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VITE ! PECOUPE QU
PHOTOCOPIE CE COUPQON-
REPONSE, REMPLIS-LE
ET ENVOJE-LE A .

Digimon,
Service abonnements, |
B961,

60732 Ste

Genevieve Cedex

T

CHAQUE NUMERO
ARRIVE CHEZ TO|
TOUS LES MOIS !

DIGICO002

BULLETIN D'ABONNEMENT

A retourner avec le réglement par cheque bancaire ou postal a Iordre de Dino

France sous enveloppe afranchie @ : Digimon, Service abonnements, B961,
60732 Ste Geneviéve Cedex

OUI, je désire m"abonner au magazine DIGIMON au tarif préférentiel de 150 F
les 12 numéros®

Mon abonnement prendra effet avec la prochaine parution.

NOM/PRENOM
ADRESSE
CODE POSTAL
VILLE __
DATE DE NAISSANCE ] |
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SEXE Masculin ~ Féminin
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*Offre réservée a lu France métropolitaine. Pour les Dom-Tom ef |'étranger, nous consulter
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On s envol Infos rapides sur nos Dig-hégos

8 vers e Dig ot tsumé de [ip- (,,ra'

monde dans nofre
sensationnelle BD ! sode précédent. 1(”“' | ™)
e

BIENVENUE DANS LE
DIGIMONDE !

C’EST PARTI !

(. 3 Le jeu de cortes Digimon, pour \ /
fulmdasbutmlles . .
| 's’« | - '4
% Giga ! Des cortes
de jev 0 gogner
dans notre kenshd
AL R
Digimon !

GRAND CONCOURS !

Tous les détoils
sur lo série télé.

| ,
| | | ‘. Le Digi-Downlood : tout ce
0 YOUS avez toujours
Jousts fop cools et | e msuvmrsm leil(;:’gr
\ objefs bizarroides : ) N ) |
" ledigishopping du SIS
& monde entier. “ |
2zt 4

Toi aussi, choisis un
Digimon et pars 4 lo
découverte du

p \
» R
/. v,

; “7,- jj =
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DE DERNIERE MINUTE !

RETROUVEZ DINO ET DIGIMON AU SALON ISC DE L'IMAGINAIRE

Eh oui ! Vous ne révez pas ! Dino sera présent au Salon ISC de I'lmaginaire les 8, 9 et 10

décembre 2000.
Ce salon vous présentera tout ce qui a un rapport avec lo bande dessinée, |- ,
-\

I'animation, les jeux vidéo et Internet. Il est donc normal que le magazine
« Digimon » soit présent. Mais vous pourrez aussi trouver "autre

magazine publié par Dino, le magazine « Les Simpson ».
Le salon se tiendra a |’espace Champerret (Place de la Porte de

Champerret, 75017 Paris, Métro Porte de Champerret). Le prix d’entrée e i E

DE

est de 35 F. Renseignements au 01 47 64 44 82. e L
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nouvez(étre sur que Tai n'estpasiioind Bien sOrA il K
PO“"“QJ’_’T plus raisonnable de; temps en|iemps,
| n&hgqm dirige I'equipe™™entouticas
Bl \voudrait bien)! W R
‘ & Peu apreés leur arrivée dans le Digimonde, Matt et ses cama-
——— 2 "™ rades sont devenus amis, chacun avec un Digimon différent.
 To & Mais le danger les menace : ils sont attaqués par Kuwa-
: — m OMON) gamon, un insecte rouge géant aux pinces coupantes comme

A == des rasoirs. Juste a temps, les Digimon se digivolvent au
- niveau débutant et tous ensemble, battent I’affreux
Kuwagamon. Du moins, c’est ce qu'ils croient...
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SR P CETAIT QUOI, N
SO LUNE POISSONNERIE B
FLOTTANTE 7 4N




ON A EU DE JE PLAISANTE,
' LA CHANCE QUE CE e : JOE. CE SONT DES
d BANC DE POISSONS AMIS, JE LEUR Al
' JUSTE DEMANDE DE
NOUS DEPANNER.

MERCI,
EUH... JE
PRESUME QUE
CE N'EST PLUS

T i | - JAMAIS VU
AL e, AR CE MOT DANS
e AN LE PICTION-
TOKOMON 7 £ | Lot S

NOUS AVONS
PIGIVOLVE !

JE SUIS
\ PATAMON

P— SN -
w

\ P! z Y 3 = """‘} = -
?\:— \L’;:ﬁ_k‘“:&“}:‘{n\ 2‘:\-'1 o -')‘;_.’_4 -

C'EST QUAND
ILS PASSENT ) 5 N
AU NIVEAU SU- IZZY. JE SUIS \ 2
PERIEUR ET DE- PASSE DE MOTIFIW | /7€ suis
.\ MON A TENTO-4& | (GABUMON !

