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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 ماجراجویی 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 برای موفقیت هیچ تضمینی وجود ندارد و ممکن است 
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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 شــهر دزدها می‌شــوی، 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 210 تا 217 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 دستورهای صفحات 210-211 شخصیت 
خــودت را خلق کنی. یادت نرود که جزئیات شــخصیتت را در »برگه‌ی 

ماجراجویی« صفحه‌ی 218 وارد کنی.
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تاس جایگزین

اگر یک جفــت تاس نداری، عکس اعداد مختلــف تاس‌ها پایین همه‌ی 
صفحات کتاب چاپ شــده‌ است. 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. 
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‌

پیشینه

تو ماجراجویی هســتی در دنیایی پر از هیولا و جادو و با تیزهوشــی‌ات و 
مهارت شمشــیرزنی‌ات زندگی‌ می‌کنی. طلاهایت را با کارکردن به‌عنوان 
جنگجویی مزدور به دســت می‌آوری و معمولًا اشراف‌زادگان و بارون‌های 
ثروتمند اســتخدامت می‌کنند و به مأموریت‌هایی می‌روی که برای افراد 
خودشان بیش‌ازحد خطرناک یا دشوار اســت. کشتن هیولاها و جانوران 
ترسناک برای یافتن گنج‌های افسانه‌ای در خونت است. چون شمشیرزنی 
مجرب و بسیار متبحّری، اجازه نمی‌دهی چیزی سد راهت شود. موفقیتت 
در مأموریت‌ها همیشه امری مسلم است و شهرتت در سراسر قلمرو پخش 
شده. هرگاه وارد روستا یا شــهری می‌شوی، خبر آمدنت به‌سرعت برق و 
باد در بین اهالی‌اش می‌پیچد، چون تعداد کمی از آن‌ها قبلًا یک اژدهاکُش 

را دیده‌اند.

عصر‌ یک روز، پس از پیاده‌روی‌ای طولانی در دشــت‌ها، به ســیلورتون 
می‌رســی که در تقاطع مســیرهای تجاری اصلی این نواحــی قرار دارد. 
واگن‌های چوبی بزرگی که چند رأس گاو نر آن‌ها را می‌کشــند و بارشــان 
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گیاهان دارویی، ادویه، وســایل فلزی و غذاهای کم‌نظیر ســرزمین‌های 
دوردست است، اغلب آهسته و تلق‌وتولوق‌کنان از این شهر عبور می‌کنند.

ســیلورتون در سال‌های اخیر به لطف بازرگانان و تاجران ثروتمندی که در 
مســیرِ بازارهای دوردست در آنجا توقف کرده‌اند رونق گرفته. ثروت این 
شهر آشکار است و ساختمان‌هایی پرنقش‌ونگار و مردمی با جامه‌های زربفت 
و فاخر دارد. ولی وقتی از دروازه‌‌ی شهر می‌گذری، حس می‌کنی یک جای 
کار می‌لنگد. مردم مضطرب و عصبی‌اند. ‌بعد متوجه می‌شوی توری‌های 
آهنی بزرگی پشت پنجره‌های خانه‌ها نصب شده و درها هم تقویت شده‌اند. 
با اینکه مصاحبت خودت را به بقیه ترجیح می‌دهی، تصمیم می‌گیری شب 
را در سیلورتون بمانی تا بفهمی چه کسی یا چه چیزی مردم را نگران کرده.

