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ماجراجویی‌ات را 
چگونه آغاز می‌کنی؟

کتابی که در دست داری، دروازه‌ای است به دنیایی دیگر: دنیای جادوی 
ســیاه، هیولاهای ترســناک، قصرهای مخوف، ســیاه‌چال‌های خطرناک 
و خطرات ناگفته؛ جایی که تعداد انگشت‌شــماری آدم شــریف در برابر 

نقشه‌های بی‌شمار نیروهای اهریمنی ایستادگی می‌کنند. 

خوش آمدی به دنیای 
Fighting Fantasy

‌قرار اســت ماجراجوییِ خیالی دلهره‌آوری را آغــاز کنی که در آن خودت 
قهرمانی! خودت تصمیم می‌گیری از کدام مسیر بروی، چه خطراتی را به 
جان بخری و با چه موجوداتی بجنگی. ولی این هشــدار را آویزه‌ی گوشت 

کن: بر اساس عواقب کارهایت، زنده می‌مانی یا می‌میری. 

مراقب باش، چون هیچ تضمینی برای موفقیت وجود ندارد و ممکن است 
مأموریتت در همان اولین تلاش با شکست مواجه شود. ولی ترس به دلت 

راه نده، چون با کسب تجربه، مهارت و شانس، هر تلاش جدیدی تو را یک 
قدم به هدف نهایی‌ات نزدیک‌تر می‌کند.  

‌خودت را آماده کن، چون وقتی بــه صفحه‌ی بعد بروی، وارد ماجراجویی 
هیجان‌انگیز و پرخطر جادوگر کوه آتشین‌قله می‌شوی، ماجراجویی‌ای که 

در آن همه‌ی تصمیمات با خودت است و قهرمانش تویی!

‌دوست داری ماجراجویی‌ات را چگونه آغاز کنی؟ 

اگر تازه با این مجموعه آشنا شده‌ای...

قبل از شروع‌ بهتر است قوانین صفحات 200 تا 205 را بخوانی.

‌‌اگر قبلًا یکی از کتاب‌های این مجموعه‌ را خوانده‌ای )یا شــاید بهتر 
است بگوییم یکی از آن‌ها را بازی کرده‌ای(...

می‌دانی که برای داشتن شانس موفقیت باید ویژگی‌های قهرمانت را کشف 
کنی. می‌توانی با دنبال کردن دســتورهای صفحات 200-201 شخصیت 
خــودت را خلق کنی. یادت نرود که جزئیات شــخصیتت را در »برگه‌ی 

ماجراجویی« صفحه‌ی 208 وارد کنی.
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تاس جایگزین

اگر یک جفــت تاس نداری، عکس اعداد مختلــف تاس‌ها پایین همه‌ی 
صفحات کتاب چاپ شده‌اســت. کتاب را ســریع ورق بزن و روی یک 
صفحه توقف کن تا عدد تاس را تصادفی انتخاب کنی. اگر لازم است که 
فقط یک تاس »بینــدازی«، فقط عکس تاس اول را بخوان؛ اگر دو تا لازم 

