms. Les Pokémon , que Caragu-
t & combattre etnona ; ce et com-
er comme les Digi- § pagnie ne
dans Pokémon, les * puissent ja-
doivent dire les at- * mais  évo-
dis que dans Digi- § luer.
: pas le cas. ! Youssef H.
n, certains * Meknés :
llent rien dire | En fait, cet-
ang, Wattouat,  te  remar-
. Les = g
eux

RRER 3 AT -
e N e T



Lyshees un album au Eout’
. de paradis

Pour faire partie
de la tribu

" Lyshees,
tatoue-toi la
lettre L et v

le dragon



chu. Dans Digimon, ou |SUf que le choix des imagez
Ic'est un ado et son Digimon § et des arrléres-PI?::éC:S;“é_ -
ou c'est tout le monde = je pense aux anciens : A )
. (c'est quand méme mieux)! g ros mensuels que jal ratés, ‘lizsscua'ls 18? /:éfdé’mm]ed av
Quand les Pokémon évo- [ je suis dégu mais je ne qut projestie: £
mon. Ensuite, je trouve

« luent, c'est pour de bon, , coqnaissais pas encore quments de GEeR:
alors que dans Digimon ils  'existence de cette revue. o aul concara e i
peuvent revenir & leur I Errachid Oussama, Tanger = qpieds oS Didimma

= forme initiale. Les Pokémon on,

ne savent pas parler, les Di- - UNE ERREVR ;?:;oarltig::é tzl;ltege e&o
gimon, eux, oui. Alors, si ¥ Dans un précédent numeéro, quil sagit de monsie
j'avais le choix entre un Di- ¥ yoys dites que Germignon (comme les Pokémon) 3
que Digimon. Un salut & tous = givice et un Pokédex, c'est * gst aussi connu sous lenom — pon "2 g )
les fans de Pokémon et a | sans hésitation que je choi- | de Chocorita, un Pokémon it
I'équipe de D.Mangas. sirais le Digivice. du type feu. C'est en réalité
Yannis, un lecteur = Allison P, ®" Chicorita et il est du type
de Cournon d’Auvergne L'Isle d’Abeau herbe. Ai-je raison ?

Christophe
= Une erreur s’est en effet
glissée dans le texte.
Vous étes plusieurs lec-
. teurs a nous en avoir fait
la remarque. Promis-juré,
I on ne se trompera plus !
D’ailleurs, dans ce numé-
|} -
ro et le précédent, nous
avons mis la liste des Po-
kémon en trois langues.
* Avec les Digimon, pas de
I souci : tous les pays ont
gardé les noms japonais !

—————— =

J'ai 10 ans et mon personnage
préféré est Sacha, car son but
est d’étre Maitre Pokémon

Cem Djen

: FAITES VOTRE HIT-PARADE |
Envoyg;—mon .vite votre hit-parade ! Dans Digimon et Poké- |
mon, J'aimerais savoir quels sont vos trois héros humains pre-|
férés. Ensuite, dites-moj quels sont vos dix Pokémon et vos dix|

g Digimon favoris. A bientét dans D.Mangas ! Pascal

Ecrivez & : D.Mangas, Pascal. 132 esi
> ‘Mangas, g , avenue du Président|
Wilson, 93215 Saint-Denis La Plaine Cedex, France

g}

. JECHOISIS |FAN DE
~ LE DIGIVICE | .DRAGON
TR "‘a_v._o.re' Digimon  car BALL GT
que personrcl’age & h”" IJ'aime bien D.Mangas, ga fait
«m_gnztre °| POCNE. w § mois que je le lis. Ici, au
s Pokémon, ils en ont g Maro, il'n'y‘a que vous qui
usieurs. En plus, c'est | minformez sur les mangas
éme scé_?ar 0. japonais et qui publiez des
vont, Il Y @ o articles concernant Dragon
3|°f§ tou- § Ball GT que j'aime beaucoup.
e, - gJai adoré tout particuliére-
ent le numéro de mars
‘vous avez publié le
eépisode de Dragon
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Dans celte nouvelle rubrique, D.Mangas vaus invite & découvrir

' les nouveaux jeux vidéo sortis en France, ainsi que les nou- '
veaulés japonaises qui ne ne devraient pas larder 3
| faire leur apparilion chez nous. En prime : des siles

<

Y TN

| internet d’éditeurs de mangas en VF. &
= o - U
- L3 Game/Boy Advance | &
_r. L'événement du mois est la sortié de la nouvelle portable de ¥

Nintendo et, franchement, “c’est de la balle”. Une pure mer-
_r veille ! Terrible, incroyable 1 Ii n'y a pas de mot assez fort pour
la décrire. La Game Boy Advance ressemble 2 la Game Gear,
mais elle n'a rien a voir avec elle. L’autonomie est de 12 heures,
C ) le graphisme est celui de la Super Nintendo (imaginez la qualité), elle prend les
{ -4 jeux de la Game Boy Colors classique, elle pourra se connecter a la Gamecube (nouvelle console de Nintendo)
et elle permet, grace au cordon link, de jouer a 4 avec des jeux comme Mario Cart. En plus, elle est toute
J ] petite, légére, et il y a plein de jeux qui sortent : Super Mario, F Zero, Castlevania, Rayman, Silent Hill...

e e R.CYGECE

¢ S
= | i = =

1 ot DQIJZJSIU Jj:J_r_rJU_r:J L): PlayStation @ " J_:;); J\jJEJJ'JS
[ Ce titre plaira a tous les fans de jeux de combats - i3Y =/ e
) @ style Final Figth. Vous vous battez dans la Chine e ' L) ‘J .“ _),Ufﬁy
‘ médiévale. Vous avancez sur une surface de jeu
de 60 hectares et affrontez plus de 1000 adver-
saires par scénario.  PlayStation 2

/]

)} | Ce jeu de voitures comp-
| te 70 véhicules et 30
courses. Il est congu
' pour faire penser aux 24
. Heures du Mans, avec les
changements au niveau
du jour et de la nuit. II
peut aussi étre utilisé en
mode deux joueurs.
PlayStation 2

Story of Galaxy
Express 999

Ce jeu de rdle pour PlayStation a été dessiné par
Leiji Matsumoto. Il reprend une histoire inédite
basée sur le train mystérieux qui traverse la galaxie.
On y verra, bien sir, les héros de Galaxy Express,
mais également,

en guest stars, ' o

Albator (Harlock),

et Emeraldas.
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PS2 POUR NOUS DONNER DE NOUVEAUX FRISSONS. TOUJOURS PLUS DE SENSA-
TIONS, TOUJOURS PLUS REALISTE, CE JEU EST UN DES PLUS ATTENDUS DE UANNEE

PAR LES JOUEURS DU MONDE ENTIER. SERA-T-L AU NIVEAU DE NOS ESPERANCES ?

Le veila! Trés

attendu sur le

marché depuis
un moment déja, ce jeu se
meontre a la hauteur des es-
pérances et de la réputation
qu’il se devait de maintenir
par rapport au deux versions
précédentes.
De plus en plus perfection-
niste et réaliste, Gran Turis-
mo lII continue de posséder
tous les atouts qui Uont

Histoire

La naissance de ce jeu re-
monte & environ quatre ans
lorsque Sony décide de lan-
cer un jeu de veitures frés
réaliste en s'associant avec
des constructeurs pour pré-

-> LES UOITURES

= MI
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senter leurs modéles le plus |
fidelement pessible. Al noter |
cependant que certaines |

' marques de prestige ont re- |
. fusé d'y participer! |
| Principe de jeu

' Le déroulement du jeu est |

toujours simple et trés réa-
liste: il faut passer le permis,
faire des courses, les gagner
et accumuler les récom-
penses afin d’acheter de
nouvelles autos ou d’améloi-
rer celles que vous avez déja.

X)220
Road Car
Wy

e
™

tantes. Le but est donc de
posséder le mazimum d’en-
gins pour accéder a toutes les
types de courses et pouvoir
ainsi les remporter. De plus,
6ran Turismo III vous per-
metira de vous mettre au vo-
lant des plus beaux bolides!"

' -

i

IMPREZA
N — RALLY CAR
SUBHRUNIPRESSRE @
Gardez vos économies et achetez-vous le petit bijo!
de chez Subaru. A la fois facile a maitriser et trés ¥
pfde,lloombbrahuhcmmﬁ.ﬂ"""‘
n'étes pas trés expert en conduite, il ne vous o™
- nera pas trop de fil a retordre...

MiNI COOPER == ) 220 e

Les véhicules sont classés par catégorie ou par
pays, selon le mode que vous préférez. Vous pourez
donc vous amuser a passer de la petite Mini Cooper
au dernier monstre de chez Jaguar, en choisissant,
bien entendu, sa couleur! Alors, amusez vous bien...
mais ne faites pas pareil sur la route!
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S LES PERTIIS

Pour accéder aux courses dont les récompenses sont
plus importantes, vous devez passer votre permis.
Cette épreuve est composé de différents petites exer-
cices: tests de freinage, manceuvres dans un virage dif-
ficile, successions de virages...

