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مــژده دقیقــی از آن مترجم هایــی اســت کــه اســمش روی 
هر کتابــی باشــد بــه راحتــی می تــوان بــه آن اعتمــاد کــرد. او 
حــالا یکــی از مترجم هــای برتــر ایــران اســت. ســال 97 کتابــی 
بــا ترجمــه او در نشــر نیلوفــر منتشــر شــد کــه خیلــی زود 
میــان مخاطبان ادبیــات پرطرفــدار شــد. »روایت بازگشــت« 
ناداستانی از هشام مطر نویسنده لیبیایی-آمریکایی است 
که ســال 2017 و در رشــته زندگینامــه و خودزندگینامــه برنده 

جایزه پولیتزر شد. 
ماجــرای ایــن کتــاب درباره خــودِ نویســنده اســت کــه پس از 
30ســال و بعد از ســرنگونی دولت معمر قذافی پادشاه لیبی 

می خواهد به کشورش برگردد. 
او که خود هــم از تبعیدشــدگان اســت، بعد از تحــولات اخیر 
لیبــی می خواهــد به کشــورش برگــردد تا پــدرش را پیــدا کند. 

پــدرش از مخالفــان سرســخت دولــت قذافــی و همیشــه در 
حال مبارزه بوده است.

 آخریــن تصویــر و اطلاعاتــی کــه از او دارنــد ایــن اســت کــه 
زنــده اســت و در یکــی از زندان هــای مخــوف دولــت قذافــی 
گرفتــار شده اســت. هشــام مطــر همــراه مــادرش بــه لیبــی 
ســفر می کنــد و هیچ وقــت بــاور نمی کنــد پــدرش ســال ها 
قبــل اعــدام شده اســت. او فکــر می کنــد بعــد از فروپاشــی 
حکومــت و بازشــدن در زندان هــا پــدرش هــم آزاد می شــود. 
یکــی از ویژگی هــای مثبــت روایــت بازگشــت، تعلیقی اســت 
که نویســنده در ســطر به ســطر کتاب ایجاد می کند. او شــهر 
به شــهر و کوچه بــه کوچه بــه دنبــال پــدر می گــردد و امیدوار 
اســت پیدایش کند و مخاطــب را هم در این جســت وجوها 

همراه می کند. 

کامیســادو ســال 2008 توســط طــراح انگلیســی ســاخته شده اســت و در ســبک 
بازی هــای انتزاعــی قــرار می گیــرد. صفحــه بــازی یــک مربــع 8 در 8 اســت کــه بــا 

هشت رنگ مختلف رنگ آمیزی شده است. 
هــر بازیکــن هشــت مهــره در اختیــار دارد کــه بــه آن قلعــه اژدهــا می گوینــد. بالای 
هر مهــره یــک رنــگ دارد کــه بــرای شــروع بــازی بایــد آن را در خانــه همرنــگ بــا آن 
بگذاریــد. مهره هــا ماننــد بــازی شــطرنج در یــک ردیــف و روبــه روی همدیگــر 

قرار می گیرند. 
برنده هر دور بازی زمانی مشــخص می شود که یک 

بازیکن بتواند یکــی از مهره های خــود را به انتهای 
صفحــه )جایــی کــه مهره هــای حریــف قــرار دارد( 

برساند.  
نکته ای که بازی کامیسادو را از سایر بازی ها 

متمایــز می کنــد ایــن اســت کــه صفحــه و 

زمین بازی نقشی تعیین کننده  در روند بازی دارد. 
مثلا به جز مهره اول کــه می توانید از هر جا و رنگــی که قرار دارد 
بازی را شروع کنید، مهره بعدی را زمین 
بــازی بــرای شــما و حریف تــان تعییــن 

می کند. 
مثلا اگر قلعه شــما در خانــه ای که رنگ 
آن نارنجــی اســت قــرار بگیــرد بــه ایــن 
معنــی اســت کــه حریف شــما هــم باید 

قلعه نارنجی خودش را حرکت دهد. 
قانــون حرکــت دادن مهره هــا هم بــه این 
صــورت اســت کــه شــما می توانیــد مهره تان 
را فقــط بــه ســمت جلــو و اریــب حرکــت دهیــد و 

نمی توانید به عقب یا چپ و راست حرکت کنید.


