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ِالْغاَلِيَيْنِِ أبَوََيْناَ إلَِى

ِالتَّعبََِزَكَاةُِ ِالنَّجَاحِِمَنِْعَلَّمُوناَِأنََّ

بْرِِ ِالْحُلمَُِلََِيَضِيعُِبيَْنَِيَديَِْالصَّ ِوَأنََّ

ِفَخْرِ  ِهَذِهِِالذِِّكْرَىِنهُْدِيهَاِإلِيَْكُمِْبِكُلِِّ

ِلِتجَُسِِّدَِجُزْءًاِمِنِْحُبِِّنَا

 وَوَفاَءًِلِجَمِيلِكُمِْالَّذِيِلََِينُْكَرُِ

 

 



 

 
 

 و تقديرشكر 

 

ِمَنِأسهمِفيِرحلتنانحنيِ ِِجباهَِإجلالًَِلكلِِّ تاذِالأسِالذكربالعلمية،ِونخصُّ

هِدَّمسًاِيضيءِدربِالمعرفة،ِفماِقنبراِكانِذي،ِالكرمة الشريف الفاضل

هِجزيلَِامتنان ِنبعاًِننهلِمنهِكماِنوجِِّ ِسيظلُّ ِوعلم  جميعِناِلمنِعطاء 

ِكانوافا،ِناِوتوجيهنالأساتذةِالأفاضلِالذينِبذلواِجهوداًِكبيرةًِفيِتعليم

ِالتقديرِوالَحترام،ِداع ِفيِمسيرتنا.ِفلكمِمنَّاِكلُّ ِِلمولىينِاخيرَِعون  عزَّ

ِأنِيجزيكمِخيرِالجزاء  .ِوجلَّ
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ِتعقيداتِ ِبين ِيجمع ِالأبعاد، ًِمتعدد ِتحديا ِالفيديو ِألعاب ِفي ِالبصرية ِالسمعية ِالترجمة تشكِّل

لغويةِوثقافيةِوقيودِتقنيةِوفنية،ِحيثِتختلفِجوهرياًِعنِالوسائطِالخطيةِمثلِالأفلامِالتيِ

ِفيهاِ ِيتشكِّل ِالتي ِللألعاب ِالديناميكية ِالطبيعة ِبسبب ِوذلك ِوالنص، ِالحوار ِنقل ِعلى تعتمد

ِأدا ِوقد ِالفعِّال. ِاللاعب ِتفاعل ِعبر ِ"لمعنى ِحركة ِبروز ِإلى ِالخصوصية ِهذه ترجمةِت

كظاهرةِثقافيةِفريدة،ِحيثِيبادرِمجتمعُِاللاعبينِعالمياًِإلىِ) "Fan Translation (الهواة

ِهذهِ ِأهمية ِتقتصر ِولَ ِرسمية. ِترجمات  ِإصدارَ ِالشركاتُ ِتهمل ِعندما ِاللغوية ِالفجوة سد

ِبعدها ِعلى ِفمنِِالظاهرة ِالأهمية: ِبالغة ِواقتصادية ِثقافية ِأبعاد  ِإلى ِتمتد ِبل ِفحسب، اللغوي

ِأخرى،ِ جهة ،ِتسُهِّلِالتبادلَِالثقافيِعبرِكسرِالحواجزِاللغويةِللمحتوىِالتفاعلي،ِومنِجهة 

ِرسمية.ِفيِهذاِالسياق،ِ تخلقِأسواقاًِغيرِمتوقعةِقدِتدفعِالشركاتِلَحقاًِإلىِتبنيِترجمات 

ِالبحث ِهذا ِالفيديوِِيهدف ِألعاب ِتعميم ِفي ِالمعجبين ِلترجمات ِالمحوري ِالدور ِتحليل إلى

ِاللاعبينِ ِومجتمعات ِونوعاً( ً ا ِ)كمِّ ِالألعاب ِصناعة ِعلى ِالمزدوج ِتأثيرها ِوتقييم عالمياً،

ِوإبداعاً(، ِ)مشاركةً ِالتالية: ِالجوهرية ِالأسئلة ِعن ِالإجابة ِإلى ِالبحث ِهذا ِيهدف تسُاهمِكيف