Toutes les épreuves sont reprises pour chacun des vé-
hicules dont la puissance et les tractions varient... ce
qui ajoute de la difficulté a la chose. Dans tous les cas,

il faut aussi respecter le temps prévu pour I'examen de
passage!

COMPARATIF
Reprenant les principales ca- | les animations sont de qualité
ractéristiques des deux jeux | nettement supérieure. Le réa-
précédents, entre autres les | lisme sest encore accru, ainsi
mémes circuits, cette version | que la sensation de vitesse
est novatrice en particulier a | lorsqu’on conduit des bolides.
cause des nouveaux modeles | Le jeu reste, comme les
qu'elle propose. On trouve des | autres, toujours aussi difficile

voitures de ville, des sportives | a manier au premier abord et
; et des engins qui ne quittent | les voitures toujours ?ussi
. pas les circuits. C’est donc un | " inconduisibles " lorsqu’elles

sont trés puissantes. On ne
peut pas franchement parler
d'innovation, plutdt d'amé-
lioration.

plaisir pour les amateurs de

pouvoir conduire tous types
d'autos. Par rapport aux deux

premiers, les graphismes et

Editeur : Sony
Genre : Course de voitures
Participants : 1 ou 2 joueurs

Difficulté : Difficile
Sauvegarde : Memory Card
Machine : Playstation Il

=> LES COURSES

Fiche technique

Les courses sont
réalisées sur des
circuits dont le
tracé correspond a
la réalité... comme
dans les jeux pré-
cédents! Les chal-
lenges se déroulent, en effet, au milieu des
grandes villes (Seattle...), sur terre, sur pistes
normales, le jour, la nuit...

Tout les ingrédients y sont pour que les compé-
titions soient aussi réalistes que possible. De
plus, la durée varie et pour les plus longues, des
arréts aux stands sont nécessaires.

16/20

Difficile a prendre en main
et a contrédler quand les voi-

—
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=> LEUR AUIS

Babour R
Je n’aime pas les jeux de voiiure_si mc:ls {'ai
craqué pour celui-ci. Par contre, il est

étre trop rédliste, dans le sens ou J faut

de personnaliser la

Sonia

Playstation Il.

passer des permis et gagner les courses
pour avancer.

29

Quand vous aurez gagné suffisam-
ment d'argent, pour pourrez modifier
votre voiture a votre fantaisie : vous
e avez la possibilité de changer la ligne
> du pot d’échappement, d'augmenter la
puissance du moteur, de faire mettre
d'autres pneus, d'ajouter des jantes,

tits détails qui feront votre plaisir.

Le jeu reste irés beau, comme les précé-
dents, mais IL NE TUE PAS... pour un jeu

tures sont puissantes

Durée devie -» 19/20
Bon investissement car on

peut progresser presque
indéfiniment.

finimation -» 17/20
La sensation de vitesse

est un peu réduite mais
trés réussie.

Graphisme -» 18/20
Les voitures et les circuits
sont reproduits de fagon
trés réaliste.

Intérét -> 18/20
Cette troisiéme version du
jeu ravira les fans.

peinture... Des pe-
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DEPUIS LA SERIE DES " FINAL FANTASY ", NOMBREUX SONT LES JEUX DE ROLE QUI vy¥y,
ESSAIENT DE PROPOSER UNE QUALITE DE JEU COMPARABLE. CEPENDANT, TRES | = @ | 4
"PEU Y PARVIENNENT. SUMMONER VIENT ENFIN RELEVER LE NIVEAU! TOUTEN | . '
GARDANT LES PRINCIPALES CARACTERISTIQUES DU JEU DE ROLE CLASSIQUE, SUM-
MONER PRESENTE QUELQUES SPECIFICITES AU NIVEAU DES COMBATS. MAIS AT-
TENTION, SUMMONER EST DONC PLUTOT RESERVE A UN PUBLIC AVERTI.

Joseph, Rosa-
lind, Flece et
" Jekhar sont les

quatre personnages princi-
paux de Summoner. ’Empe-
reur Murod, chef du royau-
me d’Orénia, est a la re-
cherche la personne qui porte
la marque du Summoner
(C’est-a~-dire celle ou celui
qui a recu le fameux pouvoir
de faire appel aux monstres)
et il lance ses armées a sa
poursuite. Original, n’est-ce
pas ? Bravo THQ !

Histoire

Joseph, lorsqu'il n’était en-
core qu'un enfant, s'est vu
offrir par Yago, le pouvoir
d’invoquer les démons. Pour
sauver son village, il va donc
faire appel a ces forces obs-

cures... mais ne pou-
vant controler toutes
les conséquences, il
va malheureusement
entrainer la mort de
tous ses amis. Neuf
ans plus tard, pour se
défendre contre l'in-
vasion de ['armée
Orénienne, il va étre
amené a se réutiliser
son étrange pouvoir...

Principe de jeu

Uous incarnez Joseph ou l'un
des trois personnages qui
'accompagnent.

Il vous faudra trouver les
différents anneaux d’invo-
cation qui permettront de
réveiller les monstres et de
repousser les Oréniens.
Pour avancer dans le jeu,
vous devrez interroger le

=> LES PERSONNAGES

S5-Iy
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Joseph

/a

v
Flece

plus de personnages pos-
sibles, car ils vous aideront
a accomplir votre mission.
Les combats que vous dispu-
terez pour mener a bien
votre quéte vous apporte-
ront des points d’expérience
ou de vie et des piéces d’or.
Celles-ci vous permettront
d'acheter des armures, des
potions magiques et des bi-
joux... qui vous rendront de
plus en plus fort.

Joseph est le personnage de base du jeu. Au fur et a
mesure que vous avancerez dans votre périple,
d’autres héros (ou héroines) viendront vous préter
main forte. La premiére que vous rencontrerez est
Flece. Vous pourrez ainsi interchanger les person-

nages, afin d'utiliser les compétences de chacun.




¢
Genre : Jeu de role
Participants : 1 joueur
Difficulté : Elevée
Sauvegarde : Memory Card
Machine : Playstation Il

Comme dans chaque jeu de rdle qui se respecte, la magie tient
une place importante dans Summoner ; elle permet de se régéneé-
rer, de venir a bout de ses adversaires par le feu, la glace... et éga-
lement, grace a de nombreux élixirs, d’augmenter sa force, de di-
minuer les dégats occasionnés par les adversaires et
enfin, de lutter contre les poisons.

Fiche technique

W

magie de feu_ _°

minimes.

LINUVOCATION DES MONSTRES

Dans Summoner, mis a | recourir a ce style de : _
part les armes et la | magie. Tout comme votre 3 g
magie, Vous PoUvez Venir | personnage, vos monstres
a bout de vos adversaires | prendront de la force au
a l'aide de votre pouvoir | fur et @ mesure des com-
- d’invocation des démons. | bats et des rencontres. Il :
% | On ne peut pas l'utiliser | est important de les faire ’
¥ | immédiatement : quel- | progresser assez rapide-
ques heures de lutte [ ment... car, sans eux,
acharnée sont néces- | certaines batailles sont
saires avant de pouveir | perdues d’avance.

Joseph passe d’un niveau a
l'autre en menant a bien des
missions dont il est chargé
par des inconnus. Pour y réus-
sir, il doit parler a toutes les
personnes rencontrées, méme
si, le plus souvent, c’est inuti-
le. Cela constitue donc une
perte de temps considérable,
dans un jeu déja bien trop
vaste. Pour éviter ce piége,
parlez uniquement aux per-
sonnages coiffés d’une bulle.

=> LEUR AVIS

Babour

le mélange du jeu de role et du jev
d’aventure marche bien. Dommage (‘ze
les combats soient frop lents et que les
textes soient frop longs.

Sonia

Le coté aventure du jeu me plait par la di-
versité des décors. Cependant, le fait de
tourner en rond des heures pour trouver
un indice est parfois pénible.

dégats infligés par celles dont
vous recevez au début du jeu sont

Cependant pas d’inquiétude, vous
pouvez augmenter leur force soit

diteur : THQ

Au cours
de votre
aventure,
vous trou-
verez oOu
pourez
acheter des
armes. Les

en ga-
» gnant des
combats,
grace aux
points
d’expé-
rience ou
en ayant
recours a
la magie.

[@M@\—&L 75| Notes

Maniabilité => 17/20
Le jeu est vite pris en main.
Seul le jeu en analogique
est possible.

Durée de vie => 18/20
Seuls les pros de jeux de
role meneront a bien leur
mission.

Animation => 17/20
Sans utiliser toutes les ca-
pacités de la Playstation 2,
I’animation reste correcte.

Graphisme => 16/20
Il n'est pas a couper le
souffle, mais reste cepen-
dant trés correct.

Intérét -> 18/20
Le systéme d’enquétes pi-
mente le jeu.




