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fl cnes didentite

de 45 nouveaux. Pokemon

Découvrez vite les 45 nouveaux Pokémon sous toutes les

coutures : leurs capacités ainsi que tous les détails qui vous
permettront de bien les utiliser sur votre Game Boy.

taille: 09 m Macronium niv. 16
polds : 6,4 kg Méganium niv. 32
type : plante pv : 45-293
famille : feuille m:875
évo:Germignon f:125

Fréquenea,liwdemptmeehﬂveau ,
oa : unique, Bourg Géon (départ), niv.5
Info : son nom japonais vient de
chiroky, une fleur de couleur pourpre
attaques obtenues : fouet liane,

riposte, vampigraine, pouv. antique.

tallle: 1,2 m Macronium niv. 16
poids : 15,8 kg Méganium nlv. 32
type : plante pv : 60-323
famille : feuille m: 87,5

évo : Germlgnon t 12 5

GERMIGNON

’«—-—-——*-s QT-‘ =

" Fréquence, lleu de captnre et niveau X

f o0a : aucun, doit évoluer ou étre échangé
. Info : son nom anglals se traduit par )
. feullle de laurier |
. attaques obtenues : aucune

I

- S ' d charge normal

- l ge ; “°"“al d rugissement normal
rug ss’emen norma d tranch’herbe plante

8 tranch’herbe plante

os o d protection psy

- pro - :’" - PRY 15  poudre toxik poison

- POUth": oxi P:"S:" 23 synthése plante

” S'Yl‘l se pian el 31 plaquage normal
P aqlllaQ?‘ norma 39 mur-lumiere psy

36  mur-lumiere psy 47  rune protect normal

43 rune protect normal

lance-soleil plante

lance-soleil

Macronium niv. 16
Méganium niv. 32
pv : 80-363
m:875

f:125

taille : 0,50 m Feurisson niv. 14
poids : 7,9 kg Typhlosion niv. 36

type : feu pv : 39-281
famille : souris feu m:87,5

évo : Héricendre f:125

 Fréquence,liew do capture et niveas |
0a : unique , Bourg Géon (départ), niv. 5
info : son nom vient de I’association

™= e L

d normal
d rugissement normal
d tranch’herbe plante
d

normal

protection psy d groz’yeux normal
15 poudre toxik poison 6 brouillard normal ]
23  synthese plante 12 flammeéche feu
31 plaguage normal 19  vive-attaque normal
41  mur lumiére psy 27  roue de feu feu
rune protect  normal HERICEMDRE 36  météores normal
lance-soleil vlante

lance-flammes feu
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r&ms:“;' e N R RRTEE : |
- allle:09%m Feurisson niv. 14 * ﬂle 0,60 Crocodii nly, 18 |
| polds : 19 kg Typhlosion niv. polds : 9,5 kg Aligatueur nilv, 30

| type : feu pv : 78-319 e N

" tamille : volcan : 87,5 famille : mdcholre m: 87,5

évo ! Kalmlnus 1:125

Fréquenm, Ileu de raphm Y nlvoau

' pa : unique, Bourg Géon (départ), niv, 5
info : son nom japonais vient de «wan»

| (crocodile) et «ko» (enfant)

| attaques obtenues : coupe-vent, mania,

. éboulement, machoullle, pouv. antique

| évo : Héricendre l 12.5

TS T WTTTE R T

Freqlmnce, Heu de captum et ntveau |
0a : aucun, dolt évoluer ou étre échangé
. Info : son nom vient de 'assoclation
| des noms piquant de hérisson alnsl que
. «“maguma» (magma) et «arashi»
(tempéte).

tallle : 1,70 m Feurisson niv. 14
poids : 79,5 kg Typhlosion niv. 36
type : feu pv : 78-359
famille : voican m:87,5

évo : Héricendre 1:125

Fréquence, lieu de capture et niveau
0a ! aucun, doit évoluer ou étre échangé |
info : son nom vient de P’assoclation des
noms typhon et explosion

attaques obtenues : aucune

griffe normal
d groz'yeux normal
7 frénésie normal
13  pistoleta O eau

20 morsure ténébres
27 grimace normal
35 tranche normal
43 grincement normal
hydro canon

normal

| d groz'yeux normal
1 6 brouillard normal

12 flammeche feu
21 vive-attaque normal
31 roue de feu feu
meétéores normal

lange-flammes feu

d charge normal
d groz’yeux normal
d brouillard normal
d flammeéche feu
d vive attaque normal
d roue de feu feu
45 météores normal
60 lance-flammes feu

taille: 0,8 m

Fréquence, lieu de capture et niveau
oa : aucun, doit évoluer ou étre échangé
Info : son nom anglals vient de «crocodi-

le» et «gnaw» (ronger)
atiaques ohienues : aucune

griffe normal
d groz'yeux normal
d frénésie normal
13 pistoleta O eau

21 morsure ténebres
28 grimace normal
37 tranche normal
grincement normal
hydro canon eau

CROCODIL

vive attaque al
17 combo-griffe  norm
25 souplesse |
frepos  psy
amnésie :

Fréquence, lieu de capture et niveau
oa: mmmumm
: son nom anglals vient de
«feroclous» (féroce) et «alligator»
attaques obtenues : aucune

griffe normal
d  groz'yeux normal
d frénésie normal
d pistolet a O eau

21 morsure ténébre
28 grimace normal
38 tranche normal
grincement normal
hydro-canon eau
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évo : Hoothoot

163 HOOBR OOT

,.-‘ taille : 0,7 m

L polds : 21,2 kg Noarfang niv. 20
* type : normal/vol  pv : 60-323

~ famille : hibou m:50 f:50

02 : nombreux, de nuit uniquement,
routes 1-2-29 a 31-35 a 37, parc naturel
Info : c’est un des premiers nouveaux
Pokémon a étre apparu dans le dessin
animé «Les aventures de Plkachu»
aitaques obtenues : cru-alle, cyclone,
mimique, ultrason, fente

d charge

taille : 1,8 m évo : Foulnette

normal

polds : 32,5 kg Fouinar niv. 15

type : normal pv : 85-373 d rugissement normal
famille : allonge m:50  f:50 9 SHSOMENOYIITS 1225 oI

| 11 pic-pic vol

Fréquence, fieu de capture et niveau 16  hypnose psy

0a : peu, route 2, niv. 6 22 protection psy
info : personne ne peut dire ou 28  bélier normal
commence exactement sa queue choc métal psy

attaques obtenues : aucune

charge

dévoréve
normal )

9 boul’'armure normal

11 vive-attaque normal ——

18 combo-griffe normal - @é i &

28 souplesse normal S
repos psy ¥ 65

amneésie

tallle: 1,40 m
poids : 35, 6 kg
type : insecte/vol pv:55-313

famille:5étolles m:50 f:50

' Fréquence, lieu de capture et niveau
0 : aucun, doit étre échangé

a : peu, le matin uniquement, route 2,
niv. 7

info : le dessin sur son dos grossit

en fonction du nombre d’étolles brillant
dans le clel la nuit
attaques obtenues : aucune

charge

Coxyclaque niv. 18

normal

Fréquence, lieu de capture ot niveau )

tallle: 1,6 m

164

charge
rugissement
clairvoyance
pic-pic
hypnose
protection
bélier

choc metal
dévoréve

#
(54

166

évo : Hoothoot
poids : 40,8 kg Noarfang niv. 20
type : normal/vol  pv : 100-403
. familie : hibou m:50 f:50

Fréguence, lieu de capture et niveau
0a : peu, de nuit uniquement, routes 2-8-
12-14-15-43, niv. 17 2 25
info : un hibou nocturme qui attaquera
rapidement n'Importe quel Pokémon de
type Insecte qu'll verra
atiagques obtenues : aucune

normal
normal
normal
vol

psy

pPSy
normal

'. “
R

COXICLAQUE

poison

taille: 0,5 m
poids : 8,5 kg

type : insecte/

charge
8 ultrason
poing-comete

22 mur-lumiére
22  protection
22 rune protect
29 relais

36 météores

43 hate

50 damoclés

normal
psy
pPsy
psy
normal
normal
normal

dard venin
sécrétion
grimace
constriction
ténebres
vampirisme
combo-griffe
toile
grincement

psyko

évo : Mimigal
Mimigalos niv. 22
pv : 55-313

8 ultrason normal famille : crache fil f:50

| Fréquence, lieu de capture et niveau ;i ;‘:::_?lmg‘;te g:; { Fréquencs, lieu de capture et niveau
o : aucun, doit &tre échangé 0 : commun, de nult uniquement, routes
a : commun, le matin uniquement, 24 55 protection psy 2-30-31-37, niv. 3 2 13

routes 2-30-31-37, niv. 3 a 15 24  rune protect  normal a : aucun, doit &tre échangé

info : ce Pokémon te permet de te 33 relais normal Info : le mot «ito» en japonais signifie fil
transporter rapidement d’un endrolt 42 meéteéores normal (de nylon ou d’araignée)

a un autre endrolt de I'le 51 hate psy :

atiaques obtenues : patience, rafale, psy damocles normal

poison
insecte
normal
normal
spectre
insecte
normal
insecte
normal

psy
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"~ tallle : 18m Nosféralto niv. 22 | ‘
I poids : 75 kg Nostenfer ¥
2 type : poison/vol  pv: 85-373 B
" famille : chovsouris m : 50 .
" évo: Nosférapti  f:50 %

I Fréguence, lleu de capture et niveau
| oa: doit évoluer ou étre échangé
| Info : un des Pokémon le plus rapide du
. | Jeu. Place-le en téte de ton groupe pour
étre le premier a lancer ton attague

i

1Y A B g | ;
| Lo [g ~y . . attaques obtenues : aucune ,
lJ/ 2R -' e e e o " tallle:0,5m Lanturn niv. 27
LBV TRERTN N VTG A e : ‘ -
Ctaille:1,90m  évo : Mimigal C U upirisme ___Insec | polds : 12 kg pv : 75-353
. poids : 33,5 kg Mimigalos niv, 22 d  grincement ormal type : électrik/eau m : 50
| type : Insecte/ pv:70-343 d___ultrason florma tamille : poisson  f:50
poison m : 50 d morsure ténét:re évo : Louplo
: = . 23 onde folie spectre
: scsdn 50 30 cru-aile vol Fréquence, lieu de capture et niveay
Fréquence, lieu de capture et niveau regard noir normal oa : commun, uniquement en péchant,

| 0: peu, de nuit uniquement, route 2, niv. 7
. @ aucun, doit étre échangé

info : Il peut tisser sa tolle en la

. crachant par la bouche ou le derriére
. attagues obtenues : aucune

buée noire glace Bourg Géon, Oliville, GCarmin-sur-Mer,
route 21, niv. 4

info : c’est le seul Pokémon (avec son
évolution) de type eau et électrik

attaques obtenues : grincement

| d | dard-venin

poison écume

d sécrétion insecte d cage-eclair électrik
| 6 grimace normal 5 ultrason normal | .
| 11 constriction normal 13 fléau normal

17  ténébres spectre 17 pistoleta O normal

23  vampirisme insecte 25  étincelle électrik

30 combo-griffe normal 29 onde folie spectre

37 toile insecte

bélier normal
hydro canon

grincement

tallle: 0,3 m Pikachu
poids : 2 kg Raichu
type : électrik pv : 20-243
famille : minl-souris m : 50

évo : Pichu f:50

Fréquence, lieu de capture et niveau
oa : il faut élever un Pikachu femelle ou
un Raichu femelle avec un Métamorph a
la pension de Doublonville .

info : il est peut-étre petit et mignon,
;n&.ee n'est pas pour ¢a qu'll est facile

faille: 1,2 m Lantumn niv. 27
poids : 22,5 kg pv : 125-453
type : électrik/eau m : 50

famille : lumiére f:50

évo : Loupio

Fréquence, fieu de capture et niveau

0a : peu, uniquement en péchant, Bourg

Géon, Oliville, Carmin-sur-Mer, route 21, d v électrik
niv. 27 d charme normal
info : Il immobilise son adversaire 6  mini-queue normal
en Paveuglant, puis le capture 8  cage-éclair €électrik

11  doux baiser normal

écume
d cage-éclair électrik
) ultrason normal
13 fléau normal

17 pistoleta O eau

25 étincelle électrik
29 onde folie spectre
37 Dbélier normal

hydro-canon




taille : 0,60 m évo : Togépl
poids : 3,2 ky Togétic
type : normal/vol  pv : 55-313
famllle bonheur m:855 f:125

Fréquence, lieu de caplure et niveau
| ao : doit évoluer ou étre échangeé
info : il peut flotter dans I'air sans hattre

des allles
| attaques obtenues : aucune

taille:0,3 m ol |
polds : 1 kg Grodoudou (plerre TQUDOUD U
type : normal lune) .
famille : bouboule pv:90-383 m:25