ِ ِتعزيز ِفي ِالترجمات ِبتحليلِهذه ِمروراً ِوالجغرافية، ِاللغوية ِالحدود ِوتجاوز ِالألعاب إتاحة

ِللترجماتِِمنظمالإطارِالقانونيِوالفنيِال ِمقبولًَ الإحترافيةِلهاِومدىِإمكانيةِاعتبارهاِبديلاً

ِإلىِالتساؤلِعماِإذاِكانِينبغيِعلىِالشركاتِتبنيِوالمصداقيةمنِحيثِالجودةِ ،ِووصولًَ

ًِالهواةِمينِنموذجِتعاونيِمعِالمترج ِماديا ِتعويضهم ِالَختيارِعلىِدراسةِِ"؟يشمل ِوقع وقد

ِوالسعيِ ِالفيديو ِبألعاب ِالشخصي ِكالشغف ِذاتية ِدوافع ِأولًَ، ِرئيسيين: ِلسببين ِالظاهرة هذه

ِمدعومة ِغير ِبلغات  ِالناطقين ِاللاعبين ِتجربة ِلألعابِِلتحسين ِالمنتجة ِالشركات ِطرف من

ِتتالفيديو ِموضوعية ِدوافع ِوثانياً، ِالرسميةِ، ِالترجمات ِغياب ِعن ِالناتج ِالفراغ ِسد ِفي مثل

ِ ِالجماعي. ِالإبداع ِوتشجيع ِالبحث ِالنظريِقسمنا ِالإطار ِالأول ِالفصل ِتناول ِفصلين: إلى

ِالتطورِ ِالأساسية، ِ)المفاهيم ِمحاور ِثلاثة ِعبر ِالفيديو ِوألعاب ِالبصرية ِالسمعية للترجمة

ِال ِالفصل ِركِّز ِبينما ِالتوطين(، ِوعملية ِالتاريخي، ِلترجمات ِتطبيقية ِدراسة ِعلى الهواةِثاني

ِالترجمةِ ِومقارنةً ِوالأخلاقية، ِالقانونية ِالإشكاليات ِومناقشة ِلدورها، ً ِوصفيِّا ِتحليلاً شملت

ِل ق ِمعمِّ ِتحليل  ِعبر ِهذاِ Final Fantasy V لعبةِترجمةالرسمية ِفي ِبارزة  ِحالة  كدراسة 
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ِطرح.المجال ِالتي ِو ِالمنتشرة ِالفيديو ِألعاب ِمن ِالسمعيِبوصفها ِالنمط ِالتوطين ِإشكالية ت

ِلهذهِاللعبةِ.البصريِنظراِللإنعدامِالترجماتِالرسميةِ

 بينِِقارنةممنهجِالتحليليِالمقارنِ،ِحيثِقمناِبدراسةِالفرضتِعليناِطبيعةِالبحثِإعتمادِ

 صولِِرنةِللولمقاالترجمةِالإحترافيةِلموضعِالمدونةِِوترجمةِالهواةِ،كماِقمناِبتحليلِنتائجِا

 لتوطينِاليةِإلىِالنتائجِالمرجوة.ِإستندتِدراستناِعلىِمجموعةِمنِالأبحاثِالمؤسسةِللأشكا

 ِيديوفيِمجالِالسمعيِالبصريِعامةِوِفيِمجالِالسمعيِالبصريِومجالِتوطينِألعابِالف

ِ ِكتاب ِمثل ِ ِ"خاصة ِغامبيه   audiovisual translation:handbook of"إيف

 translationِ. 