درحال قدم‌زدن در خیابان اصلی، صدای تک‌ناقوســی از برج بلندی که 
کمی جلوتر است به گوش می‌رســد. بعد مردی با لحن تقریباً مستأصل 
فریاد می‌زند: »داره شب می‌شه! داره شب‌ می‌شه! همه برن خونه‌هاشون!« 
مردمی را می‌بینی که بــا چهره‌هایی نگران این‌طرف و آن‌طرف می‌دوند و 
از دیدن تو تعجب می‌کنند. آن‌طــرف خیابان مهمان‌خانه‌ای می‌بینی که 
کلمات »وزغ پیر« روی تابلویش نقش بســته. وقتی وارد آنجا می‌شــوی، 
بومی‌هایی که تو را شــناخته‌اند شــروع می‌کنند به پچ‌پچ‌کردن - برخی 
لیوان‌هایشــان را زمین می‌گذارند و به تــو زل می‌زنند. از اینکه هیچ‌کدام 
جلو نمی‌آیند تا شــرح ماجراجویی‌هایت را بشــنوند کمی تعجب می‌کنی. 
به‌ســمت پیشخان می‌روی و از مهمان‌خانه‌دار پیر یک اتاق با وان آب داغ 
درخواســت می‌کنی، ولی او توجهی به تو نمی‌کند و لخ‌لخ‌کنان به‌سمت در 
چوبی قطوری می‌رود و شــش چفت آهنی بزرگــش را می‌اندازد. بعد تازه 
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سمت تو برمی‌گردد و آهسته می‌گوید: »پنج سکه‌ی مسی برای اتاق و یه 
دونه هم برای وان، اگه اشکال نداره پیش‌پیش می‌گیرم.«

دســت می‌کنی توی کیســه‌ی چرمی‌‌ای که از کمربندت آویزان است و 
سکه‌ها را روی پیشخان می‌اندازی. مرد یک کلید آهنی به دستت می‌دهد، 
ولــی همان لحظه ضربه‌ی محکمی به در می‌خورد و صدایی فریاد می‌زند: 

»درو باز کن! درو باز کن! منم، اووِن کارالیف.« 

مهمان‌خانه‌دار پیر دوباره لخ‌لخ‌کنان به‌سمت در چوبی می‌رود و چفت‌ها را 
باز می‌کند. بعد مرد چاقی که موهایش ریخته و جامه‌ی سرخ‌رنگ فاخری 
به تن دارد، با عجله وارد مهمان‌خانه می‌شــود و سراسیمه به اطراف نگاه 
می‌کند. تو را می‌بیند و هن‌هن‌کنان و نفس‌نفس‌زنان با عجله به‌ســمتت 
می‌آید. به‌وضوح مشخص است که آدمی است که عادت به عجله‌کردن 
ندارد؛ در نور بی‌رمق شمع‌های اتاق قطرات درشت عرق را روی پیشانی‌اش 
می‌بینی. به تو نزدیک می‌شــود و سراســیمه صدا می‌زند: »غریبه، باید 