évo : Toudoudou 1:75

Fréquence, lieu de capture et niveau }
ao : |l faut élever un Rondoudou femelle |
ou un Grodoudou femelle avec un
Métamorph a la pension de Doublonville
info : avec son corps de forme arrondie
et élastique, Il a Ia possibilité de sauter
et de rouler

attaques obtenues : feinte, cadeau,

cognoblidon

berceuse normal
d charme normal
4 boul’armure normal
9 écras’face normal
doux-baiser normal

rugissement normal
7 métronome normal
18 doux-baiser normal

25 encore normal
rune-protect normal

damocleés normal

tallle : 0,3 m évo : Togépl
polds : 1,5 kg Togétic

' type : normal pv : 35-273
famille:ballepic m:855 f:125
Fréquence, fieu de capture et niveau
0a : unique, Bourg Géon (départ), niv. 5
info : son nom Japonais vient de
«chiroky», une fleur de couleur pourpre
attagues obtenues : fouet-llane,

riposte, vampigraine, pouv. antique.

charme normal
rugissement normal
métronome normal
doux-baiser normal
encore normal
rune-protect normal
damocles normal

taille : 0, 60 m Lainergie niv. 15
poids : 7,8 kg Pharamp niv. 30
type : électrik pv : 55-313
famille : laine m:50

évo : Wattouat f:50

Fréquence, lieu de capture et niveau
oa : nombreux, route 32-42-43, niv. 6
info : au Japon, Mary est un sumom de
mouton a cause d’une chanson nommeée
«Mary sheep». Mareep est la contraction
de ces deux mots.
attaques obtenues : béller, grincement,
plaquage, protection, tonnerre,

tallle : 0,20 m !
poids : 1,5 kg pv : 40-263
type : psy/vol m: 50
famille : minoiseau f:50
évo : Natu

Fréguence, lieu de capture et niveau
ao : peu, dans les hautes herbes des
ruines d’Alpha, niv. 20

info : il ne peut pas voler avec ses

alles trop courtes. Donc, pour avancer
il doit sautiller

attagues obtenues : bec-vrille,

buée noire, pic-pic, vive-attaque,
feinte, alles d’acier

charge normal
d rugissement normal
9 eclair electrik
16  cage-éclair électrik
23 spore-coton plante
30 mur-lumiére psy
fatal-foudre electrik

WII TTOUA 1'
17

pic-pic vol
groz’yeux normal
ténebres taille : 1,50 m évo : Natu
,toérlé:;:nce - poids : 15 kg Xatu niv. 25

e type : psy/vol pv : 65-333
onde folie famille : mystiqgue m:50 f:50

Fréquence, lieu de capture et niveau
oa : aucun, doit étre échangé ou évoluer
info : il peut voir simultanément le passé
et le futur

attaques obtenues : aucune

pic-pic vol
groz’yeux normal
ténebres spectre
téléport psy
prescience

onde folie

psyko

, .

+0+
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[tallle:0,0m  Lainergie niv. 15 vong g=g @3> (tane:1,0am  ortide niv. 21

1 J - ¥y

F: poids : 13,3 ko Pharamp niv. 30 & ‘“ Sk J ’“ - E; poids : 13,01 kg Raffiésia
§l type : électrik pv : 70-343 s @p#® | type:plante pv : 75-353
= famille : laine m: 50 AR e o~.; famille : fleur m : 50

f:50 !l évo : Mystherbe  f: 50

8 évo : Wattouat

Fréquence, lleu de capture et i
oa : aucun, doit évoluer ou étre échangé
info : les pétales de Jolifior ressemblen
a un pagne de vahlné quand ,_ e danse

Fréguence, lieu de capture et niveau
o : nombreux, routes 42-43, niv. 15
info : le nom anglais «flaaffy» est une
confraction des mots «fuffy» (duveteux)
et «<haa» (nos moutons font boeh)

lthqnnobhmm

vol-vie

. , d
, charge normat taille: 1,40 m Lainergie niv. 1 d doux-parfum

| d rugissement normal poids : 61,5 kg Pharamp niv. 30 d para-spore
' d eclair électrik type : électrik pv : 90-383 d danse-fleur
| 18  cage-éclair électrik famille : lumiére m: 50 55 lance-solell

27 spore-coton plante évo : Wattouat f:50
| 30 poing-éclair électrik

36 mur-lumiére psy Fréquence, lieu de capture et niveau

fatal-foudre électrik ||/ oa : aucun, doit évoluer ou étre échangé

info : le nom japonais «denryuu» vient
de «den» (électrique) et «ryuu» (dragon)
attagues obtenues : aucune

charge normal

d rugissement normal
d eclair électrik
d cage-éclair électrik
27 spore-coton plante
30 poing-éeclair électrik
42  mur-lumiere psy
fatal-foudre électrik

taille: 1,20 m
polds 38 kg

taille: 1,04 m évo : Marill
poids : 18,41 kg Azumarill niv. 18
type : eau pv : 70-343

famille : m:50
f:50

jet de pierres
d mimic

10 fléau

19 balayage

28  éboulement

charge
d boul’armure normal

6 mini-queue normal taille : 0,80 m évo : Marill
10 pistoleta O eau polds : 28,5 kg Azumarill niv. 18 37 feinte

15 roulade roche type : eau pv : 100-403 46 souplesse
21 bulled0 = eau famille : aqualapin m:50  f:50 R

28 damocles

~ danse-pluie Fréquence, lieu de capture et niveau

‘oa : aucun, doit évoluer ou étre échangé
Info : quand Il est dans I'eau, il replie
ummmmbm

mm

charge

normal

d boul’armure  normal
6 mini-queue normal
10 pistoleta O eau

15 roulade roche
25 bulled’O eau

damocles ~ normal
danse-pluie eau




o

taille : 0,40 m Floravol niv. 18
poids : 0,5 kg Cotovol niv. 27

type : plante/vol pv : 35-273
famille : pissenlit m :50
évo Granivol f 50

°_~~vw‘ o\ ,-;— —_— o —. - 2 ——

. 0a : commun, routes 13 a 15-32-33,

- atiaques obtenues : amnésie, choc men-

poids : 33,9 kg Tartard ou Tarpaud

normal

trempette

type : eau pv : 90-383
famille : grenouille m : 50 USSR el
&0 Ptltard {:50 S mini-queue normal
o 10  charge normal
| Fréquonce, lleu de capture et niveau 13  poudre toxik poison
0a : aucun, doit évoluer ou éire échangé | 15  para-spore plante
m-"m:::a“d aiment se réunir [: 17 poudre dodo  plante
) 20 vampigraine plante
attaques obtenues " S L L spore coton plante

pistolet a O meg

d hypnose psy
d torgnoles psy
requiem

vantardise

taille : 0,80 m €vo : aucune
poids : 11,5 kg pv : 55-313
type : normal m:50

famllle longqueue f:50

- v WIS AN >

. oa: peu, secoue les arbres avec le
' CT 02, prés de Bourg Géon

Floravol niv. 18

Cotovol . mots entre capucin (un petit singe) et
: 75_3':: o . main (qu’il a au bout de la queue)
= attaques obtenues : riposte, souplesse, |

f:50
Fréquence, lieu de capture et niveau

griffe normal
d mini-queue normal

oa : doit évoluer ou étre échangé 6 jetde sable sol
l'n:o 4 || sénl:all vu:t‘m graines afin de 12  relais normal
"9. lml : mg au"eumne'de e 19 combo-griffe normal

27 météores normal
grincement normal

hate

trempette normal
d synthese plante
5 mini-queue normal
10 charge normal
13  poudre toxik poison
15  para-spore plante
17 poudre-dodo plante
22 vampigraine plante
spore-coton plante
nlante

Frequence lieu de capture 9t niveau |

- niv. 6 a 22

_ info : son nom anglais vient de la 3

- contraction de «hop» (sautiller) et «plpeu _‘
O (chant des oiseaux) |

taille : 1,10 m Tétarte niv. 25 | tal damoclés psyko, ruglssement, eneore ¢

" Froquence, lieu de capture et niveau

info : son nom francais vient d’un jeu de -*

-

taille : 0,60 m Floravol niv. 18
poids : 1 kg Cotovol niv. 27
type : plante/vol pv : 55-313
famille : pissenlit m:50

évo : Granivol l 50

.o-—~~—-a-T ....‘-. - ' - b .» - '-.7 -

Fréquence, Ileu da capture et niveau ‘?j
" 0a : rare, route 14 niv. 26 t
% info : son nom anglals vient de la |
. contraction de «skip» (sautiller) et !
~ «bloom» (floralson) i
. attagues obtenues : aucune

e — ey —— -_.~:',<.?' . ——— - — — e Ly 14

normal

d trempette
d synthése plante
o mini-queue normal
10 charge normal
13 poudre-toxik poison
15 para-spore plante
17 poudre-dodo plante
22 vampigraine plante
spore coton plante

mega sangsue

1

197
TOURNEGR

taille : 0,30 m évo : Tournegrin
poids : 1,8 kg Heéliatronc

type : plante pv : 30-263
famille : graine m:50 f: 50

Freguence, lieu de capture et niveau
___| 0a:commun, parc naturel, route 24,
— et secoue les arbres (CT 02) niv. 10

2 Info : son nom japonals veut dire
“ amande d’été
atlaquu obtenues : aucune

vol-vue

4 croissance plante
10 méga sangsue plante
19  zénith feu

synthese
giga sangsue
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talile : 0,80 m évo : Tournegrin 0o o ’ | tallle 0, 4m :‘vo ::\goloto
' Poids : 8,5 kg Néliatronc polds : 8,5 kg araisie niv, 20
| type : plante oY : 75-353 type : eaw/sol pv : 55-313

famille :poisson m:50 f:50

— —— .._.~-~

| Fréquence, lieu de camesr ot niveay
| oa : nombreux, routes 32-33, niv, 6
" info : Il vit dans l'eau froide et quand |

les routes, il
Ay TDMF | soromine ur e rores ¥ o Frobes

| AXO'_OTO attaques obtenues : plaquage, pouv.

anthll& rune protect
pistlet al

| tamlllo solell

m:50 f:50

' Fréquence, Ileu de capture ‘ nive |
' oa: ancun.doltévoiuorou&h'eéehangé

info : son nom Japonals ou anglals se
traduilt par tournesol

vol-vie
d ecras'face normal
L 4 croissance plante

- 10 tranch’herbe plante . :.1’20 e évo. : au:;:e d mini-queue normal
: 19 zenith feu m ' Ps k:w : B 56: ; 11 souplesse normal
danse-fleur plante ml'h",s;:m::e ;“ '50 21 amnésie psy
lance-soleil . S e 31 séisme sol
Fréquence, lleu de capture et niveau ) 41 danse-pluie eau
oa : peu, route 35 (nuit) niv. 12 ‘ 51 brume glace
info : ses gnnd‘ yeux lul mm buée noire
de voir a 360°
attaques obtenues : cyclone,

vampirisme, contre

charge

normal

d clairvoyance normal
7 vive-attaque normal
13  reflet normal
| § 19 sonic-boom normal
25  detection normal '93
31 ultrason normal
37 météores normal VA " M A .

grincement normal

tallle: 1,40 m évo : Axoloto
poids : 75 kg Maraiste niv. 20
type : eaw/sol pv : 95-393

famille:poisson m:50 f:50

Fréquence, lieu de capture et niveau

oa : nombreux, grotte argentée, routes
10-12 a 15-26-27-32-33, niv. 16 a 45

Iinfo : maladroit, Il se cogne
réguliérement la téte contre les bateaux

attaques obtenues : aucune

tallle: 1 m évo : Evoll
polds : 27 kg Noctall
type : téndbres pv:95-383
tamille : lune m: 875 m

-

Fréquence, lieu de capture

taille : 0,90 m évo : Evoli
polds : 26,5 kg Mentall

type : psy pv : 65-393
famille : solell m:875 f:125

Fréquence, lleu de capture et niveau

pistolet a 0 eau
d mini-queue normal
11 souplesse normal
23 amnesie psy
35 seéisme sol

charge
d mini-queue
8 jet de sable
16  poursuite
23  vive-attaque

47 danse-pluie eau oa : aucun, doit évoluer ou étre échangé 30 onde folle
59  brume glace (matin) 36 feinte
biiée riolre glace Info : Il n'évolue que le jour

42  regard noir
47  grincement
rayon-lune

attaques obtenues : aucune

d charge normal
d mini-queue normal
8 jet de sable sol
16 choc mental psy
23 vive-attaque normal
30 meéteores normal
36 rafale psy psy
42 Dboost normal

psy
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Macross sags

Un mystérieux vais-

seau spatial sans |

equipage echoue sur

Terre. Les habitants

| de la planete le reta- |}

. pe en vue d'une at-

| taque prochame de la planeéte. Rick |
. Hunter, un jeune pilote amoureux
d'une chanteuse, se retrouve malgré
lui pris dans la guerre. Quatre volumes

sont deja sortis, d'une durée de 130 mn |

et contenant 6 épisodes par DVD.
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Cest, a notre

avis, la série téle

la plus aboutie

de ces derniers

temps. 13 épi-

sodes fascinants

qui racontent les

aventures d’'une

] lycéenne renfer-

mée et tacutume Lain recoit des e-

mails de lycéennes de son age mortes

assassinees. Cette passionnante série

| aetediffusée sur Canal+ cet été. 4 épi-
|\ sodes par DVD. Durée : 100 mn.