ِ"jean mark lavure" la traduction audiovisuelle وكتابِ

ِ

ِ

ِ

ِ

ِ

ِ

ِ

ِ

ِ

ِ

ِتيِنجيبِلَِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِ

ِنِمصطفىِمعاذِبِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِ

 2025/06/12تلمسانِفيِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِ



 

 

الأول:  الفصل

السمعية الترجمة

 البصرية
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 الترجمة السمعية البصريةظهور ونشأة المبحث الأول: 

 تعريف الترجمة السمعية البصرية .1

 

ِال ِالذيِيجمعِبينِالعناصر ِسمعيةتختصِالترجمةِالسمعيةِالبصريةِبترجمةِالمحتوى

ِالت ِمن ِالنوع ِهذا ِيشمل ِوالصورة. ِالصوت ِمع ِالترجمة ِمزامنة ِتتم ِحيث ِرجمةوالبصرية،

ِألعاب ِالمسلسلات، ِالأفلام، ِمثل ِمتنوعة ِالفيدي مجالَت ِالترفيهية، ِالبرامج ِإلىِبو، الإضافة

 مختلفِأشكالِالإعلامِالجماهيريِالمسموعةِوالمرئية.

ِالباحث ف ِعرِّ ِالسياق، ِهذا ِالسمعيةِِ)Yves Gambier(إيف غامبييه في الترجمة

ِالصحفيةِ"ِِالبصرية ِوالمطبوعات ِالإعلانات ِتشمل ِالتي ِالإعلام ِلوسائل ِترجمة بأنها

يمكنِأنِتشملِترجمةِالوسائطِالمتعددةِالرقميةِمثلِالمحتوىِوبرامجِالأخبارِوغيرها.ِكماِ

ِالقصصِ ِترجمة ِإلى ِبالإضافة ِأقراصِمضغوطة، ِعلى ِالمخزن ِأو ِالإنترنت ِعبر المنشور

ِأنظمةِ ِبين ِتجمع ِالتي ِالوثائق ِوجميع ِالإذاعية ِوالبرامج ِالمسرحية ِوالأعمال المصورة

ِرؤية1"متعددة سيميائية ِمع ِالتعريف ِهذا ِيتفق الذيMarc Lavaur-Jeanِكمارجان  .

ِ ِالبصرية ِالسمعية ِالترجمة ف ِجميع"عرِّ ِتشمل ِأنها ِالبصرية،ِأِعلى ِالسمعية ِالبرامج نواع

مماِيؤكدِأنِمجالِالترجمةِالسمعيةِالبصريةِليسِمحدودا2ًِِ."بماِفيِذلكِالأفلامِالسينمائية

                                     

1Gambier, Yves. “Audiovisual Translation.” Handbook of Translation Studies, edited by Yves Gambier and Luc  

van Doorslaer, Vol. 1, John Benjamins, 2010, pp. 12–17. 

"AVT involves transferring the verbal components of audiovisual media (films, TV shows, videos, video 

games, etc.) into another language or format, while synchronizing with non-verbal elements (images, sounds, 

gestures). Gambier emphasizes that AVT is not merely linguistic transfer but a multimodal process where text, 

image, and sound interact to create meaning" 
2Jean Marc Lavaur et Adriana Sebran : La Traduction Audiovisuelle ; Approche interdisciplinaire du Sous-

titrage, Boeck Université, France, 2008, 1ere Ed, pِ 2-1ِ ِ À l'heure de la multiplication des chaînes de 

télévision et de la généralisation du DVD, nous assistons à une intensification des échanges de programmes 

audiovisuels qui demandent à être traduits en plusieurs langues pour une diffusion la plus large 

possible. [...] Le sous-titrage, forme majeure de traduction audiovisuelle, n'est pas une technique récente, 

mais ses évolutions prennent en compte à la fois les avancées technologiques et les caractéristiques du 

public. [...] Les développements du sous-titrage pour sourds et malentendants et de l'audiodescription 

pour aveugles et malvoyants attestent, eux aussi, des progrès considérables dans le domaine de 

l'accessibilité aux médias. » 
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بينِالعناصرِالصوتيةِالأشكالِالإعلاميةِالتيِتدمجِِملِكافةبنوعِمعينِمنِالمحتوى،ِبلِيش

والمرئية.ِجديرِبالذكرِأنِهناكِتبايناًِفيِالتعريفاتِالمتعلقةِبهذاِالمجال.ِفبينماِيوسعِبعضِ

نطاقهاِعلىِالمحتوىِ الباحثينِنطاقهاِليشملِكافةِالوسائطِالسمعيةِالبصرية،ِيقتصرِآخرون