U'action de
¥ HRengo se
passe au

Japon, mais a I'époque Ge-
noku qui marqua la fin de la
période de guerres et donc,
du triomphe des Samourais.
Or, la vie de ces hommes
demeure un mystére... Ces
nobles guerriers vouaient
leur existence a U'appren-
tissage et a la maitrise de
'épée. Ici, c’est a vous de
vous mettre a leur place et
de suivre la voie des plus
grands Samourass...

Histoire.

Uous devez incarner un
jeune Samourai, selon votre
golt, Taketsune Nakaya-
ma, Shozaemon Hyuga
(notre préféré) ou Yasuto-
mu Yoshimura. Chacun
posséde des spécialités
différentes. C’est a vous de

=> LES PERSONNAGES

faire évoluer votre per-
sonnage en accédant au
mode d’entrainement et en
battant vos adversaires,
puis, vous participerez au
Tournoi Impérial ol vous
devrez affronter les plus
vaillants guerrier, devant
"Empereur en personne.

Principe de jeu

Pour arriver au but (le
Tournoi Impérial), il vous
faut, dans un premier
temps, vous entrainer pour
augmenter vous capacités.
Uous avez le choix : couper
des bdiches ou des bam-
bous, résister a la force
d’une cascade, méditer ou
éteindre 8 bougies d’un seul
coup d’épée. Qaund vous
aurez enfin une bonne ex-
périence, vous pourrez
combattre les maitres des
Dojos et gagner des épées.
Une fois tous les Dojos

vaincus, vous accéderez
enfin au Tournoi impérial
qui ne se déroulera plus au
baton... mais au sabre.
fittention, dmes sensibles,
s’abstenir.

Combats saglants...
Uous pourez aussi jouer a
deux en choisissant le mode
"tourmoi" et en gagnant de
nouveaux Samourais grace
aux combats ol vous aurez
réussi a vaincre.

i vous choissis-

sez le mode
tournoi ou le mode
single player, et
que vous tapez L1,
R1 et croix, lorsque
vous choississez
un  personnage,
vous vous battrez
directement contre
le disciple d’un
dojo.

Shozaemon |

Le plus cool des personnages... Possédant
une rapidité et une force d’attaque surpre- g;
nantes, il est capable de foudroyer ses ad-
versaires a I'aide d’un seul coup spécial.




=> LE MODE TOURNOI =

= UENTRAINEMENT

Pour y accéder, il vous faut af-
fronter les disciples et les maitres
de tous les Dojos, sans exception.
Uous devez les battre pour ap-
prendre leurs techniques et gagner
leurs épées, afin de devenir le plus
fort possible. Uous recevrez ensui-
te une lettre de défi qui vous per-
metira de vous entrainer avant le
grand tournoi et aprés, ce sera a
vous de jouer! Uous devrez alors
battre tous les concurents dési-
gnés par I'Empereur, devant sa

HA SN Y

LEUR AUIS B
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Babour

Bon style de jeu qui change de ceux du
genre de Tekken Tag. Dommage qu'il
n'y ait pas plus d’entrainements et de

majesté en personne. Comme dans
tout jeu de combat, les premiers
adversaires sont assez faibles,
mais les plus forts arriveront au
fur et @ mesure des rencontres. Si
vous gagnez le Tournoi Impérial,
vous finissez le jeu en mode
"single player". Si vous échouez,
on vous renvoie a I'entrainement
le temps que vous accumuliez en-
core de l'expérience, releviez la
prochaine lettre de défi et arriviez
au prochain Tournoi Impérial.

Sonia

Ce qui m'a plu, c'est qu'il ne faut pas
seulement se batire, mais d’abord ac-
cumuler de la technique. Un seul re- |

tditeur : Ubi Soft

Genre : Combat
Participant : 1 ou 2 joueurs
Difficulte : moyenne
Sauvegarde : Memory Card
Machines : PlayStation 2
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Vous pouvez gagner les épées en
triomphant des maitres des différents
Dojos. Dans certains défis, il vous fau-
dra battre le maitre du Dojo au baton,
puis vous devrez affronter les disciples
et le maitre... mais au sabre. Si vous
cassez votre épée, elle reste inutili-
sable pendant le temps de la répara-
tion. Et si
vous la per-
dez au
cours d'un
combat, il
vous faudra

la regagner.

l@l\"w\ 2! Notes

Maniabilité =» 16/20
Les débutants auront du mal
a s'adapter au mode 3D.

Durée de vie =» 15/20
Une fois le jeu bien pris en
main, rien ne vous arréte.

fAinimation =» 17/20
La fluidité des mouve-
ments des personnages
ajoute une touche de réa-
lisme supplémentaire du-
rant les combats.

-> 18/20

Graphisme
Les décors se ressemblent
beaucoup, mais ils restent
cependant splendides.

Intérét => 17/20

diversité au niveau des combats. proche : la durée de vie du jeu.

I Bien, mais les bons joueurs
en viendront vite a bout.
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Site Fox Kids

Le site de la chaine de télé cablée
Fox Kids est trés bien fait. On y trou- !
ve tous les dessins animés diffusés
sur la chaine, ainsi que les séries
stars comme Pokémon, Power
Rangers, Eclair, Digimon, Dorémi...
Résumés, explications, jeux... Ce
site est en flash et nécessite un ordi-
nateur récent et assez puissant.
http://www.foxkids.fr/

1 Site Pokémon
j Le site officiel de Pokémon est trés
I riche car il présente aussi bien les
Vi j Jeux que le dessin animé. En prime :
|des news, des infos sur les 250
I Pokémon, des concours de dessins,
j des pages bandes dessinées, tout
I sur les cartes Pokémon et les films.
: http://www.pokemon.tm.fr/
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Site Tfou ! mag

Le Tfou correspond au site dessins
animés de TF1. On y retrouve tous
les programmes jeunesse. |l est trés
interactif et fait pour s’amuser. On y
trouve aussi des clips et des mor-
ceaux de dessins animés. Ce site est
en fichier flash, donc parfois long a
charger. Vous y trouverez, entre
autres, Arnold, Papyrus et Franklin.
www.tfou.fr

Les siles d’edileurs de mangas en version japonalse
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Site Shogakukan

Shogakukan est I'éditeur qui garde le
plus longtemps ses dessinateurs.
C’est lui qui édite Rumiko Takahashi |
avec des mangas hyper connus !
comme Ranma, lamu et Juliette je

t'aime, ainsi que Adashi Mitsuru quia !

créé, entre autres, Theo ou la batte
de la victoire, Une vie nouvelle, et |
également des titres comme
Patlabor, Conan Détective... Sur ce

site, vous pourrez découvrir les |

diverses ceuvres de ces auteurs.
Site en japonais.
http://www.shogakukan.co.ip
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KODANSHA

I Site Kodansha

| Kodansha est un éditeur de mangas
I trés important au Japon. C'est un peu
1 'équivalent de Casterman en France.
1l édite de grands auteurs et a, en
général un catalogue trés presti-
1 gieux. Pour y travailler, les auteurs
Idowent avoir un style trés léché et

j des histoires souvent intellos. C’est

Ilui qui a édité, entre autres, Akira,

IEqunpléres de choc et Ah my

1 Goddess. Ce site est en japonais,

Ivous ne pourrez donc pas lire les
1 textes, mais toutes leg illustrations et

||mages sont visibles. Certaines
I pages peuvent étre lues en anglais.

!
1 http://www.kodansha CO.j

Site Shueisha

Shueisha est le plus important édi-
teur de mangas au Japon. Il nous @
donné de nombreuses séries commeé
les Chevaliers du Zodiaque, Ken 1€
survivant, Cobra et Nicky Larson: ce
site est trés fourni car il édite de N0
breux dessinateurs que vous
pourrez découvrir. [
http://www.shueisha.co.jp
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Shal
et Mye
Premiére apparition :

Dragon Ball épisode 1
Histoire

1 [époque, ils aidaient
! Pija.fatenter de récupt
‘%ﬁsept boules de cristal.
~ particulierement béte
‘seérvent sans mém
prendre pourqu |
raissent d veau da

s DUV Oirs

IS n'ont aucun pouvoir.
®/

Shibi¥

Premigre apparition :

Dragon Ball 7 épisode 266

iIStoire
" Shibit est né par erreur. En

uny

t
1€ '%om- '

8 il s'agit de Shin Kaioh,
ficien dieu, etide Kibit, de
garde du cofps. Durant la
aille contre Super Bou, ils

““ont recu du Doyen des dieux
‘des boucles d'oreilles ma-
s giques nommées les Potaras.

Avant quiensne leur ait expli-
S COIT fcela fonctionne,

ils ont chacun mis une boucle
a leur oreille. Résultat  ils ont
fusionné pour devenir Shibit.
Dans GT, Shibit n'apparait
que rarement. ll aide Sangokq
aux cotés du Doyen. C'est Iui
qui va sauver Sangoku des
griffes de Baby Végéta. livale
ramener sur la planete du
Doyen afin que I'on lui tire la
queue pour devenir le Gorille
Super Guerrier.
Pouvoirs .