باهات حرف بزنم. لطفاً بشین. لازمه که باهات صحبت کنم.«

وقتی سمت مهمان‌خانه‌دار می‌چرخد تا با بشکنی غذا و نوشیدنی سفارش 
دهد، متوجه می‌شوی که مقام مهمی در شهر دارد، ولی اندوه و ناراحتی بر 
صورتش نشسته. چون کنجکاو شده‌ای، تصمیم می‌گیری به حرفش گوش 
دهی. مرد صندلی‌ای را از پشــت میزی بیرون می‌کشد و از تو می‌خواهد 
روی آن بنشــینی و مهمان‌خانه‌دار با عجله با ســینی‌ای پر از سوپ داغ، 
گوشــت غاز کبابی و آب‌جو می‌آید. مرد سرخ‌پوش در سکوت روبه‌رویت 
می‌نشــیند و انگار بخواهد تو را برای هدف شــخصی‌اش سبک و سنگین 
کند، حین غذا‌خوردن تماشایت می‌کند. ســرانجام وقتی بشقابت را کنار 
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می‌زنی، به جلو خم می‌شود و آهســته، ولی نگران می‌گوید: »غریبه، من 
می‌شناســمت و ازت کمک می‌خوام. اســم من اووِن کارالیفه و شهردار 
ســیلورتونم. ما توی یه دردســر بزرگی افتاد‌یم. داریم با یه نفرین زندگی 
می‌کنیم و منم که باید همه رو از شــرش خــاص کنم. ده روز پیش دو 
پیغام‌رسون شرور وارد شهر شدن؛ سوار اسب‌های سیاه و غول‌پیکر بودن. 
اسب‌هایی با چشــم‌های قرمز آتشین! نتونستیم صورت سوارها رو ببینیم، 
چون شنل‌های بلند سیاهی پوشــیده بودن و کلاه‌هاشون رو کشیده بودن 
روی سرشون. لحن صداشون سرد بود و هر کلمه‌ای که به زبون می‌آوردن 
به فش‌فش آزاردهنده‌ای ختم می‌شــد. اسمم رو گفتن و خواستار ملاقات 
با من شدن. وقتی به استقبالشون رفتم، گفتن می‌خوان دختر دلبندم میرِل 
رو ببرن پیش اربابشون زَنبار بوُن! حتماً می‌دونی که اون شاهزاده‌ی شبه. 
مسلمه که درخواستشون رو رد کردم و اونا بدون هیچ حرفی سر اسباشون 
رو برگردوندن و با سرهای خمیده و شونه‌های قوزکرده آهسته شهر رو ترک 
کردن. اون‌وقت بود که فهمیدم بدن‌های اســکلتی و بی‌روح »شکارچیان 
ارواح« زیر اون شــنل‌ها پنهــان بوده. زنبار بوُن همیشــه از اونا به‌عنوان 
پیغام‌رسون استفاده می‌کنه، چون یا مأموریتشون رو به پایان می‌رسونن، یا 
در ایــن راه می‌میرن - تازه، به این راحتی‌ها هم نمی‌میرن. فقط اگه یه تیر 
نقره‌ای به قلب این موجودات شرور بخوره، از زندگی ابدی منحوسشون رها 
می‌شــن. کی می‌دونه چطوری می‌شه زنبار بوُن رو کشت! به‌هرحال همون 
شــبی که شکارچیان ارواح رفتن، مشکلاتمون شروع شد. شاهزاده‌ی شب 
عصبانی شــد و عزمش رو جزم کرد تا ما رو اذیت کنه. شش »ماه‌سگ« 
اومدن اینجا؛ هر کدومشــون از چهار تا آدم قوی‌تر بودن و دندون‌های تیز 
و برّنده‌ای داشتن. در شهر چرخیدن و از پنجره‌های باز وارد خونه‌ها شدن 

و مردم بیچاره رو کشتن. 
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صبح که شد، دیدیم بیست‌و‌سه تا جسد روی دستمون مونده. برای همین 
پشــت پنجره‌هامون نرده زدیم و چفت و بســت درهامون رو انداختیم. 
ولی ماه‌ســگ‌ها هر شب برمی‌گردن و ما از ترس اینکه راهی برای ورود به  
خونه‌هامون پیدا کنن خوابمون نمی‌بره. بعضی از اهالی شــهر می‌گن باید 
میرل رو بفرســتیم پیش زنبار بوُن. خائن‌های بزدل، باید شلاقشــون زد! 
ولی این کار چــه فایده‌ای داره؟ امیدم فقط به یه نفره و اون تویی، غریبه! 
مردی هست به اســم نیکودِموس که به دلایلی که من هرگز درک نکردم 
در پوُرت بِلَکسَند زندگی می‌کنه. به اونجا لقب شهر دزدها رو داد‌ن، چون 
تمام دزد‌های دریایی، راهزن‌ها، آدم‌کش‌ها، ســارق‌ها و خلاف‌کارهایی که 
در شعاع چندصدمایلی اینجان اونجا زندگی می‌کنن. فکر کنم نیکودِموس 
فقط برای اینکه از دست آدمایی مثل ما در امون باشه، اونجا رو برای زندگی 
انتخاب کرده. یه جادوگر پیر و فرزانه‌س و قدرت‌های جادویی‌ش این‌قدر 
زیاده که بعید می‌‌دونم حتی در پورت بلکســند بهش سخت بگذره. فقط 
اون می‌تونه زنبار بوُن رو شکســت بده. سال‌ها پیش با هم دوست بودیم. 
مــا بهش احتیاج داریم و من ازت خواهش می‌کنم بیار‌ش پیش ما - اینجا 
هیچ‌کس جرئت نداره وارد پورت بلکســند بشه. اگه بهمون کمک کنی، 
پاداش خوبی گیرت می‌آد، غریبه. این 30 سکه‌ی طلا رو خرج سفرت کن؛ 