® Arion

Ce long-métrage de

120 minutes est un pée-

plum qui tente d'expli-

quer la disparition des

dieux grecs. Arion, fils

de Déméter et de Pro- -
méthée, est enlevé par Arés qui I'en-
traine en vue d'en faire un instrument
pour se battre a la guerre. Ce film est
passionnant. |l était sorti en France ily
a 5 ans, dans le Festival Manga.

LE FILS DU FUTUR

w

Fokemon
Pipipi tval. 1)
Cette bande
dessinée  est
surtout destinee
aux filles. Son
héroine est
d'ailleurs une
jeune fille qui
I réve de devenir
AT 2 o I 1 Poke-
mon Etant donne quil s'agit d'une

, . BD recente, on y retrouve bien sir
: -\‘_,les 100 nouveaux Pokémon.

[ ® Kenshin

' |e vagabond

ivol. 19)

" Kenshin, un grand
& heros QUI da per- '

mis de mettre fin &
a la guerre civile, [ =%
s'est juré de ne &
plus jamais tuer. |

Il @, du coup, in- | %%

| versé lalame de

son sabre. Depuis, Sl -nse
balade dans tout le Japon pour prote-
ger ceux qui en ont besoin.

% 5
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Dragon Ball
(vol. 4)

- En fait, il s'agit de la

réédition de la BD,

2% mais cette fois elle

= est en version re-

¥ liee. Chaque tome

¥ . en comporte deux

sl de l'ancienne. Pour
pOUVOir affronter To Pai Pai, Sango-
ku grimpe le long de la tour Karine
afin de boire I'eau sacrée qui le ren-

dra beaucoup plus fort.
R PP

C D

@ CONAN

Reunis sur
le méme CD,
voici les gé-
neriques de
deux des
plus célé-
bres dessins
animes.

par JEAN-JACOUTS DEBOUT

' Elji (vol. 3)

Elji est une sorte
de profiler. Cet
adolescent a le
don de voir le
passe des cho-
¥ ses en les tou-
chant. Allié a une
| femme flic, Shi-
4 ma, Il mene une
- d|ff|C|Ie enquete
sur des terro-
ristes qui sement la terreur en ville.

ivol. 1B}

Depuis qu’il a

resolu une vieille
enigme  egyp-

tienne, Yu-Gi est
devenu le maitre

du jeu. Grace a

son combat con-

tre Pegasus, le

grand mystere

des 7 items mil-
lenaires est devenu plus clair, mais 3
items manquent encore.

® Kyo (vol. 3]
Kyo un jeune
homme, posse-
de en lui un
double sangui-
naire et maitre
du sabre. Beni-

| tora, qui semble
amical, est a la
recherche de
Kyo. Les enne-
mis se multi-
plient et notre

heros aura de plus en plus de mal a

contenir son double maléfique.

Nt

® GOLODORAK
Interpretees par
Enriqué, le chan-
teur d'origine,
retrouvez deux |
super chansons
inédites de Gol-
dorak, la serie
TV culte.

3 - - - - . —-
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P REGARDE-MOI, JE N'Al PLUS RIEN

RESUME : OUB EST LA VIC TIME DE TROF 7 S ANGOKU
EST FINALEMENT REVENU SUR TERRE / LE SORT
DES HUMAINS REPOSE SUR NOTRE HEROS /

SANGOKU S'EST TRANSFORME EN GORILLE
SOUS LES YEUX EBAHIS DU BEBE MUTANT /

= e & . N al%
B AOUINGRRR !/ <
\ . ) s &
‘-3 . ;-
- *?. \ ‘
- r ab 2 - ' ¢ )
“LEURS CRI5 ™
RESONNENT

ENCORE... 5
AOUINGRRR /

4

LY S 3~

L'HISTOIRE SE REFPETE
MES ANCETRES ONT ELUx
AUSSI ETE DETRUITS
~ PAR DES GORILLES !

4

PAS QUESTION S
DE LAISSER
CE CAUCHEMARD
SE REF

ETER . _—

\J

A VOIR AVEC LES TSUFULS
oUl VIVAIENT EN CE TEMPS-LA /

MOI AU MOINS,

DES SUPER POUVOIRS /

J'Al LA




\
3
-

AH / ENFIN / ET QUE )
NOUS VAUT CETTE
FETITE FAUSE 7

)

2\

PAIN A TTENDS,

_ TU VAS TROFP VITE
[ L= St :

J'Al SENTI UNE VAGUE
D'ENERGIE @QUI M'A
TRANSPERCE LE CORFPS /

LR, _ C'EST BON SIGNE ;
, | IL N'Y A QUE GRAND-PERE
ST-CE QUE T
N C?ZAE s el . QUI PUISSE DEGAGER
L& | ' UNE ENERGIE PAREILLE /

FAIN 7 REVIENS /

CE NEST PAS LUI SR ww . mtva ﬂs

MA PUCE ! "ﬁ“ o+




}"QELSRETTE{.Q DE NE pPac
*~ ETRE RESTE AU ROy Ayum
CES PIEUX !

' 77K
(_: :

't('(-ttf "'.u‘f": ’Q\L(

PHENOMENALE / o

) e NEST PAS FARCE QU
"\ rU AS PRIS QUELQUES
> KkILOS ET CENTIMETRES
" oUE JE VAIS TE LAISSER
KFAIR‘E T4 LOI SUR TSUFURE !

SANGOKU, OU PLUTOT

LE GORILLE PETRUIT TOUT

SUR SON FASSAGE .

' W N A
R - & W \ | LE VOILA !
» ,"p’

' AOUINGRRR ! &

«
- 4

) AOUINGRRR !

-

1




LE TSUFURE S'’ENVOLE /

, TIENS /
 ATTRAPE CA !/

o ot "““ﬁ

VA FALLOIR TROUVER ™
AUTRE CHOSE ! COMMENCE {
PAR CHANGER )

e ) DE DEGUISEMENT !/~

o

» \\ b v

—— & 2
.
- ’&*'ﬂ

)
.

" L'ENERGIE DEGAGEE
DEVIENT PRESQUE
PALPABLE !
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51 a3
TU ES CERTAIN

Q'UELLE VIENT PE TON @
GRAND-FERE ?

A CERYTHME
LE TOIT VA

NOUS TOMBER
SURLATETE !

TP\
-
\ .
W 4'::
el h
q

AP | - ococessus
DE TRANSFORMATION
A ETAIT ENCLANCHE !

h IL AURAIT pU

¢

.

S
\

APPRENDRE A
LE MAITRISER AVANT
DE REVENIR /

2

~ REGARDE-MOI CA ! TU VEUX
BIEN MEXPLIGUER

N~ POURRUOI IL S EST Dé@U’5é

\_ EN GORILLE GEANT ?

P

CE QUE JE REDOUTAIS
LE PLUS EST EN TRAIN
C'ARRIVER !/
MALHEUREUSEMENT
ON NY PEUT RIEN /

—

MAIS, DANS CE CAS..,

EXPLIQUEZ-VOUS MAITRE !

———— -

\ LES HABITANTS S'ENFUIENT

=

.
, - -

A

—

T \". .,

yi T 9
TU AS LE RESULTA!

DEVANT TO! / SANGC"
EST DEVENU UN AN

INCONTROLABLE _




INGRRR !
pa. W s

Wf

( NE RESTER FPAS LA, )
> ALLEZ-VOUS EN ! -

PAIN METS-TO!I
A L'ABRI ! CETTE )
> BETE N'A RIEN
O'HUMAIN /

C'EST MOI IPIOT /
ARRETE TON CINEMA /
TU AS FAILLI FAIRE
OU MAL A MAMAN ET
A GRAND-MERE /!

" TU RACONTES NIMPORTE
QUO! ! C'EST

g | -

——

" TU ME RECONNAIS
NEST-CE PAS 77

LES HABITANTS SONT TERRORISES
ET N'OSENT PLUS BOUGER / )
' =R

ON NE PEUT PAS LAISSER )
FAIRE CA / ~

<
> >

o ——




VOUS DEVEZ INTERVENIR
AU FLUS VITE /!
2V 7

SOLUTION MAIS CELA <@
NE SERA PAS SIMPLE !/

—————

—

| JE CRAINS QUIL
» NE FAILLE LUI COUFER
LA QUEUE !

" BON, EH BIEN JE N'Al PLUS
QU’'A DESCENDRE SUR TERRE

TANT QUE NOTRE AM|

N'AURA PAS ELIMINE
LE TSUFURE, IL RESTERA
COMME CA !

&

’ sl TU LUI COUFES
SA NOUVELLE QUEUE

, TU EMPECHERAS
" 6ES NOUVEAUX POUVOIRS
DE SE DEVELOPFPER
CORRECTEMENT /







PAIN ATTEND / \

‘\

\ AN A \11

.

A QUOI IL JOUE ?
JE sUIS
COMFPLETEMENT FERDUE /

IL SEMBLE DESESFPERE !

\\

VEGETA ET SANGOKU NE SONT
PAS DE LA MEME FAMILLE
MAIS DE LR MEME RACE.
PAR CONSEGUENT S'IL A REUSSI
A SE TRANSFORMER

EN GORILLE GEANT IL N'Y A AUCUNE
R 2 41SON FOUR QUE JE N'Y ARRIVE PAS /

~ PAIN, JE T'EN SUPPLIE
SOIS PRUDENTE /

JE VAIS
LE 5UIVRE )

‘I l

‘ .i,: ,

AOUINGRRR / 4) Sy

v

L




JE SARIS EXACTEMENT ™ GCHKAND-FEKE,
' CE QUE TU RESSENS /7« | TU ME RECONNAIS,
| | i C'EST MOI PAIN/

TU VEUX RETOURNER
LA-BAS /

7 GUAND TU AURAS

| REGLE SON COMPTE

' AU TSUFURE,

TU REVIENDRAS )
AVEC NOUS !

FOU DE COLERE,
IL PROJETTE PAIN A TERRE /!

PAIN SE SOUVIENT
DE SON GRAND-PERE
LORS D'UN COMBAT /

“TU AVAIS CHOISI DU ROUGEY
PARCE QUE J'ADORE CA /-~

GRAND-PERE, CETTE TENUE

TE RAPELLE QUELQUE CHOSE ? <
C'EST TOI @Ul MA L’AVAIS OFFERTE

POUR MON PREMIER COMBAT /

IL ME TRAITE COMME
UNE ETRANGERE, JE NE VOIS
PAS POUR®UOI JE MOBSTINE /o

v

UNE PHOTO S'EST ECHAPPEE
OU PANTALON DE FPAIN AU MOMENT
oU IL LUl A SOUFFLE DE5SSUS /




r\\ VOICI LA PHOTO...
Rl

TOUS ETE A LA PLAGE
POUR MES DEUX ANS !

TU TE SOUVEINS 2
ON ETAIT HEURELX
EN CE TEMPS-LA /

»
-
] > Y .
Pasut MRRRT '€ -

DES LARMES PERLENT |
SUR LES JOUES
DE FPAIN !
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SANGOKU A RECUFPERE UNE LARME

SANGOKU SE SOUVIENT A SON TOUR
| DE CETTE SUFPERBE JOURNEE /

CE LA JOUE PE FPAIN /

—
.




IL SE SOUVIENT L'AVOIR SAUVEE oot
ALORS QUELLE AVAIT MANQUE DE SE NOYER .

TU ME RECONNAIS
MAINTENANT ?