Il a ceux des deux guerrers
réunis. Il est trés fort et rapide.
Il peut voler et lancer de mul-
tiples rayons d'énergie.

a été créé par le Tout-Puis-
sant a partir des souvenirs

aque ce dernier avait gardés
“de sa planete d'origine,

Namec. Sa forme originale a

que Pilaf &
qui a fa

Ses pouvoirs sont immenses.
Il peut exaucer n'importe quel
veeu et méme redonner vie a
une personne décédée

Sangohan
Premiére apparition :
Dragon Ball Z épisode 1
Histoire

Sangohan est le premier fils
de Sangoku. Il est né en 757
de I'ere Dragon Ball. Lors de
sa présentation & Tortue Gé-
niale, il fut enlevé par son
oncle Raditz. Ce dernier vou-
lait  lutiliser  afin  de
contraindre Sangoku a détrui-
re la Terre. Aprés que ces der-
niers aient été tués, Sango-

han fut t entrainé par
Petit . Sa meére désirait
qu'il se consacre surtout a
ses études, mais Sangohan
s'est souvent battu aux cotés
de son pere. C'est lui qui
réussit a venir a bout de Per-
fect Cell. Il fit ses études a
I'école de Satan City et durant
son temps libre, déguisé en
guerrier intergalactique, il
pourchassait des criminels.
C'est a cette période qu'il fit la
connaissance de Bidel qui
devint plus tard sa femme. lis

Sangohan est un Guerrier de
I'Espace et, en tant que tel, il
posséde de grands pouvoirs.
Il peut voler, lancer différents
rayons et maitrise de grandes
techniques de combat qui lui
on été enseignées par Petit
Ceeur, il peut aussi se trans-
former en Super Guerrier. |I
maitrise aussi le Kaioh Shin
Kai, un niveau équivalent a
celui du Super Guerrier 3.

Sangoku
Premiére apparition :

Dragon Ball épisode 01
Histoire

C'est un Guerrier de I'espace
sur la planete Végéta.



En 737, son vrai nom, qui lui
a été donné par son pere Ba-
dack, est Kakaluto. Enfant,
Sangoku a été envoyé sur la
Terre afin de la conquérir. A la
suite d'un choc a la téte, sa
personnalité changea et il de-
vint un ardent défenseur de
cette planéte. Il fut élevé par
un ermite du nom de Sango-
han. Il se maria avec Chichi et
eut deux enfants, Sangohan
et Sangoten. Aprés la bataille
contre Bou, il prit le jeune Oub
sous ses ailes. Il I'éleva et
I'entraina comme son propre
fils. Au début de GT, aprés un
mauvais vceu de Pilaf, il fut
transformé en jeune ado. De-
puis, il parcourt I'espace a la
recherche des sept boules de
cristal afin de retrouver sa
forme originelle.

Pouvoi 3
" Sous sa forme d'enfant

méhamés. |

gon Ball GT épisode 26
Histoire

Durant la bataille contre Baby

sur Terre, Sangoku se retrou-

- va seul face & un grand

s nombre d'ennemls Il dut se

pouvoirs sont tré%s.
peut voler et lancer des Ka-

transformer en Super Guer-
rier 3 pour faire face a Baby
mais, malgré cela, il fut vaincu
et transporté par Shibit sur la

planete yen.
PO
Ses forces sont décuplées. |l

peut voler nettement plus vite
et lancer des rayons d'éner-
up plus pu1ssants

uper

Premiere app#

Dragon Ball GT épisod
Histoire

Pour vaincre Baby Végeéta,
Sangoku a di refaire pousser
sa queue. Durant le combat, il
se transforma en Gorille
. Super Guerrier. Pai

faire -recouvrer la meémoire.
C'est alors qu'il se métamor-
phosa en Super Guerrie
retrouvant alors sa |
d'adulte et il put vaine
Pouvoirs

Sangoku, en Supe
4, est un étre surpu
n'a quasiment aucu’gg

,‘s‘;
7 e o eq: %
Premiére apparition:
Dragon Ball GT épisode 33
Histoire

Tous les Guerriers de 'Espa-
ce se transforment en Gorilles

-
%

b '

jisa.

une photo de famille pour fui"

quand ils voient la pleine
lune. Grace a cela, ils décu-
plent Ieurs forces. En re-

ont. du mal a se

B

lant donné qu'il est mainte-
@pt un Super Guerrier de
3, le Gorille a pris au-

@aﬂquement ses caractée-

ristigues. C’est pour cela
quiliéstidevenu un Gorille au
pelageijatne brillant, comme
les § erriers.

4

ition :

spécial TV
ires de Goku Ju-
encent 100 ans

apres I'appam de Sangoku
Super Guerrier 4. C'est en fait
son arriére-arriere-arriére-
petit-fils. Pain, avec qui il vit,
est sa grand-meére. C'est un
enfant chétif et peureux qui se

rtir a la re-

) tout ses talents. C'est du-
rant son combat contre You-
maoh qu'il va déclencher ses
dons de Super Guerrier.

Sangoten
Premiere apparition :

Dragon Ball GT épisode 200
Histoire

Sangoten est le second fils de
Sangoku. Quand il était petit,
Trunks et lui étaient insépa-
rables. Il se laissait entrainer
dans les mésaventures les
plus périlleuses. Devenu
grand, il a bien changé. |l

passe son temps a |'école ou
avec ses amis. Il est amou-
reux de Valesse avec qui il
passe une grande partie de
son temps au téléphone. Il
devait partir pour ['es|

Il a les pouvonrs du Super
Guerrier. Mais nayant pas eu
souvent l'occasion de se
battre, il reste en dessous des
autres. Il peut voler, se dépla-
cer trés vite et, surtout, il mai-
trise le Kamahamé.

Super C17

Premiere apparition :

Dragon Ball GT épisode 44
Mistoire

Il a été créé par lalliance du
Docteur Gélot et du, Docteur
Myu. Pour s'échapper des
enfers, ils ont construit un S
cond C17, identique au pre-
mier qui existait sur Terre de-
puis la bataille contre Cell




L'existence des deux a créé
un pont entre la Terre et le
Monde de I'Au-dela. Grace
a cela, les Muy et Gélot ont
pu venir sur Terre. Les deux
C17, en se rencontrant, ont
alors fusionné pour devenir
Super C17. Sous cette
forme, il pense trés peu par
lui-méme. Il est contrélé a
distance par le Docteur
Myu. C'est C18 qui aidera
Sangoku a en venir a bout.
Pouvoirs

Il peut absorber les chocs et
les restituer sous forme
d’énergie. |l peut s'auto-ré-
générer et s'auto-reconstrui-
Il a une puissance hallu-
te et, sans l'aide de
Sangoku n'en serait
pas a a bout. Notre
héros#@ une force supérieu-
re, mais en tant qu’humain, il

fatigue alors que Super
ne

>18, qui est une machine,
fatigue jamais.

Tortue Géniale est le maitre
de Sangoku a qui il a appris a
se battre. C'est un vieil ermite

sceurdiseuse de bonne aven-
ture, tout aussi vieille. Elle
s'appelle Baba la Sorciére.
Tortue Géniale est un obsé-

sions. La premiére vient
futur en proie aux Cyborgs.
Dans l'autre, ¢'est un homme

(6
-

Uu ¢
contr i
toutes ses formes.

. Dragon Ball@

)

d'affaires™@
tion de Caps
ciété de sa fa
Végéta, veille
qu'il travaille et
pas comme
Trunks va partir dans
avec Sangoku
retrouver les b
PouUvoirs
Trunks est un:
'Espace tré 'S
pére I'a beauee

apris la direc-
D, |la so-
pére.

étoiles. |l s'était installé pres
d'une centrale électrique ou
il collectait I'énergie afin de
se nourrir. C'est un étre fait

d'électricité. Plus il en absor-
be, et plus il devient puis-
sant. |l va capturer P&

de mainten‘

Premiére appqruwn
pisode 32

Histg
Oub

laisser capturer afin de détrui-
re Baby Végéta de l'intérieur.
Pouvoirs

Ses pouvoirs sont équiva-
lents & ceux du Super Guer-
rier 4. |l maitrise le Kaméha-
me et peut transformer qui il
veut en bonbon...

-~ Ld
Vegéta Jr
Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 64
Histoire

Il apparait brievement dans
le dernier épisode de la
série. Dans cent ans (aprés
que Sangoku se soit trans-
formé en Super Guerrier 4),
Sangoku Jr affronte Végéta
Jr dans un nouveau tournoi
d’arts martiaux.