J’Al PIGIVOLVE O TU ES‘H
EN AGUMON, MAIS Y )/ BIEN PLUS

J'AVAIS BESON PE £ sros, MAIS EN H
TON AIPE, TAl ! 0\ ~ 101 AVAIS-TU
SN\ TGS BESOIN DE

.

| POUR

' PIGIVOLVER,
IL ME FALLAIT

PARTAGER TON

ENERGIE ! {
. 4/

PE TANEMON,
JE suUls PEVENU
PALMON !




MERCI TOUT CA

POUR MES
ME DONNE LE
POUVOIRS VERTIGE !

MAGIQUES,
Mimi !

74 ALORS JE
T'Al AIDE A TE
TRANSFORMER 7
C'EST GENIAL !

MATT A
RAISON, MAIS  \
SANS BOUSSOLE |
NOUS NE SAVONS |
MEME PAS OU /4
EST LE NORD. 4

S| SEULEMENT
(L Y AVAIT UN TELE-
PHONE ! NOUS POUR~-
) RIONS APPELER LA
GANE\ POLICE, OU LES POM-
! : PIERS, OU
MERE.

PAS DU METTRE

CE BERMUPA. IL ME | ,
SERRE QUAND JE If D’AUTRES MON-
MARCHE BEAU- STRES DANS LES

COUP.

o~

PARAGES 7 /

QUI SAIT
S| LA NUIT
TOMBE ICI,

SORA !

N &

CE NE
SERAIT PAS




EN TOUT CAS,
ON NE TROUVERA
RIEN ENCRE'STANT

ICl !

PDANS UN MOMENT
PAREIL, ON FERAIT MIEUX

PE TROUVER UNE GROTTE
ET PE NOUS Y CACHER EN
ATTENDANT QU'UN MONI-
TEUR PE LA COLO...

k\_
HE, JOE !
HEIN 7 ) =) /
NS /
2\”“ N N
J; - :‘ : :
('v

TOUT LE .
MONDE S’EN N
VA ! ,, 4

7 ILS AGGRAVENT
MON RHUME DES |

7 QUELQUE CHOSE
| DONTTUNETE )
PLAIGNES /o

PAS 7

<« MONSTRES

PIGITAUX >»..

QUI A INVENTE
CE NOM 7




VRAIMENT
VOLER 7

Qul EST
TON COIFFEUR,

TU ME LAIS-
SERAIS LES
COIFFER 7

\ ME REVEILLE. 4

cesT O

’NATUREL, JE \

SUIS COMME
CA QUAND JE |

ENFAIT, L S
JE N'Y AVAIS «\‘f’@‘@;w
JAMAIS VRAI- \&‘,, 2 @,

C'EST GENIAL !
MAIS TU VAS
DANS LE MAUVAIS
SENS.

IR e T il R e A =

ol A

DES TROP D'IMPOR- |
TANCE AUX APPA- /°

<

MENT RE-

AVAIS DIT QU'IL
NE NOUS FALLAIT
QU'UN TELEPHONE !
NOUS SOMMES
SAUVES !

o o
i Tl - ey,
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.- ) 1 . Ll o # - k)
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ECOUTEZ !
QU'EST-CE QUE
C’EST 7




POURQUOI
NE SONNE-T-IL

A\

'A’J
QUE
DE LA MONNAIE 7

JE VAIS APPELER

EST : POURQUOI

L2

POUR QUE

SONT-ILS SUR LES GENS PUIS~
CETTE PLAGE 7 SENT APPELER
LEURS PARENTS

ET RENTRER
CHEZ EUX !

PARENTS 7
CEST QUOI DES
PARENTS 7

AU QUATRIEME
TOP, IL SERA EX-
ACTEMENT 0
KM/HEURE ET S0
SECONDES.



POUR PEMAIN :

I

LES PREVISIONS

DEGAGE AVEC UN PEU
DE CREME GLACEE..

CIEL

N'‘EXISTE QUE

DANS VOTRE IMA-

GINATION. RACCRO-
CHEZ ET NE RAP-

CE NUMERO

AUCUN TELE-
PHONE NE FONC-
TIONNE PANS VOTRE
SECTEUR, RACCRO-
CHEZ, ET BONJOUR

BIZARRE.
TOUT CELA NE
ME PIT RIEN QUI

NE PEUT APPELER
PERSONNE, ON PEUT
ESPERER QUE QUEL-

QU’'UN APPELLE.