UNE EFPAISSE LUEUR JAUNE

ENTOURE




AOU/NGRRR /d

1
. \
\\N\ q

S~ A QUI EST CETTE AURA 7=

'3

50US LE COUP DE L'EMOTION, SANGOKU POURSUIT SON ETRANGE METAMORPHOSE /
AINSI UN NOUVEAU SUPER GUERRIER ETAIT CACHE 50US LA PEAU DU GORILLE /

Fin de I'épisode
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Je préfere nettement Digi-
mon. Dans Pokémon, c'est
toujours la méme chose : |l
y a toujours la Team Rocket
et, dans les épisodes, il n'y
a pas beaucoup de matchs.
En revanche, dans Digi-
mon, il y a davantage d'ac-
tion et plus d'eévolutions que

dans Pokémon.
Jenmfer Seine-et-Marne
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TROI.‘.'D 2UPLR
POKEFANS

@ Je trouve que les Poké-
mon sont mignons, beaux et =

gentils, alors que les Digi-
mon sont laids. Les Poke-
mon ont des voix douces et
adorables, alors que les Di-
gimon ont des voix horribles.
Enfin, les Pokémon ont plu-
sieurs attaques et des quali-
tés, et les Digimon, eux,

n‘ont qu'une attaque et des

I & Je préfére les Pokémon
car ils sont plus nombreux. Et
» comme ils ne parlent pas de
langage humain, c’est rigolo
de deviner ce qu'ils veulent
. nous dire. Enfin, on peut les
capturer et ils ne redescen-
dent pas au stade de base
. quand ils sont trop faibles. Et
" en plus de tous les defauts
des Digimon, je n'aime pas
leurs attitudes et la fagon
* dont ils ont été crées. A mon
l avis, leurs créateurs ont “en-
quété” sur les Pokemon dont
» ils se sont inspires...
I Sami, Paris

I méla, j'ai 9 ans et demi et je

mon parce que les person-
" écrit Feena et Sarah, dans
= par "mon”. Dans Pokémon,

« © Bonjour, je m'appelle Pa-
suis en CM2. Voici mes re-
_ marques : je préfere Poke-
l nages sont plus jolis et tres
attachants, et comme ['ont
Digimon les noms sont trop
compliqués et finissent tous
les monstres de poche sont
plus intelligents et les com-

| , bats sont plus interessants.

Paméla, Marseille

- DES ERREVR

Je trouve que vous diminuez
beaucoup Pokémon. Vous
« avez tendance a dire qu’il n'y
a pas de sentiments et que se
battre est la principale idee de
_ cette serie, ce qui est faux.
" Par exemple, Sacha conside-
re Pikachu et ses autres Po-
kémon comme ses amis. |l

| * aide des autres dresseurs en

difficulté et combat la Team
Rocket. Il y a quand méme

. = une morale. De plus, vous

faites des erreurs : le badge
Fug, le badge Brume, c'est

| . peut-étre vrai dans les autres

pays, mais pas en France.
Moi, j'aime bien les deux sé-
_ ries méme si les Digimon sont
difficiles a retenir (ils chan-
gent tout le temps). D'autre
part, je voudrais savoir si les
informations sur la série Sa-
kura sont vraies ? Surtout sur
Mathieu, Est-il réellement un
» gardien des cartes ? Est-ce
pour cela qu'il est gentil avec
Sakura ? (La pauvre, si elle
. savait que c'est la méme
chose pour Kéro, elle serait
décue). Jespére ne pas vous

avoir vexé avec mes re-

défauts J'adore Pokémon a " marques, mais je dis toujours
100 % et les Digimon a 0%. .
Quentin, de I'Oise

ce que je pense.
Cécile D., Colombes
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| Domlen, Lo Réunion
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'; « sur TF1. La Leag
commencé et puis, hop, ils
| ' ont rajouté les rediffusions
. des premiers épisodes !
Hormis cela, j'aime beau-
l coup les films. Une info
_ pour toi : j'ai découvert sur
| un site Internet s’
| “Le gardien de la tour” qu'il
| ¥ existait des téléfilms et des
TETEE——— = épisodes spéciaux de Pokeé-
Les infos sur Sakura sont | mon. On peut méme y voir
vraies, je les ai eues de Ca- § les bandes-annonces.
roline, une lectrice qui dé- » _
fendait Pokémon. C'est une j |
trés grande fan de Sakura et
des ceuvres de Clamp, son
* auteur. Elle a vu tous les
l épisodes et les a enregis-
trés (sur Fox Kids en VF). Il
« existe aussi deux films de
Sakura qui sont sortis au
| Japon (inédits en France).
_ lci, on ne trouve rien sur la
série, mais au Japon sont
disponibles a la vente un
nombre hallucinant de
" jouets et produits divers. De
plus, lis le manga édité en
francais chez Pika éditions ;
* il est encore mieux que Ie
' dessin animé car il donne
plein de petits details aux-
« quels on ne préte pas atten- "
tion dans la série. Pour ce
I qui est de Pokémon,

. comme je le disais dans =

mon texte, au départ jai-

mais bien et puis ¢ca m’a l
FAITES VOTRE HIT-PARADE
Continuez a m'envoyer votre hit-parade ! Dans Digimon et
Pokémon, j aimerais savoir quels sont vos trois héros hu-
mains preferés, vos trois Pokéemon et vos trois Digimon
favoris. Ecrivez a : D.Mangas. Pascal, 132, av. du Prési-
dent Wilson, 93215 Saint-Denis La Plaine Cedex. France

Ce mois-ci. vos favoris sont :
Pokemon, humains preferes : SACHA, ONDINE, JESSY

Digimen, humains preferes : TAl, MATT, TK
Pokmm prefmzs ! PIKACHU, DRACAUFEU, RONDOUDOU
Digimon préferes : GATOMON, AGUMON, PATOMON

Pokémon :
Humain préférés
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Pokémon préféres
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Digimon préférés
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nmmm les nouveautés
vraient m tarder 3 faire leur apparition chez nous.
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Final Fantasy Vil
Soundirack

.;7. les musiques de FF VIll en 4 CD. En prime,
| is et un livret couleurs.
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Sonic Adventure 2
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gLOODY ROAR i

PLayStaton & '

.

e R . COU-
APRESLE SUCCES DU PREMIER ET DU DEUXIEME VOLUMES, ,HUDST?:' %ﬁfz’c‘ﬁux (1
VERT AVEC UNE SUITE ENCORE MEILLEURE QUE LES PRECEDEN 2 FST N J6V DE

CELLES QUI NE CONNAISSENT PAS LA SERIE DES BLOODY ROAR,

: OU L'ON PEUT SE TRANSFOR-
BASTON EN 3D QUI RESSEMBLE UN PEU A TEKKEN, ET DN PEUT St TR T

MER EN ANIMAL FEROCE POUR TERRASSER SON ENNEMI. C
DONC UNE TOTALE REUSSITE QUI NE DECEVRA PAS LES AMATEURS DU GENRE.

Encore  une F5s START n mode survival, bat- w
suite ! Les jeux tez au moins 9 enne-
mis pour déblogquer I'option

de baston se
résument en quelques titres | . "extra" dans les options. En
& battant plus d'ennemis en sur-

(!lll ne font queseml'nltlpllera 5 ,’. vival, vous débloquerez (o] [V
l'infinl. Bien qu'original, : de jeux survival en "extra”. Il y
Bloody Roar fait comme ses a en tout dix modes supplé-
confréres en éditant un trol- mentaires : a vous de décou-
sieme volet. Peut-étre que le S vrir les autres !!!

fait de se transformer en ani-

mal constitue un plus,etrend | de conguérir le monde... La | pour finir le Jeu. Etant tout de

le jeu beaucoup plus sympa. routine habituelle, quoi !!! méme un classique, vous
pourrez gagner des person-

@ Histoire @ Principe du jeu nages secrets au fur et @ me-
Comme dans tout jeu de bas- | Le principe est simple : taper | sure que vous avancerez. Il
ton, l'histoire a peu d'impor- | sur la téte de l'adversaire | vous faudra également ap-
tance. Chaque personnage a | jusqu'a ce qu'il soit R.0. prendre a faire les combos,
sa propre ambition pour ga- | Comme vous l'avez déja | les coups spéciaux... En
gner le tournoi. Se venger, | compris, Bloody Roar est un | somme, le cocktail habituel
savoir qui est le plus fort, | jeu de combats en 3D o0, a | qui compose tous les bons
tuer les hommes les plus | force de patience, il faut | jeux de combats se retrouve
vaillants et courageux afin ' vaincre tous les opposants ' dans celul-ci.

=> LES IMODES DE JEUR

WS_?W

/€ .
T
o
e Y

T, -
~ — .’ .
7% ¥ / Rion
Vous avez le choix entre douze personnages, posse-
dant chacup leurs caractéristiques. lls se transfor-
fment en animal, ce qui leur permet de décupler leur
orce. Les pouvoirs qui vous sont conférés Vous per-

mettent alors de faire de nouvelles combinaisons

Les c?yps que vous Infligerez enléveront deux fois
plus d'énergie a vos ennemis.




LE JEU DE COMBAT : UN PUNCHING-BALL VIRTUEL

De par son coté ludique, le jeu
vidéo permet de s'amuser,
aussi bien que de se défouler,
sans avoir besoin de qui que
ce solt. Le jeu de combats est,
par excellence, une maniere
de faire passer la rage et la
colere des mauvals joueurs,
aussi blen que le stress et
I'énervement de la plupart des
gens. En effet, quoi de plus
amusant que de frapper quel-
qu'un dans un combat @ mort
sans jamais le toucher réelle-

=> LEUR AUIS

Babour

Personnellement, je ne suis pas un grand
fan de jeux de combats, et c'est particu-
liérement & cause de jeux comme Bloody

Roar que je n'aime pas cela. Et dire qu'il
Y en a déja trois !

= LES COUPS SPECIAUR

Les coups spéciaux ne sont réalisables qu'aprés la muta-
tion en animal. |l faut que la barre d'énergie qui se trouve en
bas de votre écran soit bien remplie. Les coups que vous
mettez alors a votre adversaire sont beaucoup plus puis-
sants que lorsque le personnage est normal, et par conseé-
quent, les dégats sont considérables. Les coups spéciaux
sont, en fait, composés d'une suite de coups simples, et ils
sont aussi originaux que droles.

ment, et sans jamais lui faire
mal ? Le jeu de combats parait
donc, @ premiére vue, n'en-
gendrer que la violence. Mals
aprés mlre réflexion, ne vous
éviterait-il pas parfols de
taper sur votre voisin de pa-
lier ou sur votre chien ? Quoi
qu'il en solt, les jeux de com-
bats ont toujours eu un franc
succes et Ils ont été créés
pour le plaisir de tous. Rlors,
en avant la création, et
longue vie a eux !

=> LA MUTATION

Une fois que la barre d'énergie est a son maximum,
il vous suffit d'appuyer sur

* le rond pour déclencher la
transformation. Vous vous
verrez donc dans la peau d'un lion, d'un tigre,
aussi bien que dans celle d'un lapin. Vous pour-
rez vous servir de votre force bestiale pour mas-
sacrer vos opposants, quoiqu'on puisse douter
de la force bestiale d'un lapin...

Fiche technique

s ‘ \ »
A

penser que c'est
peut-étre la une
astuce de la part
du createur, qui
ne veut pas lais-

son manque de -,

de decoration...

Sonia

Moi qui aime bien les jeux de baston, je suis
dégue par celui-ci. Les transformations en
animaux sont cool car elles sont bien faites
(i'ai mis une téle @ Babour cette apreés-
midi !}, mais je trouve le jeu trop mou.

29

ser entrevoir o -

gout en matiere T

fditeur : Hudson/Virgin
Genre : Combat
Participants : 1ou 2 Joueurs

Difficulté : Moyen

Sauvegarde : Memory card
Machine : PlayStation 2

=> LES DECORS

Ce n'est pas que les décors sont moches, car, a
vrai dire, ils sont quasiment inexistants. Compara-
tivement aux autres jeux ou vous avez la possibi-
lite de choisir votre stage avant chaque combat,
tous les combats sont ici centrés autour d'un ring.
La cage delimite |'aire de combat, ce qui empéche
de voir ce qui nous entoure. Cela nous laisse a

Maniabilité -» 16/20

La 3D ne géne pas, les

coups sont de suite bien
placés.

Durée devie -» 15/20
Restreinte. Le jeu est vite
fini. Il offre plus de possi-
bilités si on y joue a 2.

finimation - 14/20

Pour un jeu de combats, on
a deja vu mieux.

Graphisme -» 13/20
Les combats sont centrés
sur un seul ring.

Intérét -» 16/20

Il vaut toujours mieux se
défouler sur un bon jeu que
Sur vos copains !
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MiMpegia

DEPUIS TOUJOURS, CAPCOM A LA REPUTATION D'ETRE UN FOURNISSEUR DE HITS.
DES QU'IL NOUS ANNONCE LA SORTIE D'UN NOUVEAU JEU, CE SONT DES MILLIERS
DE FANS QUI SCRUTENT L'HORIZON EN ATTENDANT DE VOIR A QUOI RESSEMBLE
LEUR DERNIERE TROUVAILLE. C'EST DONC LES YEUX GRANDS OUVERTS QUE NOUS

AVONS TESTE CE JEU, QUI EST D'AILLEURS A LA HAUTEUR DE NOS ESPERANCES. P
AUTANT VOUS DIRE QUE VOUS N'AVEZ PAS FINI D'EN ENTENDRE PARLER !!! " 33

& Uoici le dernier
'né de chez Cap-

~ com : Onimusha, |

un titre trés prometteur qui

répond a l'appel des fans. |
Dans la lignée des Residents

et des autres Dino Crisis, I

Onimusha débarque en force

avec tout plein d'améliora- |

tions qui font de ce jeu un
grand hit. Préparez vos ka-
tanas et enfilez votre tenue
de samoural : ce soir, on dé-
coupe du monstre !

