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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 دژ هیاهو 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 226 تا 232 را بخوانی.

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

‌حتمــاً قوانین ویژه‌ی مربوط به جادو را در صفحات 233 تا ۲۳۵ بخوان و 
یادت نرود که جزئیات شخصیتت را در »برگه‌ی ماجراجویی« در صفحه‌ی 

238 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

‌مردم قانون‌مدار دره‌ی ویلو1 هشــت سال اســت که با حیرت و وحشت 
از نیمه‌جادوگر »بالتوس دایــر« عمر می‌گذرانند. با حیرت، چون قدرتش 
بســیار حیرت‌انگیز است و با وحشت، چون خبری از قلمرویش به بیرون 
درز کرد مبنی بر اینکه نقشــه‌های جاه‌طلبانه‌اش برای کشورگشــایی قرار 

است از خود دره آغاز شود. 

یک نیمه‌اِلف وفادار که برای جاسوسی به برج سیاه فرستاده شده بود سه 
روز پیش سراســیمه با هشداری به دره بازگشــت. بالتوس دایر از اعماق 
غارهای کراگِن راک، ارتشی از آشوبگران را تشکیل داده بود و قصد داشت 

آن‌ها را تا یک هفته‌ی دیگر برای حمله به دره آماده کند. 

شاه سالامون نیکنام مرد عمل بود. همان روز پیغام‌رسانانی به سراسر دره 
فرستاد تا تمهیدات دفاعی را آماده و مردان را برای دست‌به‌کارشدن احضار 
کند. ســوارانی هم به جنگل بزرگ یور فرستاده شدند تا به نیمه‌الف‌های 
ســاکن آنجا هشدار دهند و از نیروهای متحد درخواست کمک کنند. شاه 
1. Willow
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ســالامون مرد عاقلی هم بود. به‌خوبی می‌دانست که این خبر بدون شک 
به گوش جادوگر بزرگ یور می‌رســد، جادوگر سفید و بسیار قدرتمندی که 
در اعماق جنــگل زندگی می‌کرد. جادوگر پیر بود و در چنین نبرد عظیمی 
دوام نمی‌آورد. ولی به چند جادوگر جوان آموزش می‌داد و شــاید یکی از 
کارآموزانش که در هنرهای جادویی شــجاعت و جاه‌طلبی لازم را داشت 

می‌توانست به پادشاه و مردمش کمک کند...

تو نور‌چشمی جادوگر بزرگ یوری. او استاد سختگیری است و بی‌صبری‌ات 
هم بیشــتر وقت‌ها بر تو چیره شده. شاید چون کمی بیش از حد کله‌شقی 
بلافاصله عازم دربار سالامون شدی. پادشاه با شوق و ذوق به استقبال تو 
آمد و نقشــه‌اش را توضیح داد. اگر بالتوس پیش از بسیج‌کردن سپاهش 

کشته شود، می‌توان بدون خون و خونریزی از نبرد اجتناب کرد. 

مأموریت پیش رویت خیلی خطرناک است. چند جانور مخوف از بالتوس 
دایر در دژش محافظت می‌کنند. اگرچه جادو قوی‌ترین ســاحت است، 

گاهی اوقات باید برای زنده‌ماندن فقط به شمشیرت تکیه کنی.

شاه سالامون مأموریتت را برایت توضیح و در مورد خطرات پیش رویت به تو 
هشدار می‌دهد. یک مسیر برای ورود به دژ وجود دارد که بهترین مسیر است 
و می‌توانی آن را برگزینی. اگر پیدایش کنی، با کمترین خطر موفق می‌شوی. 

شاید مجبور شوی چند بار امتحان کنی تا آسان‌ترین راه نفوذ را بیابی. 

دره‌ی ویلــو را تــرک می‌کنی و پــس از یک پیــاده‌روی طولانی به برج 
ســیاه می‌رســی. می‌توانی از پایین تپه‌ی کراگن راک خطوط دور آن را در 

پس‌زمینه‌ی آسمان تاریک ببینی...



ماجراجویی‌ 
انتظارت را 

می‌کشد!

امیدواریم هرگز از تک‌وتا نیفتی!

حالا به صفحه‌ی بعد برو...



