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Lorsque I'écran titre s'affiche apres le lancement du jeu, appuie sur
une touche pour accéder au menu et choisis I'un des modes suivants.

1 l e N 3" D The =]
£ MIENU PRINCIPAL Z

WOV EREIRIEEY Commence 'histoire depuis le début.

Charge des données de sauvegarde pour reprendre
la partie la ou tu I'as interrompue.

Importe les données de sauvegarde d'une partie
WOINVEUERERIEEAN terminée pour recommencer |'histoire depuis
le début.

S PEE®Y I8 Importe les données de sauvegarde de Cyber
Sleuth Sleuth.

Oue se passe-t-il en cas de défaite 7

Si la santé de tous les Digimon de ton groupe de combat tombe

g

R

Continuer

a zéro, la partie prendra fin et tu retourneras a |'écran titre.
Tu devras alors repartir depuis ta derniere sauvegarde, alors
pense a sauvegarder regulierement.

Utilise I'option “Save"

du Digivice pour sauvegarder
la partie a tout moment

en dehors des combats.

Tu peux sauvegarder un
maximum de trois parties
differentes. Sélectionne une
sauvegarde existante pour
I'écraser avec tes nouvelles
donneées.
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COMMANDES P

Les touches ont des fonctions différentes dans les combats = SENN /N £ A S TINI=C ] SO 2D AT =
es toudhes Z COMMANDIES DiE COM3AT Z

£ COMMANDES DE 3ASE fouches clrectionnetics/ Sélectionner
= Joystick gauche

Touches directionnelles/ , L Touche Confirmer
Se déplacer, sélectionner

Touche & Afficher les stats du Digimon allié
Touche @ Touche & +*Uniquement lorsque
« Change » est sélectionné
= A AANAES VIEYD) ——ry — Touche € en maintenant S'enfuir
Z COMMANDES D'EXPLORATION Z  latouche xR
T hes clreaiiormellas , o Touche OPTIONS Activer/Désactiver le mode auto
: Se déplacer, sélectionner
Joystick gauche
Joystick gauche Sprinter

Zoom avant/arriere

Joystick droit § 4 *Seulement dans certaines zones

Touche €3 Parler, ramasser un objet, etc.
Touche & Activer le Digivice
Touche @ Afficher le menu des compétences de piratage

Afficher la mini-carte

Tobenel 1 *Seulement dans certaines zones
Touche pave tactile Afficher DigiLine

Touche GB Rétablir la perspective par défaut
Touche OPTIONS Afficher la fenétre de retour a I'écran titre




COMMANDIES

petadiiiey  BLULLLLE heiy Z COMMANDES DU DIGILA3 Z
= ‘ , f — . — Commandes universelles
1 NN Ni=-C NI NICINICS = -~ : :
/5 COMMANDES DU DIGIVICI= 5/ Touches directionnelles/ TN
_ : Sélectionner
Commandes universelles Joystick gauche
Touches directionnelles/Joystick gauche Touche &3 Touche ©
Touche & IGNhEN L1 JALIEE rR1 M Changer de Digimon ou de page dans une liste
HENE® — / Commandes « DigiBank »
T h Changer de Digimon : — i -
ouche KM/ Touche XN ou de page dans une liste Touche @ Voir les statistiques, parameétres de Digivolve/

Trriry7 . De-digivolve/post-DigiConversion
Commandes du Digivice (écran superieur] — , —
Charger 4 Digimon ou moins, placer un Digimon dans

Touches directionnelles 4§ Touche @ le groupe ou la DigiBank (en déplagant un Digimon)
o)Vl a e =t ala U S S Afficher/Masquer les membres de réserve et 100 =a i (o) \EI Trier la liste des Digimon

'é'ouqhe S (Iorsqu?flei MR A ficher les statistiques .
e réserve sont affichés) Commandes « DigiFarm

Commandes « Digimon 1 Touche OPTIONS Afficher/Masquer les informations
Touche ® Afficher les statistiques Touches directionnelles/ o
g : - — : Zoomer sur un Digimon
Touche @ (paramétres) Retirer la compétence/l'équipement Joystick gauche =p

Touche @& Afficher la fonction de recherche Touche OPTIONS Afficher/Masquer l'interface
4 [o10Te (X e [[=le [olp a E EEFAL)VE (o /@8] Modifier les niveaux (lorsque les stats

Touche & Afficher les statistiques

gauche 4§ sont affichées) 5
Commandes  Sauvegarde » = - 9<r | FIJ —

Touche @ + Touche + Supprimer les données WEVE© even.lr d a seiection de Farm 'sfan :

Touche IEXB de sauvegarde sélectionnées Touche 3 118 [T Changer de nourriture
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ES piciTaL MONSTERS

LE CYBERESPAGE

VSBECHAMELTHNICHBONFESCEVWET, 29 JASED | RKERNARE !

Au Japon, dans un avenir proche, ’ / o e S G
une technologie révolutionnaire de réalité virtuelle | ' | ‘ |
et des services avancés de connectique ont permis ' S——
la création d'EDEN, le plus grand cyberespace
au monde. De nombreuses personnes y passent
presque autant de temps que dans le monde réel.

Cependant, des hackers menacent la paix
de ce nouveau monde. A 'aide de puissants
virus, Ils sont capables de pirater les protocoles
de sécurité et de modifier des données essentielles
pour les exploiter a leurs propres fins, des pratiques
qui entrainent d'importants dégats dans le cyberespace.

Les virus qu'ils utilisent sont dotés d'une Intelligence
artificielle de pointe qui est capable d'apprendre,
de se developper et d'evoluer en une variete
de formes.

Ces terrifiants virus sont aujourd'hur connus
sous le nom de “digital monsters".



UN WACKER MALGRE L0 nmL’

ESSAIE DE PROUVER SON INNOCENCE.
[ —

Un compte EDEN est a la fois une forme
d'identification personnelle et une clé
permettant d'acceder au cyberespace.
Lorsque son compte EDEN a été piraté,
Keisuke s'est retrouvé accusé du crime
de pillage de comptes. Cet incident
I'a obligé a avoir lui-méme recours
au piratage pour découvrir
qui I'a piége.

*Son nom peut étre modifié.

UNE JEUNE FILLE DEVENUE IIAGI(EB'EE GENIE APRES UN TRAGIQUE ACCIDENT/ 7
_H—T_'-

L
A
Erika est membre de |'équipe (Té_hackers
nommée Hudie. Elle vit seule %\Eq
son grand frere depuis que ses
parents ont trouvé la mort dans
un accident de voiture il y a plusie
années. Extremement timide, elle
passe tellement de temps dans la s
VIP du cybercafé servant de siege
a Hudie que certains surnomment
cette piece “la salle d'Erika". Depuis qu'e
a subi une grave blessure a la téte lors_ J\ \
de I'accident qui a tué ses parents, sog’(es
est connecté a un serveur spécial du reseau
EDEN qui permet de soulager |la pression sur
son cerveau. Ce systeme a fait d'elle

un génie du piratage.




TOUJOURS LA POUR REMONTER
LE MORAL DE LEQUIPE.

T L ull

Chitose est le leader adjoint de I'équipe
Hudie. Avec sa personnalité tres différente
de celle de Ryuji, c'est genéralement lui qui
se charge de remonter le moral de la bande. ,.
Ce hacker vetéran se spécialise dans la creation /
de ses propres outils de piratage et logiciels G
Sl

/i
GRAND FRERE PROTECTEUR
QUI EST A LA TETE DE HUDIE.

/ VOIK : YUKI ONO

/ VOIX: YUICHI NAKAMURA /

Ryuji est le leader de I'équipe Hudie
qui fournit ses services de piratage
sur EDEN. Souvent surnomme “le hacker
de légende”, Il était auparavant le numero
deux de la célebre équipe Jude. C'est
un hacker tres respecté qui entretient
I également une relation amicale avec
| Zaxon, la meilleure equipe actuelle.
"Il accepte toutes sortes d'affaires
% pour pouvoir payer les soins medicaux
4 de sa petite sceur Erika.

malvelllants pour obtenir des informations. Il a
des programmes de Digimon, mais ses princip.‘les
responsabilités sont axées sur la stratégie et le souti@h.