این شمشیر هم مال تو، ازش استفاده کن.« 
اووِن کارالیف بلند می‌شود، ردای قرمزش را کنار می‌زند و بهترین شمشیر 
لبه‌پهنی را که تابه‌حال دیده‌ای نشانت می‌دهد. شمشیر را به تو می‌دهد. 
وقتی به لبه‌اش دســت می‌کشــی، با تعجب قطره‌ی خونی را می‌بینی که 
از انگشــتت پایین می‌چکد. بعد محو تماشای افعی‌های طلاکاری‌شده‌ی 
پرنقش‌ونگاری می‌شوی که دورتادور  دسته‌ی شمشیر پیچیده‌اند. تابه‌حال 
این‌قدر مشتاق داشــتن چیزی نبوده‌ای. بلند می‌شوی و دست راستت را 
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به‌ســمت اووِن دراز می‌کنی. او با اشتیاق دستت را می‌فشارد و می‌گوید: 
»به‌محض طلوع خورشــید باید راه بیفتی - ماه‌سگ‌ها تا اون موقع رفته‌ن. 
من هم مجبورم شــب رو همین جا بمونم. امیدوارم خدایان یار و یاورمون 

باشن.«

اووِن در یک ســاعت بعدی درباره‌ی ســفر پیش‌رویــت حرف می‌زند و 
به‌دقــت توضیح می‌دهد که چطور باید به پورت بلکســند بروی. پس از 
آن کوله‌پشتی و خزهایت را برمی‌داری و به اتاقت در طبقه‌ی بالا می‌روی. 
با وجود امنیتی که شمشــیر لبه‌پهن جدیــدت برایت فراهم کرده، خواب 
راحتی نداری، چون چند بار از صدای بوکشــیدن، پنجه‌‌کشیدن و زوزه‌ی 
ماه‌سگ‌ها که بیرون پرســه می‌زنند بیدار می‌شوی. وقتی سپیده می‌دمد، 
بیداری و لباس پوشــیده‌ای و مصممی هرچه‌ ســریع‌تر به پورت بلکسند 
برســی تا نیکودموس را پیدا کنی. حین ترک مهمان‌خانه، گربه‌ی سیاهی 
ســریع از کنارت رد می‌شود و کم مانده سکندری بخوری؛ آیا این نشانه‌ی 

شومی است؟



ماجراجویی‌ 
انتظارت را 

می‌کشد!

امیدواریم هرگز از تک‌وتا نیفتی!

حالا به صفحه‌ی بعد برو...



با نگهبان قدبلندی روبه‌رو می‌شوی



1

برای رســیدن به پورت بلکسند پیاده حدود نیم مایل به‌سمت غرب پیش 
می‌روی و از دشــت‌ها و تپه‌ها عبور می‌کنی؛ خوشــبختانه حادثه‌ای برایت 
پیش نمی‌آید. ســرانجام به ساحل می‌رســی و دیوار بلند دورتادور پورت 
بلکسند و چند ساختمان را می‌بینی که مانند زخمی سیاه و زشت در دل دریا 
پیش رفته‌اند. کشتی‌ها در بندر لنگر انداخته‌اند و دود ملایمی از دودکش‌ها 
به هوا بلند شــده اســت. همه‌چیز آرام به نظر می‌رسد و فقط وقتی جهت 
وزش باد تغییر می‌کند، بوی گندیدگی همراه نســیم به مشامت می‌خورد 
و ماهیت شیطانی این شــهر بدنام را به تو یادآوری می‌کند. همان‌ طور که 
در جاده‌ی خاکی ساحلی به‌سمت شمال و دروازه‌های شهر می‌روی، متوجه 
هشــدارهای مخوفی می‌شوی... جمجمه‌هایی روی نیزه‌های چوبی، مردان 
گرســنه‌ای که در قفس‌های آهنی از دیوار شهر آویزان‌اند و پرچم‌های سیاه 
در اطرافت. حین نزدیک‌شدن به دروازه‌ی اصلی، عرق سردی روی ستون 
فقراتت می‌نشیند و بی‌اختیار برای اطمینان خاطر دسته‌ی شمشیر لبه‌پهنت 
را محکم‌تر می‌گیری. جلوی دروازه با نگهبان قدبلندی روبه‌رو می‌شــوی 
که نیم‌تنه‌ی جوشــن سیاهی به تن و کلاه‌خودی آهنی به سر دارد. نگهبان 
جلو می‌آید و با نیزه‌اش راهت را ســد می‌کند و می‌گوید: »کیه که می‌خواد 
بی‌اجازه وارد پورت بلکسند بشه؟ یا بگو برای چه کاری اومدی، یا از همون 