@ Hisloire

Uhistoire se déroule 4
['époque des samourais. Uous
jouez le role d'un terrible
guerrier appelé Samonosuke,
qui retourne chez lui aprés
avoir mené une guerre. Tout
un attirail de monstres a

=> LES ARIMES

Le fusil *°

envahi le village et kidnap-
pé la princesse Yuki.

@rincipe ue el
Comme tous les précédents
jeux de Capcom, celui-ci se
déroule sous forme de film,
au scénario trés sombre.
Mémes types de manips et de

- vues qu'un Resident, avec

toutefois quelques change-

- ments au niveau des options.
- Ily a toujours de nombreuses

Epée de feu

scenes cinématographiques

‘ trés bien réalisées tenant en
- haleine jusqu'a la fin du jeu.

Le grand changement est au
niveau de la gestion des
armes : il est possible de les
ameliorer grace aux gante-

| lets des ogres qui absorbent
- 'énergie des monstres tués.
 Cette énergie, une fois suf-

fisamment amassée, peut

faire passer vos armes au

| niveau supérieur.

—— ——

' Le choix [DYiaeesE

Les'armes principales du jeu sont les epées. Une fois
ameliorée, I'épée devient assez puissante pour terras-
ser les plus forts de vos ennemis. De plus, chacune
d'entre elles posséde une magie différente (le tonnerre.
le feu, la tornade). Samonosuke posseéde aussi un arc ti-
rant des fleches de feu et un fusil aux balles explosives.




LES ENNEMIS

Au début du jeu, les monstres ne vous causeront pas trop de pro-
blemes : mais, au fur et a mesure de votre progression, certains en-
nemis vous donneront du fil a retordre. Il est donc conseillé d'en dé-
truire un maximum pour récupeérer leur force. Comme tout jeu de ce
type, Onimusha regorge de "boss" a affronter ; la meilleure facon de
les battre est d'utiliser la magie de vos épées.

Un boss

\ -
»
L3

Un monstre

. . "

d'Onimusha un

LA PEUR AU VENTRE

=> LES ENIGMES

En général, les énigmes ne sont pas
tres dures. Avec un peu de patience,
vous viendrez vite a bout des pieges
et des pieces secretes. Plus vous
perdrez de temps, plus vous perdrez
de points. Les plus forts d'entre vous
finiront le jeu en quatre heures. C'est
court pour un jeu d'aventures aussi attendu. Ne
vous méprenez pas trop vite, cela ne fait pas

Uous vous en serez tous
apercus, les jeux qui font
peur sont de plus en plus a
la mode. En tout cas, Cap-
com ['a bien compris : Leurs
jeux deviennent toujours
plus sombres, tant au ni-
veau de ['histoire qu'au ni-
veau des monstres. Méme
les héros ne sont pas tou-

jours trés gentils. Onimusha

=> MON AMIE

-> LEUR AUIS

Pascal

Personnellement, je trouve que le jeu est fer-
nous fait un grand plaisir avec

rible. Capcom

ce Resident Evil version samourai. Dommage
qu'il se finisse beaucoup trop vite.

n'échappe pas a la régle. La
encore, vous devez détruire
des monstres qui ne pensent
qu'a ravager la Terre [ou a
la gouverner). Il est sOr
qu'on ne va pas se battre
contre des fleurs et lancer
des pétales pour vaincre
nos ennemis, mais bon, un
petit effort pour le scénarlo
serait le bienvenu...

Au cours du jeu,
il est possible
d'utiliser Il'amie
de Samonosuke.
Elle pourra de-
blogquer cer-
taines portes et
meéme vVous ap-
porter de l'aide pour débloquer certains
pieges. La puissance de ce personnage est
tres limitée : il est donc conseillé d'éviter les
monstres et d'aller droit au but.

Sonia

un peu plus long.

Editeur : Capcom

Genre : Resident Link
Participant : 1 Joueur
Difficulté : Faclle
Sauvegarde : Memory card
Machine : PlayStation 2

Fiche technique

mauvais |eu.

—
@/‘Mﬁé lotes
Maniabilité -» 16/20

Maniabilité irréprochable et
prise en main instantanée.

Durée de vie =» 15/20
Le principal défaut du jeu :
il est trop facile.

finimation -» 18/20
Que ce soit votre personna-
ge ou les ennemis, I'anima-
tion est terrible et réaliste.

Graphisme -» 18/20
Le jeu dispose de magni-
fiques deécors, toujours
tres glauques.

Intérét -» 18/20

Onimusha reste un jeu a
ne pas manquer. Vive-
ment le 2 !!!

Tout pareil que Babour | Trés beau jeu dont
je ne me lasse pas. Vivement la suite, en
espérant quand méme que le prochain soit



B Quina jamals
i ¥ voulu changer
| son  passé,
remonter le temps pour
corriger ses erreurs ? Ce
pouvoir, Elke l'a depuls
gu'il s'est fait tuer en

" votre révell, vous vous
trouvez dans un endroit |

|
l

\
I
!

|

pleine rue. Il peut, @ sa
gulse, voyager dans le

temps. Honaml nous
donne un nouveau Jeu

qui, espérons-le, aura un
Jour une sulte.

Histoire |
Le Jeu commence comme |
un film. Uotre personnage
marche dans la rue quand, |
tout & coup, Il sé falt pol-

gnarder dans le dos. A

étrange. Une volx bizarre
s'adresse & vous pour €x-

pliquer pourquol voUS
n'étes pas mort. En falt, ce

personnage VoUS donne
une deuxiéme chance é€n
vous ramenant a la vie,
auec le pouvolir de voyager

dans le temps.

Principe de jeu
Au début du Jeu, VOUS
devez simplement faire de

' petits voyages dans le

temps pour empécher
votre propre assassinat.
Ensuite, tout commence d
se corser, dés que UOUS

| cherchez le tueur qul ous

JJJJ

traque. En effet, I'enquéte
a mener ne sera pas
simple : parler a tout le

monde pour avoir des In-
dices, faire des bonds de
plusieurs sidcles sera aussl

nécessalre pour le dérou-
lement du Jeu.

—_— N
........

Présent

Présent

Avant de repartir dans le p@

-’
el

A
.

our obter
différentes
fins, il suffit d&
faire un cho
différent a u
moment donn
et de finir le j
le plus rapids
ment possible.
y a ainsi cin
fins différentes

"
=Y

sez toujours a comment 0&)¥=
de votre tueur. Génerale |

ur vous pPrev

se met a clignoter po
de l'arrivee &5

faut partir ; la date
voyage se fait automa

tique




Fiche technique

fditeur : Ronaml

Genre : Enquéte
Participant : 1 joueur
Difficulié : Difficlle
Sauvegarde : Memory card
Machine : PlayStation 2

=> UNE IMPRESSION

{ TOUCHE PAS A MA DESCENDANCE !

fu cours de vos voyages, vous
rencontrerez pas mal de gens et,
peut-étre, vous ferez méme la

reurs irréparables. Uous pourriez
également changer la construc-
tion de la ville, ce qui serait fatal,

|

- connaissance de leurs ancétres. si vous étiez amenés a trouver
E Uous serez aussi parfois confron- quelque chose rapidement. Un
i tés @ votre génération. Faites concept un peu similaire a celui
- donc attention a ne pas empécher du célébre film qui fit fureur, ity a
~ Votre propre naissance ou celle de quelques annces déja, “Retour
* vos parents. Ce seraient des er- wvers le Futur”.

=> FAIRE LE BON CHOIR AU B
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=> LEUR

Babour
Personnellement, j'aime le systéme
d'enquétes, mais les textes et les sé-
quences cinématographiques me font
perdre patience au point de m'endor-
mir en pleine partie.

Sonia

Ce jeu a un style trés bizarre qui n'est
pas pour me déplaire. J'espére que
Capcom ou Konami reprendra ce
concept, mais avec encore une fois des
histoires originales.
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DE DEJA UU

Il est trés difficile
de perdre dans

e
s
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Shadow of Memo-
ry car on vous
ressuscite la plu-
part du temps,
pour éviter de
faire la méme er-
reur. Le seul pro-

bleme, c'est de voir et revoir sans

les mémes séquences,
d'entendre toujours les gens vous
réepéter la méme chose. Certes,

vVOus pouvez
passer cer-
taines sce-
nes, mais
cela n'‘em-

péche pas
de donner
au jeu un co-
té repétitif.

Wm% 45| Notes

it A oo

> Maniabilité ->» 17/20

La vue géne quelquefois.
On peut la mettre correcte-
ment grace au bouton R2.

Durée devie -=> 18/20

Le jeu est assez long, les
difféerentes fins donnent
envie de le refaire.

" Animation -> 16/20

Pas de grands effets, mais
cela reste bien fait.

© Graphisme -» 18/20

lls sont de bonne qualité.

> Intérét -> 16/20

Trés bon jeu adressé a un
public tres particulier. On
aime beaucoup ou on dé-
teste carrément.
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g presente

la mode
de sakura

veni;ses aml(e)s.
Kéro! qui voUs-pri
mode’ pcs-comnlo-l S|

® Thomas est le frére de Sakura. " Dans cet épisode, je me

C’est un garcon sportif et vif. Il taquine | suis enfui car Sakura ne i\ e -'
souvent noire jeune héroine, mais il ‘ cessait pas de me gronder. T
I'aime beaucoup. Il posséde des dons  J. Je suis récupéré par une N ‘

_A

petite fille me prenant pour 4=
une peluche. Elle va étre

comme Sakura. Celui qui se manifeste
le plus est l'intuition.

p—u ® Le sac de

enlevee par la carte de
la Lévitation et

ThO'TjOS esf s’envoler avec elle
plutot 'Tdee" e de plus en plus haut.
ef vo rés

bien avec son

caractere.

\

® A l‘occasion de cet épisode,
Sakura a un nouveau
sac pour fransporter
son costume et ses affaires de
classe. On retrouve souvent
ce costume dans les autres

® Mathieu est le meilleur ami de
Thomas, Sakura est amoureuse
de lui. C’est un garcon calme,
gentil et agréable, mais il
d‘étranges liens avec Lionel.

épisodes de la série.
3 ® Sakura, déguisée en pelite
. @ Son sac est sorciére vélue de rouge et de
153 plutét classique, bleu, va récupérer la petite fille.

sans exfrovagance.




Episode 17 |

C'est I'été, et Sakura et ses camargdes vont en Classe dq %{
mer. Cet épisode se passe en partie sur une ile. Les éip-
ves vont pénétrer dans une grotte qui §emble abriter yn
" fantdme. Sakura a horreur de tout ce qui est ectoplasreg
ou esprits. Du coup, elle a trés peur de
- participer a l'epreuve du courage
que ses camarades s'apprétent a
- passer. Trés vite, Sakura et
Lionel decouv-
rent que tous ' g
ont disparu, (VS
captures par
. la carte de
- lEffacement.

Episode 16

Le baton magique est le plus utile des
eléements que Sakura possede. Elle
l'utilise afin de capturer les cartes de
Clow. Quand un événement se produit et
que Sakura découvre qu'une des cartes
en est responsable, elle la capture en
frappant son baton sur le sol

Dans le premier épisode, Sakura part
un soir a la recherche de la carte du
Vol. Elle réussit a la capturer grace
au baton et, depuis, ce dernier
possede les propriétés de la carte.
Grace a cela, Sakura peut voler
en s'asseyant sur le baton,

3l

® Quand
SOkLZ: s & ® Dans cet
pas besoin ot
__ | de son béton, fpesad,
% il se réduit pour f:::u e: s
§ prendre la taille d’une petite dont o \
* def. Elle peut ainsi le porfer ¢ z.;:ue s ‘1
du cou ef lui redonner sa Pour les filles, c’est un maillot é
une piéce ef pour les gargons, un <

short de bain.

W

Episode Wl Episode 2) ECITUNE
rd’, petite amie de
Lionel, en Chine. lls se connaissent
depuis I'enfance et ont tout fait
ensemble. Elle se montre trés
possessive avec Lionel et repousse
Sakura qu'elle a considérée
d'office comme une
rivale. Elle est trés

rapide et trés %

Stéphanie arrive
dans cet épisode §

et Sakura se trouve |,
face a une rivale de b
taille. Elles vont devoir
faire face a la carte
du Combat qui va
s'attaquer a Stéphanie.
Sakura, qui a mis un tout
nouveau costume, ne
pourra pas faire face car
la carte fait du
karaté. Elle ne peut
rien tenter contre elle

et c'est Stéphanie

qui 'affronte. Mais
elle ne réussira pas a
la dominer. Lionel va
venir a sa rescousse et
capturer la carte.

<- "'v

forte aux arts
martiaux.