[uvrsborit W, —

AUTOPROCLAMEE DE HUDIE. Vil

/ VOIX: KAORI ISHIHARA /

~ Wormmon est un Digimon qui a quitte le Digital
World pour s'aventurer dans le cyberespace.
Erika et ses amis lui ont porté secours a Kowloon,
dans le plus bas niveau du réseau EDEN, lorsqu'il
s'est fait attaquer par des Digimon énervés a cause
de son incompétence. Il s'est attaché a Erika depuis
qu'elle I'a soigne et est devenu son Digimon
partenaire. Il est tres curieux malgré son tempérament
peureux, mais sa grande maladresse lui attire
souvent des ennuis.




Apres le prologue, I'histoire se divise en trois phases de jeu principales : ~ _ . .
enquéte/exploration, combats contre les Digimon, obtention/ tinquetes sur des altaires missions’

entrainement de Digimon.

Accepte des affaires sur les
forums (BBS) en utilisant un PC
/Z PROIL OGU= ;’/ ou sur le tableau des affaires pour
= effectuer des missions distinctes
de I'histoire principale. Chaque
affaire résolue te rapportera une
recompense (— page 46).

Peu apres le début du jeu, tu auras
la possibilité de donner un nom
au personnage principal. Utiliser
le clavier virtuel pour saisir le nom.
Consulte le guide de 'utilisateur
(http://manuals.playstation.net/ /Z COMBATS D
document/) pour en savoir plus. ¥ _ b e "1
Sélectionne ensuite « OK » pour — ) E— Tu rencontreras parfois des Digimon
continuer. sauvages sur EDEN et les Digital
Networks. Donne des commandes
a tes Digimon pour vaincre |'adversaire.

EAkdynahi Horgo, Toel Anisation.

iz DIGIMON Z/

g ENQUETE/

Explore les zones de jeu pour
obtenir des informations et des
objets qui feront progresser ton
enquéte. Il y a deux types de zones :
le monde réel et le cyberespace.
Ces deux zones sont reliées par

des points d'acces qui te permettent
d'en changer a certains endroits.

Obtiens, entraine, Digivolve

et De-Digivolve les Digimon
au DigiLab, une zone spéciale
du Digital World.




z DEDICIMON 2

On trouve toutes sortes de Digimon
dans les donjons. Un combat

se déclenchera si tu rencontres

un Digimon en te déplacant.
Survellle bien la santé des Digimon
de ton groupe.

/ﬁ COMBATS 5/

Z CAPTUR! z
” g ”
/; DE DIGIMON 5/

Lorsque tu rencontres un Digimon,
Il est scanné automatiqguement

et tu obtiens les données de son
analyse. Continue de trouver des
Digimon jusqu'a ce que le taux
d'analyse atteigne au moins 100 %.

Z
-

Z  DIGICONVERSION 2
Z AVEC LA DIGIBANK Z

Les données au taux d'analyse

de 100 % ou supérieur peuvent étre
matérialisées dans le cyberespace a
I'aide de la fonction « DigiConvert »
de la DigiBank au DigiLab.




Pendant les phases d'exploration, tu peux controler ton personnage pour
parler aux gens et mener ton enquéte afin de faire progresser I'histoire.

Examiner les zones blanches bri

lantes et les boites multicolores

Touches ] _ étincelantes pour trouver des objets.
L Se déplacer, Activer
directionnelles/ Q. Touche & .
: sélectionner le Digivice
Joystick gauche
: . Compétences
Joystick gauche Touche @ de piratage
: : N Touche Afficher
OySHecdiot e
Parler, ramasser Rétablir
Touche un objet, etc. 1e1iea(=X R 3 M| la perspective
par défaut
= TP 7 e — — Si une icone « ... » s'affiche lorsque tu t'approches d'un personnage
/,5 TOUCHIE @ (FONCTIONS SPECIALES) Z/ ou d'un avatar d'EDEN, appuie sur la touche € pour lui parler. Une icone

« I'» iIndique les personnages qui ont quelque chose d'important a dire.
Si tu ne peux pas parler a un certain personnage, aucune icone
ne s'affichera.

Si une icone « € » s'affiche lorsque tu es devant une porte, appuie
sur la touche € pour entrer. Si la zone est inaccessible, I'icone
ne s'affichera pas.

- -
-

-~ - ! - -
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Z DEPLACEMENTS Z

Utilise les touches directionnelles
pour marcher et le joystick gauche
pour courir.

I

Oriente le joystick droit vers le haut ou le bas pour zoomer vers |'avant
ou l'arriere sur ton personnage. Appuie sur la touche @EP pour réinitialiser
la perspective. Certaines zones ne permettent pas de zoomer ou dézoomer.

Zoom W Zoom Wi .
= avant arriere ¥ N

/,Z DIGIVICE ;’/

Appuie sur la touche @ pour
accéder au Digivice, qui permet

de gérer et d'enregistrer tes Digimon.

/Z IPETENCES ;’/

Appuie sur la touche @ pour utiliser
les compétences de piratage que
tu as apprises (— page 16).

A = Tas ] P4
z AFFICHER ,/
/5 LA MINI-FCARTE 2

Appuie sur la touche IGER pour
afficher la mini-carte a certains
endroits. Appuie a nouveau

sur la touche IGEE pour masquer
la mini-carte.

| Select Map
l-.-./—.__d

! |
.,/ Internet Cafe: Hudie
: — -




D'EXPLORAT!

/,f DEPLLACEMENTS SPECIAUL ;’/

Ton personnage peut se déplacer entre le monde réel, les mondes En t'approchant du bord de la carte, tu pourras parfois sélectionner une
virtuels d'EDEN et le DigiLab. Il existe également des donjons spéciaux carte pour te rendre dans un autre endroit. Lorsque l'indication « MAP »
appelés Digital Networks (réseaux numériques). (carte) est affichée, appuie sur la touche €3 puis choisis ta destination.

Les points d'acces sont des fonctionnalités du réseau humérique qui
relient différents endroits par le biais d'ondes numeériques. lls te donnent

acces a EDEN ou au DigiLab en te connectant aux ondes numeriques. s S
Il existe plusieurs types de points d'acces. g i RS D

LSelect a map you want to go to.

Donnent acces a EDEN

Points d'acces du monde réel et au DigiLab.
| Points d'acces d'EDEN Donnent acces au
@ ) | DigiLab uniquement.

l

Une icone « @ » s'affiche lorsque tu t'approches d'un point d'acces.
Appuie sur la touche €3 pour l'utiliser.

Ea _,,—l- L f":' =7 ' f - i (£

% 2 B N 3 At

* ! BN

i R 1Yy

O CR e !
= i . NG
¢ ” L Ny L=
- k c‘ -
| .




Mets-tol sur un point de passage doté de fleches et appuie sur la touche
& pour afficher une vue d'ensemble des zones d'EDEN.

1 I -
| e

Please select an area to go to. O 014 BANDA AT ._..h

Choisis une destination avec les touches directionnelles. Si de nouvelles
zones sont accessibles, elles seront indiquées par « New ». Sélectionne

I'option « Log Out » (déconnexion) sur la gauche pour retourner au point
d'acces du monde réel a partir duguel tu t'es connecté a EDEN.

Les Digital Networks (réseaux numériques) sont des espaces virtuels
ou les flux d'informations sont visibles. Utilise les touches directionnelles
ou le joystick gauche pour choisir une direction. Il est possible que

tu declenches des combats en chemin.

Touches directionnelles/
Joystick gauche

Changer de direction

- 8

Tu peux retourner dans tous les Digital Networks que tu as terminés
a partir du « Mirror Dungeon » (donjon miroir) du DigiLab (— page 39).



COMP

Ton personnage peut utiliser des compétences de piratage avec Scan de code

wHecking Skill gh - =
I'aide des Digimon. Cependant, tu dois étre accompagné du Digimon ) o e
correspondant a chaque compétence de piratage. Analyse et decrypte les codes ‘
Consulte les conditions requises a l'utilisation des competences de protection, pour te permettre
de piratage dans le menu « Player » (joueur) du Digivice (— page 22). d'acceder aux donnees
et de consulter les informations.

Touche ICIIEI 1€ Menl Ue piratage Conier et coller
ot -2 - L A A= ® p— 2 = = 3 - - Fu. e Ay 1 . g
. A - y x | y=1 = ™ . - — - et |
= T § y ¥ A YRy =ing “ ie=s R e '
A " K
¥ ™ 1] - F s T
n n § ” L} ] ]

I

Copie (mémorise) les données de couleur et les applique sur une base
iIncolore (plaque de données). Une fois que toutes les bases sont
de la bonne couleur, le systeme de sécurité sera désactive.