است، مجموع هر دو تاس را حساب کن. 
‌

پیشینه

فقط یک ماجراجوی بی‌پروا بدون اینکه ابتدا تا حد ممکن درباره‌ی کوهستان 
و گنج‌هایش اطلاعاتی به دست آورد، به چنین مأموریت خطرناکی می‌رود. 
قبل از رسیدن به پایین کوهستان آتشــین‌‌قله، چند روز را کنار اهالی یکی 
از روســتاها گذراندی که به اندازه‌ی سفری دوروزه از دامنه‌ی کوه فاصله 
داشــت. چون آدم خوش‌مشربی هســتی، کنارآمدن با دهقان‌های بومی 
برایت راحت بود. بااینکه آن‌ها داستان‌های زیادی درباره‌ی پناهگاه جادوگر 
 تعریف کردند، نتوانستی مطمئن شوی که همه‌شان -یا حتی یکی از آن‌ها- 
مبنای حقیقی دارد. روســتاییان ماجراجوهای زیادی در مسیر کوهستان 
دیده بودند، ولی فقط تعداد کمی از آن‌ها بازگشــته بودند. ســفر پیش رو 
بسیار خطرناک بود؛ از این بابت مطمئن بودی. از بین کسانی که به روستا 
برگشته بودند، هیچ‌کدام قصد بازگشت به کوهستان آتشین‌قله را نداشتند.
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به نظر می‌رســید این شــایعه که گنج جادوگر در صندوقچه‌ی باشــکوه 
دوقفله‌ای پنهان شده‌است و جانوران مختلفی در سیاه‌چال از کلیدهای این 
قفل‌ها محافظت می‌کنند، دور از حقیقت نباشد. جادوگر بسیار قدرتمند بود. 
برخــی او را پیر و برخی جوان توصیف می‌کردند. برخی می‌گفتند قدرتش 
از یک دســته ورق افسون‌شده ناشی می‌شــود، و برخی دیگر می‌گفتند با 
دستکش‌های سیاه ابریشمی‌ای که به دست می‌کند، ارتباط دارد. یک دسته 
گابلین با صورت‌های زگیل‌دار از ورودی کوهســتان محافظت می‌کردند؛ 
موجودات احمقی که به غذا و نوشیدنی‌ علاقه‌ی زیادی داشتند. هرچه به 
اتاق‌های داخلی نزدیک‌تر می‌شــدی، جانوران ترسناک‌تر می‌شدند. برای 
رسیدن به اتاق‌های داخلی بایستی از رودخانه‌ای می‌گذشتی. خدمات قایق 
همیشــگی بود، ولی قایق‌ران از چانه‌زدن لذت می‌بُرد؛ پس بایســتی یک 
سکه‌ی طلا برای این سفر کنار می‌گذاشتی. محلی‌ها علاوه بر آن تشویقت 
کردند که یک نقشه‌ی خوب هم از دوروبرت بکشی، چون بدون نقشه در 

جنگل گم می‌شدی.

وقتی سرانجام روز سفرت فرارسید، همه‌ی اهالی روستا آمدند تا برایت سفر 
بی‌خطری را آرزو کنند. چشم‌های بسیاری از زنان، چه جوان و چه پیر، پر 
از اشک شد. بی‌اختیار این سؤال برایت پیش آمد که آیا این‌ها اشک‌ اندوه 

چشم‌هایی است که دیگر هرگز تو را زنده نخواهند دید...؟ 

ماجراجویی‌ 
انتظارت را 

می‌کشد!

امیدواریم هرگز از تک‌وتا نیفتی!

حالا به صفحه‌ی بعد برو...



آن‌سوی فضای باز، ورودی غاری تاریک است.

1

ســرانجام پیاده‌روی دوروزه‌ات به پایان می‌رســد. شمشیرت را از غلاف 
بیرون می‌کشی، آن را روی زمین می‌گذاری و درحالی‌که با آسودگی خاطر 
آه می‌کشی، روی صخره‌های خزه‌بسته می‌نشــینی تا لحظه‌ای استراحت 
کنی. کش‌وقوســی به بدنت می‌دهی، چشم‌هایت را می‌مالی و سرانجام به 

کوهستان آتشین‌قله نگاه می‌کنی.

کوهْ خطرناک به نظر می‌رســد. دامنه‌ی شیب‌دارش طوری است که انگار 
چنگال‌های جانــوری غول‌پیکر به آن حمله‌ کرده‌اســت. صخره‌های تیز 
با زاویه‌هایی غیرطبیعی بیرون زده‌انــد. می‌توانی رنگ قرمز وهم‌آوری را 
بــالای کوه ببینی -احتمالًا نوعی گیاه عجیب اســت- که کوه نامش را از 
آن گرفته‌است. شــاید هیچ‌کس هرگز نفهمد چه‌چیزی دقیقاً آن بالا رشد 

می‌کند، چون بی‌شک بالا‌رفتن از قله غیرممکن است.

مأموریتت پیش رویت است. آن‌ســوی فضای باز، یک غار تاریک است. 
شمشــیرت را برمی‌داری، از جا بلند می‌شوی و به این فکر می‌کنی که چه 
خطراتی ممکن است پیش رو داشته باشی. ولی با عزمی راسخ شمشیرت را  

در غلافش می‌گذاری و به غار نزدیک می‌شوی.

به داخل تاریکی ســرک می‌کشــی و دیوارهای لزج و سیاهی را می‌بینی و 
حوضچه‌های آب را که روی زمین سنگی زیر پایت جمع شده‌اند. هوا سرد 
و نمور اســت. فانوست را روشن می‌کنی و با احتیاط به درون تاریکی قدم 
می‌گذاری. تارعنکبوت‌ها به صورتت می‌خورند و صدای خش‌خش پاهای 
کوچکی را می‌شــنوی که به احتمال زیاد صدای پای موش است. در غار 
به راه می‌افتی. پس از چند متر به یک دوراهی می‌رســی. به سمت غرب 



می‌روی )به 71 برو( یا شرق )به 278 برو(؟ 

2

شانست را امتحان کن. اگر خوش‌شانس باشی، بدون جلب‌توجه غول فرار 
می‌کنی. اگر بدشانس باشی، پایت به سنگ کوچکی می‌خورد که کف غار 
سُر می‌خورد و باعث می‌شود دشنام بدهی. با فرض اینکه غول صدایش را 
می‌شنود، شمشیرت را بیرون می‌کشی؛ به 16 برو. اگر خوش‌شانس باشی، 

در راهرو پیش می‌روی و به تقاطع برمی‌گردی. به 269 برو. 