By

—

RESTER UN PEU POUR
VOIR S| QUELQUUN
APPELLE. EN PLUS, NOUS
AVONS BESOIN DE
NOUS REPOSER.

JE PROPOSE PE "N

MAIS
NOUS PER-
PONS NOTRE
TEMPS ICI !

\

IL PEUT
ESSAYER TANT
QU’IL VOUDPRA, CES
TELEPHONES NE
MARCHERONT
JAMAIS,

|

POUR LAISSER LN |
N\4¢ MESSAGE, APPLYEZ SLR'L, |
LA TOUCHE | POLR LAISSER 2

UNE EMPRENTE DIGITALE, &,

APPUYEZ SUR LA TOUCHE 2.

LES 3 PROCHANES MNUTES
3, VOUS SERONT FACTLREES

% 15 DOLLARS.. |

NOUS N'AVONS
RIEN MANGE PDE
LA JOURNEE..,

QUELQU’UN ‘
A-T-IL PE QUOI
MANGER 7 LA SEULE
CHOSE QUE J'AlE,
C’'EST.. TIENS... 7

C’EST LE
GADGET TOMBE
PU CIEL LORSQUE
NOUS ETIONS AU
CAMP !

J’AVAIS
OUBLIE CES

MACHINS~
LA !
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3 son oom Pindigeeast TR ¢ ’on faif

se baffre deux D)IMONQgUn coNiTe
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* COMMENT CA MARCHE?

R Pas de panique, Cest facile ! Les ré-
gles sont courtes et faciles @ appren-

B dre. Aprés deux ou frois parties d'es-
sai, vous les connaitrez par ceur .
i Chague joueur choisit 30 cartes parmi

1

toutes celles qu'il posséde et construit .
{son jeu (on dit oussi son ,deck”).

YPAGE |14 ! TU Y TROU-Y
{ VERAS UN KENSHO QUi
TE PERMETTRA PEUT-
ETRE DE GAGNER UN

| | LS CARTES DU
wceo)| DEUXIEME GROUPE...

s‘appellent des cartes Power Option. (e groupl ' u
' < subdiviser en frois sous-groupes. D'abord, les carfes

de Digivolution. Elles sont nécessaires pour faire digi- 1%

,’ volver vos Digimon ou niveau superieur. Les deux au-
sous-groupos sont les Power FX et Power

+ olles soutiennent vos Digimon pendant une
; f"‘f aillesans les faire se digivolver. A la fin de chaque
' yato \‘ll qugmm recoit des points. Le joveur qui obti-
 premier 1 000 points est le gagnant.

lanceg o m,

y 4 Com

I ) '

nivoau - ampion

" CE QUI REND LA
" DIGI-BATAILLE INTERESSANTE...

|
{ et toujours aussi palpitant, c'est que I'on peut choisir de s
Y

,x‘!z’"
5 ‘

Mades Digimon *

en deux groupes. D'une part, il y a les cartes
Digimon. Elles représentent les Digimon @ leurs dif-
férents niveaux (débutant, champion, ultra ef méga).
Comme vous le savez déja grice @ la série f6lé et @
noire BD, les Digimon passent d'un niveau de digivo-
lution & 'autre ef deviennent de plus en plus forts.
C'est lo méme chose dans e jeu de cartes. Chaque
joueur commence avec un Digimon débutant et en
cours de jeu, celui-i peut se digivolver avec les cartes
correspondantes. Plus son niveau est éleve, meilleur il

ect qu combat. C'est clair !

- ———

¢

nouvelles cartes pour son jeu a chaque partie. On peut
gssayer une nouvelle stratégie en remplacant une carte par |
une autre pour voir si elle améliore le jeu ou pos. Dans un
jou de dépant, il n'y a jamais de cartes en double e, en
s, s il y a foujours rois cartes holographiques. Mais si les
62 carte du jeu de départ ne suffisent pas, on peut achefer
boosters pour en augmenter le nombre. Les paquets
mnnonnem plein de nouvelles cartes qui ne son
] ; arter, Ei si par hosard on se refrouve avec une

fouble, on peut |'échanger avec un ami.




AVEZ DE LA CHANCE QUE 5
{ NE ME BATTE PAS AVK |
VOUS, SANS €A VOUS
SERIEZ ACHUS 1

P it b i B N b IR
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A present, C'est 'heure. Ton adver-
sire, Weregarurumon, aftends
déja impatiemment dans la Zone
de Duel I'arrivée de ton monstre.
Mais tu ne vas pas laisser fon
Digimon combattre sans lui donner
quelgues conseils tout de méme ?
Non ? Alors réponds tout de suite
gux questions sutvantes et envoie
Weregarurumon ou fapis

Question 1 : Combien faut-il marquer de points
pour gagner une parfie de Digi-Bataille ?