P . Releases Lv. 1 Firewall (Yellow)

- prey

Désactive les pare-feu de sécurité

qui t'empéchent de progresser.

La puissance d'un pare-feu dépend
de son niveau ; tu ne pourras pas

le desactiver si ton niveau de Wall
Crack est insuffisant. Le niveau d'un

pare-feu est indiqué par sa couleur. Haute seécurité Anpel de fonction

Te rend transparent pour que tu puisses te déplacer sans te faire détecter.

Réduit la probabilité d'affronter Augmente la probabilité
des ennemis. d'affronter des ennemis.




Appuie sur la ’_couche D lors de_s phas_es d exp.loratlon pour activer //; AFFICHER | £S MEMBRES ;’/
le Digivice, qui propose les options suivantes : =~ =
Appuie sur la touche directionnelle droite ou oriente le joystick gauche
vers la droite a I'écran du Digivice pour afficher les membres de réserve.
Sur cet écran, appule sur la touche €9 pour afficher les stats du Digimon
sélectionné. Tu ne peux pas organiser tes Digimon d'ici (cette fonction
est disponible en sélectionnant « Organize » (organiser) dans le menu

« Digimon »). Pour revenir au menu Digivice, appuie sur la touche ®

‘@ vt 124071240

2/ 125 ou la touche directionnelle gauche, ou oriente le joystick gauche vers
| la gauche.
' @np 1280/ 1280
L= SP % - . : — L20C) © aEstn O2))

. =——=1820/1820(+
pEH—— 113/ 113G

ATKS 212 (+

b | ©Akiyoshi Ho jAnimatj ll " > _= s (e
i yoshi Hongo, AN . - = —
Organize or set the Party. ©2018 aANDm Enmcﬁ%\%knc etamon .' e 7 = = . 2 N 103 &+

160 (+
_EXPY
[Equipment

Digimon Organise ton groupe et regle ses parametres (— page 19).

Empty

Objets Consulte ou utilise tes objets (— page 21).

Consulte les informations de ton personnage,
Joueur les affaires sur lesquelles tu enquétes et les didacticiels
que tu as déja lus (— page 22).

Mot-clé Consulte les mots-clés que tu as débloqués (— page 23).

Regle les parametres de son, de cinématiques
et de carte (— page 23).

Options

FEINEV[o[2B Consulte les détalls des Digimon enregistrés
(quide) dans le Field Guide (— page 24).

DigiLine Lis tes messages et envoie des réponses (— page 25).

SELNEREIGEM Sauvegarde la partie (— page 03).



g ECRAN DES STATS z

Utilise les touches directionnelles ou le joystick gauche pour passer
des stats aux compétences. Tu peux aussi utiliser les touches
et IGEM pour afficher les stats d'autres Digimon.

E d

R =——1820/1820(+ ©)

ESE 1134 113G ©)
212 (x
177 (*
103
160 (+
(|8 CAM
0

(14,

SN el ineonack

f TN __ e LN

) plypeivid Lisi e L€ b
— . 10
uw‘ = M U © a

Ci.ock the Stats, Equipment and Skills of your Digh..un.

© Nom : Le nom du Digimon.

O Type : Le type de Digimon (— page 30).

© Attribute : L'attribut du Digimon (— page 30).

O Génération : Le stade de Digivolution (— page 11).

O Usage de mémoire : Influe sur l'organisation du groupe (— page 34).
O HP : La santé du Digimon.

O SP : Consommes par l'utilisation de compétences.
O ATK : Détermine les dégats physiques infligés par les attaques

du Digimon.
O DEF : Détermine les dégats subis par le Digimon lorsqu'ill est touché
par des attaques physiques.

@ INT : Détermine les dégats des compétences magiques infligés
et subis.
@ SPD : Détermine |'ordre d'action en combat.

@ ABI : Condition pour la Digivolution. Influe également
sur les parametres (— page 35).
CAM : Influe sur la capacité a réaliser des combos.
Personnalité : Influe sur les aptitudes et les parametres qui sont
ameéliorés par I'entrainement a la DigiFarm.
® EXP : Les points d'expéerience requis pour passer au niveau supeérieur.
@ Equipement : Les objets dont le Digimon est actuellement équipé.

6 Wolkenapalm Il (Gl &

Heavy Strike I (

@) Acceleration Boo @

Physical attack, 95 Fire damage to one fo

SS: Dragon's Roar

Increases damage from
Fire skills by 15%.

Check the Stats, Equipment and Skills of your Digimon. gmmmh

® Attributs : Les attributs des compétences (— page 30).

® Noms : Le hom des compétences.
@ SP use (consommation de SP) : Le nombre de SP nécessaires

pour utiliser les compétences.

O Skill type (type de compétence) : Indique si la compétence est une
action spéciale (Special Move) ou une compétence héritée (Inherited
Skill).

@ Description : Une description des effets de la compétence.

@ SS : Une description des compétences de soutien (— page 20).



Z DIGIMION Z

Sélectionne « Organize » (organiser) ou « Settings » (parametres) pour
configurer les membres de ton groupe.

Commandes des Digimon
Touche Confirmer
Touche @ Revenir en arriere
Touche & Afficher les statistiques

(lorsque les stats sont affichées)

Touche M/ Touche IGER Changer

Change tes Digimon de combat et de réserve. Commence par choisir
le Digimon que tu veux déplacer, puis choisis celul que tu veux remplacer.

Change le nom de tes Digimon,
leurs compeétences et leurs
parametres.

G B 1860/1860((+
ElR = 109/ 109

Physical attack, 65 Plant damage to one foe.
10% chance of inflicting poison.

UGN e T

Commence par choisir la compétence héritée que tu souhaites changer,
puls sélectionne la compétence a remplacer. Tu peux aussi appuyer sur
la touche @ apres avoir sélectionné une compétence héritée pour la retirer.

Commence par choisir I'équipement que tu souhaites changer, puis
sélectionne I'équipement a remplacer. Tu peux aussi appuyer sur
la touche @ apres avoir sélectionné un equipement pour le retirer

sans le remplacer.

Commence par cholsir I'accessoire que tu souhaites changer, puis
sélectionne 'accessoire a remplacer. Tu peux aussi appuyer sur
la touche @ apres avoir sélectionné un accessoire pour le retirer.

G B 420/ 420G+ )

| SP e 52.1 52+ @)

iR ATK 28(+ @] INT 60(+ @)
35(+ 41 (+ @)

UGS e L T

LR 420/ 420(+

| SP- W 52/ 52 (+

| ATK 28+ (O)] INT 60(+ @
D 35(+ (©)] SPD 41 @

A golden crown. The magnificent sheen
is proof of royalty! /Accessory

L1 R Sk AR It ack.




Competences Competences e soutien

Il existe deux types e Chaque Digimon a une compétence de soutien qui s'active lorsqu'il
de compeétences : les actions 1 ) participe au combat et s'applique a tous les membres du groupe.
spéciales (Special Moves) B i ae 0 Par exemple, si tu as trois Digimon dotés de compétences
et les competences heritees = de soutien améliorant I'ATK de 15 % chacune, I'ATK du groupe
(Inherited Skills). e augmentera de 45 % au total. Les compétences de soutien
' des Digimon incapables de se battre n'ont pas d'effet.
special Moves == — P—
Ce sont des compétences innées dont la nature change e 1470/ AR
lorsqu'un Digimon subit une Digivolution ou De-Digivolution. ————
Elles ne peuvent pas étre retirées. S 128 ¢ 0)Eee——
|II|IBI'ilel| 3|(i||8 | 0 toNextLevel ————
Ce sont les compétences qu'un Digimon apprend quand il passe
au niveau supérieur. Une fois apprises, ces compétences peuvent —S— -

étre utilisées apres la Digivolution ou la De-Digivolution.