راهی که اومدی برگرد.«

به 202 برو.به او می‌گویی که قصد دیدن نیکودموس را داری؟

به 33 برو.به او می‌گویی که قصد فروش اجناس مسروقه را داری؟

به 49 برو.به‌سرعت با شمشیرت به او حمله می‌کنی؟



2

دست‌بند را از دســتت باز و به‌سمت هیولا پرتاب می‌کنی. روی پوسته‌ی 
زره‌مانندش فرود می‌آید و مانند چســب به آن می‌چســبد. سپس تماشا 
می‌کنی که چطور دســت‌بند آهســته پوســته‌ی هزارپــای غول‌پیکر را 
می‌ســوزاند و وارد بدنش می‌شود. دود از ســوراخ گرد و تمیز به هوا بلند 
می‌شود و درحالی‌که جای سوختگی دست‌بند عمیق‌تر می‌شود، از حرکات 
سراسیمه‌ی هزارپا می‌فهمی که در حال جان‌دادن است. سرانجام بی‌حرکت 
می‌ماند و موفق می‌شوی به‌زور از بین جسدش و سقف تونل رد شوی. در 
تونل پیش می‌روی و در انتهای آن به یک توری آهنی می‌رسی که فاضلاب 
از آن رد می‌شود. اگر می‌خواهی توری را از جا دربیاوری، به 377 برو. اگر 

می‌خواهی به گودال ورودی برگردی، به 174 برو. 

3

‌مرد دست از نواختن می‌کشد و می‌گوید که می‌تواند برایت خوش‌اقبالی به 
ارمغان آورد. در ازای 3 سکه‌ی طلا آوازی می‌خواند که برایت خوش‌شانسی 
می‌آورد. اگر مایلی به نوازنده پول دهــی، به 37 برو. اگر حرفش را باور 

نمی‌کنی، می‌توانی به دکه‌ی بعدی بروی )به 398 برو(.
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4

‌صدای زنگ را از آن‌سوی در می‌شنوی و چند دقیقه‌ی بعد مرد لاغراندام 
و رنگ‌پریده‌ای با چشم‌های سیاه و بی‌روح که یونیفرم خدمتکاران را به تن 
دارد، در را باز می‌کند. با صدای سرد و خشنی می‌گوید: »بله؟« اگر مایلی 
به او بگویی مســافری و راهت را گم کرده‌ای، به 339 برو. اگر مایلی با 

شمشیرت به او حمله کنی، به 35 برو. 

5

شمشیرت را بیرون می‌کشــی و برای حمله به اُرک انسان‌نما که با عجله 
تبرش را برمی‌دارد، از روی پیشــخان می‌پری. خیلی زود متوجه می‌شوی 

اُرک انسان‌نما قبلًا از سلاحش استفاده کرده. 

استقامت 5 مهارت 8 	 ارُک انسان‌نما	
اگر پیروز شدی، به 371 برو. 

6

لحنش ناخوشایند می‌شود و به تو می‌گوید از خانه‌اش بیرون بروی، چون 
آنجا خبری از خرده‌پارچه یا هر آت‌وآشــغال دیگری نیست. اگر مایلی به 
حرفش گوش کنی، خانه را ترک کنی و در امتداد خیابان اِستِیبل به‌سمت 
شمال بروی، به 333 برو. اگر مایلی از پرده‌ها رد شوی و ببینی چه کسی 

با ‌چنین گستاخی‌ای با تو رفتار کرده، به 88 برو.

7

پاورچین‌پاورچین و بی‌ســروصدا از اتاق خارج می‌شوی و در را می‌بندی. 