Question 2 : Peut on trouver des cartes en double
dans un jeu de depart Digi-Bataille ?

Question 3 : (ombien y o-1-il de cartes hologro-
phiques dans un jeu de départ Digi-Bataille ?
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NOUS POURRIONS
UTILISER LE COM-~
BUSTIBLE POUR
FAIRE UN FEU.

VOYONS VOIR..
UNE BOUSSOLE,
PU COMBUSTIBLE, LINE
LAMPE-TORCHE, UN
COUTEAU AVEC PLEIN
PE LAMES..

oul, POUR
QUIE L'ON NOUS
REPERE ET QU'ON
VIENNE NOUS
SECOURIR.

ON POURRAIT
AUSSI| GRILLER

PIT QUE TU AVAIS

POURQUOI
N'AS-TU PAS

UNE BOUS~

MIMI, QUEST-

CE QUE TU AS DANS
CE GROS SAC 7 VES
BROSSES ET DU
MAQUILLAGE 7

JE VOULAIS
VOIR JUSQU'OU ON
POUVAIT ALLER SANS
L’UTILISER, EN PLUS,
ELLE EST CASSEE.

HA HA !
REGARDEZ JOE
ENCORE EN TRANN
D'ESSAYER DE ... HE,
UNE MINUTE !




C'EST JOE

QUI A LES PROVI-

SIONS !

JOE ! HE,
JOE !

NE SAIS-TU
PAS QUE C'EST
IMPOLI D’'INTERROMP-
RE QUELQU'UN QU

TELEPHONE 7!

CA 7 JE L'Al
EMPORTE POUR LE
CONFIER A MIMI, C’EST
A SON TOUR DE LE

PORTER.

MIMI, IL FAUT QUE
TU ARRETES D'ETRE
EGOISTE ET QUE TU
PRENNES TES RES-
PONSABILITES !

EST-CE QUE
JE ME PLAINS,

ALLONS, LES

QUOI MANGER.

AMIS ! L'ESSENTIEL,
C’'EST QU'ON AIT DE




V

AVONS...

/ BIEN, VOYONS... k

JOUS SOMMES SEPT,
AHACUN DE NOUS A BE-
<OIN DE TROIS REPAS

PAR JOUR, ET NOUS

SOIXANTE-
TROIS REPAS,

CA N'EST PAS
UN PROBLEME.
NOUS RAMENONS
NOUS-MEME NOTRE

D'ACC :

EN DONNANT A
CHACUN SA PART,
NOUS AVONS..

EXACLT,
\ZZY .
CA TOMBE

PE NOURRI- JUSTE.

TURE POUR

MAIS Sl L°ON
AJOUTE LES PIGI-
MON, CA NE NOUS
FERA SANS POUTE
QU’UNE PEMI-

NE TENEZ
PAS COMPTE DE
NOUS PANS VOS

CALCULS.

NOURRITURE.

I BIEN, FAISONS
LE PARTAGE ENTRE
NOUS SEPT.

C'EST BON, N/
JE POURRAIS EN N
MANGER UNE DI-
ZAINE COMME

EH ! MAIS
QUEST-CE QUE
VOUS FAITES 7

HEURE
QUE TU NE TE PLAINS

JAMAIS, JOE !

QU'EST-
CEQUILY










F

SPIRO
TORNADE !

PINOFLAMME Ty
' BLEUE !

ON PIRAIT QU'ILS
ONT PERPU LEURS
POUVOIRS !

—

LES AUTRES
PIGIMON N'ONT T
PLUS ASSEZ DE |-

FORCE POUR )/ AGUMON !

COMBATTRE ! C’EST A NOUs
NE T | PE JOUER
AVONS TROP , . ’
FAIM... , . A

C'EST CA !
AGUMON EST

LE SEUL QuI '
! a




' @
VOLUTION ! |




AGUMON,
PIGIVOLVE-

IL RECOM-~

MENCE !

TU VAS
L’AVOIR, GREY~
MON !