Les competences peuvent étre O ) =

EER V0 142/ 142(+ )
A8 ATK 148(+ O] INT 132+

configurées dans le menu

« Digimon » du Digivice. Tu peux
sélectionner six compétences

a la fois (actions spéciales

et compétences héritées),

et chaque Digimon peut apprendre
Jjusqu'a 20 competences. Au-dela, tu devras supprimer
des compétences pour en apprendre d'autres.




z O3IETS z

Utilise les touches directionnelles i‘fm = W Au fil de I'histoire, tu rencontreras
ou le joystick gauche pour choisir ' T - i des personnages portant l'indication n
le type d'objet, puis sélectionne Bl -l « Shop » (boutique). Parle-leur pour g
un objet a consulter ou utiliser. y | acheter des objets.

Ecran des objets — h— ol

: Les objets qui disparaissent apres utilisation,

Ol.)J.EtS comme les objets de soins et de renforcement -
utilisables ainsi que ceux qui se convertissent en argent. / digimon Medals /
: Les objets dont tu peux équiper tes Digimon | AN | -
Equipement dans la section « Settings » (paramétres) du menu Ces objets de collection a I'effigie des Digimon sont au hombre

« Digimon » (— page 19). de 700 au total. Tu peux les obtenir a différents endroits et les voir
lorsque tu parles a ’'hnomme aux meédalilles. N'hésite pas a vendre
toutes celles que tu trouveras.

L IR CHER N Les objets utilisés dans la DigiFarm (— page 37).

Objets-clés Les objets importants pour I'histoire. AN
VEGERIESIT 08 Des objets de collection. Homme aux medailles

Ce personnage se trouve a Nakano.
Comment ohtenir des objets

Parle-lul pour vendre tes Digimon
Medals et consulter ta collection.

Tu peux trouver des objets dans les zones d'exploration ou en acheter

dans les boutiques. Il est aussi possible d'en obtenir a l'aide Machines a Digimon Medals

des fonctions « Develop » (développer) et « Investigate » (examiner)

de la DigiFarm (— page 38).

Ces distributeurs situés a différents endroits vendent des Digimon
Medals au prix de 300 yens, ou de 1000 yens dans certains cas.
Chaque achat procure une meédaille aléatoire, parmi une sélection
qui dépend de |'endroit ou se trouve la machine.




=z JOUFEUR

Utilise les touches directionnelles ou le joystick gauche pour passer
d'un écran a l'autre : « Player » (joueur), « Hacking Skill » (compétences
de piratage) « BBS/Cases » (forum/affaires) et « Tutorial » (didacticiel).

E d

Hacker Rank

Keisuke
5624 Yen

Rookie Hacker

\__ 1 00 0 Until Rank Up
Saved Digimon

Solved Cases

1 Digimon

2 Cases

2 hours1 m

Check various playef information.

Utilise les touches directionnelles ou le joystick gauche pour sélectionner
une compétence de piratage dans la liste et voir ses effets.

Les Digimon sont nécessaires a I utilisation des compélences
de piratage

@ Name (hom) : Le nom de mon personnage.

€) Wallet (portefeuille) : L'argent que tu possedes.

€©) Hacker Rank (rang de hacker) : Ton rang de hacker actuel

et le titre correspondant.

O Hacker Points (points de piratage) : Accumule ces points pour

améliorer ton rang de hacker.

@ Saved Digimon (Digimon enregistrés) : Le nombre total de Digimon
en ta possession, dont ceux dans ton groupe, dans la DigiFarm

et dans la DigiBank.

(O Solved Cases (affaires classeées) : Le nombre d'affaires (missions)

que tu as résolues.

@ Play Time (temps de jeu) : Le temps total depuis

que tu as commencée le jeu.

Consulte les conditions d'utilisation
dans la section « Hacking Skill »
(compétences de piratage) du menu
« Player » (joueur). Pour pouvoir Y N oo
utiliser une certaine compétence
de piratage, tu dois ajouter a ton |
groupe des Digimon remplissant
les conditions correspondantes.

63 Wall Crack
63| Wall Crack

BBS/Gases (forum/affaires]

Affiche la liste des affaires en cours.
Consulte cet écran si tu ne sais pas
ou aller.

Tutorial (didacticiel)

Vérifie les didacticiels que tu as déja lus. Consulte cet écran si tu ne sais
pas comment faire quelque chose.



g MOT-CLEE

Utilise les touches directionnelles

ou le joystick gauche pour passer

de « Keyword » (mot-clé) a « Used »
(utilisé). Les mots-clés utilisés peuvent
étre consultés, mais pas réeutilisés.

Z Z OPTIONS El

L_l" leyword- éi -

Used { S
I‘O | Unhappy Girl New The first keyword

-
——"T How to Get g

to remember when
searching for Erika.

Where's Erika?

— —

|
|
| Let’s gather data at
| EDEN Entrance.

yword to check the details. L1 | Bl Back

[ lesmots-ciés

Tu entendras parfois des mots-clés lors des conversations. Tu peux aussi
en obtenir en parlant a des personnages indiqués par une icone de cadenas.
Les mots-cles débloqués sont listés sur I'écran « Keyword ».

: '_-|=i MRS =
‘0 You got Keyword "Unhappy Girl"! [
— —_— ——= )

i otk el Animation
5.0 WAREIAS MARAEES it e

Parle a un personnage indiqué par
une icone de cadenas pour l'interroger
sur un mot-clé. Si ce personnage

te donne une réponse, le cadenas
s'ouvrira et tu obtiendras des
Informations supplémentaires.

S | et's gather data at
EDEN Entrance.

e N [}
Intellectual Businessman

You're looking for a friend? | haven't seen anyone
around here. Have you tried another area?

Tu peux configurer les parametres ci-dessous. Utilise les touches
directionnelles haut et bas pour sélectionner une option, et les touches
directionnelles gauche et droite pour la modifier. Ensuite, sélectionne

« Apply Settings » (appliquer les parametres) pour jouer avec

ces nouveaux parametres. Aucun changement ne sera effectué

si tu quittes cet écran sans appliquer les modifications.

/o) (100 [=N6 SR ER TS [6[012] Regle le volume des cinématiques et de la musique.

A [0 NG EERET L Regle e volume des effets sonores.

Volume des voix Regle le volume des voix des personnages.
Mini-carte Affiche ou masque la mini-carte.

Affiche ou masque ton Digimon partenaire

Digimon partenaire . . , .
J P (un seul a la fois) dans les zones d'exploration.

Cinématiques Choisis le type de cinématiques de combat
de combat (normales ou courtes).

Voix des Digimon Active/Désactive les voix des Digimon.

Difficulté Regle la difficulté des combats. En mode Hard
des combats (difficile), tu gagneras davantage d'argent et d'objets.

Changer de musique. Cette fonctionnalité est
Son personnalisé uniquement disponible dans la premiere édition
limitée a la presse.

Parametres
par défaut

Appliquer _ ‘
les parametres) Applique les parametres actuels.

Réinitialise tous les parametres.




/,f FIELD GUIDE (GUIDEE) g’/ Dde-digivoluer

Sélectionne un Digimon dans la liste pour afficher des informations Vérifie les Digimon qui seront

détaillées sous « Stats », « De-Digivolve » (dé-digivoluer), « Digivolve » produits par la De-Digivolution.

(digivoluer) et « Profile » (profil). Sélectionne I'un de ces Digimon
pour consulter ses données.

2EloldBulde oy 8 ™ _§ s Les conditions de De-Digivolution

@ 24 ne sont pas indiquées dans le guide.
_ Check the De-Digivolution of your Dig | EIGE e e

2311555135

.EIIS .DIB .DI'?, _:.UIB——« .EIIB_ - .[]EIJ_ f—'DEI——H

Select a Digimon to view more information on. L1|R1 Skip/Return | A S@iepitiose opanirsonack Vériﬁe IeS Digimon qUi Seront
produits par la Digivolution.
Commandes du guide Sélectionne un Digimon pour

- consulter ses données. Les conditions
1[e10[ealsN L1 JALI[EY r1 M Changer de page ou de Digimon de Digivolution Aie Sont pas indiquées

Touche & Afficher la fonction de recherche dans le guide.

LIV e NG T LU ERA (quand les stats sont affichées)
Joystick gauche 4§ Changer de niveau

Consute une description du Digimon.

