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ans Mission Ninja, une aventure rocambolesque pour 
toute la famille – de l’enfant qui ne sait pas encore lire 
au plus expérimenté des lecteurs –, les membres de la 
bande à Smikee se retrouvent au cœur d’une épopée à 

la fois loufoque et fantastique ! En effet, Dracula s’est associé 
au Ninja Vert afin de contrôler les habitants du cimetière 
Pleine Lune ! Non seulement Ramone porte une bague ensor-
celée ayant le pouvoir de le rendre méchant, mais des hordes 
de Mages Noirs ont envahi les mondes étranges que par-
courent Smikee et ses amis... Sans compter les vampires as-
soiffés, araignées diaboliques, zombies hystériques et ninjas 
effrayants, qui sont prêts à tout pour assurer la victoire au 
Ninja Vert !

Dans ce premier « Cherche et trouve dont vous êtes le héros », 
c’est toi qui choisis le chemin à suivre pour aider la bande à 
Smikee ! Il y a des objets à trouver, des trésors à amasser et 
de difficiles décisions à prendre ! Te sens-tu prêt à remplir la 
Mission Ninja ?

DD
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C’EST ICI QUE TOUT
COMMENCE…

ENFIN, TE VOILÀ ! VITE, IL N’Y A PLUS 
UNE SECONDE À PERDRE : LA BANDE  
À SMIKEE A BESOIN DE TON AIDE 
POUR UNE MISSION DE LA PLUS  

HAUTE IMPORTANCE !

LE CIMETIÈRE PLEINE LUNE N’EST PLUS UN
ENDROIT OÙ RÈGNE LA TRANQUILLITÉ. DRACULA 
A PERDU LA TÊTE. ÊTRE LE CHEF DU CIMETIÈRE 

NE LUI SUFFIT PLUS : IL VEUT CONQUÉRIR LE 
MONDE ! POUR L’AIDER DANS LA RÉALISATION DE 
SON NOIR PROJET, IL A ENRÔLÉ UN COMBATTANT 
DE TAILLE : LE PUISSANT NINJA VERT, QUI A SOUS 

SON EMPRISE UNE HORDE DE PETITS NINJAS 
PRÊTS À TOUT POUR ASSURER LA VICTOIRE  

À LEUR MAÎTRE. DRACULA A TELLEMENT SOIF  
DE POUVOIR QU’IL S’ATTAQUE MÊME  

AUX MEMBRES DE LA BANDE À SMIKEE.

SOUS LES ORDRES DE DRACULA, LE NINJA VERT 
A VOLÉ TOUTES LES RÉSERVES DE JUS DE 

RAMONE PENDANT SON SOMMEIL.  
IL LUI A GLISSÉ AU DOIGT UNE BAGUE EN FER 
ROUILLÉ, SURMONTÉE D’UNE ÉTRANGE PIERRE 

VERTE AYANT LE POUVOIR DE LE RENDRE 
EXTRÊMEMENT MÉCHANT. DEPUIS QU’IL PORTE 

CETTE BAGUE, IL MORD SES VICTIMES  
AFIN DE BOIRE LEUR SANG.

DANS CETTE AVENTURE OÙ TU ES LE HÉROS, 
TU DOIS DÉCOUVRIR LE MOYEN DE LIBÉRER 
RAMONE DE L’EMPRISE DE CETTE BAGUE ET 

TROUVER L’ENDROIT OÙ SE CACHENT DRACULA 
ET LE NINJA VERT, AFIN DE DÉJOUER LEURS 
SOMBRES DESSEINS. COURS VITE À LA PAGE 

SUIVANTE POUR RECEVOIR LES DERNIERS 
CONSEILS AVANT D’ENTREPRENDRE TA MISSION !

LE DÉPART EN
MISSION

Tu es fin prêt à partir à l’aventure ! Les membres 
de la Bande à Smikee comptent sur toi. Tu as 
pour équipement une épée en bois et un sac sans 
fond qui a la capacité d’être empli à l’infini.

Sur chaque page, tu verras un encadré 
comme celui-ci

LA MISSION
« CHERCHE ET TROUVE »

À l’intérieur se trouvent des objets et des personnages 
qui sont dissimulés dans l’illustration et que tu dois re-
trouver. C’est toi qui choisis l’ordre des pages à feuille-
ter et des objets à ramasser.

X3

LA MISSION
« GUERRIER FUTÉ »

Tes talents de pisteur sont prodigieux ! Tu 
peux maintenant mettre à l’épreuve tes apti-
tudes d’aventurier. Retourne dans les pages 
des différents mondes. Sur chacune d’elles, tu 
trouveras un encadré comme celui-ci

Il comporte des objets et des personnages 
supplémentaires à débusquer dans l’illustra-
tion. C’est toi qui choisis l’ordre des pages à 
observer et les objets à récupérer.

LA MISSION
« NINJA »

Ma parole, tu es infatigable ! Malheureuse-
ment, Dracula et le Ninja Vert le sont aussi. 
Pour les arrêter une fois pour toutes, tu dois, 
dans l’ensemble des pages du livre, retrouver 
les cinq éléments suivants : un aimant pour 
enlever la bague à Ramone, un coffret de 
plomb pour y enfermer la bague sans subir 
son énergie, une baguette qui transforme le 
Ninja Vert en statue de pierre afin de le mettre 
hors d’état de nuire, une potion d’amnésie et 
une sarbacane.