SHELLMON N'A ' LOGIQUEMENT, ' NOUs !
PAS ETE PETRUIT, NOUS s’IL Y A DES TELEPHONES, POURRIONS |

PEVRIONS PARTIR AVANT C'EST QU'IL Y A DES GENS PARTIR A LEUR
QU'IL VIENNE PRENDRE &3 POUR LES UTILISER. RECHERCHE
SA REVANCHE ! .
~ aul
VEUT ANNON-
CER LA MAUVAISE
NOUVELLE A

ALLONS,
REPONDEZ !
JE SAIS QU’IL Y
A QUELQUUN.
REPONDEZ !

: :‘ " ——

NOUS TE
SUIVRONS OU TU
VEUX, TAI !




4oula ! Ca alors ! On en est encore a se
offer les yeux parce que le mignon

it Koromon est brusquement devenu
: mini-fyrannosaure Agumon et voila

10l chonge encore.... (e sacré mopstre
¢ digivolve plus vite
aue son ombre ! Ft

entre nous, fans de

monstres, Nous appre- »>
ons bien le look méga-
trosh de Greymon. Trop destroy !
N'oubliez pas de vous reposer ¥es yeux
roendant le mois qui vient car nous vous

rochaine mutation

¢
»

v = Dans le numéro 3, nous

A%

<Y
A

YA
& i

v ‘\&‘ u ‘ ‘ < "
it gy e W
) -:)o.. i
il : ’ ’ »

Pas de raison que 5
ce soient toujours A

accueillerons la premiére
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les mémes qui |
travaillent !

Restez cools, laissez
vos portables o
la maison et

essayez une cabine 7 Pl gt b
téléphonique (si vous ne Ol e
savez pas ce que cest, AR
demandez @ vos parents). b s L g

Vous pourriez bien étre e
surpris du résultat. - ,.

Monstrueusement votre
DINOMON

Au fait, nos Digi-envoyeés spéciaux au
festival de BD de San Diego (Etats-Unis)
n'en croyoient pas leurs yeux,
eux non plus. lls avaient
'impression d'avoir éé trans-
portés dans le Digimonde !
Parmi les visiteurs, il y avait
aussi Agumon et Biyomon.
Ces deux-la avaient plein de
secrels fres interessants @ nous
révéler sur Tai et Sora, mais ne
(royez suriout pas que nous
allons vous les répéter. ..
En tout cos, pas tout de suite !

« Si tu peux le faire, je peux le
faire cussi. » La petite amie brune

de Digimon se digivolve en...
oy

WY

ag ..qrande amie blonde de
Le Digimon avec des luneties

L 5 l-.' . "
%% bizarroides !



DIGIMON SU
GRAND ECRAN !

Les Digi-fans américains ont sirement souligné en

rouge lo date du 6 octobre dans leurs agendas. Car

c'est 0 cette date que Digimon : le film est sorti

dans les salles.

Ce film top-extra-méga-cool de |'enfer de la mort

qui tue (il combine deux moyens métrages japo-

nais) présente les Digi-aventures non seulement

avec de bien meilleures images qu'a lo télé, mais

aussi avec de nouveaux enfants et de nouveaux

monstres ! Mais n'ayez pas peur, Tai et ses amis

sont la aussi et cette fois, T.K. occupe I'un des prin-

cipaux roles. Néanmoins, |'attention se porte surt-

out sur les protagonistes de la deuxieme saison

(Digimon 2) qui ont déja fait battre les ceeurs des

fans américains (plus de détails sur Davis, Veemon

ef tous les autres membres de |'équipe Digimon 2

dans notre prochain numéro). Le film raconte com- Pour I'instant, nous ne savons pas quand le film
ment nos Digi-héros doivent empécher le mégo- sortira en France, mais nous vous tiendrons infor-
maléfique Diaboromon de mettre @ exécution ses mes. Et pour ceux qui n'en peuvent plus d'attendre,
plans démoniaques - une bataille géante qui va se la bande annonce officielle est sur

dérouler sur Internet | www.DigimonMovie.com

Les méga-fans de monstres ne ratent pas un épisode de D fion sur
Fox Kids le matin @ 7h 55 ou I'oprés-midi & 17h 00. Ef pour ceuxqut
ont raté un épisode, il y a toujours la session de ratfropage sur IF
le samedi matin. Dans le premier numéro, nous vous avons donng la
liste des 26 premiers épisodes de la série. Cette fols-d, :{.;:'
svivants, ce qui compléte lo premiére saison de Digimon. Blen s, If
faudra patienter un peu avant d“avoir... Digimon 2 | Quol ? Il'y o™
une svite ? Evidemment | Et pour en savoir un peu plus, fisez Kinfo

sur Digimon au cinéma.