LR SR R ek

This dinosaur Digimon has a beetle-like shell
over its head and hardened skin on its body.
C O n S u Ite I eS StatS d u D I g I m O n S s A IO = is covered in deadly weapons,
, . :‘5"1—{_(;[;;"” FF; 6 g g ﬁi making it an extremely aggressive Digimon.
et ses compétences. Tu peux aussi | D ot v o
ngs u . . A Skill Name. ,“”*, g can tame it t Erel 'ml.g nt not E. another
utiliser les touches directionnelles d Qs i
- . Nl ; from its mouth to roast everything to a crisp.
ou le joystick gauche pour changer N :
N ] Ve i N 7 & ?
de niveau et voir les compétences ST et W
= y i m;’ 55: Dragon's Roar _ Check profile. Sl oo feesona cle
correspondant a chaque niveau. O e
NeruASE U
Check status and skills. ehnaloTelEl S Bask.




Comment remplir /e guide P

Les Digimon que tu affrontes en combat sont ajoutés a la liste
des Digimon trouvés (Digimon Found), mais leurs détails ne sont
pas disponibles directement. Tu dois obtenir ces Digimon par

le biais de la Digivolution ou de la DigiConversion pour voir

des données détaillees comme leurs stats, leurs compétences
et leurs informations de Digivolution/De-Digivolution.

12]+2 . Lk
Non enregistre Digimon trouveé
(symbole ?) (image sombre)

.UBEI

L

o - 037

513

®oaz "oa

§

b

8

®oss. ®os—— "oz Tow Fow _

LR [SkipReturn (&) SRR ack,

Deétails disponibles
(image claire)

Select a Digimon to view more information on.

= MO BN\= 5/
Z DIGILINE Z

Cet outil permet de communiquer sur de longues distances. Utilise
les touches directionnelles ou le joystick gauche pour sélectionner
« DigiFarm », « Friends » (amis) ou « Other » (autres) et lire tes messages.

Commandes du Digiline
I[e1i[elalsR L1 JAK[=N Rr1 M Changer de page

Lire le message

Tu peux aussi appuyer sur la Touche pavé
tactileapres avoir regu un message pour
aller a I'écran DigiLine.

Touche pavé tactile

lcone de notification
Répondre

Sélectionne un message proposant
I'option « Reply » (répondre) puis valide
pour afficher une réponse. Valide

a houveau pour envoyer la réponse.

Si plusieurs réponses sont disponibles,
choisis-en une avant de valider.




COMBA]
Affronte les Digimon que tu rencontres pour accumuler des données E . .
d'analyse et gagner de I'expérience et de I'argent. Selection des ordres /

ENT DI Tu peux donner des ordres a un Digimon allié quand c'est a son tour
=N B

- Y j =N\ g e N 7= A ==ign -1 ) . ,
/,5 DEROULEMI =S COM3ATS E/ d'agir, par exemple « Attack » (attaque) et « Skill » (compétence,
consomme des SP). Veille a choisir I'ordre adapté a la situation.

18

ﬂ Rencontre avec les Digimon

7
b a ﬁteor Fall 1l "
v "

s - i oe.
. D;:yz'itgl attack, 130 Fire damage to one

Tu rencontreras parfois des Digimon
sauvages dans les donjons.

fi | gyl [._Megiddo Flame

° | & Meteor Fall Il
% [
i : it ’. I~

Betamon i, Airdramon

Il peut arriver que les Digimon
apparaissent derriere tol

et attaquent sans prévenir.

De méme, tu pourras parfois
prendre un ennemi par surprise,
ce qui te donnera l'occasion

de frapper en premier.

Ce systeme détermine l'ordre d'attaque en fonction
des compétences et du parametre SPD du Digimon.
'ordre des tours est indiqué par la liste sur la droite.

Les données des Digimon sont scannées
automatiquement des la fin du combat. éliminés, I'écran de résultat indique
Lorsque les données d'analyse atteignent I'expérience, I'argent et les objets que

au moins 100 %, tu peux les utiliser tu as gagnés. Les Digimon au taux d'analyse
au DigiLab (— page 36). supérieur a 100 % sont également affichés. Le combat est alors terminé.

Une fois que tous les ennemis ont été




f/
-

LU e

La liste sur la droite de I'ecran indique |'ordre dans lequel les Digimon
agissent les uns apres les autres. Les allies sont en bleu, les ennemis
en rouge et les personnages invités en vert. Les tours commencent

en haut de la liste. Lorsque tu donnes un ordre a un Digimon, une prévision
de son prochain tour apparait dans la liste. Par exemple, si tu choisis
Guard (garde), son tour suivant viendra plus tot.

Pl Digimon
du personnage
e invité (vert)

2@ Digimon
R ollié (bleu)

Tvpes de Digimon et attributs

L'icone en haut a gauche des stats indigue le type
de Digimon et son attribut. L'image de l'icone
représente le type de Digimon, tandis que la couleur
désigne son attribut (— page 30).

Parfols, des personnages et leurs Digimon se joindront a tol
en combat. Tu ne peux pas les controler, mais ils t'apporteront
leur soutien.




= BRI Touche directionnelle gauche ou joystick
£ bt Z dujets gauche <= + touche &3

Donnes des ordres aux Digimon alliés lorsque c'est a leur tour d'agir. Utilise un objet consommable.
Tu peux sélectionner les différentes options a l'aide des touches s
directionnelles, du joystick gauche et de la touche €. e

Exécute une attaque normale.

Touche directionnelle hasse ou joystick
gauche § +touche

Remplace les membres du groupe par des membres de réserve.

: Touche directionnelle droite ou joystick

Consomme des SP pour utiliser
une compétence.

Touche IEEN + touche

Fuis le combat. Attention, tu ne réussiras pas toujours. Si tu parviens
a t'échapper, tu gagneras de l'expérience et de I'argent en fonction
des ennemis que tu as vaincus.

Touche OPTIONS

Les Digimon alliés se battront automatiquement. Appuie de nouveau
sur la touche OPTIONS pour reprendre les commandes.

Touche directionnelle haute ou joystick
gauche 4 +touche &

Passe en défense pour réduire les dégats
subis de moitié.




/,f CROSS COM30S ;’/ Jauge de comlio

SI au moins deux alliés se suivent dans la liste des tours lorsque

tu attaques ou utilises une compétence, il est possible qu'un Cross La probabilite de combo est indiquee par une jauge dans la liste
Combo se déclenche. des tours. Les attaques remplissent cette jauge. Plus elle comporte

de barres, plus Il y a de chances qu'un combo se déclenche.
Le parametre CAM d'un Digimon augmente également cette
probabilité. Quand un Cross Combo est déclenche, la jauge
de combo du Digimon pour lequel I'action a été sélectionnée
se vide.

|

Un Cross Combo permet aux Digimon alliés d'apporter leur aide Probabilité Probabilité
en améliorant les attaques et les compétences. L'effet du combo de combo faible de combo élevée
dépend de |'action effectuée.

Tous les Digimon prenant part au combo

Attaque attaquent les uns a la suite des autres.

o] pg o[ N6 =R EL [V Augmente les dégats infligés a I'ennemi.
Compétence de soins Augmente la santé restaurée.

Compétence affectant
les stats

Amplifie le changement.

'effet est amélioré par I'aptitude du Digimon pour lequel une action
a été sélectionnée juste avant le combo. De plus, I'affinité dépend
de I'action sélectionnée et non des Digimon prenant part au combo.



=z T/PES |

=1 ATTRIBUTS

Z
-

Les Digimon sont tous caractérises
par un type et un attribut spécifiques,
qui ont eux-mémes une affinité propre.
En haut a gauche des stats d'un
Digimon, I'image de I'icone représente
le type de Digimon, tandis que

sa couleur désigne son attribut.
Lorsque tu sélectionnes un ennemi,
un cercle de ciblage rouge indique
que l'affinité est bonne. S'il est bleu,
I'affinité est mauvaise. Pense a tenir

compte de cette affinité lorsque tu choisis une cible.

Il existe quatre types

de Digimon : Virus, Vaccine
(anti-virus), Data (données)
et Free (libre). Une bonne
affinité double les dégats
Infligés, tandis qu'une
mauvaise affinité les réduit
de moitie.

Tynes et affinite

A

Vaccine

(anti-virus)

Virus

%

®

Aucune

relation
[

Fibre

Comme indiqué sur l'image ci-dessous, Il existe neuf attributs qui
varient en fonction des Digimon et de leurs compétences. Utilise
des attaques avec l'attribut approprié pour multiplier les dégats par 1,5.

Feu

.