موقع نزدیک‌شدن خُرخُر خفه‌ای می‌شنوی و دو جانور ناقص‌الخلقه به‌سمتت می‌آیند.
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خورشــید غروب می‌کند. همان زمان که گرگ‌و‌میش هوا جای خود را به 
تاریکی می‌دهد، شــروع می‌کنی به بالارفتن از تپه به‌سمت سایه‌ای که در 
 پس‌زمینه‌ی آسمان شب آشکار اســت. کمتر از یک ساعت با دژ فاصله 
داری. در فاصله‌ی کمی از دیوارهای دژ می‌ایستی تا استراحت کنی - ولی 
اشتباه می‌کنی، چون شبیه شبحی ترســناک به‌نظر می‌رسد که راه فراری 
 از دســتش وجود ندارد. وقتــی نگاهش می‌کنی، موهای گردنت ســیخ 

می‌شوند.

ولی از ترس‌هایت خجالت می‌کشــی. با عزمی راســخ به‌سمت دروازه‌ی 
اصلی می‌روی، جایی که می‌دانی نگهبان‌ها منتظر ایستاده‌اند. گزینه‌هایت 
را بررســی می‌کنی. قبلًا به این فکر کرده بودی که وانمود کنی عطاری و 
برای درمان تب یکی از نگهبان‌ها آمده‌ای. می‌توانی خود را تاجر یا صنعتگر 
هم جا بزنی - یا شــاید نجار. حتی می‌توانی خانه‌به‌دوشی باشی که دنبال 

پناهگاهی برای شب می‌گردد. 

درحالی‌که درباره‌ی احتمالات و قصه‌هایی که باید برای نگهبان‌ها تعریف 
کنی فکر می‌کنی، به مســیر اصلی که به دروازه‌ها منتهی می‌شود می‌رسی. 

دو فانوس دو طرف دروازه روشن‌اند.

نزدیک که می‌شــوی، ناله‌های خفه‌‌ای می‌شنوی و دو جانور بدترکیب سر 
راهت ســبز می‌شوند. ســمت چپ جانور زشتی با ســر سگ و بدن یک 
 بوزینــه‌ی بزرگ ایســتاده و بازوهای قدرتمندش را باز و بســته می‌کند. 
جانور سمت راست دقیقاً برعکســش است و سر یک بوزینه و جسم یک 
ســگ بزرگ را دارد. نگهبان دوم چهار‌دست‌وپا به تو نزدیک می‌شود. در 



چند متری‌ات می‌ایســتد، روی پاهایش بلند می‌شــود و تو را خطاب قرار 
می‌دهد. 

کدام داستان را انتخاب می‌کنی؟

به 261 برو.خود را عطار جا می‌زنی؟
به 230 برو.ادعا می‌کنی تاجری؟

به 20 برو.برای شب درخواست پناهگاه می‌کنی؟

۲

کمی جلوتر در راهرو در سمت راســت دری قرار دارد. نقش‌های عجیبی 
روی آن حک شده‌، ولی به زبانی است که بلد نیستی. آیا در را باز می‌کنی 

)به ۱۴۲ برو(،  یا به راهت در راهرو ادامه می‌دهی )به ۳۴۳ برو(؟

2
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چه چیزی به آن‌ها می‌دهی:

به 327 برو.میریاد جیبی؟
به 59 برو.عنکبوتی توی ظرف؟
به 236 برو.یک مشت توت ریز؟

اگر نمی‌توانی هیچ‌یــک از این‌ها را بدهی، می‌توانی شمشــیرت را بیرون 
بکشی )به ۲۸۶ برو( یا به‌سمت در بعدی بروی )به ۳۶۶ برو(.

۴

یک توپ آتشین را احضار و آن را به‌طرف صورت جانور پرتاب می‌کنی. با 
ناراحتی توپ را تماشا می‌کنی که  بدون هیچ تأثیری روی او کمانه می‌کند! 
می‌توانی خیلی ســریع از طلسم کپی جانور اســتفاده کنی )به ۱۹۰ برو(، یا 

شمشیرت را بیرون بکشی )به ۳۰۳ برو(.

۵

دســتگیره‌ی در را می‌چرخانــی؛ می‌چرخد و رو به راهــروی دیگری باز 
می‌شود. کمی که جلو می‌روی، راهرو به‌سمت راست می‌پیچد و خیلی زود 
به در دیگری می‌رســد. تابلویی از این در آویزان است که روی آن نوشته 
شده: »لطفاً برای احضار خدمتکار زنگ بزنید.« طنابی - ظاهراً متصل به 
زنگ- کنار در آویزان اســت‌. آیا طبق دستور زنگ می‌زنی )به ۴۰ برو(، یا 

دستگیره‌ی در را امتحان می‌کنی )به ۳۶۱ برو(؟
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۶

مســیر چند متر در امتــداد رودخانه ادامه دارد و بعــد داخل صخره‌ها 
می‌پیچد. مدتی در این مسیر پیش می‌روی. به ۳۶۷ برو.