D Super Guerrier et
dre a découvnr

» -

gt est le fils dL

'y

ner

e afin de
Sangoku Par la sui e il dut
mettre la main a la pate et
combattre  Sangoku - lui-

qui avait sauvé la Terre dans
sa jeunesse. Depuis, c’est un
héros respecté. Il vit en com-
pagnie d'une tortue millénaire
sur une fle. Il est agé de pres
de trois cents ans. Il a une

plus que de ses propres
Durant le combat contre
, Qub va retrouver Bou-
e bou, son autre moitié, et va _
Dragon fusionner avec lui afin de de- méme. Il échoua et se mit
a cing venirUltra Oub. Il va ainsi se  petit & petit de son coté. Avec

¥ Rl
”
;!E e




if"‘-!

le temps, ils devinrent amis
mais Végeéta est un homme
fier et il refuse de le recon-
naitre. Il refuse aussi
d'avouer qu'il est amoureux
de Bulma avec qui il a eu
deux enfants : Trunks et Bra.
Végéta vit a la Capsule Corp
et veille a ce que son fils soit
le meilleur patron ayant ja-
mais existé a la téte d'une so-
ciété. Quant a sa fille, Bra, il
veille a ce qu’aucun homme
ne I'approche. Dans GT, il va
aider Sangoku a combattre
Super C17 et, ensuite, il va fu-
sionner avec notre ami pour
devenir Super Gogéta.

Pouvoirs ‘
Végéta est un Gueffier de
I'Espace et il peut, bien
devenir un Super Guerm
peut aussi voler trés ra
ment et se transformer
Gorille. Sa spécialité est

boule de feu.

geta
_3uper,
~guerrier
%;},)’eﬂdére appa"i[io’l :
" Dragon Ball GT épisode 58
Végéta a toujoulrs
tempsydesretard par

5

Sangoku. Autrement dit, il a
toujours été un tout petit peu
moins fort et il s'était persua-
dé qu'il ne pourrait jamais
I'égaler. C'est pour cela qu'il
ne s'est jamai nsformé en
Super Guerrier'8. Mais pour
combattre un ennemi aussi
impitoyable que Li Shéron,
Végéta a dii s'entrainer trés

dur afin d'atteindre le niveau
de Super Guertier 4. Grace a
cela, il a p nner avec
Sangoku g re le me-
chant Drago

Force, rapidité, puissancegll

controle le Big Bang Attack, €
Final Flash et Shi%Attack.

aégé*a

furent éliminés par le pére de
Végéta. Quand Baby fut au
courant de 'existence de Vé-
géta, il prit possession de son
corps afin de se venger. Pour
humilier encore plus Végéta,
il le garda conscient afin qu'il
puisse voir comment son
corps pouvait évoluer sans
lui. Baby va transformer le
corps de Végéta jusqu'a at-
teindre le niveau 3, une forme
presque équivalente au
Super Guerrier 4. Sous cette
forme, il va prendre posses-
sion de tous les habitant de la
Terre et mettre Sangoku K.O.
Oub sera obligé de se faire
avaler par Baby Végéta pour
réussir a aider Sangoku en le
combattant de l'intérieur.
Pouvoirs

Il contréle la puissance maxi-
mum du Super Guerrier. |l

peut envoyer des Kamaha-
més force 10 et démultiplier
ses forces en absorbant

celles des autres Super Guer-
jalité est

e fois que Sangoku s'est

transformé en Gorille Super

Guerrier, Baby ne pouvait
lus rien contre lui. Et quand
notre héros s’est en plus me-
tamorphosé en Super Guer-
rier 4, Baby Végéta s’est cru
vaincu. C’est alors que
Bulma eu une idée. Elle utili-

s machines afin de
ne pleine lune artifi-
jui transforma Végéta
orille Super Guerrier |.

est que, sous cette forme,
Baby se contrdle parfaite-
ment alors que Sangoku ne
le pouvait pas.
Pouvoirs

Il 'a une force physique dé-
mesurée et peut lancer des
rayons d’'énergie par la
bouche.

Youmaoh
Premiere apparition :

Dragon Ball GT téléfilm
Histoire

Youmaoh est une sorte
d’homme-cochon trés trés
grand, Ce guerrier mercenai-
re vend ses services au plus

offrant. Il a la capacité de mo-
deler son bras en n'importe
quelle arme. Il apparait dans
le film spécial qui se passe
cent ans plus tard. Il va af-
fronter Sangoku Jr.
POUVOIrs

Il peut lancer des boulets de
canon et des rayons avec son
bras transformable.

Zuhnawer
Premiére apparition :

Dragon Ball GT épisode 7
Histoire

Zuhnamer est un monstre de
plusieurs metres de hat
vant sur la planéte Kel
terrorise les villageois
que ces derniers, lui don
des offrandes. Gace a
moustaches, il'peut créer des
tremblements de terre aik
ciels, ce qui lui permet
roriser encore plus g
Sangoku et Trunks*wont |
tendre un pieége et découv
qu'en réalité cest u
poltron vivant pe
inspire aux gens.
Pouvoirs
Zuhnamer peut er des
tremblements de terre avec
ses moustaches. Sangoku
va les couper, ce qui le ren-
dra inoffensif.
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EP iso. 4¢ , Sakura va dans la bibliothéque de son

peére et libére par inadvertance les car-
tes de Clow. La nuit, elle sort de chez
elle pour partir a la recherche de la carte
du Vol. Dans cet épisode, Sakura
porte son uniforme scolaire. C'est
celui qu'elle a le plus souvent.
Son amie Tiffany en posséde un
aussi, comme d’ailleurs, tous les
éléves de leur école.

La carte de 'Ombre s’est ca-
chée dans I'école et utilise
ombre des éléves pour se
déplacer. La nuit, elle saisit les
tables et tous les objets de I'é-
cole pour les empiler
dans une salle de
classe. Tout le 4
monde la prend

pour un fantéme.
Sakura et Tiffany

@ Son unifome
comporte aussi : vopt se rendre la 4
un béret qu’elle m:nt dans I'éta-
ne porte qu'é blissement afin de
PR la capturer. Sakura
Vécole pour se portet le p|remiefr t;/éte-
: ment que lui a fabriqué
progocich s, son amie Tiffany.
® Surl paule, se frouve un
peMecusson qui est le symbole
de l'école ov ,

étudie
Sakura.

@ Cefte tenue est composée
d’une grande cape qui

. virevolte dans les airs

" quand Sakura vole sur son

\,_,‘ béton magique.
® L'uniforme | @ Derriére son bonnet
_ féminin est Y assorti @ la cape se trouvent
' composé d'un )’ deux longs voiles permettant
mini-jupe blanche. d’attacher le bonnet.




Episode 3

La carte de I'Eau
s'est installée dans
un‘centre aqua-
tique. Elle s’a-
muse a attaquer ¥
tout le monde, (7
aussi bien les ani-
© maux que les hu-
mains, et tente de \&
" les noyer. Sakura, qui
. est en visite sco-
. laire dans ce
centre avec ©

ses amis, se rend
vite compte que c’est une
carte offensive. Elle re-
vient la nuit en compa-
gnie de Tiffany afin de
capturer la carte de 'Eau
en la gelant.

@ |

® ® Tiffany lvi a fait fabriquer
un vétement bleu pour aller

avec la couleur de la carte de I'Eau.
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@ La salle de bain et la cuisine
sont les piéces que 'on voit le
moins. La cuisine n’apparait
que briévement & chaque fois
que Sakura part pour I'école.

i programme va étre bouscu-
|6. La carte du Vent et celle

=4 dans la maison.

Cet épisode se passe
dans la maison de Saku-
ra. Tiffany est venue lui
rendre visite afin qu'elles
aillent toutes deux faire un
pique-nique. mais leur petit

&N

/N WA -
104 -.
-v’ ’
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des Nuages se sont al-
liées pour attaquer

celle de I'Arbre. Du ‘
coup, un arbre )~
pousse a ne plus ( ¢
en finir dans la \Q
maison. Sakura va
se rendre dans sa chambre
afin de revétir le dernier unifor-
me que lui a fabriqué Tiffany.

® Son
vétement est
¥ rembouré de
mousse.
Méme ses

Y gants sont
souples.

@ Elle porte aussi des bottes
trés légeres qui lui seront
trés pratiques pour courir

E

@ Cette fois, elle n’a pas de béret
mais un serre-téte orné de deux
petites ailettes en mousse.

N, ¥ L% A

Visite suidée
de la maison de

Calluza

@ Sokura, son frére et son pére habitent dans une
maison composée de beaucoup de piéces mais frés
petites. Le living est la premiére piéce dans

laquelle on pénétre en entrant par un pefit couloir.

...
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Dans cet épisode,
la carte de I'lllu-
glon S'€5t achée a proximité de la
Jlle ou €2 donne vie aux réves
desgens. L2 carte va prendre la
forme de la mére de Sakura

pour S€ débarasser d'elle.

Ele va élre sauvée pas D),
son frere Tomma qui va

evéler qu'il posséde

un don comme Saku-

. Tifanie et Sakura

vont se rendre la

nuit la ol les gens

ont dit avoir vu des

ilusions pour récupérer la

carte.

@ Tiffany
l \ lvi a fait
~ confectionner
/ un vétement plutot
‘ futuriste avec
des épavleftes en
aluminium.