Pour amorcer cette quête, rends-toi au Pays 
des neiges infernales, à la page 20. Lis le texte 
de l’encadré et commence à suivre les sentiers 
de pierre grise avec ton doigt, à partir du mot 
DÉPART. Rappelle-toi qu’en tout temps, tu as 
la possibilité d’emprunter la route de ton choix, 
en autant que tu restes sur les sentiers.

Aimant

Potion
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de pierre grise avec ton doigt, à partir du mot 
DÉPART. Rappelle-toi qu’en tout temps, tu as 
la possibilité d’emprunter la route de ton choix, 
en autant que tu restes sur les sentiers.

DES CONSEILS DE JEU
TU AS LA POSSIBILITÉ D’EMPRUNTER LA ROUTE DE TON CHOIX. TU DOIS 

TOUTEFOIS SUIVRE LES CHEMINS DE PIERRE. SUR CETTE IMAGE, TU 
OBSERVES QU’IL EST PERMIS DE TE DÉPLACER OÙ IL Y A DES FLÈCHES 
ORANGE, MAIS IL EST INTERDIT DE PASSER OÙ IL Y A DES « X  » ROUGES. 
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À JETER LES DÉS POUR CALCULER TES DÉPLACEMENTS.

Chaque fois que tu verras un 
écriteau comme celui-ci :

Observe le nombre de pièces 
d’or et effectue la multiplica-
tion. La réponse correspond au 
nombre de pièces que tu em-
poches. Tu peux ensuite écrire 
ce nombre sur ta fiche de joueur 
qui se trouve dans la couverture 
de ton livre.

Chaque fois que tu 
verras un écriteau 
comme celui-ci :

C’est qu’il y a une
action à poser !

Chaque fois que tu verras un
écriteau comme celui-ci :

Le rectangle noir t’indique le numéro 
de la page à laquelle tu dois te rendre 
pour continuer ta quête. La lettre dans 
le rectangle bleu t’indique par quel che-
min poursuivre ta route. Dans l’exemple 
suivant, tu dois te rendre à la page 14 et 
poursuivre ta mission au début du che-
min commençant par un hexagone avec 
la lettre B à l’intérieur.

Pour savoir laquelle, rends-toi dans la dernière 
section de ton livre (pages 26 à 32) et lis l’enca-
dré correspondant au numéro indiqué dans le rec-
tangle rouge. Il y aura des décisions à prendre, des 
combats à engager et des trésors à amasser ! Lors-
qu’on te l’indique, tu dois utiliser un dé ; si tu n’en as 
pas, tu peux te servir de la page des dés éternels 
qui se trouve dans la couverture de ton livre. Tu 
n’as qu’à fermer les yeux et à pointer un chiffre au 
hasard. Tu as toujours la possibilité de revenir sur 
tes pas, de faire d’autres choix et de recommencer 
l’aventure si tu le désires.

Aimant Coffret Baguette

Potion Sarbacane Ninja vert

x2

LES ÉCRITEAUX

E

22

C

B

LES PAGES DORÉES

À la fin du livre, tu trouveras deux pages dorées. Elles comportent des enca-
drés contenant des objets à trouver. Le dernier encadré regroupe des épées 
et divers objets à rechercher dans chacun des mondes. Sers-toi de ton puis-
sant œil de lynx afin de les découvrir tous.

14

prince
waouh

Le château des Waouhs
Tu n’es pas au bout de tes surprises !  

Devant toi se dresse un château qui semble 
fait de fromage. Et il n’y a pas que le 

château qui soit étrange : ses occupants le 
sont aussi ! Des dizaines et des dizaines  
de rats géants accourent dans tous les 

sens… Ils semblent inoffensifs, mais tous 
vivent dans l’attente de l’arrivée d’un  

sauveur qui, par un baiser, leur redonnerait 
leur état original de prince. Tu comprendras 

qu’en aucun cas ils ne doivent te voir, 
puisqu’ils pourraient croire à tort que tu 
es venu les délivrer. Par contre, trouve le 
Prince Waouh, car lui seul peut contrôler 
les troupes de rats hystériques. Il est si 
occupé à contempler son fabuleux reflet 

qu’il en oublie son rôle de chef.
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La forêt des Squichs
Tes pas te conduisent aux abords d’une rivière  
peuplée de gros monstres aussi étranges que  

colorés : les Squichs. Ces monstres ne pensent  
qu’à une chose : jouer. Tant et aussi longtemps 
qu’ils s’amusent, ils sont inoffensifs. Mais gare  

à ceux qui se trouvent sur leur passage lorsqu’ils 
s’ennuient, car ils deviennent alors très voraces. 

Faufile-toi subtilement dans leur bande  
afin de trouver un sifflet doré qui rend sourd 

tous ceux qui entendent sa mélodie. À l’instar des 
Squichs, Benzo ne pense qu’à s’amuser et à se faire 
de nouveaux amis. Pas surprenant qu’il se retrouve 
ici avec eux ! Lorsque tu l’auras rejoint, demande-lui 

de te suivre avant qu’il ne lui arrive malheur.
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