‘ - »

27. De fameuses recrues (The Gateway to Home)
28. Lo bonne carte (I's All in the Cards)
29. Retour en ville (Return to Highton View Terrace)
30. Transports trop publics (Almost Home Free)
31. Le huitiéme Digivice (The Eighth Digivice)
32. Gatomon en renfort (Gatomon Comes Calling)
8 33, Atravers la ville (Out on the Town)
§ 34, Lorrivée du huitiéme enfant (The Eighth Child Revealed)
35, Lo grande ponne (Flower Power)
36 La ville ossiégée (Gity Under Siege)
~ 87. Le cadea de Wizardmon (Wizardmon’s Gift)

38. Prophéti (Prophecy) ' XA e
39. La sauvegarde de la Terro (The Batle for Earih) T 2! \
. Ls maires de I'ombre (Enter the Dark Masters) . o " - '

o gross fatigue (Sea-sick and Tired) »e o '3 | :;m t:us vos envois de lettres et de dessins, une seule
g ‘ a 8 . I-aaresse :
g {Unde: Pressure) ] DIGIMON Dino Fronce, 12, rue Rouge? de Lise
salissante (Trash Day) « gt Comment ? Pas encore d‘adresse électronique ? Patience,
T et o P




En ce moment, en y commandant un menu enfant,
collectionner exclusives plus une carte de jev spéciale, les
dans un Digivice (de forme). En tout, il y o 48 cartes différentes a collec-
tionner. Ca en fait des tacos & avaler | Mais tout cela, ¢'est aux Etats-
Unis | Heureusement pour les digi-fans francals, des opérations similaires

~ pienvenve dans le site (L R ——  sont d'ores ot  FA 0D PQUR.E MONI LS

" Jos dernires infos, les nouveaux produits, | déja en prépa-

' yout pour créer votre petit Digimonde per- ration dans

sonnel. Cliquez ici pour entrer. d’autres chaines
de fast-food de

notre beav

pays. Nous n'a-
vons pas encore
dates, mais

nous vous tien-
drons informés.

Pour se digivolver, un Digimon a besoin de beav-
coup manger. Aux Etats-Uinis, ils peuvent dévorer
des facos, des sorfes de galetfes mexicaines rem-

olies de viande, de légumes et de plein d'autres -»d‘
choses. Une chaine de restauration rapide, Taco Bell,

s'est spécialisée dans ce genre de nourriture.

(PAGE SUIVANTE)

Si vous avez lu notre article de la

page 13, vous devez étre impatient

de jover a la Digi-bataille de Digi-

mon. Rien de plus facile : il suffit &
d’aller chez votre marchand de g2 2
journaux ou de jouets ef =\ ("
d’acheter le jev de cartes a jover
Digi-bataille. Chaque jev comprend

62 cartes a jouer, un tapis de jeu
(présentant la collection compléte av
verso), 2 compteurs de points et un
mode d’emploi. Dans chaque jev de
départ, il "y a aucune carte en

double et, en plus, 3 cartes hologra-

phiques précieuses sont incluses. Et

g T3 - [ pour augmenter les possibilités de
DIGI-BATAILLE DEloc,’gt't‘fsoI\gifssl des paquets de cartes Booster, par pochet-

tes de 8. Au fotal, 54 cartes supplémentaires sont disponibles,
3 cartes holographiques et 3 cartes dorées. @

——— -

Quand MetalGreymon ouvre /
grand son large bec et montre ses

crocs acérés, il est temps de... & o WL
mals non, il n’est pas temps de Ui 5 EF
s’enfuir | Il est temps de jover | ¥ (@

4 \[‘ "
& A
/] |
i ne sont pas seulement capables de se digivolver : en plus, chacune con- e /""

tient un petit Digimonde,pour revivre les aventures de nos héros. Chaque Digimon contient 4
mini-figurines représentont un orffant et un Digimon & plusieurs niveaux de Digivolution. Idéal | '
Vs = ‘( Y ‘P

Les mini-bases Banda

pour fransformer sa chambre en Digimonde.




D Dons ces pages, découvrez les éléments de base du
Digimonde et de ses habitants.

LE DIGIVICE

Les Digivice sont ces mystérieux mini-ordinateurs & cause desquels Tui et
su bunde se retrouvent précipités dans le Digimonde. Mais ces gadgets, qui
sont de lu taille d'n poing de petit enfant, sont cupubles de bien plus. lls
possédent de nombreuses fonctions spéciales. Par exemple, ils sont indi-
spensables pour aider un Digimon & se digivolver au niveau supérieur en
cas de danger (voir : Digivolution). De plus, ils peuvent détruire les ter-
ribles pignons noirs. Les Digivice font aussi office de boussoles et d’indica-
teurs de direction avec lesquels les enfunts pevvent se retrouver les uns
les autres s'ils se perdent. Ils émettent aussi un signal d’alarme & proxi-
mité d'un danger. Si lzzy relie son Digivice & son ordinateur portuble, il
pevt charger plein d’informations sur le Digimonde.