\

® En guise de serre-féfe,

elle porte un casque

de balodeur qui,

normalement, lui sert @
communiquer avec Tiffany.

i
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Un gargon dit a qui
veut I'entendre que
I'on a retouché le tableau de son pére
exposé au museée. |l va y pénétrer la nuit
pour le récupérer, mais a chaque fois
qu'il fait du bruit ou qu'une personne
parle, la carte le renvoie a I'extérieur. Sa-
kura porte ici un uniforme soft, sans voile
ni cape afin quelle ne fasse pas de bruit.
Elle évite ainsi le bruissement du tissu.
@ Dans cet épisode, Sakura
porte une montre de
Casio. (Au Japon,
ce modéle est frés
g la mode, et tout
le monde doit
en porfer un pour éfre
dans le coup).

® Etant donné qu'elle va enfrer dans
un musée comme une voleuse, Tiffany lui
a fait faire un vétement nommé Shadow
Lady. Les pefites ailes sont la pour
rappeler la chauve-souris.

® La bibliothéque est la

piéce la plus importante,

Elle se frouve au sous-sol

et on y accéde par un

escalier. Elle contient des

livres trés rares. C'est de

la que tout @ commencé.

En effet, c’est ici que

Sakura a trouvé le livre de
Clow. A chaque fois quiils N
ont besoin d'infos mh; i

cartes, ils viennentici,




Q) Premiére appari-
tion de Lionel, le

petit Chinois chargé

lui aussi de capturer

les cartes de Clow.

Episode 9

Sakura et ses amies vont dans
un magasin pour acheter une
broche. Elles en trouvent une en

7y Sakura cherche a
¥ attraper la carte du
Tonnerre, mais Lio-
nel veut le faire
avant elle. Une im-
mense rivalité se
déclare. Il tente de

\ la convaincre qu'el-
a (. le n'est pas faite
.y 4 pour cela. Dans cet

"P'\-—Q—A — Q\ épisode, Sakura va
\ s'envoler sur son
& baton avec un ravis-

sant petit uniforme rose.

forme d'épée. Elle va étre acqui-
se par une copine de Sakura.
L’épée se sert de cette derniére
pour frapper Sakura. Dans cet
épisode, Sakura n'a pas le
temps de mettre un costume,
alors elle porte son uniforme
scolaire. Lionel, quant a lui,
porte son costume chinois

de chasseur de cartes.

|
|
|

@ Son serre-téte
a cefte fois une
forme d'oreilles
de chat pour
aller avec les
petits grelots
qu’elle porte.

@ Lionel porte un costume

plein de gadgets. Il a une

tablette qui lui permet de R =
repérer les cartes et aussi un jeu <
de feuilles d’incantations avec

lequel il lance des sorts.

14
@ Il a une épée qui lui sert plus a faire i 4
des figures de style qu’a se battre ou a [§
couper quelque chose. Il I'vtilise pour
jeter des sorts avec ses fevilles
d'incantation et aussi pour capturer
ef une longue queue noire % les cartes en la plantant dans le sol
pour rappeler celle du chat. ~ comme le fait Sakura avec son scepire.
. /
AT AR EETATY. S R a7
Ceest la féte de I'école. Diver- / Episode
ses activités ont été préparées
et les parents sont tous la.
Pour s'amuser, la carte des
Fleurs va faire tomber un
grand nombre de fleurs sur les
participants de la féte. Le pére
de Sakura rencontre la mére
de Tiffany qui semble lui repro-
cher la mort de sa femme.
Dans cet épisode, Sakura
porte deux vétements. L'un
des deux est pour la parade.

@ Cet uniforme est fait de
beaucoup de jupes et jupons
et, a I'arriére, ils sont
attachés avec de gros nceuds




Episode

n

B @ Son équipement
de foilette rose est
composé dune
brosse et d'un
séche-cheveux.

® Elle a une

@ Le téléphone
de Sakura est un \ collection de
portable de chaussons

' ayant fous des
tétes d’animaux
rigolos.

maison. Elle I'a
dans sa chambre
et il lui serta

communiquer /

avec ses amies, A

dont Tiffany. ® Pour Mange.

Elle I'a choisi le midi & I'école, @ Sur le dosseret de

de couleur Sak.ur‘a oo son lit, Sakura pose
pefif équipement diverses choses : une

rose pour aller
avec la couleur
de sa chambre.

composé d’une

gamelle & deux
éiages et de

baguettes chinoises.

poupée @ son effi-
gie, un miroir ef un
lampe de chevet de
forme ronde.

T e e — gl

La carte du Temps va mettre E’ iso 4: ,3
une partie de la journée en
BB boucle. A minuit, on revient a
' la veille. Seuls Sakura et Lio-
nel s’en sont rendu compte.
lls arrivent
donc juste
/‘ avant minuit
pour tenter de

la capturer. lls
utilisent la carte du
Tonnerre qui permet

o\, aussi de remonter

| & |
) {
’ » dans le temps. Sa- J#*
WL kura va s'envoler sur ‘
- s
-~ ) _‘
;‘

Sakura et sa classe vont au zoo.
Elle y rencontre la carte du Pouvoir
qui aime beaucoup les défis. Plus
ce qu'elle fait est difficile et plus elle
| est contente. Elle va soulever un

éléphant puis le pingouin du jardin
public. Sakura porte ici son unifor-
§ | me scolaire

{ de sortie.

! o

=

son sceptre en portant
| e un petit costume jaune.

e

@ Pour sortir, elle a un énorme
N sac a dos qui lui permet de

Sl transporter tout ce qu’elle aura
besoin durant le séjour hors de
chez elle ou de I'école.

@ Le cartable de
Sakura est frés
grand et frés
lourd. Elle y
fransporfe
ses nombreux

® Dans le costume de sortie, les

® Elle P::"’ f::; couleurs sont inversées : la jupe est
é"o'ur"'e 'mwdbler K sombre et le haut est blanc avec
Ppour ressembier a un long col qui tombe @ l'arriére.

ailes de papillon.




RESUME DES
EPISODES
PRECEDENTS

TK, Kari, Sora et
leurs Digimon se
sont retrouvés
séparés des autres.
lls ont alors
découvert que
Warumonzaemon
obligeait les
Numemon a fournir
de I'énergie a la
ville. Au moment ov
Kari commencait a
aller mieux, une
étrange lumiére a
jailli de son corps et
a permis a leurs
Digimon de délivrer
les Numemon.

De leur cété, Tai et
Izzy ont rencontré
Machinedramon qui
les a chassés vers
TK, Kari, Sora et
leurs Digimon. Ils se
sont alors alliés
pour combatire
Machinedramon.
Pour remercier nos
amis de les avoir
délivrés, les
Numemon ont
décidé d’attaquer
Machinedramon,
mais ils ont échoué.
Gréce a l'étrange
lumiére sortie de
Kari, WarGreymon
a enfin pu vaincre
le mauvais
Digimon.

a Dbataille finale
commence. Nos
“amis_sont préts et

en possession de tous
leurs pouvoirs, lis se digi-
volvent alors dans leur
forme maximum.
MagnaAngemon, Mega-
Kabuterimon, Lillymon,
Zudomon, Garudamon,
WarGreymon, MetalGaru-
rumon et les nouveaux Di-
gisauveurs sont la. Apoca-
lymon n'y comprend rien.
Normalement, en effet, ils
n'‘auraient pas di pouvoir
se tranformer sans leur
symbole.

Chevauchant leurs Digi-
mon, les Digisauveurs fon-
cent sur Apocalymon. Ce
demier lance la Griffe Fa-
tale, mais nos amis atta-
quent tous en méme

temps et parviennent a dé-

A

& 40
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truire chaque morceau du
méchant monstre. Pen-
dant que Matt et Tai_se
préparent’a lui donner le
coup de grace, les autres
le distraient.

Puis le grand moment arri-
ve : WarGreymon et Metal-
Garurumon lancent Griffe
de Loup métal et Novafor-
ce, et le monstre se désin-
tegre en quelques se-
condes. Mais il se recons-
titue en polygone et dispa-
rait en leur disant qu'il pré-
fere tout détruire. Les Digi-
sauveurs ne veulent pas
abandonner et leur Digivi-
ce se met alors a briller. ||
forme un cube dont le
centre est, en fait, le lieu
ol se trouve Apocalymon.
Une énorme explosion a
lieu. C'est Apocalymon qui
veut faire sauter les deux

e | I" 204
2 | ’L’j%lf

univers. Mais cette explo-
sion ne dépasse pas e |i.
mites du cube formé par
les Digivices et c'en est fini
d’Apocalymon. Le monde
est sauvé et les mauvais

Digimon disparaissent un
a un. Sur Terre, les gens
sont heureux et font la
féte. Gennai, accompagné
des autres Digimon, re-
joint nos amis. Il leur dit de
regarder sous leurs pieds.
lls voient alors le Digimon-
de ‘reformé. Gennai leur




expligue que le Monde Di-
gital recommence a 2ero.
Tous les Digimon sont a
'état de Digiceufs, "sauf
ux qui étaient avec eux
urant le combat.
3 Digimonde est devenu
agnifique et fleuri. Le vil-
ge Digimon est a nou-
eau reformé. Il faudra 60
ns pour que tous leurs
amis morts reviennent a la
vie. lls décident de faire
une photo pour féter ga.
Ogremon leur dit ensuite
adieu et g'en va.