ِ.المعروضِعلىِالشاشاتِفقط،ِمستثنينِبذلكِالمسرحِوالإذاعة

ِرجمةِالسمعيةِالبصريةِبعدةِخصائصِأساسية:تتميزِالت

 التزامنية  (ationsSynchroniالصوتِوالصورةِ) تزامنِالترجمةِمع .أ

 (Condensation)ِتكثيفِالمحتوىِ  .ب

 (Cultural Adaptationليتناسبِمعِالثقافةِالمستهدفةِ)ِالتكيف الثقافي .ت

 .تمكينِالجمهورِمنِاستهلاكِالمحتوىِبلغاتِمختلفة  .ث

 الترجمة السمعية البصريةتاريخ   .2

ِالمحطاتِ ِالبصرية" ِالسمعية ِ"الترجمة ِكتابها ِفي ِأحلام" ِ"حال ِالدكتورة تناولت

ِالترجميةِ ِالممارسات ِأن ِإلى ِأشارت ِحيث ِالترجمة، ِمن ِالنوع ِهذا ِتطور ِفي الرئيسية

الشفهيةِسبقتِجميعِأشكالِالترجمةِالأخرىِمنذِالعصورِالقديمة.ِوقدِمارسِالبشرِالترجمةِ

لِتلقائيِأوِمنظمِلأغراضِمختلفةِعلىِمدىِقرونِطويلة،ِولمِتظهرِالترجمةِالفوريةِبشك

 .1بالشكلِالمعروفِاليومِإلَِفيِالنصفِالأولِمنِالقرنِالعشرين

ظهرتِأشكالِأوليةِللترجمةِالسمعيةِالبصريةِخلالِفترةِازدهارِالصناعةِالسينمائية،ِ

.ِويعودِأولِاستخدامِللنصوص2ِ)السترجة(وتنوعتِبينِالدبلجةِالصوتيةِوالترجمةِالنصيةِ

معِالمخرجِإدوينِس.ِبورتر،ِالذيِاستخدمِنصوصا1903ًِِالمكتوبةِعلىِالشاشةِإلىِعامِ

ِالصامتة ِالأفلام ِفي ِالأحداث ِلشرح ِالمشاهد ِبين ِالعناوين3ِقصيرة ِظهرت ِوقد .

                                     

 9ص2018ِكتابِالترجمةِالسمعيةِالبصريةِمؤسسةِكنوزِالحكمةِوالنشرِالتوزيعِِدكتورةِحالِأحلامينظر1ِ
 
2CF.Gaiba, F. (1998).” The origins of simultaneous interpretation: The Nuremberg Trial”. University of Ottawa Press. 

 
3Gaudreault, A. An International Journal  Film History(2013). pp. 85-101 
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ِفيِمع1920ِِِِو1911ِبينِِ )Intertitles(البينية الولَياتِالمتحدةِأولىِتجاربِالسترجة

،ِتمت1933ِو1928ِوفيِالفترةِذاتها،ِوتحديداًِبينِِ.1الأمريكيةِعلىِيدِستيوارتِبلاكتون

ِ"المعاداةِ ِفيلم ِإنتاج ِتم ِحتى ِأوروبا، ِأنحاء ِمختلف ِفي ِلعرضها ِهتلر ِخطابات ترجمة

يدِالتقال بنسختينِواحدةِمسترجةِوأخرىِمدبلجة.ِدخلتِالدبلجة1940ِالسامية"ِالألمانيِعامِ

1930ِالسينمائيةِالأوروبيةِبعدِالحربِالعالميةِالثانية،ِحيثِسعتِالشركاتِالأمريكيةِبينِ

ِد1950و ِإعادة ِخلال ِمن ِالأوروبية ِالسوق ِاحتكار ِلنشرِإلى ِالسينمائية ِأعمالها بلجة

2ِيديولوجياتها.إ

يةِالبصرةِلسمعيمنِالناحيةِالأكاديمية،ِيعُتبرِإيفِغامبييهِرائداًِفيِدراسةِالترجمةِا

 منِخلالِمقالهِالمؤسسِالذيِتناولِمختلفِجوانبِهذاِالحقلِالمعرفي.