Epigpdg /A Les éléves ont une fiche de lecture a
faire sur un livre de leur choix. Sakura
et Lionel cherchent le méme livre, et ce n'est pas le
seul hasard. A chaque fois qu'ils veulent le prendre, |l
se met a bouger et ils ne peuvent pas le saisir. C'est la
carte du Mouvement qui fait
A\ bouger le livre. Voici le livre
en question.
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|1y a une iate foraine dans le
quartier Sakura a proposé
3 Mathieu, son bien-aimeé, de
'y accompagner. A cette féte,
1s yont voir plein de petites
umiéres faisant penser a des
ucioles. En fait, elle sait que
ces petites lumieéres ne sont pas
des lucioles mais la carte de la
_ueur. Elle réussira a la récupérer
car cette carte se laisse saisir
plutot facilement.

s'est faite belle
en s’habillant
dv Japon : un kimono.

Tiffany, qui fait partie de
la chorale de I'ecole,
réepétait chaque soir chez
elle car elle n’était pas
satisfaite de sa voix. La
carte du Chant, qui était
dans I'école, répetait
également jusqu’'a ce sa
voix soit aussi parfaite
que celle de Tiffany.

® Moi aussi, Kéro, je me
suis habillé pour la féte :
j'ai mis un nceud papillon,
puis une cravafe ef, pour
finir, un chouchou.

. i —~
L 4 P
] . — &.. &
e S e Pl A o
4 -

s f

Eﬂ‘?‘t 4 Sakura et Tiffany portent 'uniforme {
S5 de sport d'été de I'école. En fait, pour
chaque événement, I'école a |
£\t uniforme différent.

) Celui-ci est composé d'un

——

short, d'un polo a man-
ches courtes et d'une
casquette au cas ou il y
aurait du soleil. Elles le
_ portent, entre autres,
durant la féte de
printemps de
I'école.

Cet épisode est une parodie de
“Alice au Pays des Merveilles”.
Tiffany invite Sakure a venir chez
elle. Elle met son costume d'Alice
afin de capturer une carte qui lui
semble se cacher dans la maison
de Tiffany. Tout a coup, Sakura
devient toute petite et plus
personne ne la retrouve. Tout le
monde part a sa recherche. Il va lui
arriver plein d'aventures dans ce
monde ou tout est démesure.




| et le faire tombe!
| Notre petite Sakura va alors
| &tre accusée a tort de cette

| Sakura que le seul moyen de
i capturer la carte, c'est de savoir &
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Epc"ode 2‘1 L'histoire commence dans

? EP‘”‘C 20 La carte de la Vitesse s'est

Lﬂ
L |

carte du Wi a | Tolg
'apparence de Sakura afin ae
lui causer des ennuis. Elle va
entrainer Thomas dans la forét

5 ~

d'une falaise.

chute. Je vais expliquer a

qui elle est

@ Tiffany va me préfer un équipement

spécial afin de communiquer avec
[ elle. Gréce a la longue-vue, je pourrai
\\ regarder depuis le ciel et, a I'aide du
| casque avec micro, je lui transmelirai
les informations.

T

\
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I'école de notre heroine.
Aujourd’hul, ses camarades et elle
doivent préparer des gateaux. Son pere
lui a appris & en faire. Une fois a l'ecole,
elle va s'atteler a la tache en compagnie
de Lionel afin d'offrir des gateaux a
Mathieu. Pour faire ces petites douceurs,
I'école fournit un joli petit tablier.
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matérialisée en un petit animal felin,
une sorte de renard-chat. Sakura et
Lionel qui la poursuivent reussissent
\ ala blesser, mais elle parvient a
\ s'enfuir. Le petit renard-chat
\ s'approche d'une maison tant
" _ bien que mal et est recueill
AN & par une jeune fille
' qui va le soigner et
Aﬂ\ \ 8 l'appeler
LI BRAANY  Peewee.
' . Sakura porte un
petit uniforme
~ayant les mémes
. couleurs que
celul de parade
de I'école.

b

: Sakura,

E'q';"g 2‘ Les copines de Sakura. Ces trois filles

jeune héroine. Bien que Tiffany soit sa meilleure amie,
elle est souvent avec ses deux autres copines. Dont
celle de droite dans I'épisode 5, quand Sakura visite un
nouveau magasin de jouets avec elle.
Celle du milieu a son heure de
gloire dans I'épisode 9. Sakura et
ses amies vont dans une boutique
afin d'acheter une broche. La carte
de 'Epée, qui s’est incarnee sous
forme de broche, va prendre
possession de 'amie de Sakura
afin de l'attaquer. Celle de gauche
est avec Sakura dans l'épisode 13
quand elles sont au zoo. La carte
du Pouvoir va entamer un bras

de fer avec Sakura.

y.\rp
gl Episode S

Une amie de
Sakura a trouveé
la carte de @
la Création S
et elle se
met a écrire
plein
d'histoires.
Tout a coup, un
chat apparait et
la carte de la
Grandeur surgit
et fait grandir
I'animal.

"

Lionel,
Stephanie
' et Tiffany
. se re-

‘ trouvent
dans un
monde fait /£
de choses /
geantes |/
trés e
bizarres
créeees
par la 2 T,
jeune fille \,«.f"
et la carte de la
Creation.

Dans cet
episode,
Sakura
porte ce
joli petit
uniforme.

|

sont les camarades de classe de notre |




m?" 2’ Thomas et Mathieu sont souvent &
ol velo. lls utilisent surtout ce moyen de
transport pour aller au lycée, mais aussi pour faire

les courses et se promener. Sakura les suit souvent
a laide de ses rollers.

L =y RSt o o

® Le vélo de Thomas
est un VIT qui peut
aller partout
\v7 ef fres vite,

Il va bien
avec son
caractere
qui est un

® La bicyclette de Mathieu est,
en revanche, plus simple.
C’est un vélo de ville
pour effectuer les
courses ; c’esl pour
cela qu'il y a un
panier a "avont.
Il va trés bien ¢
avec le
caractere
calme de

Mathieu.

AL U1 FIEER.\N

Epc';odz 3 Z Etant donné que I'épisode 32 m'est
consacre, on va parler uniguement
de moi. En fait,
Lionel et moi
allons échanger
NOS COrps.
Moi, Kéro,
je suis donc
contraint d'aller a
'école a la place de
Lionel. Comme je ne
sais pas grand-
chose, je
fais plein
de bétises.
Lionel, qui se trouve
dans ma peau, est trés
mécontent car il est
venu dans la classe pour voir
comment ¢a se passe. Un prof
l'apercoit et le prend pour une
peluche gu'il va offrir a sa fille.

® Lo fille du prof

va habiller

Kéro - pardon, Lionel ! -
de multiples fagons.

En voici quelques-unes.

Eﬁ"ﬂ‘c 28 Dans la petite brocante se trouvant
sur le chemin de I'école, il y a de
nouvelles cartes qui ressemblent étrangement aux
cartes de Clow. Sakura decouvre que, parmi elles,
se cache slrement une authentique carte de Clow. &
Stéphanie va en acheter une pour Lionel, o
sans savoir qu'il s'agit de celle du Tir.
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Une petite journée a la patinoire
ou il se met a faire de plus en
plus froid. Tout le monde
commence a étre gele,
surtout Stéphanie. Etant
donné gqu’elle vient de
Hong Kong, elle n'est pas
habituée au froid.

Ici, Sakura porte le
manteau de l'école.

® Lionel et Sakura sont

les seuls qui arrivent a
supporter le froid.
lls patinent de

plus en plus vite, jusqu’a

ce que la carte du Gel se

matérialise sous forme de
poisson de glace.

® Sakura porte ici 'vniforme de sporfs |

d’hiver de ['école.




Il y a longtemps, envi-
Ion.4 ans avant le

| \debut de la série
' téle, les Digisau-
R veurs n'étaient
encore que des

petits enfants. Un
solr, Kari et Tai dé-
couvrent sur l'ecran de l'ordi-
nateur de leur pere ce qui
semble étre un ceuf. Apres un
laps de temps trés court, il
finit par eclore pour donner
corps a une etrange
bestiole de
couleur
noire.

Elle
sort aus-
sitét de l'e-
cran pour devenir
totalement autonome.
Bien que toute petite, Kari
décide de s’'en occuper et lui
donne a manger jour apres
jour. En peu de temps, la bes-
tiole évolue pour devenir_un

- _

L re qui, malgré cela, lui reste
“supérieur. Greymon, a bout

Je la mémeiespece . Tai réussit a le réanimer grace

Vous connaissez les Digisauveurs, mai_s VOUS e S 22 pey
Digimonde. Voici la vérité sur leur origine et celle < jes |

gue lui. Il fait un énorme trou  ennemi. En realite, une ou- Iz;y. TK.\S.or‘a. Jct)te er
dans le mur de lachambre et verture appelée ligne interdi- G gst aussi a cette €
saute juste aprés que Karise  mensionnelle s'est faite dans  qu'une étrange lumiel

soit accrochée a son cou. Il le ciel et les deux Digimon sy sible aux ycux des hur
bondit de plusieurs étages sont engouffrés. Tout cela se  les a'touches. E’lle a pel
pour atterrir sur la chaussée. passe devant les yeux de  au Dugnmgnde d’'avoir as
| se met alors & courir aprés  tous les enfants du quartier  d'informations sur les enfa
un étre invisible. qui sont a leur balcon. Parmi  afin de les choisir comme |
Tai, lui, poursuit Agumon et eux se trouvent tous les  gisauveurs.
finit par le trouver nezanez  autres Digispuveurs : Matt,
avec un etrange oiseau
geant du nom de Parrot-
mon.

es deux Digi-
mon s'affrontent, détruisant
tout sur leur passage. Agu-
mon, qui est en difficulté, finit
par se digivolver en Greymon
pour tenir téte a son adversai-

de forces, finit par s’écrouler.

a un sifflet que Kari utili-
sait pour ['appeler
quand il etait Koromon,
sa premiere Digivolu-
tion. Aprés un affronte-
ment titanesque suivi
d'une explosion, Grey-
mon disparait dans un
écran de fumée en

méme temps que son
-




DIGISAUVEURS

‘ pas_pourquoiilsontétéchobispmlsauwle
qui les accompagnent et leur correspondent.

Ailleurs dans le Monde Digi-
tal, plus precisement dans ce
qui est devenu plus tard le
palais de Myotismon, des
prétres étranges, vetus de
manteaux blancs, s’affairent.
Leur tache est d'équilibrer les
forces positives et negatives
afin de maintenir 'harmonie
dans le monde. lls se sont
servi des informations qu'ils
ont prises sur les enfants

grace a la lumiere, afin de
créer leur scanner et leur
symbole. C’est pour cela que
chacun d'eux représente la
personnalité de nos heros.
Le choix s’est porte sur eux
parce que Tai et Kari ont
aidé Greymon a se digivol-
ver et a survivre. Un Digi-
mon ne se digivolve pas tout
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seul : c'est en tentant de
protéger Tai et Kari qu'il a pu
se digivolver. En fait, le Digi-
vice' n'est pas forcement
utile pour permettre a un Di=
gimon de se digivolver.

Un Digivice est un petit objet
concu juste pour aider a la
digivolution. Il permet aux
Digisauveurs de prendre
conscience de leurs pou-
voirs. En fait, ce sont les
qualités qu'ils possedent au
fond d’eux qui aident les Di-
gisauveurs. Pour Tal, cest
le courage ; pour Sora,
'amour ; pour Mimi, la sin-
cérité : pour lzzy, la
connaissance ; pour Joe, le
sérieux ; pour Matt, l'amitie ;
pour TK, I'espoir. Toutes
ces qualités leur correspon-
dent et leur permettent de
faire évoluer leur Digimon
quand ils I'utilisent. Mais ce
n'est pas tout : chacun a Ses
forces et ses faiblesses.
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Il y a quatre
ans, durant l'affron-
tement, les prétres Digimon
ont choisi leur plus grande
force pour faire leur symbole.

Si cette force quitte I'un des
Digisauveurs, son Digimon

devient méchant. C'est ce qui
est arrivé quand Tai a tente
de faire surdigivolver Agu-
mon de force. ll s’est alors di-
givolvé en SkullGreymon.

Une fois les huit symboles
créés, ainsi que les Digi-
vices, les prétres Digimon
ont créé des Digiceufs pour
chacun des héros. lIs etaient
entreposés  secretement
dans le palais jusqu'au mo-
ment ol nos amis seraient
en age de venir dans le Digi-
monde afin de les recuperer.
Les Maitres de 'Ombre ont
eu vent de cette histoire. En
apprenant l'arrivee de huit
nouveaux Digisauveurs, ils
ont envoyé une armee de
Gardromon attaquer les
prétres Digimon et capturer
les Digiceufs. lis etaient ac-
compagnés de Mekanori-
mon venu pour les aider.
Commandés par Piedmon,
ils ont éliminé tous les

vd!.

prétres et ont pris les sym-
boles. Mais avant qu'ils ne
s'en aillent, un des prétres
s'est relevé. Il s'agissait de
Gennai qui était jeune a
'époque. Armé d'une épeée, |l
s'est attaqué a Piedmon. Il a
récupéré les symbole et les
Digiceufs, puis s'est enfui en
embarquant dans un Meka-
norimon. Mais d'autres se mi-
rent 4 le poursuivre. Les at-
taques furent si violentes que
'un des Digimon tomba du
ciel dans une forét du Digi-
monde des fichiers binaires.
En fait, il s'agissait du Di-
giceuf de Gatomon. C'est
pour cela qu'il 'est retrouve
seul. Il fut pris par des virus
qui firent de lui un Soldat de
I'Ombre sans connaitre son
importance.