Nos amis vont au bord du
lac avec leurs Digimon
pour se remémorer leurs
aventures dans le Digi-
monde. lIs décident d'y sé-
journer jusqu'a la fin de
I'été, autrement dit trés
longtemps sachant qu'un
jour dans l'univers digital
correspond a une minute
dans le monde réel. lis
vont donc y rester 'équiva-
lent de 110 ans | Mais leur
projet est troublé par I'arri-
vée de Gennai qui leur de-
mande de regarder le ciel.
Nos amis découvrent
qu'une éclipse est sur le
point de se produire. Gen-
nai leur explique que cela
peut leur colter la vie. En
fait, cette éclipse va,durer
deux heures, et quand elle
Sera terminée, la port
entre {& Terre et le Mo

- Be

A »

(gimon demande §&

Digital sera fermée. A
cause d'Apocalymon, les
deux univers se sont syn-
chronisés et le temps
avance en méme temps
dans ['un et l'autre. S'ils ne
quittent pas le Digimonde
avant la fin des deux
heures, ils seront obligés
d'y rester a jamais.

A contrecceur, ils se disent
adieu. Sora et Biyomon
s'expliquent : grace a ce
dernier, elle comprend
mieux sa mere. Joe dit a
Gomamon qu'il est le

meilleur ami qu'il ait jamais
eu. Izzy avoue a Tentomon
qu'il aime beaucoup, et
ce demier tombe a la ren-
verse d'étonnement. TL se
met & pleurer ; du coup,
Patamon en fait
autant mais il lui
dit étre s(r qu'ils
se reverront.
Matt et Gabu-
mon sont silen-
cieux sur une g}
dune. Puis le Di- f£

a Matt de lui
jouer une der-
niére fois un air
d'harmonica.
Tai, de son c6teé,
taquine Agumon
qu'il serre dans
ses bras. Kari

met a Gato,
mon, en e

de cadeau d'adieu, son sif-
flet qu'elle gardait depuis
sa petite enfance. Mimi
cherche Palmon partout. |l
semble avoir disparu et
Mimi est trés malheureuse.
En fait, Palmon se tient
derriére un buisson et est
trop triste pour dire adieu a
Mimi. Les Digisauveurs
montent dans le train qui
les ‘conduit sur Terre. Au
moment ou il se met a rou-
ler, Palmon arrive en cou-
rant et dit au revoir a Mimis
Elle est si heureuse qu'elle

lui envoie son chapeau.
Tous les Digimon de nos
amis courent derriere le
train pour dire un dernier
adieu a nos amis.

Le train s'envole douce-
ment en direction de la
Terre et la porte se refer-
me. Mais elle ne restera
pas close éternellement
car un autre Apocalymon
se reformera un jour.
Aprés nos amis et leurs
prédécesseurs, de nou-
veaux enfants deviendront
des Digisauveurs.

) '
e -




ol el

JapoenaISE

ct tres realis

g

Réalisé par Hironobu Sakaguchi ce

film aura codté trés cher au studio

Squaresoft. Distribué par Colombia

Tristar. il a pris un gros risque: ce

“’Q studio (qui est I'un des meilleures au

.~ monde) s'est mis sur la paille pour
_ réaliser ce long métrage.




Lavis de Pascal
L'intérét de "Final Fantasy. |
les créatures de l'esprit” ne
réside pas dans son sce€na-
rio, mais plutot dans sa
qualité graphique. Une réali-
sation époustouflante €t un
réalisme sans précédent. Ce
film est bien plus qu'une
avancée technologique: c'est
un modeéle pour le futur de
Iimage de synthése. Chose
étrange. I'une des chansons
du film est interprétée par
Lara Fabian, mais €n an-
glais. Allez donc le voir, sur-
tout n'hésitez pas |




Sortie le 1" aoiit
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L’Avis DE PAsCAL.
Le scénario est moins bien fouillé gue le premier.
En revanche, les dialoguistes s’en sont donné a

tement envie de croire en ses dons. Il y a aussi de
belles trouvailles, comme la grande gréve des animaux
ou encore les castors mafieux... Bref, une bouffée de
fraicheur pour ceux qui s’ennuieraient cet été
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= 7 ette nouvelle série télé
- est I'adaptation sur le
petit écran du film d'ani-

mation sorti récemment au ciné-
ma sous le titre de “Mes voisins
les Yamada”. Ce film était lui-
méme inspiré d'un manga trés
célébre. Nono-chan est le nom de la fille de
la famille Yamada. Ce manga, entierement
réalisé et dessiné sur ordinateur (pas
d'images de synthése) raconte les tribula-
tions au quotidien d'une famille japonaise :
ses petits tracas, ses joies et tout ce qui fait
que c’est bien d'avoir une famille

Mes voisins les
Yamada en série télé

‘.
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les héros de g‘iﬁa’" EE
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. 1 y v' ; \ ..“ A \". ,‘b"
‘est un peu Ia suite de Ken le Slll"'“‘a"‘
C’est un manga passant dans le magaz"

c Brunch qui publie aussi Angel Heart: !

toujours dessiné par Tetsuo Hara, avec un scél
rio de Buronson. Le héros n’est pas Ken mais ! )
membre de sa famille, plus précisement U7 ¥

oncle. U'histoire se passe dans le Japor 8
Chine des années 30,

N D
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I | de Ts'ukas Hojo
(Cat’.s Eye) n'est

. pas Un ‘dessin anime,
maisune dess'
née. Indlrectemen t
la suite"de City Hunter,
autrembnb dit Nicky Lar-
son. Glass Heart est le
‘nom /didne jeune fille
senrdlée de force
\ dans une orga~1

I\ nisation _alors,

o | qu'elle. niétait
1) | au’ une,.'énfant
Elle a Subi un

f e 1ra|nement

nfen5|f au péfil
de sa‘\ie. Les
resp ables
de cette orga-
n satfon .en

Une tueuse a
gages sans ceeur ni
campassion

LA CHAINE DES SUPER HEROS

) collections de

le TALULU LE MAGICIEN

¢t des abonnements de___
6 mois au magazine (%

Pour ce ﬁ ﬁosez vite le

2 21 F/mn

““ALlarson).

; d un. aocnden

TR

MNGAS

ont fait-une  tueuse~a
gages sans.coeur ni com-
passion. Pourtant,

jour, sa vie va bascu Ql'P&un le don

aprés quielle-

homme sous-les-yeux.de
sa filte lui-offrant un mi=

roir. Elle décide de'se sui=
cider en se jetant d'un im-

meuble. Mais le destinenj la |
a décidé autrement. Elle | v

est-transportée-a-fhopital
Jpour une transpmm_on

| Heart

?}, a

de_voiture. Ayant fait. un
don d'organes, son.coeur
est pris par I'organisation
a Glass

elIe

Heart, Mal ‘é
va_rester un_an da
coma. Mao&" un- jOUl’
Laura va, par-son ceeur,
communiquer avec elle'et
pousser a continuer a

. Sortie du coma,
elle part a la recherche
d6-Ryo Saeba‘mleky Lar-

cardiague. ¢’ est%u en-
treq;,aneu NOS.. anciens
amis, .~Plu-"§
sieurs — “an-
nées se sont |
écouléesde= I
puis la ﬂn de ~

la- sene Cnty
Hunter (N|cky*

Kaori (Laura)
vient de,mou-
rir" victime ™

En regardant tous les
jours la chaine Mangas

GAGZ O

10 yolumes de CAT’S EYVE
) collections de 5 volumes

Disponible sur

'S in qu'il laide & sor-
tlr de I’6rganlsati0ni-‘ .

m»w}»,mmm%mmmmm'
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et sur le cable



/1L A RAISON, JE NE FOURRA| ™
A pas L'EVITER. JE DOIS
L'EMPECHER DE BOUGER /

» Y

/DU ZODIRQEYRE
Excalibur (2)

NOUS ALLONS VOIR Sl
R : TA LANCE PEUT
LB ArgeTE ' TRANSPERCER

JE POURRAI '
IER /
L APPROCHER S MON BOUCLIE /

GQUEL®UES
SECONDES !/

PUISQUE
A LA VIE A }A MORT / ‘ TU SOUHAITES
JE SUIS PRET A TOUT !/ TELLEMENT
MOURIR...

CRIRAGIRRITRR

OUCLIER JE COMFTE
SURTOI/

© 1986 MASAMI KURUMADA / SHUEISHA- TOEI ANIMATION




LA LANCE D'OR REUSSIT A TRANSPERCER
LE BOUCLIER ET LE CORPS DU CHEVALIER /

LU TRENN
CAY EST, TU A FINI PAR
N COMPRENDRE ? ALORS, DORS

r TOUT JAMAIS MAINTENANT /

" CETTE LANCE EST CELLE -
| DEKRISHA OR LE BRAVE /

R — —‘\;
JE NE SERAI FAS
_MORT POUR RIEN /
JE VAIS D'’ABORD” Wi
BRISER TA LANCE /

COURAGE
SHIRYU, JE ME
SOUVIENDRAI

/ J'ADMIRE -TON

> R'fALISE QUIL EST
g AMPOSSIBLE DE :
RE CONTRE ELLE !/

CETTE LANCE EST
PLUS PUISSANTE
QUE CE QUE
JE PENSAIS /

TU OUBLIES QUE
JE sUIs UN
CHEVALIER ET QUE
sl JE MEURS C'EST
POUR UNE CAUSE !/

" GUEL SOMBRE
IMBECILE !
TU CROYAIS BRISER
MA LANCE AVEC
\ TON EPEE RIDICULE ?