« La traduction audiovisual un genre en expansion. » 

ِالعواصمِ ِإلى ِالتلفزيون ِدخول ِمع ِالبصرية ِالسمعية ِالترجمة ِبدأت ِالعربي، ِالعالم في

اهاِالتلفزيوني.ِكماِلعبتِالعربية،ِحيثِكانتِمصرِرائدةِفيِهذاِالمجالِبفضلِغنىِمحتو

ِمثلِ ِاليابانية ِالمتحركة ِالرسوم ِدبلجة ِفي ً ِمحوريا ِدوراً ِاللبنانية الشركات

بتوطينهاِِتتفيِبترجمةِالرسومِكماِهيِبلِقامالتيِلمِتكacepowerspِوacetoonspِِقناة

.ِوفيِالجزائر،3ِذالكتطلبِالأمرعندماِوالقيامِبتعديلاتِبصريةِلتناسبِالجمهورِالبصريِ

برزتِتجربةِاستوديوهاتِوهرانِفيِالسبعينياتِفيِمجالِدبلجةِالرسومِالمتحركة،ِقبلِأنِ

ِعام ِالشروق ِقناة ِعبر ِللظهور ِالبصرية ِالسمعية ِالترجمة ِ.42016تعود ِالعولمةِكما أدت

ِالتكنولوجي ِالتطور ِمع ِجذرية ِتحولَت ِإلى ِالبصرية ِالسمعية ِالصناعات حيثِِ،وتطور

ِال ِهذا ِملامح ِأهم ِرصد ِيمكن ِمثل ِمساعدة ِكبرامج ِالترجمة ِأدوات ِتطور ِفي  catتطور

toolsِِِوالترجمة ِالمباشر ِعلى ِالترجمة ِمثل ِالترجمة ِأشكال وتنوع

                                     

 1  the Journal's 2012 ArchivesِNagels, K. (2012). Early Popular Visual Culture (Vol. 10, No. 4, pp. 367-382). 
2 Chisholm, B. (1987). "Reading Intertitles". Journal of Popular Film & Television (Vol. 15, No. 3, pp. 137-

142). 
23ِص 2022مركزِدراساتِالوحدةِالعربية،ِِ نظمِوسائلِالإعلامِالعربيةِتحريرِكارولَِريشترِوكلودياِكوزمان،ِ 3
 (2018التلفزيونِفيِالعالمِالعربي"ِ)قناةِالحرة،ِتقريرِ"حكاية4ِ
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ِبcrowdsourcingِ التشاركية ِإليها ِسنتطرق ِالوالتي ِمرحلة ِفي ِتفصيل ِهذاِلَحقة من

ِ.البحث ِالذكاء ِوظهور ِنشهدها ِالتي ِالتكنولوجية ِالثورة ِمع أصبحتِِالَصطناعيخاصة

ِ.الترجمةِالسمعيةِالبصريةِالوجهِالرئيسيِللترجمةِبشكلِعام

ِال ِالسمعية ِالترجمة ِتبرز ِعالمياً، ِالرقمي ِالمحتوى ِصناعة ِنمو ِاستمرار ِبصريةمع

ِمزي ِالقادم ِالعقد ِيشهد ِأن ِالخبراء ِيتوقع ِحيث ِالثقافات، ِبين ِحيوية ِوصل ِكحلقة نِمداً

ِ.مترجمالمحتوىِالقِإنتاجِوعرضِالتطوراتِالتقنيةِالتيِستغيرِبشكلِجذريِطر

 أنواع الترجمة السمعية البصرية .3

  )Subtitling(السترجة .1

لسترجةِأحدِأشكالِالترجمةِالسمعيةِالبصريةِالأساسية،ِحيثِيتمِتحويلِالحوارِا تعد

المنطوقِإلىِنصوصِمكتوبةِتظهرِمتزامنةِمعِالمحتوىِالمرئيِوالمسموع.ِتظهرِ

ِ ِالجزء ِفي ِعادةً ِالترجمات ِفيِهذه ِواسع ِنطاق ِعلى ِوتسُتخدم ِالشاشة، ِمن السفلي