3

صدای جرینگ‌جرینگ خفه‌ای از زنگ بلند می‌شــود و پس از چند لحظه، 
پیرمرد تکیده‌ای را می‌بینی که ســوار یک قایق پارویی کوچک می‌شود‌‌‌‌ که 
در ساحل شــرقی لنگر انداخته‌. آهســته پارو می‌زند، بعد لنگر می‌اندازد 
و لنگ‌لنگان به‌سمتت می‌آید. سه ســکه‌ی طلا از تو می‌خواهد. وقتی به 
قیمت اعتراض می‌کنی، بهانه‌ای آبکی درباره‌ی »تورم« تحویلت می‌دهد. 
کم‌کم از اعتراضت عصبانی می‌شــود. آیا سه سکه‌ی طلا به او می‌پردازی 

)به 272 برو( یا تهدیدش می‌کنی )به 127 برو(؟

2-34-7

4

خود را در یکی از راهروهای شــمال به جنوب می‌یابی. در ســمت شمال، 
مسیر پس از چند متر به‌سمت شــرق می‌پیچد. برای بررسی‌اش به 46 
برو. در ســمت جنوب، این مسیر هم به‌سمت شرق می‌پیچد. برای اینکه 

به جنوب بروی به 332 برو.

 5

یک درِ زمخت چوبی در دیوار شــرقی راهرو قرار دارد. پشت در گوش تیز 
می‌کنی و صدای زمزمه‌ی شوخ‌وشــنگی به گوشَت می‌رسد. آیا در می‌زنی 
 و وارد می‌شوی )به 97 برو( یا مســیرت را به‌سمت شمال ادامه می‌دهی 

)به 292 برو(؟

6

درِ بزرگ و سنگین دستگیره‌ ندارد. شانه‌ات را به آن می‌کوبی، ولی فایده‌ای 
ندارد. انگار قرار نیســت این در باز شود. تصمیم می‌گیری تسلیم شوی و 
از ورودی‌ای اســتفاده کنی که کمی قبل در مســیر شرق به غرب، از آن 

گذشتی. به 89 برو.

7

در ســاحل شــمالیِ رودخانه‌ی پرخروشــی در یک غار زیرزمینی بزرگ، 
ایستاده‌ای. به 214 برو.
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راهروی روبه‌رویت به درِ محکمی می‌رســد. گوش تیز می‌کنی، ولی چیزی 
نمی‌شنوی. دســتگیره را امتحان می‌کنی. می‌چرخد و وارد اتاق می‌شوی. 
همان‌ طــور که به اطراف نــگاه می‌کنی، فریاد بلندی را از پشت‌ســرت 
می‌شــنوی. درجا می‌چرخی و مردی وحشی را می‌بینی که با تبرزین بزرگی 
در دست، به‌سمتت خیز برداشته‌. یک بربر دیوانه است و باید با او بجنگی! 

استقامت 6 مهارت 7 	 بربرها	

دیوار شــمالیِ روبه‌رو دری دارد که می‌توانی حین نبرد از آن فرار کنی )به 
189 برو(. اگر بربر را شکست دادی، به 273 برو. 

9

حیرت‌زده از موفقیتِ دروغینت تصمیم می‌گیری شانست را باز هم امتحان 
کنی.‌‌ می‌توانی ابزارهای اســکلت را بررسی کنی، یا با تظاهر به اینکه دنبال 
کاربرگ می‌گردی، کشــوهای نیمکت‌های مختلف را بگردی. اگر ابزار را 
انتخاب می‌کنی، به 34 برو. اگر کشــوها را می‌گــردی به 322 برو. از 

پشت درِ شمالی صدایی می‌شنوی و متوجه می‌شوی که باید عجله کنی!

10

به تقاطع می‌رسی و به‌سمت شمال می‌روی. به 77 برو.