-

,‘,./ f ’ ;




JE T'Al SAUVE LA VIE
UNE - VOIX RETENTIT.. = T T TU A5 UNE MISSION
' ' : - \ IMPORTANTE A ACCOMPLIR / {
TU DOIS SAUVER ATHENA
ET L’HUMANITE /

A d
< OUE T'ARRIVE-T-IL SHIRYU ?
> POURQUOI CROIS-TU QUE
JE T'Al SAUVE LA VIE ?

SHURA LE CHEVALIER
DU CAPRICORNE...

" LA LANCE D'OR NE PEUT RIEN 3
CONTRE TON BRAS DROIT, RIEN NE ,dn
Lul RésISTE / '

MON AME EST EN TOI / FAIS MEILLEUR USAGE
L'EXCALIBUR EST ¥ DE TON COSMOS /

DANS TON BRAS /

POURQUOI NE RESTES-TU
PAS A TERRE JUSGUE
CE GQUE LA MORT
T'EMPORTE ?

JE DOIS ACHEVER TA
LANCE e JE LE FERAI /




JE SUPPOSE GUE TU DIS CA e ( MON BOUCLIER REVIT
PUISQUE TU ES AU SEUI. Al - GRACE A UN AUTRE - VOICI LE VERITABLE

8 N \ d
DE LA MORT / CHEVALIER / > _\F’ouvor;z D’EXCAL%

ci) Sg//:lIRE TON o~ 75 SHURA AVAIT RAISON, JE DOIS
GE ET JE ; = e . —~—— POUVOIR DETRUIRE
NE VEUX PAS QUE . : 28\ LA LANCE D'OR /
TU MEURS DANS R <. N €4 — |
LA HONTE / :

(" REVEILLE- TOI COSMOS 7
IL FAUT VAINCRE !/

-
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ALORS ! QU'EST- /~ C'EST DE L'OR !
50N BOUCLIER EST £
EN OR / ;

AME DE SHURA BRUOLE
DESORMAIS EN MO
COMME LE FEU !/
JE TE L'Al DIT !/

JE VAIS BRISER
SHIRYU, MONTRE TA LANCE ET LA
- TV REDUIRE EN MIETTES . TON CORPS RESTE EN BRONZE,
e - , TU NE SERAS PAS AUSSI
e, Y | | PUISSANT GUE LES AUTRES
3 - CHEVALIERS /

EST-CE QUE
COMPTERAIS TROP SUR
MON ARMURE EN OR ?




. JE RETIRE MON
DERRIERE TON L ARMURE D'OR /
BOUCLIER ET ACCEPTE

DE MOURIR / =
JE LA RETIRE CAR

JE COMPTE TROP
SUR ELLE ! C'EST
LA MON POINT FAIBLE /
JE LE RECONNAIS !

MY va sE REVEILLER /)

1 ®

-
S
i

|

!

TR

MOURAIS A MOINS

" DE BRISER LA LANCE !

, e T TR T TR
TS LZOOIEIINI
—

APPROCHE, VIENS
A Mol / L'UN DE
NOUS VA MOURIR /-

BROLE cOSMOS /
EXCALIBUR REVEILLE-
TO! /

PERSONNE N’A

LE POUVOIR DE
L’ANEANTIR 7 RIEN NE
BRISERA MA LANCE !/




Y - \E FEUX FAS Y CROIRE /
B IL A COUFE LA LANCE D'OR

ET IL NE PORTE NI ARMURE
NI BOUCLIER ! C'EST
EXTRAORDINAIRE /! MAIS

" IL A REUSSI A
MES ECAILLES, MON

ARMURE / JE NE TE TURAI PAS / 2

VATEN o N

50N COsSMOSs s'ECHAFFE
DE SON CORPS !

C'EST IMFOSSIBLE . -

Fin de 1’épisode
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| , , N | e ®I"s (o) } ) { ® Vagabond (3)
| RN Lo soir de Noal, § : Takezo Shinmen
: i | B PR 'shitaka et lori se | ]

; est mort... Miya-
promenent. Ishi- 8 % /Y moto Musashi est
taka fait une mau- § ; vivant | Désormais,
vaise rencontre. 8 78R il est en quéte d'ex-
W Une dispute écla- | ' périences, et le

* » ./ Wl te, et cest le § 2 paysan part seul

\Vd | COoOosSs B L début d'une ba- oo pour la capitale.
N | garre. |l se retrou- - Son but : affronter

sclic Imaages ‘ oot ve contraint de W | les plus grands escrimeurs du pays, et

Lo g ‘ filer et d'aban- @ | tout particulierement Seijuro Yoshioka,

® Ciy Hunt b | donner lori. L'histoire d'amour impos- maitre du célébre style kyohachi. Ce

b | sibl [ i inue... manga est tiré d'une histoire vraie.
Compiot pour | million de £/[ IM[M , Sbfe?tjf IAShrlfakaret lori corrmnueA ] L g
1 e COMIORIOLR | e ——— —
?lﬁéﬁiﬁ?&ﬂx :r“"m““ - | | @ Hunter x Hunter () (0 Shaman King 8
L}:xrson. Durée : 47 mi- ' : | | Gon, Kirua, Leolio y | | Le troisieme combat de Yoh dans le
nutes. L'histoire : une- 1% ’ﬁ,‘l("; g i | et Kurapika} se re- w T S,haman Fight approche. Mais avant
belle et grande blon- \ by | trouvent pris entre d'affronter Ren, il -
de, venue de Califor- § . | les organisateurs ) retourne |da_n§
nie, offre 1 million de [ . | de ventes aux en- o | | son pays dorigi-
dollars & Ryo (Nicky) E , chéres. de Yor}< A M. ne, Izumi, pour y
pour la protéger d'une ~ | | Shin City et la bri- & i suivre un entrai-
dangereuse bande de malfrats. ' | gade fantdme | JEipredE vy i nemen( mtepsnf et
| | Kurapika est sur la |HESESESSESES § gcqllxégrtt IOé/c_er
piste des meur- ETINTRITT i oul. Cette série
HACRS | | triers de son peuple. Par l'auteur de | | vient d'étre adap-
sl Recdition en K7 des BN | Yuyu Hakusho, c'est la seconde [ | tée en animation,
“1 quatre vidéos Macross B | meilleure vente de manga Jump au J§ | tout récemment, \
o e}

‘}{-‘ Plus. Un titre génial de . Japon en ce moment ' @J Japon.
= combats aériens mélan- + 4

\ geant animation et
images de synthése.,

s Les deux meilleurs pi- (@ Ranma 1/2 3
lotes de combat du moment sont ré-

: FRIH = Un costume ma-
unis dans une base secréte afin de [ @ Nausicaa ()

2 gique prend pos- |
tester deux avions de la nouvelle gé- Aprés une grande session d'Akané

neration, Une grande rivalité les oppo- guerre qui a tout dé- qui va, du coup,
se et elle va s'amplifier avec I'arrivée vasté, la terre est re- devenir trés forte.
de Myung dont ils sont amoureus., couverte d'une im- | Ranma, toujours

mense forét toxique [ aussi macho, fera
habitee par d'é- §af L. tout pour qu'Aka- |
tranges insectes | né redevienne

géants. La princesse N elle-méme et se )
Nausicaa vit avec rapprochera un peu plus delle. Nous
son peuple dans la vallée du Vent, l'un avangons tqujouqs dans la paé}lée 'Ed;tiﬁ
Ce volume con- [ ak® & des rares lieux non pollués de la plane- du manga }gjean:]ilz ggﬁxahlgr és a)ﬁssi
tient 5 épisodes { te, ce qui crée de grandes convomisj se rapproche,

g?] lze série télé, ‘ 2

Nutes, Lt:;gi?e“ \ Vi /‘ Kalsuo (6) un passage a tabac ! Toshio,

. ' copains, se fait ta-
’é%'n a hérit : Katsuo est un pauvre mec de L:’;s‘;er Sggr Sne baride f'de
& N étrang ; | - 15 ans délaissé par les autres voyous. Du coup, i décide de

:éléves. G‘race 8 ln:jeem&t'altlsﬁtti devenir lui-méme une racallle
L pour les combattre. Un manga

, % '
avec il partage ux;‘e :2?;':8 résolument comique sur les
passion pour une chanteuse. T urs de baniiess.

. de dans l'espace en Un jour, il assiste impuissant a ‘ g i
9" de la détective Millie. .. .\ , : ettt =)

AR ® Macross Plus
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