ِالأعلامية. ِالمنتجات ِمن ِوغيرها ِالفيديو ِالتلفزيونية،ألعاب ِالمسلسلات من1ِالأفلام،

ِلمتطلباتِالأساسيةِللسترجةِالناجحةا

 خصائص السترجة  -

o قيود الزمان والمكان 

ِ.التزامنِالدقيقِبينِظهورِالنصِوصدورِالصوتِالمقابل -

ِ(.ثوانِ 6ِ-1المدةِالزمنيةِلعرضِكلِسطرِ)عادةِِتمراعا -

 (.حرفاِلكلِسطر40ِ-35التكيفِمعِالمساحةِالمحدودةِ)عادةِسطرانِبحدِأقصىِِ -

ِ

                                     

1 Gambier, Y. (2018). "Translation Studies, Audiovisual Translation and Reception." In Reception Studies and 

Audiovisual Translation (pp. 43–66). 
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o وضوح وسهولة القراءة 

 استخدامِلغةِموجزةِومباشرة. -

 اختيارِخطوطِواضحةِوألوانِمناسبةِ)غالباًِأبيضِمعِحدودِسوداء(. -

 للمشاهدين.مراعاةِسرعةِالقراءةِالمتوسطةِ -

o التكيف الثقافي 

ِنقلِالمضامينِالثقافيةِبماِيتناسبِمعِإدراكِالجمهورِالمستهدف. -

ِتحويلِالإشاراتِالثقافيةِإلىِماِيعادلهاِفيِالثقافةِالهدف. -

 الحفاظِعلىِالمعنىِالأصليِمعِمراعاةِالسياقِالثقافي. -

o تطبيقات السترجة 

ِةترجمةِالأفلامِوالمسلسلاتِالأجنبي

ِ(.المحتوىِلذويِالَحتياجاتِالخاصةِ)الصمِوضعافِالسمعإتاحةِ -

ِ.العروضِالمباشرةِوالأخبار -

 .المنصاتِالتعليميةِوالدوراتِالتدريبيةِعبرِالإنترنت -

 أنواع السترجة .أ

o  السترجة داخل اللغة)IntralingualSubtitling( 

ِاللغة ِداخل ِالسترجة ِانتشاراً،ِ )IntralingualSubtitling(تعتبر ِالأنواع ِأكثر من

ِأساسيِ ِبشكل ِالنوع ِهذا ِاستخدام ِيتم ِالصوتي. ِالحوار ِلغة ِبنفس ِالمكتوب ِالنص ِتقدم حيث

ِتعلمِ ِعند ِأو ِالصاخبة ِفيِالبيئات ِالفهم ِتحسين ِفي ِيفيد ِكما ِوالصم، ِالسمع ِضعاف لمساعدة
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ِالأصلي، ِالصوت والبصريةِِاللغة.ِتجمعِهذهِالتقنيةِبينِثلاثِتجاربِحسية:ِالسمعيةِعبر

ِالمرئي،ِوالقرائيةِعبرِالنصِالمعروض. عبرِالمشهد

o ِالسترجة بين اللغات

السترجةِبينِاللغاتِفتشملِنقلِالمحتوىِمنِلغةِالمصدرِإلىِاللغةِالهدف.ِمنِأشكالهاِ

ِمختلفتين ِبلغتين ِالنص ِتعرض ِالتي ِالسترجة ِنفسِ )BilingualSubtitling( المميزة في

ِفيِالدول ِوسويسرا،ِحيثِيمكنِرؤيةِسطرِِالوقت،ِوهيِشائعة متعددةِاللغاتِمثلِبلجيكا

 1بالفرنسيةِوآخرِبالهولنديةِمثلاً.

o  السترجة المباشرة)Live Subtitling(ِ

حداثِءِالأتبرزِأهميةِالسترجةِالمباشرةِيِسياقِالبثِالحيِالتيِتتمِبشكلِفوريِأثنا

ِ ِالوقت ِبضغط ِتتعلق ِخاصة ِتحديات ِالتقنية ِهذه ِتواجه ِخاصةالحية. ِالترجمة، فيِِودقة