11

در راهرو به‌ســمت غرب می‌روی و به پیچی می‌رسی که به‌سمت جنوب 
می‌رود. دقیقاً قبل از پیچ، تابلویی اســت که روی آن نوشــته شــده »در 
دســت احداث«. روبه‌رویت پلکانی است که به‌سمت پایین می‌رود. فقط 
سه پله‌اش ساخته‌ شــده‌. چند بیل، کلنگ و ابزار دیگر کنار پله‌ها افتاده‌. 
وقتــی پیچ را رد کنی، ناگهان ابزارها به جنب‌وجوش می‌افتند و مشــغول 
کار روی پله‌ها می‌شــوند. اکنون ابزارآلات مختلفی را تماشــا می‌کنی که 
می‌کَنند و می‌کوبند، انگار در دســت کارگرانی نامرئی‌اند. زمزمه‌ی آوازی 
بلند می‌شــود. متوجه می‌شوی که می‌گویند: »های‌های، های‌های، داریم 
کار می‌کنیم...« تماشــا می‌کنی و خنده‌ات می‌گیــرد... این صحنه واقعاً 
خنده‌دار است. آنجا می‌نشینی و تماشا می‌کنی و حتی موفق می‌شوی همراه 
برخی از آن ابزارهای جادویی آواز بخوانی. درحالی‌که استراحت می‌کنی، 2 
امتیاز به استقامتت و 1 امتیاز به مهارتت اضافه کن. بعد در راهرو به‌سمت 
تقاطع برمی‌گردی. از آنجا می‌توانی یا به‌سمت شمال بروی )به 366 برو( 

یا جنوب )به 250 برو(. 

12

طنین  راهروها  در  کرکننده‌ای  جِلنگ‌جِلنگ  صدای  می‌کشی،  را  اهرم  تا 
می‌اندازد. دستپاچه اهرم را به عقب فشار می‌دهی تا آژیر را قطع کنی، ولی 
تأثیرش را گذاشته‌. صدای پاهایی را می‌شنوی که در راهرو پیش می‌آیند. 
به 161 برو تا بفهمی توجه چه‌چیزی را جلب کرده‌ای. عدد 12 را یادداشت 

کن تا بعد از پایان نبردت، بتوانی به این بخش برگردی.
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بعد از شکســت‌دادن این جانور، یا می‌توانی به تقاطع برگردی )به 256 
برو( یا اهرم را فشار دهی )به 364 برو(. 

13

ســرت درد می‌کند و وقتی از جایت بلند می‌شــوی، سرت گیج می‌رود. 
چهار مرد دست‌‌به‌کار می‌شوند و همان‌ طور که سلاح‌هایشان را آماده نگه 
داشته‌اند، پشت‌سرهم به‌ســمتت می‌آیند. دستت را به دیوار می‌گیری و 
به‌ســمت درِ جنوبی می‌روی، ولی معلوم نیســت موفق شوی یا نه. پایت 
روی سنگی لیز می‌خورد و به زمین می‌افتی. قبل از آنکه بتوانی دوباره بلند 

شوی، جانورها به تو رسیده‌اند. به 282 برو.

14

نشانه‌ای از راهی مخفی‌ وجود ندارد، ولی ناگهان صدای پاهایی را می‌شنوی 
که به‌ســمتت می‌آیند. برای اینکه بفهمی چه‌چیزی به تو نزدیک می‌شود، 

به 161 برو. باید با این جانور بجنگی. 

اگر هیولا را شکست دادی، به 117 برو. این مرجع را یادداشت کن تا بدانی 
باید به کجا برگردی.

15

وقتی روی نیمکت می‌نشینی و غذایت را می‌خوری، کم‌کم احساس آرامش 
عمیقــی می‌کنی و دردهای بدنت ظاهراً خودبه‌خــود التیام می‌یابند. این 
استراحتگاه افسون‌شده اســت. می‌توانی علاوه‌بر امتیاز معمول، 2 امتیاز 
اضافی هم به اســتقامتت اضافه کنی )فقط در صورتی که از امتیاز اولیه‌ی 

استقامتت بیشتر نشود( و اگر امتیاز مهارتی از دست دادی، 1 امتیاز به آن 
اضافه کنی. وقتی آماده‌ی حرکت شــدی، در راهرو به مسیرت ادامه بده و 

به 367 برو. 

16

شمشــیرت را بیرون می‌کشــی. وقتی این کار را می‌کنی، غول صدایت را 
می‌شنود و برای حمله آماده می‌شود. 

استقامت 10 مهارت 8 	 غول 	

اگر شکستش دادی، به 50 برو. بعد از دومین حمله، می‌توانی از راهرو فرار 
کنی )به 269 برو(. 
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