L\

Nature Terre

W O

Lum|ére Faiblesses TénébreS

Aucune relation

Neutre




Z ALTERATIONS D'ETAT Z Altérations d'état a soigner

. . . \' | . , 3% Bug Inverse l'affinité de type.
Certaines attagues spéciales peuvent infliger des altérations d'état

aux alliés et aux ennemis. Des icones indiquent 'effet de ces altérations
d'état, qui peuvent par exemple réduire les HP et modifier les stats. /’f ALTERATIONS D'ETAT AFFECTANT LES STATS ;/

Ces altérations d'état d'une durée de 5 tours changent I'ATK, la DEF
et d'autres stats. Si une deuxieme altération d'état du meme type est
Infligée avant que la premiere ne se soit dissipée, le nombre de tours
restants repassera a 5 et |'effet se cumulera.

\

Certaines altérations d'état
disparaissent au bout d'un

certain nombre de tours, mais
d'autres doivent étre soignées

a I'aide de compétences ou d'objets.
Dans tous les cas, elles se dissipent

5 lissue du combat. Augmentations de stats
N ATK UP ACU UP
DEF UP EVA UP
N i A . & INTUP % CRTUP
Alterations d'etat disparaissant au hout d'un certain nombre de tours SPD UP . )
Paniaue Le Digimon devient incontrolable. Il attaque alliés
d comme ennemis aléatoirement. Réductions de stats
N Paralysie Le Digimon touché a une chance de rater son tour. AEBEWN E NT DOWN
E Sommell Le Digimon ne peut pas agir lorsque vient son tour. DEF DOWN SPD DOWN
=000 s[4 Réduit la SPD du Digimon, ce qui retarde son tour.

: Le Digimon perd une quantité croissante de HP
Poison .
a la fin de chaque tour.

et ses stats sont reduites.

-~ Le Digimon ne peut pas utiliser ses compétences
2 Pixélisation



E DOMINATION BATTLE E

Au fil de I'histoire, tu participeras a des Domination Battles (luttes

de conquéte) contre d'autres hackers dans le cyberespace. Dans ces
combats, chaque hacker peut gagner des points en prenant le controle
de zones de piratage (espaces) marquées par des points. Le premier

a obtenir un certain nombre de points gagne.

Les hackers agissent chacun

a leur tour dans l'ordre de la liste.
lls peuvent se déplacer d'un
maximum de deux espaces par

our (un seul espace si la destination
est en hauteur).

Tynes d'espace
m‘L ‘"‘Z‘ Vg
Espace controlé Espace libre Espace controlé par
par un allié un ennemi

W T =
= Jictory Condition

= P— E -.— - H
i = \ = Victory Condition
— —‘ 3 0 points ' d

p—_ ‘—‘/ 30 points

" .
v

Un combat commence lorsque tu passes sur un espace controlé
par un hacker ennemi. Ll'envahisseur joue en premier, et le combat
prend fin apres que tous les Digimon ont agi une fois chacun.

HP— 510
L I55|:|== 59

Si tu gagnes, tu t'empareras de l'espace et chasseras |'adversaire.
Le hacker vaincu réapparaitra au point de départ.

Condition de victoire : v Destroy v

Les Domination Battles imposent parfois la condition de victoire
« Destroy » (détruire). Dans ces cas-Ia, si le groupe d'un hacker
est anéanti, il sera déconnecté du cyberespace et ne pourra plus

se battre. En prenant le controle de zones et en gagnant des points,
tu obtiendras un bonus d'ATK qui te donnera un avantage.



Le DigiLab est une salle dans un monde virtuel séparé d'EDEN.

Il propose les fonctionnalités ci-dessous. Approche-toi du terminal
que tu souhaites utiliser et appuie sur la touche 9 lorsque l'icone
« €3 » apparait.

@ Colosseum (colisée) : Participe a des combats en réseau.
@ Machine meédicale : Soigne tes Digimon.

€ DigiFarm : Libere tes Digimon sur des iles ou tu peux les élever
et les nourrir.

O Mirror Dungeon (donjon miroir) : Aventure-toi a nouveau dans
les donjons que tu as déja terminés.

@ Boutique : Achete des objets pour la DigiFarm.

O DigiBank : C'est la que tu stockes tes Digimon. Tu peux y organiser
ton groupe, accéder a la Digivolution et la De-Digivolution,
et bien plus.




Les Digimon obtenus par
DigiConversion sont d'abord = ==
stockés dans la DigiBank. B
Tu peux y gérer tes Digimon (@ feriomen

en les ajoutant a ton groupe, | N
en les envoyant a la DigiFarm

et bien plus.

igiBank
5
\\ i Rosemon
P Lv.99
| Select Digimon to move. |L1|R1/Skip/Return 0)To Party Wzm
o201 !

Trier ltouche OPTIONS]

Appuie sur la touche OPTIONS lorsque la liste des Digimon

est affichée dans la DigiBank pour trier la liste. Chaque fois

que tu appuies sur la touche OPTIONS, l'ordre de tri change:
niveau, usage de mémoire, taux d'analyse, EXP, nom, géenération

Tu peux gérer tes Digimon a l'aide de la DigiBank et d'autres fonctionnalités.

Commence par sélectionner le Digimon g
choisis celul que tu veux remplacer. Pour

remplacement, sélectionne « Empty » (vic
Party Digimon
(Digimon du
groupe)

ue tu souhaites deplacer, puis
effectuer un déplacement sans

e).

Comprend les membres de ton groupe de combat
et les membres de réserve.

Permet de stocker les Digimon (avec une capacité
DigiBank améliorable jusqu'a 300). Les Digimon y sont
placés automatiquement apres la DigiConversion.

Farm Islands 1-5

Le Digivice contenant les Digimon que

Les zones d'entrainement des Digimon (maximum
de cing). Chaque ile peut accueillir jusqu'a 10 Digimon.

Meémoire de stockage et usage de menwoire

tu peux emmener avec

tol dispose d'une capacité nommeée mémoire de stockage
(Party Memory). L'usage de mémoire (Memory Use) total pour
tous tes Digimon doit étre inférieur a la mémoire de stockage.
Comme les Digimon plus puissants utilisent généralement

davantage de mémoire, tu ne peux pas
a ton groupe. Tu peux utiliser I'objet Memory UP pour augmenter
la mémoire de stockage.

en ajouter autant




Sélectionne le Digimon que tu veux faire digivoluer ou dé-digivoluer,
ouis choisis I'un des Digimon qu'il peut devenir.

La Digivolution résulte en une version plus puissante du Digimon.

Il repart du niveau 1, mais son niveau maximal et son ABI sont
améliorés. Chaque Digimon a plusieurs possibilités de Digivolution :
Il peut digivoluer en n'importe laquelle des formes indiquées sur

e tableau de Digivolution, tant que les conditions sont remplies.

| existe également des Digimon qui s'obtiennent en fusionnant deux
Digimon grace a la DNA Digivolution.

La De-Digivolution est un processus similaire qui rend le Digimon

plus faible, mais améliore son niveau maximal et ses aptitudes, tout

en augmentant le parametre ABI plus que la Digivolution. En plus d'aider
a remplir les conditions de Digivolution, I'ABI influe sur les valeurs
maximales des parametres que tu peux développer dans la DigiFarm.

1a De-Digivolution cree de nouvelles possibilites de Digivolution !

La De-Digivolution augmente le niveau maximal d'une génération
donnée. Elle accroit également I'ABI, qui ameliore les valeurs
maximales d'autres parametres. Ce systeme permet parfois
d'obtenir des Digimon dont les conditions de Digivolution
n'étaient pas remplies préecédemment.

| Select Digimon for Digivolution or De-Digivolution.




Un Digimon peut en absorber d'autres pour gagner de I'EXP.
Commence par cholisir le Digimon que tu veux renforcer, puis
sélectionne les Digimon a absorber (maximum de cinq).

Si tu souhaites absorber de 1 a 4 Digimon, fais ton choix

et appuie sur la touche @ pour les charger.

| Betamon
Gotsumon
1= 1| @ Tentomon

foPTi

PTIONS  Sort by L _
2 ls o g
- (B Use 3 e r -r:‘ = G
[ ) 156 EXP to Next Y P -
[— |
o Ao o

Select Digimon to consume.

Plus le niveau et I'ABI des Digimon absorbés sont élevés, plus I'effet
sera grand. Attention, les Digimon absorbés disparaitront définitivement.