قوعِفيِليةِالوحتمااالبرامجِالتلفزيونيةِالمباشرةِوالفعالياتِالعامة.ِرغمِالتطورِالتقني،ِتبقىِ

ِالأخطاءِأحدِعيوبهاِالرئيسية.

o سترجة الهواة)Fansubbing(  

ِالتي ِالرسمي ِغير ِالجانب ِفي ِالهواة ِسترجة ِلمحتواهمِ تنتشر ِالمعجبون ينتجها

ِ ِهذه ِتتميز ِالأطرِالمفضل. ِعن ِتخرج ًِما ِغالبا ِلكنها ِإنتاجها، ِوسرعة ِبإبداعيتها الترجمات

المهنيةِوقدِتثيرِقضاياِتتعلقِبحقوقِالملكية.ِتزدهرِهذهِالظاهرةِبشكلِخاصِفيِمجتمعاتِ

 Fandoms( .2(المعجبينِوالمواقعِالمتخصصة

ِ

                                     

1CF Jean marc lavaur et adrianaserban .la traduction audiovisuelle. Op.cit 30-34. 
2 Jorge Díaz-Cintas and Pablo Muñoz Sánchez's(2006) "Fansubbing: Audiovisual Translation in an 

Amateur Environment" pp. 42-46 
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o ةالإفتراضي السترجة)Virtual Subtitling(  

ِ ِمع ِالَفتراضية ِالسترجة ِالتكنولوجي،ظهرت ِالذكاءِ التطور ِعلى ِتعتمد التي

ِوانخف ِالفائقة ِبسرعتها ِالتقنية ِهذه ِتتميز ِالطبيعية ِاللغة ِومعالجة ِتالَصطناعي ِكلفتها،اض

 .لكنهاِقدِتفتقرِأحياناًِإلىِالدقةِفيِنقلِالفروقِالثقافيةِالدقيقة

 (dubbing)الدبلجة  .2

ِال ِمعجم ِفي ِالدبلجة ف ِتعَرَّ ِعملية ِبأنها ِالسينمائية ِالحومصطلحات ِالأاستبدال صليِار

نبرةِِوافقبترجمةِبلغةِأخرى،ِمعِمراعاةِتزامنِالنصِالمترجمِمعِحركةِشفاهِالممثلين،ِوت

 الصوتِللأداءِالصوتيِمعِالشخصياتِأوِالممثلينِالأصليين.

ِِكما ِفي ِفنية ِبمهارة ِالدبلجة ِعن ِالمسؤول ِالصوتي ِالفنان ِيتمتع ِأن الأداءِيشترط

 1.الصوتيِلضمانِمطابقةِالأداءِللشخصيةِالمُدبلجة

ِالسينم ِالمحتوى ِتوطين ِفي ِوأهميتها ِالتقليدية ِالدبلجة ِمفهوم ِاستعراض ِبعد جدرِيائي،

ِا ِدور ل ِتكُمِِّ ِالبصرية ِالسمعية ِالترجمة ِمجال ِفي ِأخرى ِتقنيات ِإلى ِالتطرق ِأوِلدبلبنا جة

ِ ِومن ِوالأهداف. ِالتنفيذ ِآلية ِفي ِعنها ِالتقنياتتختلف ِهذه ِ: أبرز ِالصوت ،ِلمضافاتقنية

ِالتفاعليةو ِوالترجمة ِالسيناريوهات، ِحاسمةترجمة ِأدوارًا ِجميعها ِتلعب ِوالتي ،ِِ عزيزِتفي

ِة.التفاعلِالثقافيِوتلبيةِمتطلباتِالأعمالِالإبداعيةِالمعاصر

 (voice overتقنية الصوت المضاف ) .أ

ِالمضاف ِالصوت ِتقنية ِبتركيبِِ )Voice Over(تعُد ِتتميز ِالدبلجة، ِأشكال ِمن شكلاً

ِدونِ ِالمرئية، ِالصورة ِمع ِتزامنه ِعلى ِالحفاظ ِمع ِالأصلي ِالصوت ِفوق ِالمترجم الصوت