Gennai se rendit

sur l'lle des fi-

chiers  bi-
naires
afin de ca-
cher les
Digiceufs.
Beaucoup
d’'années
passerent
avant que les Di-
gimon sortent de _
leur ceuf. C'est pour ===y
cela quau debut,
quand nos amis
sont arrives sur
I'fle, les Digi- |
mon les con-
naissaient
déja. Ca fai-
sait des an-
nées qulils /A
attendaient '\
le Digisau-
veur qui leur
correspondait.
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En 500 épisodes, Sangoku a changé de multiples fois de costume.
Découvrez les principales tenues qu’il a portées tout au long
de sa vie dans Dragon Ball, DBZ et DBGT.

Il est encore enfant quand Bulma fait sa connais-
sance. |l vivait seul dans les montagnes depuis
la mort de son grand-pére. |l porte son kimono
bleu qui lui a été offert par ce demier.

Sangoku vient juste de vivre sa premiére quéte des boules de
cristal. Il se rend sur I'lle de Tortue Géniale afin de subir un
~ \ entrainement en vue d'apprendre a lire et a écrire, mais aussi a se
battre. Il va se rendre avec Tortue Géniale et Crillin sur une ile a
| \ proximite. Il porte un “marcel” et le bas de son kimono bleu.
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LE 21E TOURNOI

Afin de se rendre sur l'lleouse., ‘.34
passe le tournoi des arts —Z =
martiaux, Tortue Géniale lui N
donne un costume de ville afin ' ! {
qu'il arrive au tournoi bien Y ng |
habillé. C'est I'une des rares foisdes /| T
R |

sa vie ou il a porté un costume. T
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| A la recherche y(
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- DE COMBAT w dunedes 7\ |\ |
| ] // boules de cristal, f ) Mg’
y P 2 ' | P o Sangoku arrive dans (" o S
ey e > ¥ unerégion enneigée. /7 — -\
AN . ¥ Afin qu'il participe au 218 tournoi a4 arlss l a si froid quune I
L des arts martiaux, Tortue Géniale lui | /7.~ __ Ieunetile du nom de |
N offre son premier kimono de -7 | LR Corne ded ; |
combat. ll porte le blason de Kamé (. |7 ements plus  ( '
sur la poitrine. Sangoku va le 77 chaudsafinquil 1 .
conserver trés longtemps. W L\ i continueson =~ 7
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Juste aprés le tournoi des arts mar-
tiaux, Sangoku prend conscience qu'il a
encore beaucoup a apprendre. |l décide
de faire le tour du monde, en quéte
d'aventures et de combats. C'est durant

cette période qu'il rencontre pour la
premiere fois Tenchin Han.

Il."l,:'.‘

A son retour du grand
voyage a travers le
monde, Sangoku porte
une toge car son costume a
été détruit durant un
affrontement.

\  Sangoku a passé
| quatre années
| au palais du
| Tout-Puissant.
,‘ Durant cette
' | periode, il s’est
// beaucoup entrainé
_/ afin de devenir tres
| ~ fort et de remporter,
| ¢ ' cette fois-cli, le
} ,, . tournoi. Il se
r A présente a Bulma
| et Crillin avec un

étrange costume.

Des années ont pass.é
depuis le 23° tounoil.
Sangoku s'est marié et
a eu un enfant avec
Chichi. Dans cet
épisode, il se rend sur

INGOKU,
GUERRIER DE
L’ESPACE

'fle de Tortue Géniale Sangoku, arrivé sur Namec, a
afin de lui présenter été blessé durant son combat contre
son fils Sangohan. Gineu. Végéta 'emmene

dans le vaisseau de
costume de Freezer afin qu'il se

Tortue Géniale. soigne. Il va mettre

< : durant une courte

: y NI periode le costume

. V- N ViZ4 de Guerrier de

g ‘ | I'Espace avant

SA”GOK” . f ' . \ de combattre

» DA”S L’ESPAGE | | | Freezer.

Il porte toujours le

W OKU se rend sur Namec afin d'aider
e Pendant son voyage, il entraine

 dans son vaiseau spatial.

Afin de combattre une boule de
feu qui arrive sur son
vaisseau, Sangoku va

sortir avec son costume

de cosmonaute.
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, Sangoku est maintenant sur la planéte Namec.
3 Il se bat contre Freezer. Son costume est

o presque détruit et il vient de voir

Crillin se faire tuer par
Freezer. Il se

. transforme en
B8\  Super Guerrier et
bl anéantit le

Aprés le combat contre Freezer, Sangoku s'est enfui de Namec
_et s'est échoué sur une étrange planéte. C'est la qu'il a appris
la technigue de la téléportation. Durant le temps qu'il va
rester sur cette planete, il va porter le costume des
N autochtones.

75 || Avant que

A ../ /| les Cyborgs

SN KATZZT U nattaquent la Terre,

. T'f'fi\q?\.\* L & {';\ '8 Sangoku et ses amis ont
A VN ) 4 \\l  trois ans pour se préparer.
~~.‘\(\ H‘ _/ |y Chichi, qui en a marre de le

A \‘/ - Voir rester a la maison,
/ \ \ l'oblige a passer le permis

| de conduire avec Petit
e\ | Cceur. Il va y aller en

% , | portant une chemise et
¢ A un simple jean.

5 S

LE COSTUME DE KAioH 2

Ce costume est celui qu'il va garder le plus
longtemps. |l le porte depuis son retour de
Namec. Il n'a plus le logo de Tortue Géniale,
mais celui du Seigneur Kaioh. Cette version
du costume n’est plus rouge comme I'ancien
mais orange. |l n'a plus de ceinture, mais
une sorte de turban autour de la taille.




; Babidi a volé I'énergie de Sangohan
: /7‘4‘3: pour reveiller son monstre Bom?bou.
~ \ Sangoku, qui a passé 7 ans au

- & = Royaume des Morts, est devenu

Guerrier 3.
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épisode

g ’ rencontre QOub,
la réincarnation

de Super Bou.

Il porte son propre

costume maintenant, et n'a
plus besoin de celui que lui avait
offert Tortue Géniale.

Afin de combattre Baby,
Sangoku refait pousser sa
queue et se transforme en
Gorille Super Guerrier.
Pain lui montre alors une
photo qui va lui faire
recouvrer la méemoire.
En reprenant conscience, |l
va se transformer et devenir
Super Guerrier 4. Sous
cette forme, il na qu'un
pantalon et des
chaussures. Le haut
de sa tenue est, en
fait, composé des
poils restant de sa
forme de Gorille.

trés fprt. Pour combattre Boubou,
Il se transforme en Super
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Sangoku et Végéta co
pas a le vaincre et vont alors utiliser les Potaras afin
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Sangoku se rend
au 26° tournoi des
arts martiaux. Il y
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mbattent Super Bou. lIs n'arrivent
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de fusionner et de devenir Béjito.
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Apres que Pilaf ait
Invoqué le Dragon

| Shéron, Sangoku a
rajeuni et est redevenu un
enfant. |l va, durant
presque toute la série,

se balader avec son
Kimono bleu et son
pantalon jaune,

s A

¥

Pour
combattre
Li Shéron,
Veégeta et
Sangoku fusionnent
sous leur forme de

Super Guerrier 4 pour
devenir Gogéta. Ici, il prend plus
de l'aspect de Sangoku que de

celui Végéta : cheveux, costume. ..




L'HISTOIRE

En 2029, la station orbitale
Oberon gravite autour de
la Terre avec. a son bord,
une equipe d astronautes
chargee de dresser des
singes. Ces animaux sont
destines a remplacer les
hommes lors de missions
d'exploration spatiale pe-
rilleuses. Le singe Peri-
cles est choisi pour l'une
de ces missions, mais le
vaisseau qui le transporte
disparait subitement.

Désobeissant aux ordres,
le capitaine Leo Davidson
part a sa recherche. Mais 1

est a son tour porte dispa-

ru. A peine a-t-il le temps
de recouvrer ses esprits,
qu'il est fait prisonnier par
des chimpanzes dotes de
la parole. Panique, il finit
par comprendre que le
monde dans lequel il vient
d’atterrir est dirige par des
primates tyranniques et
que les hommes sont, ici,
reduits a I'esclavage. Mais
Leo Davidson reagit avec
ses reperes et refuse de
se soumettre a I'ordre eta-
bli. Il est inconcevable
pour lui de se laisser as-
servir par des singes.
Sous l'impulsion de ce
nouvel arrivant, une colere
sourde commence a gron-
der chez les humains, en-
trainant quelques change-
ments sociaux revolution-
naires. Pendant ce temps,
I'astronaute cherche a
tout prix le moyen de re-
joindre Oberon et d'echap-
per a cette armee de pri-
mates belliqueux.

NOTRE AUIS

Tim Burton signe la un chet-d’ceuvre attendu depuis olus d’
par les inconditionnels du genre. Reprenant le t em:du l
Pierre prlle “La Planete des Singes”, il revisite le genre avet
originalité et son imagination toujours aussi fertile. Les moye
en ceuvre, les effets speciaux, les décors, les cosh;mes lo mus
et les maquillages sont spectaculaires. On en veut enc<’>re | 3
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.:. , pas moins de 5
du livre de Pierre
g déja ete reéalises.
s series TV ont egale-
}our mais jamais on
‘encore atteint un tel
ouil réalisme. Dans les
ué' iers films, les singes
naﬂ!ﬂt des perruques de
Scheveux raides et leur visage
iait recouvert d'un masque
Squi ne laissait pas voir les
dents et leur donnait une ma-
‘piere de S ‘exprimer peu natu-
slle, Cette fois-ci, pour que les
acteurs puissent réellement se
métamorphoser en primates,
Tim Burton ne s est pas uni-
quement contente de la magie
des pinceaux du maquilleur
Rick Baker. Il a fait appel a plu-
sieurs experts, dont Terry No-
tary qui créa pour loccasion
une “Ecole des Singes’ afin
d'apprendre a tous les inter-
pretes les comportements si-
miesques. Dans cette ecole,
_Helena Bonham Carter, l'inter-
~prete de la douce Ari, a ren-
gcontre quelques difficultes : «li

}‘,

'J.

Ma fallu apprendre a me tenir
ranquille, a étre plus econome
de mes gestes et totalement
Concentree. Une bonne legon
Pour la simple humaine que je
SUis..» Mark Wahlberg, qui
{°Ue Leo Davidson, s'est vu
s"’s frequemment plaqué au
k?l Par des singes de 150
!m? «On a vraiment le sen:
am‘:ﬂl d'étre largué sur une
lrave planete lorsqu’on file &
€rs le désert, poursuivi
g:’n une meute de prumateo
de al jamais encaissé autant
COups que sur ce film.»




Le detective James Carter
(Chris Tucker) décide de
prendre des vacances bien
mentees et entreprend de re-
joindre son viell ami, l'inspec-
teur Lee (Jackie Chan), a
Hong Kong. Grace a son dic-
tionnaire amencano-chinois, |
peut converser avec les jolies
filles... Sa “tchatche™ legen-
daire ne passe pas inapercue
au pays du Soleil Levant, et
son fidéle compagnon linvite
a plus de discrétion afin d'evi-
ter d'éventuels ennuis. C'est a
ce moment préecis quune
bombe explose a 'ambassa-
de amérbame Deux agents

J‘

quanqum .

sont tues. La police porte im-
mediatement ses soupgons
sur un certain Ricky Tan (John
Lone), chef de la Tnade. L'ins-
pecteur Lee se voit charge de
'enquéte. Carter comprend
vite que ses projets de va-
cances viennent de tomber a
'eau, d'autant que Lee fait de
cette enquéte une affaire per-
sonnelle : en effet, Ricky Tan

fut autrefois le coéquipier de

son pere dans la police...

mur' en 1998. fyu.
Sl \-?f;'f"%”] Catteoommn

" ou Jackie

'“”" Mpe Spé-
restaurant. A -
lQ serveu

| de Ila

sl Chris

NOTRE AVIS

Ce second volet est @ nouveau
réalisé avec tout le talent de
Brett Ramer. Les deux comé-

di Chris Tucker :
dens, Tus et Jackie
;I .7 - ' S . s L .
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ge pius en plus sympas les

articles pour un
aouvvalie année scolaire. Faites voh: choixO!

sur les cahiers |

Des stylos poids plume ulira fins et '
décorés par des illustrations de glisse
Maped. En vente en grands magasins

et magasins spécialisés. Prix : 19,90 F.
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Pour la récre |
Haribo et Astérix "
ont réuni leurs héros |
dans un sachetde |
% ... 100 pieces avec des

-
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%% " bonbons, des |
“wv "W ¥ gourdes, des menhirs. |
' L Paxe0,65 F ..
seulement !
Pour les s, un
fourre-tout en ballon de rugby : 66 F.