۷

در قفل اســت. می‌توانی شانه‌ات را به آن بکوبی و در را بشکنی )به ۲۶۸ 
برو(، یا طلسم قدرت را روی خودت اجرا کنی و سعی کنی در را از جا بکنی 

)به ۱۱۶ برو(.

۸

با حیرت نسخه‌ی مشابه خودش را تماشا می‌کند که بین شما دو نفر ظاهر 
می‌شــود. کمی عقب می‌رود و تو به مخلوقت دستور حمله می‌دهی. ولی 
وقتی به یکدیگر نزدیک می‌شوند، اتفاق عجیبی می‌افتد. ظاهراً نمی‌توانند 
به یکدیگر نزدیک شــوند، مانند دو فرفره مرتب روی هم کمانه می‌کنند 
و جدا می‌شــوند. ولی حداقل نسخه‌ی تو باعث شده جانور کمی دور شود 
و این به تو اجازه می‌دهد به‌سمت دروازه‌ی اصلی دژ بدوی. به ۲۱۸ برو.
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۹

جمعیت تماشاچیان تحت طلسم توهم تو می‌بینند که بازی را آغاز می‌کنی. 
دو راند را تماشــا می‌کنی و تنش‌ها به اوج خود می‌رســد. به این نتیجه 
می‌رســی که احتیاط حکم می‌کند بدون اتلاف وقت بیشتر از اتاق خارج 

شوی. به ۳۱ برو.

۱۰

روی صخره‌ها دست می‌کشی و بالاخره اهرم کوچکی پیدا می‌کنی. وقتی آن 
را می‌کشی، دیواره‌ی صخره کمی فرو می‌ریزد و ورودی دراز و باریکی ظاهر 
می‌شود. وارد آن می‌شــوی و خود را در راهرویی می‌یابی. کمی جلوتر در 
سمت چپ دری می‌بینی و تصمیم می‌گیری بررسی‌اش کنی. به ۲۴۹ برو.

۱۱

یا می‌توانی:

به 36 برو.از طلسم طلای فریبنده استفاده کنی
به 262 برو.از طلسم کپی جانور استفاده کنی

به 128 برو.از طلسم حس ششم استفاده کنی
به 152 برو.از طلسم تضعیف استفاده کنی

‌اگر هیچ‌کدام از این‌ها را نداری، مجبوری شمشــیرت را بیرون بکشــی و 
بجنگی )به ۱۶ برو(.
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سه پیرزن زشت با بینی‌های دراز و چانه‌های تیز شتابان در اتاق این‌طرف و آن‌طرف می‌روند.



۱۲

نفس‌زنان روبه‌رویت می‌ایســتد. معلوم اســت که طلســمش حسابی 
خسته‌کننده بوده. می‌توانی از این فرصت استفاده کنی تا:

به 274 برو.از گنجه‌ی سلاح‌ها چیزی کش بروی
به 335 برو.زیر میز بروی

به 78 برو.به‌سمت پنجره بدوی

۱۳

‌دســتگیره می‌چرخد و در را رو به اتاق دیگری باز می‌کنی که جنب‌وجوش 
زیادی در آن وجود دارد. ســه پیرزن زشــت با بینی‌های دراز و چانه‌های 
تیز شــتابان در اتاقی -‌که شبیه آشپزخانه اســت‌- این‌طرف و آن‌طرف 
می‌روند و مواد مختلفی را از قفســه‌ها برمی‌دارند و آن‌ها را به سوپی که در 
دیگچه‌ی بزرگی قل‌قل‌ می‌کند اضافه می‌کنند. یک شقه گوشت سیخ‌زده 
زیر دودکش بزرگ در حال کباب‌شــدن است. وقتی با دقت نگاه می‌کنی، 
می‌بینی که گوشت حیوان نیست، بلکه یک کوتوله‌ی کامل است که دارد 
میان آتش ســیاه می‌شود. یکی از زن‌ها به تو نگاه می‌کند و می‌گوید: »آه، 
تو حتماً خدمتکار جدیدی... یا نکنه غذای بعدی‌ هستی؟« و بعد قهقهه‌ی 
گوشــخراش خنده‌‌شان به هوا بلند می‌شــود. آیا اجازه می‌دهی فکر کنند 
تو واقعاً خدمتکار جدیدی هســتی که انتظارش را دارند )به ۳۰۲ برو(، یا 

دوست داری اتاق را بیشتر بگردی )به ۲۱۵ برو(؟
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