Le mot « Digivice » est une tombinaison de « digital » et « device » qui

. signigie « appareil » en angluis. '

@ A DIGIVOLUTION ,

La transformation d’un Digimon o uniniveuu supérieur s"appelle la Digivolution. Le X
Digimon disparait dans une mini-tornade de lumiere et - flovtche - un monstre ‘pl'us.,(;l"j(
grand, plus fort et dote d’un nouvedu nom upparait @ sa place. Un point essentiel
est que le Digimon ne peut se digivolver qu’avec I’aide de son ami humain : le i1, 4
Digivice (voir plus haut) et I"energie de son partenaire lui sont indispensables. La -

legende du Digimonde dit que Tai, Sora et les autres ont le super-pouvoir de 2 7

Digivolution pour sauver le monde de la destruction par les puissances du mal.

Ar

- .
v 4
P o

-
-

.
g

cqueﬂummonuw . Si le Digimon a épuisé

arte & ,
it [ toute son énergie dans la

—

les Digimon sont divisé?en différents |
types. Le type de Digimon vient dy |
matériau digital dont il est constitue. Il |

qui a sa carte a automo- bﬂ'ﬂi"., il se "QiVQ[’VQ i] : existe frois types : anfivirus (bdons ot 2291
fiquement un numero iv 2 igimon), virus (mauvais Digimon) et dos- 2 g
P o B de corte. 2 & hiveas ilf@liil! pour sier (Digimon neutre). Les Micro Digimon | 0

3€ reposer. |

n'appartiennent @ aucun fype.

; que Digimon a un cer- 3 A

! tain niveau de combat.
Les Digimon peuvent se frans- |
former en monstres plus
grands et plus forts. Il y a
cing niveaux différents :
entralnement, déb

l:s Digimon et leurs pouvoirs se mesurent

n gygabytes ou gigas. Plus il contient de
données, plus le corps d’un Digimon es!

grand. C'est comme pour un ordinateur:
plus votre disque dur possede de la mémoire, |
plus votre appareil est puissant.

» F oA . 7 ‘.-"' ‘
| existe différentes espéces de , e e o Diinon o deux S de tech
oy oSy e . ERESN, 1% N B
g!g!mon,'ﬂlglmﬂ 'P' ;me;,, t e A echnique: sent d'obord |'attaque. Si l'adversaire est
ulglrl}qn l:llse;!e§ : :" - "3:‘ i (A s capable de bloquer I'attaque, le Digimon ufili
I';;:::(:]'lfﬂ [')gl;;%en ﬁ’:((los'z::;; AR A A se sa deuxieme fechnique d ottoque.

.

ya ngmh dn le ieu

¢ ertains Digimon t -
.dg cartes Digi-bataille. Chaque dﬁ'puﬂ;cg'uih: nils pﬂ?:ﬂ
' Dlgnm y posséde son propre voler, nager ou creuser.
P ‘ NUMEo.

|
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TSUNOMON (entrainement)

GABUMON (débutant) 13 . p
GARURUMON  (champion)
WEREGARURUMON  (ultra): @ **
METALGARURUMON  (méga) |
M;'l:. est la forte téte du groupe. Méme dans les moments les '\ . A< RN &
s dangereux, il reste prét a lancer une remarque bien cool. || &% & LT [ ;;{‘t,‘i |

Au premier abord, ce garcon a la coupe de cheveux imbattable parait
- yiéty, dor ef inapprochable. Tai a souvent des problémes avec Matt parce que
 celui-ci n"aime pas recevoir des ordres et préfére faire ce quil veut. Mais en
| {ait, il cache ses sentiments derriére ses sarcasmes et son aspect grognon. Matt
1 est passé pro dans Vart de ne pas exprimer ses émotions. Mais il risquerait sa
L1 vie sans hésiter pour son pefit frére et ses amis. Ce n’est que lorsqu’il est seul
i qu'il lnisse libre court @ ses sentiments en jovant de I’harmonica.