Les Digimon aux données d'analyse (Scan Rate) supérieures ou égales
a 100 % peuvent se matérialiser pour se joindre a tol. Le taux d'analyse
maximal est de 200 %. Plus ce taux est élevé lors de la DigiConversion,
plus I'ABI du Digimon augmentera. Les données utilisées par

la DigiConversion reviendront a 0 % et le scan de données pour

ce type de Digimon recommencera.

Permet de reconvertir un Digimon matérialisé en données d'analyse.
Le Digimon disparaitra et ses données d'analyse monteront a 100 %.
Cette fonction peut étre utile lorsque tu n'as plus de place dans ton
groupe, ta DigiBank ou ta DigiFarm.

DigiBank-44 . =  DigiBank-

Move Digimon Move Digimon

Digivolve/De-Digivolve  |h i bl
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E DIGIFARM EAN Expansion des iles

Les Digimon qui occupent la DigiFarm gagnent de I'expérience au fil du Il existe deux types d'objets permettant d'augmenter le nombre d'iles
temps. Tu peux aussi utiliser des actions aux différents effets et nourrir et leur capacité.
les Digimon pour augmenter leur CAM.

GG N R T s Elg S8 Augmente le nombre d'iles (maximum de cing).
de ferme Tu pourras ainsi y placer plus de Digimon.

Ameliore le rang de I'ile. Cecl accroit
le nombre d'emplacements ou placer
des produits de la ferme.

Plugin d'expansion
de la ferme)
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' Observe or feed your Digimon.

Place ces produits a des endroits spécifiques d'une ile. Chaque produit
a un certain effet sur les Digimon de l'ile.

Touche OPTIONS Afficher/Masquer les informations

Touches directionnelles/ Zoomer sur un Diaimon
Joystick gauche =p ’




Les Digimon des iles peuvent réaliser trois actions différentes : Train
(s'entrainer), Develop (concevoir) et Investigate (enquéter). Chaque
action prend un certain temps et progresse seulement quand tu joues
au jeu. Le temps ne s'ecoule pas lorsque I'écran de la DigiFarm est
affiché.

Sentrainer Amelioration des Digimon

Améliore les performances des Digimon en fonction de leur personnalité
et du Digimon sélectionné comme leader.

Concevoir Conception d'ohjets

Finance les frais de conception avec I'argent de ton portefeuille pour
créeer des objets. Choisis un Digimon concepteur comme leader et place
les produits de la ferme appropriés pour améliorer les résultats.
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Découverte 'affaires et d'objets

Permet de découvrir de nouvelles affaires et de nouveaux objets. Choisis
un Digimon enquéteur comme leader et place les produits de la ferme
appropriés pour ameéliorer les résultats.

Les Digimon d'une ile ont besoin d'un leader, que tu peux changer a l'aide
de la fonction « Change Leader ». La personnalité de ce leader influe sur
le résultat de I'entrainement, de la conception et des enquétes.

Utilise la touche directionnelle droite ou oriente le joystick gauche
vers la droite pour choisir le Digimon avec lequel tu veux interagir.
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Commandes u DigiFarm » (en zoomant)
Touche OPTIONS A’\_fﬁcher/Masquer Touche & Stats
I'interface
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Touches directionnelles  [elEbi{e]igglely

Changer de
nourriture

Retourner a lI'entrée

Touche @ Touche @

de la DigiFarm

Appuie sur la touche € pour donner a manger au Digimon sélectionné.
La Digimeat (digiviande) de base se réapprovisionne progressivement.



Ce systeme te permet d'utiliser
le raccourci de Mirel Mikagura
pour retourner dans les donjons
que tu as déja terminés. C'est
utile pour accumuler de I'EXP,
ainsi que pour obtenir des objets
et des données d'analyse.

La boutique du DigiLab vend
des objets qui ont un effet sur
I'EXP, le résultat des ordres,

la nourriture des Digimon

et les produits de la ferme.

Digital Space 06 Digimon] Encountered|

[Description™\__
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300YEN
5000YEN
20000YEN
20000YEN

* 'Wood Symbol 20000YEN |,

Restores 250 HP for one ally.

Terminal a _

What do you want to buy?

Smgne tous les Digimon
de ton groupe en dépensant
I'argent de ton portefeuille.
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Recover for 1000 yen?

Yes No




v Groupes de combat

Participe a des combats en ligne. Voici les différentes options du menu. Configure les Digimon qui participeront aux combats en reseau.
Tu peux enregistrer un maximum de six groupes.

W Network Battle [combat en reseau) Reégles des combals classés el événements

Connecte-tol a Internet pour affronter des joueurs du monde entier.
Il'y a quatre types de combats en réseau. Les régles suivantes s'appliquent aux combats classés

et événements. Tu ne peux pas choisir de combat si ton
Combat classé Bats-tol pour marquer des points.

usage de mémoire de stockage est supérieur a 100.
Sl LEIRAENENEM Les regles changent régulierement.

Combat

personnalisé Configure tes propres regles.

© Tous les Digimon passent au niveau 50.
©® La mémoire de stockage est limitée a 100.
® Les objets ne sont pas utilisables.

©® Les fuites entrainent une défaite.

Echange des piéces contre des avatars,
eIl [FERER] I des accessolres et des titres. La sélection
change régulierement.

v Gombat local

Bats-tol en mode ad hoc. Disponible uniqguement sur PlayStation®Vita.
Les Digimon de ton groupe

v Parametres joueur

o] Usage de mémoire de stockage

Choisis le titre et I'avatar qui apparaitront en combat.



Affronte des joueurs du monde entier
pour marquer des points. Tu gagneras
des pieces en fonction de ta victoire
ou de ta défaite, ainsi que de la force
de I'adversaire.

Recherche

- Digimon levels set to 50 during battle
- Party Memory 100 or less
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Cherche un adversaire a affronter.

d'adversaire

Voir top 100

Voir mon rang

En combat classé€, la position
des joueurs dans le classement
dépend du total de points qu'ils
ont marqués. Le score de chaque
combat est déterminé par ton

resultat et celui de I'adversaire.

Consulte les ID en ligne et les points
des 100 mellleurs joueurs.

Affiche les ID en ligne et les points dans
un classement de 100 joueurs centré sur ta position.
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V¥ Mise en relation

Précise un nombre de points et une fourchette
de recherche, puis choisis un adversaire

dans les résultats.

Crée un salon pour recruter un adversaire.
Lorsqu'un joueur te rejoint, sélectionnez
tous les deux « Ready » (prét) pour
commencer le combat.

Trouve un adversaire et bats-tol directement.
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Bats-toi contre I'lA. Tu gagneras moins de pieces.




Les combats évenements sont régis par des regles spéciales Ces combats te permettent

qui changent régulierement. Par exemple, elles peuvent limiter de déterminer tes propres regles.

le niveau des Digimon, leur génération, leur type ou leur attribut. Tu peux solt créer un salon,
En plus de pieces, tu pourras gagner des accessoires et des titres soit chercher un salon existant.

en fonction de tes performances.
| es combats evenements se deroulent comme les combats classes.

* No level restriction/enhancements invalid v créar ““ salon
- Basic stats +50% for Vaccine type and Light T . e
" Nullfies basi abrormal statuses Configure les régles, le commentaire ST - B
e de recrutement et la clé d'accés —c— ST (S
— au salon. vere i I
Promising Rookie | =5
0 Coin(s)
r————— —> .-......-.'. v Ghercher un salon
Commence par spécifier les critéres . N
de recherche (régles, commentaire —
de recrutement et clé d'acces), puis
choisis un salon parmi les résultats.

Chague salon peut accuelllir un maximum
de huit joueurs. Sélectionne un siege de recrutement (Recruiting)

a la table de combat pour affronter le joueur assis en face. Choisis

un siege libre (Available) pour configurer les regles de combat, comme
le niveau, la mémoire, les améliorations et la musique, puis recrute

un adversaire.



Dans la salle d'arcade au 4e étage de Broadway, tu peux participer
au tournol éliminatoire du Colosseum hors ligne avec les Digimon

de ton groupe actuel. Approche-toi de la borne rouge et appuie sur
la touche €3 pour accéder au Colosseum hors ligne. Tu peux aussi

parler a I'employée pour obtenir des explications.

| T

Employée

Colosseum hors ligne

Il y a six épreuves proposant chacune des récompenses incroyables,
a commencer par la Bronze Cup (coupe de bronze). Tu dois remporter
chaque épreuve pour passer a la suivante.
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Oruru

Pawesome!
You're the Bronze Cup supurreme champion!