Téléphone lecteurs : 03 39 83 37 50

cahier de texies,

Chaussures tout terrain
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Gomme fout ! s |
Efonnantes et prafiques, cés gommes :
vente grands magasins ef
Maped. En vene O F et 6,90 F

spécialisés. Prix :

aiderez les enfants E=

du bout du monde %
car 4 F seront reversés

a 'association des
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g\'r‘ecwmleurs dons.?’oir du temps En vente dans les 3
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La basket roller
Super pratique :

les roves sont retractables

Rayman dans les semelles pour aller partout.

Un cartable avec Dans les magasins JouéClub (05 56 69 26 26)
2 soufflets et un ou par ¢ nce (05 56 69 69 00).
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En venfe en grands ‘
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Apprent
doulnui:n:zwhu
Des crayons r
de forme triangulaire
omnés de petits plots
antidérapants et d’une
grosse mine résistante.
Faber-Castell. En vente
gmnds.magasi.n.;i et
magasins spécialisés.

Prix : I'étui de 6 crayons :
48 F celvide 12: 90 F

Ecoliers | ©
du monde | W
En achetant ce
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ette emission de radio japo-
i _naise de 1999 a été adaptée
W en animé. L’histoire : trois
filles tres differentes se rendent a
un concert de l'idole pop Reika et
voient, alors, leurs vies boulever-
sees. Akari avait éeté élevee dans
un éetat d'esprit extrémement reli-
gieuX. Yuki est une jeune fille inde-
pendante qui a fui sa maison. Elle
travaille dans le lieu ou se déroule
le concert. Nozomi est, quant a elle,
la fille d’'une riche famille de Kobeé.
Elle a obtenu une place VIP a ce
concert. Au final, les trois jeunes
filles sont tellement inspirées par la
performance de Reika gu’'elles de-
cident de s’inscrire dans l'ecole de
musique d’Akiba et de devenir des
idoles elles-mémes.

ans un monde s W SO - TR |
post-holocauste | |
nucleaire, Kyo-
suke Date est un
jeune garcon au
grand coeur qui de-
vient un mutant extré-
mement puissant du
nom de Soul Taker.
L' histoire raconte sa
quéte pour trouver sa
sceur jumelle, Runa,
et ses recherches
pour decouvrir les
raisons du suicide de , | | . '
sa mere. Au fil des Ous saviez P
combats mortels s 3 F:f'\?;i? i
contre ses adver- B st ciolic,
saires, il découvre R e R derniere série de |2
des secrets enfouis & ALK e tjeour:ngei'eﬂa‘nrx:é ?2%
rofond TRERS leu a
?uui-n'z:éuniepet cegi ) i N - animee pour la telev
’ - P : sion. Eh bien, maintt
gau?'e' éorpora'té.o.rl /7 : nant, cela devient U
Plsg I'rOszte iri R s O
hara. Stylee (et pas- | - - b
sablement violente), 4 e | Production sont P'Uf;
cette série est a de- =4t Q- minces, mais ,Ce‘r‘“
couvrir. Plus d'infor- . ?e;/etmure de ?'Sstg
mations sur ntasy” devrail g
htip://www.soultaker.net 3\1 Japon au mois d
ecembre.




4 . ne nouvelle sai-
U <on de Taihi Shi-
W chau Z6 a com-
mencé au Japon. Il y a,
cofte fois, une nouvelle
ecrue dans l'equipe :
caori Saga. Habituée a
étre une lycéenne indeé-
pendante et sauvage,
coari, récemment sor-
tie de I'école de police,
doit désormais se com-
porter de maniere un
peu plus stricte. Miyuki
et Natsumi essayent de
lui montrer comment
fonctionne le monde
réel, mais les écoutera-
telle ? Pas sur... Les
autres membres de
la fine équipe revien-
nent également avec,
notamment, Shoji
Tokairin, Futaba Aoi,
Yoriko Nikaido et Ken
Nagajima.
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LA CHAINE DES SUPER HEROS

bagnez avec Lyshees

i lot comprenant un album, une planche de tattoos
" de bonbons, une montre, un rouge a lévres bonbon

" une grosse bague en bonbons

t des abonnements de
S mois au magazine

Une nouvelle
recrue
dans l'equipe
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En regardant
tous les jours
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omeéde ce ON DIRAIT QUE DES
FORCES COSMIGUES
EMANENT DE SON CORFS
INC ANDEI‘*L/ENT AW e
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ELLES FORMENT
UNE SORTE PE -
Ll . Ad \ :
MURAILLE ! _:w e ~ ,7

PIE CRAINS GUE TU N'AIES
PAS ETE TRES INSFPIRE
D’'AGIR DE LA SORTE MON
PAUVRE ! TU AS COMMIS
UNE GRAVE ERREUR
EN BRISANT MA LANCE
EN DEUX /

Sl TU TENTES LE MOINDRE
GESTE CONTRE MOI, TU
PERIRAS ET IL VA SANS DIRE
QUE TU NE PARVIENDRAS
JAMAIS A DETRUIRE LE
PILIER /

TU AS REVEILLE
AINSI LES FORCES
COSMIGUES QU
SOMMEILLAIENT EN
Mol /

NON, NON !/ JE N'EN
CROIS RIEN /!

e R ) L NE MENT PAS ! IL VA
FALLOIR POURTANT
TENTER QUELGUE CHOS" |

\

e — -~
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77, /T QUE JE PASSE OUTRE

( 4 MENACE ET QUE
( DETRUISE CE PILIER,
JION ATHENA MOURRA 7

-

(CETTE MURAILLE MAGNETIQUE )

> EST PLUS PUSSANTE QUE —

( ALLONS CHEVALIER
DU DRAGON, NE VOIS-TU
PAS QU'UN NOUVEAU
MONDE APPROCHE 7
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COMBIEN DE FOIS ESPERES-
TU COMMETTRE LA MEME
ERREUR 7
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NOUS sOMMES A PRESENT B @ A A & B LA GENEROSIT
\UANS UNE ERE DE TENEBRES / | I 8 e ' ‘ | EST UN MOT
LES ETRES ONT PERDU | A V1 ¥ A QUI N'A PLUS

_ DEPUIS LONGTEMPS ;: B . DE SENS DANS
\ TOUTES FORMES D'AMOUR 2 RNENL B NG (S cEMoNDE
F’”‘ T DE TENDRESSE / . W [ B — CORROMPL

:

IL EST TEMPS POUR R U S ol | ONDOIT N
p-LEMPEREUR POSEIDON 7 SEEY TR TOUJOURS FAIRE &
\ DE CREER UN NOUVEAU R i R | DE GRANDS

MONDE / R | W  SACRIFICES
1 £ ' LORSQU'IL
S'AGIT D'UNE
\ GRANDE CAUSE !/




| ] e e ~AUS5SI LONGTEMPS G

.. DES ESPRITS MALINS JE VIVRAI JE T EMPECH, R4
COMME LE VOTRE ! C'EST VOUS DE FAIRE UNE CHOSE PAREILLE /
Ul ETES RE5FO/)/5A5LE 4 ET JE VAIS TE LE PROUVER |
DE CE SIECLE DE TENEBRES / | , =

/
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IiL N EN N'EST PAS
QUESTION ! NOUS
N'ACCEPTERONS JAMAIS
QUE LE MONDE sOIT
UN JOUR CONTROLE PAR ..

écoure -MOl ! JE VAIS

TE FAIRE CADEAU 1

O'UN SECRET AVANT /
QUE TU TREFASSES !
MES FORCES COsMIQUI

B SRl EOES TR \PROVIENNENT DU CHACR
VITAUX DE CHAGUE

HUMAIN /

\
.‘

‘ * | A8 1)) 7
= e e JE VOI
DE QUOI S'AGIT-IL 7 RESS%MC‘;Z:CZA
NOS CONSTELLATIONS S
QUI NOUS FOURNISSENT
NOTRE FORCE VITALE /

JE DOIS D'ABORD
ATTEINDRE CES 7 POINTS
VITAUX POUR ¥ PARVENIR /

EN EGARD A TA GRANDE
VALEUR, JE T'OFFRIRAI
UNE MORT SANS
SOUFFRANCE !/

IL FAUT A TOUT PRIX QUE
TJE FASSE L'IMPOSSIBLE <
POUR ABATTRE CE FILIER /




SENT, FREFARE-TO! A
DRE L'AUTRE MONDE /
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MAIS QU'EST-CE GUE CELA S
VEUT DIRE ? POURGUO!

[ CE DRAGON EST-IL APPARU B, CELA SIGNIFIE QUE
SUR TON DOS ? T = > MES FORCES COSMIGUES

_SONT AU MAXIMAL !

UH “”!! i

A NOU.S DEUX / ATTRAF’E
CA ' VOICI LE DRAGON /

" CELA VEUT DIRE QUE JE
PEUX VENIR A BOUT DE

JE N'EN REVIENS FAS /
‘( LA PUISSANCE DU DRAGON
N'A PAS EU D'EFFET SUR LUI /.




JE T'AVAIS POURTANT AVERTI 7
\ PERSONNE NE PEUT FASSER : = MON CHACRA )
\ /MES FORCES CO:;MIOUE:; / EsT INVINCIBLE !/

meme TON DRAGON NE p
PEUT RIEN CONTRE MOI / I8

7L A PROBABLEMENT
RAlsON / IL FAUT QUE
JE TROUVE SES 7
&,\% POINTS VITAUX / R Vi
Fﬁ.,.,, Al JE ME DEMANDE 5|
\f C'EST LA SEULE
FACON DE
LE VAINCRE !

oU SONT SES POINTS
VITAUX QUE JEN
FINISSE ?

TES YEUX
VIENNENT DE SUBIR

UN EBLOUISSEMENT
TERRIBLE !

MAIS SON CORFPS SE
DEDOUBLE ! MA VUE EST AFFAIBLIE .
C'EST IMPOSSIBLE /

NON ! C'EST
IMFOSSIBLE /

Sl JE PERDS LA VUE
INTENSE QUE
LA LUMIERE INTENS MAINTENANT, JE SERAI

JE FOURNIS VA BIENTOT INCA
FABLE DE TROUVER
RENDRE AVEUGLE !
TE - SES POINTS VITAUX 7




FAUVRE FOU ! UNE MORT
HONORABLE, VOILA
CE QUE TU MERITES /

DPOIS GARDPER MA
VUE INTACTE !

~ JE VAIS T'ENVOYER
DANS UN MONDE
MEILLEUR /

- o

COSMOS, ACCORDE-MOI
UN MIRACLE ! PEU
IMPFORTE sl JE DEVIENS
AVEUGLE /

_ .. _ QA
FERMETS-MOI

&Y ' ! | VNS > DE VOIR SES POINTS <
ATHENA, JE T'EN SUFPPLIE, ¥ | T % )/ VITALIX / )

7 DONNE-MOI ENCORE
\ UNE FOIS TON POUVOIR /

"
e . e , r/

/’———__- _ T
 COSMOS EST-CE QUE
TU MENTENDS ?

\

\

~

HELAS, JE N'Y
ARRIVE FAS /

TROFP TARD /

:

A MOl EXCALIBUR VA
ET TUE KRISHA'OR /

b= T

———————————————————— ——————————————————




CHEVALIER DU DRAGON, TU AS )
REUSSI /! TU ES TRES FORT /! _
‘ - J—

—

——

B
PENDANT CE TEMNFS...

IL FAUT QUE J'ATTAQUE
CE FPILIER MAINTENANT /

> 7%

o ) 3 ; / :.J"r’! _t"‘:/‘ ,-" :\&l \ .
C J'Al REUSS, = |
([ JE L’Al BATTU ! IL FAUT QUE JE TROUVE
N o ~. 4 LE PILIER QUI SOUTIENT

| L'OCEAN ARCTIQUE !

"AH / CA ¥ EST, JE L'APERCOIS 7
MAIS QU'EST-CE QUE C'EST ?
OH NON ! CE N'EST FPAS...

L
‘ '

TOUT LE MONDE RISQUE SA VIE ! : . | U
PENDANT CE TEMPS ET MOl ?_N e = N AN :
: | : : - N » s s ' _ | é - . |

NON, CE N'EST FAS CANU / IL g
EST DEJA MORT / | ALORS CyGNUS...
_ = g

SUIVIe...
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