-

[ &

’
=
4

TSUNOMON:

Numéro : 2
Numéro de carte @ échanger : 6

Niveau : entrainement

Groupe : micro

- - o - “ of "
S R e, T oo

D Taille : 10 gigas
80
1 - GABUMON:
. o — Numéro : 9 .
V Numéro de carte de jeu : 51-03
0 (( | Numéro de carte
s ot - [ ————
: x 0 4 | \ ’ .
\ = e ry:'m:'; J l Numéro de carte de jeu:
oli el = % Taille : 20 gigas Bo-09
‘ . =4 Deuxiéme technigue :
/ iGN T Attaque licorne | |
VR = § - A\ \e/a %) : ' champion
- -, = 4 e = AN ST , .
GARURUMON: — 8 WA~ Groupe:
Numéro : 18 | - W 4" O/ Al | marin
Numéro de carte de feu : . ' Al 5 > i “" | TYPBS:
AN , . Numéro de carfe b & €0 | | donnée
‘ , TN y £ S g échanger : 20 ~ A BN A  Taille -
0 \ n A Ny, | | Niveau : champion | e 4\ i 20 g
Dy 4 | - amifirs | gigas

b QALY © Growpe :

Taille : 20 gigas

> Technique:

Deuxiéme technique : [ ¥ /A0  Hydro Blaster
PSS Deuxieme fechnique: "

Ecrasattaque

Capacités spéciales:

nager, creuser
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pour avtant similaire : recruté

par Jijimon, le chef du village

des Digimon pour sauver leur

ile, vous allez participer a une

incroyable aventure. Vous

avez été choisi pour vos capa-

cités a apprivoiser et dresser

les Digimon. Aidé d’Agumon,

votre Digimon préféré, vous allez devoir retrouver
tous les Digimon qui, pour une raison mystérieuse,
ont perdu la mémoire et se sont éparpillés sur
I'ile. Vous devrez les convaincre de retourner au
village en les faisant combattre Agumon.

n jeu vidéo avec les Digimon ! Les
Unmos de la console n’attendaient
que ¢a. Pour les fans de nos petits
monstres digitaux, le lien Digimon-jeu
vidéo va de soi puisque leurs aventu-
res se passent dans un univers virtuvel.
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la frontiére entre le Tamagotchi, qui

avait également été créé par
Bandai, et le jeu d’aventure, Digimon
World crée un nouveau genre sur

PlayStation. Parallélement a la quéte
qu’il doit compléter, le joveur devra
étre particulierement attentif au
Digimon qui I’accompagne. De nombreu-
ses actions sont ainsi possibles pour
s'en occuper : le nourrir, le caresser
pour le féliciter, le gronder, le faire se
reposer, 'emmener aux toilettes, |’en-
trainer... Toutes ces actions sont indi-
spensables, car de vous dépend I’éduca-
tion et la puissance du Digimon. Si ce
dernier est bien entrainé et en pleine
forme, les combats contre les autres
réatures tourneront g votre avantage.
En traversant les différentes parties de
Iile, vous rencontrerez d'ailleurs des
créatures de plus en plus puissantes :
Sans entrainement intensif et sans
attention, vous perdrez tous les com-
bats et ne pourrez achever votre quéte.
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Prenunl place dans des décors colorés
et enchanteurs, I"aventure permet de

rencontrer plus de 200 personnages et
d’interagir avec eux. Avec certains vous
devrez combattre, et avec d’avtres vous
devrez discuter afin d’obtenir, par exem-
ple, des informations sur des parties de
I'ile ou sur des passages vers ces autres
parties. Au cours du jeu, les jours et les
nuits s’écoulent : les décors changent, et
\ certains évé nements ne se dérou-
)) leront qu’a un moment précis de ces

journées ou de ces nvits. De méme,

I’environnement sonore évolue en
al fonction du liev et du moment...

igimon mélange donc avec succes deux types

% de jeux : d'un ¢oté une quete, retrouver
tous les Digimon égarés, et de I'auvtre, s’occw-
per de votre compagnon, I’éduquer et I’entrai-
ner. Les deux sont d’ailleurs indissociables : la
quéte est basée sur les combats entre votre
Digimon et les creatures rencontrées, combats
que votre compagnon gagnera si VOUs VOUs en
étes bien occupé... Et parallélement, c‘est en

avancant dans voire quéte que vous pourrez

' faire évoluer votre compagnon Digimon a des

" niveaux plus élevés, et le faire vaincre des

l . adversaires toujours plus puissants...
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B Le Salon ISC de I'Imaginaire

Jeux video - Internet - BD - Animation
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1005 26 OIS
SEULEMENT

LES
MPSELY

LES AVENTURES DE
LA FAMILLE SIMPSON
CHEZ TON MARCHAND

DE JOURNAUX
LE 8 NOVEMBRE !

AY CARAMBA ! LES SIMPSON EN BD !
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