- !
Now, on to the next challenge! gmmum:n@u

Remporte les épreuves en atteignant la fin de chaque tournoi éliminatoire.
Si tu perds une seule fois, tu devras recommencer le tournoi du début.
Tu ne peux pas soigner tes Digimon entre deux manches, mais tu peux

utiliser des objets en combat.
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Examine les PC situés a des endroits-clés dans Hacker's Memory DigiMark
o ) . XN ) Igimarket
pour utiliser diverses fonctionnalités. Tu débloqueras de nouvelles

fonctionnalites au fil de I'histoire. Le DigiMarket est un marché tenu par des hackers ou tu peux acheter
des Digimon. Appuie sur la touche @ pour afficher les stats du Digimon

. selectionné. Les Digimon achetés ici sont envoyés a la DigiBank.
s
£ EDEN
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\ WY Hacker's Memory 2 A st |6
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Menu des PC ey L T
, ] Please select the Digimon of your choice.
BBS (forum) Affiche I'écran des affaires. SRR
EDEN Accede a EDEN.
y
DigiMarket Achete des Digimon. Hacker's Memory
Hacker's Memory Consulte les souvenirs des hackers. Analyse et parcours les données mémorielles, nommeées « Hacker's
DigiLab Accéde au Digil ab. Memories » (souvenirs de hackers), obtenues au cours de ton aventure

bour découvrir des informations sur les secrets de I'histoire.
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Not Analyze:

Record of Hudie daily |ife.




Tu peux accepter des affaires en consultant le forum depuis un PC dans
Hacker's Memory ou le tableau de I'agence de détectives dans Cyber
Sleuth. Sélectionne simplement I'affaire qui t'intéresse et mets-toi

au travalil. Apres avoir résolu une affaire, accede de nouveau au forum
ou au tableau pour recevoir une récompense.

Sélectionne une affaire pour afficher ses détails. Tu ne peux accepter
qu'une seule affaire a la fois. Si tu veux enquéter sur une nouvelle
affaire, termine ou interromps celle sur laquelle tu travailles actuellement.
Tu pourras ensuite sélectionner |'affaire interrompue pour la reprendre
la ou tu t'étais arréte.

1 Lovely Melody
New \..cic School Gir

Posted at: 05/01/20) Difficulty: # %

| heard beautiful singing in EDEN but |
|| don’t know who's singing.
Help me find out!

lect a post to investigate. L1 R1 S o oot omack - Select a post to investigate. L1 R R e e Rack -
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Bases des affaires
Difficulté e niveau de difficulté de I'affaire.

: Le nom du client qui propose |'affaire
Client , o

et I'endroit ou 1l se trouve.

Détails Des informations sur |'affaire.

Tvies dalfaires

Tu peux consulter les deétails
de |'affaire en cours dans le menu
« Player » (joueur) du Digivice.

S 4 @5 Get explanation from client
e Join client in Junk Plaza.

Le type d'affaire est représenté par la couleur de I'onglet.
Les affaires importantes, indiguées en rouge, rapportent
généralement de meilleures réecompenses. Il vaut mieux
les résoudre en premier.

Affaire importante qui permet de faire
progresser I'histoire

Affaire normale
Vert Affaire provenant de la DigiFarm

Rouge

Bleu/Jaune



v EDEN

Le plus grand cyberespace au monde, géré par Kamishiro Enterpris-
es. On l'appelle également le « réseau EDEN ». Les utilisateurs se con-
nectent au monde virtuel et y évoluent par I'intermédiaire d'avatars qui
reproduisent leur apparence réelle. Cette technologie de réalité virtuelle
a la pointe du progres permet aux utilisateurs de profiter d'une grande
variété de services : boutiques, divertissement, et méme transactions
commerciales et procédures administratives.

w Syndrome d’EDEN

Les personnes atteintes de cette maladie rare perdent connaissance

et dépeérissent tout en restant connectées a EDEN. Des institutions
médicales spécialisées tentent de mettre au point un traitement, mais
jusqu'icl, leurs recherches n'ont réussi qu'a prolonger la vie des patients.
Aucune victime ne s'est jamals remise de cette maladie dont la cause
est toujours inconnue.

v Point EDEN

Un point d'acces permettant de se connecter a EDEN depuis le monde
réel. Kamishiro Enterprises, I'entreprise qui gere EDEN, en a installé
partout dans la ville.

v Kamishiro Enterprises

Une entreprise de renommeée mondiale, responsable de la conception
et de la gestion du réseau EDEN. Profitant d'un monopole sur

de nombreuses technologies de pointe dans le domaine des
cyberservices, elle est toujours a I'avant-garde de l'industrie.

Son slogan : « Un réseau humain qui connecte le monde a l'avenir ».

v Kowloon

Les hackers se rassemblent dans cette zone dangereuse d'EDEN

ou rodent les virus sous leur forme matérialisée. On dit que Kowloon
est né de I'accumulation de débris de données dérivant dans le réseau,
mais personne ne connait la veérité.

v Données mentales

Les données de |'esprit humain qui ont été chargées dans
le cyberespace. Elles seraient intégrées au systeme d'avatar
d'EDEN, mais aucun détail n'a été dévollé sur cette technologie.

v Pillage de compte

Ce terme désigne le vol des informations de compte des utilisateurs
d'EDEN par des hackers malveillants. Dans le monde moderne connectg,
ce compte est une forme d'identification. Ceux qui perdent leur compte
deviennent des individus suspects qui sont presque traités comme

des criminels.



v Digivice v Hacker

Un appareil mobile sophistiqué que I'on peut personnaliser en installant Ce terme désigne de maniere générale les individus qui utilisent

des applications pour disposer de nouvelles fonctions. Ces appareils des programmes Digimon afin de pratiquer le piratage informatique

se présentent sous de nombreuses formes, comme des smartphones, dans le cyberespace. Il y a de nombreux types de hackers, des criminels

des tablettes, des lunettes et des bracelets. L'application de gestion de aux des activistes qui cherchent a révéler les fraudes des grandes

compte EDEN est installée par défaut et permet de se connecter a EDEN. entreprises. Certains préferent agir seuls, tandis que d'autres forment
. des équipes.

v Ondes numeriques

Ce terme désigne le flux d'énergie qui transporte et conserve v Mr. Navit

les informations numeériques. Ces ondes sont utilisees par diverses La mascotte d'EDEN qui joue le réle de guide du réseau depuis son

technologies de numerisation. Cependant, comme elles proviennent Inauguration. D'apres la rumeur, I'un des développeurs d'EDEN lui aurait

d'une dimension supérieure, leur fonctionnement n'est pas encore tres donné la voix de sa fille adorée.

bien compris par la science moderne. Malgré leur nom d'ondes,
Il pourrait aussi s'agir de particules. Les entreprises rivalisent pour

- S . - Programmes Digimon
mettre au point une technologie qui leur permettra d'exploiter V FrogrammeSEninns
cette énergie dans le but de creer des mondes virtuels encore Des virus spéciaux utilisés par les hackers. Dotés d'une intelligence
plus révolutionnaires. artificielle avancée, ils sont capables d'évoluer en mettant a profit leur
i oy environnement et leurs expériences pour apprendre. En raison de leur
v Déphasage numerique apparence lorsqu'ils se matérialisent, on leur a donné le nom de Digital

, s \ . , Monsters (abrégé en « Digimon »).
Un phénomeéne qui transforme partiellement le monde réel ( g g )

en cyberespace. Causé par des anomalies des ondes numeériques, )
il entraine d'étranges incidents qui refletent fortement I'énergie v Programme malveillant

residuelle des lieux et des individus. La plupart des gens emploient
simplement le terme de « phénomene mystérieux ». Les réecits

de ces étranges evénements qui existent depuis des temps reculés
se transmettent de génération en génération sous forme de mythes,
d'histoires de fantomes et de |légendes urbaines. Des phénomenes
de ce genre pourralent tres bien se produire quelque part

en ce moment meme.

Des virus spéciaux créés par les hackers en modifiant les programmes
Digimon. Comme ils sont principalement employés dans le but

de rassembler des informations et d'espionner les gens, les Digimon
de petite taille sont privilégiés pour ce role.