اشتراطِمزامنةِالصوتِمعِحركةِالشفاه.ِتسُتخدمِهذهِالتقنيةِبشكلِواسعِفيِالأفلامِالوثائقيةِ

                                     

ِ 2025/06/12في   https://www.startimes.com/?t=26802276بشيرِزندال،عنِالدبلجة،موقعِستارِتايمز.ينظر1ِ

https://www.startimes.com/?t=26802276
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ِ ِهذه ِأن ِغامبي ِإيف ِيوضح ِالصدد، ِهذا ِوفي ِالحوارية. ِوالبرامج ِعلى ِتعتمد طبقةِ»التقنية

1ِ.المصدرِصوتيةِبلغةِالهدفِتضُافِفوقِالطبقةِالصوتيةِالأصليةِبلغة

 (dubbing and subbingnteractivei)الترجمة التفاعلية  .ب

ِالأفلامِ ِفي ِالمشاهد ِاختيارات ِمع ِديناميكياً ِتتكيِّف ِمترجمة ِنصوص ِإنشاء ِعملية هي

ِ ِالحوار ِدبلجة ِإلى ِيدفع ِما ِالأفلامِالتفاعلية،وهذا ِفي ِالمشاهد ِإختيارات ِمع ِيتناسب الذي

أوِمعِقراراتِاللاعبyou vs wildِِأوackmirrorbandersnatchBlِالتفاعليةِمثلِفيلم

فيِألعابِالفيديوِوتعُدِالأفلامِالتفاعليةِجنسًاِفنياًِحديثاًِيتُيحِللمشاهدِاختيارِمساراتِمختلفةِ

ِ ِمما ِالدرامية، ِالحبكة ِتطور ِفي ِمباشرةً ِمرنةِتؤثر ِترجمات ِتصميم ِالمترجم ِعلى يفرض

ِ.2المتغيرة تتناسبِمعِالسياقات

 ( script translationترجمة السيناريوهات) .ت

ِالسيناريوهات ِترجمة ف ِمرئيةِ )Script Translation(تعُرَّ ِغير ِترجمة بأنها

ِ ِمتعددة ِلمشاريع ِتمويل ِلدعم ِالإنتاج ِقبل ِما ِمرحلة ِفي ِتنُفَّذ ِإذ ِالنهائي، اللغات،ِكماِللمشاهد

ِالمنطقِ ِمع ِاللغوي ِالمنطق ِمواءمة ِفي ِالترجمة ِهذه ِصعوبة ِوتكمن ِغامبي. ِإيف يذكر

البصريِللعملِالفني،ِمعِالحفاظِعلىِالمضمونِالأصليِدونِتحريف،ِإذِإنِأيِتعديلِفيِ

 3.النصِالسينمائيِقدِيغُيِّرِمسارِالفيلمِأوِقصةِاللعبةِبالكامل

ِالسريب ِالترجمة ِتقنيات ِاستعراض ِز ِالترجمة ِإلى ِالدبلجة ِمن ِالبصرية التفاعليةِمعية

ِثقافياًِِدورها ِمتشابك  المحوريِفيِتعزيزِالحوارِالثقافيِوتذليلِالعقباتِاللغويةِفيِظلِعالم 

ِسيمنحِ ِمما ِالمجال، ِهذا ِفي ِتحولَتِجذرية ِالتكنولوجي ِيحُدثِالتطور ِأن ِيتُوقع ِكما وتقنياً.

ِال ِجودة ِلرفع ِمبتكرة ِأدوات  ِالإبداعيِالمترجمين ِتأثيره ِوتعزيز ِالمترجم محتوى

ِ.الَجتماعيو

                                     

1CF.Gambier, Y. (2003). Screen Translation: A Challenge for Translation Studies. In L. Pérez González 

(Ed.), Speaking in Tongues: Language Across Contexts and Users (pp. 243–266). Universitat de València. 
2CF.Pérez-González, L. (2014). Audiovisual Translation: Theories, Methods, and Issues. Routledge.p 189-203 
3CF.Gambier, Y., &Díaz-Cintas, J. (2021). The Routledge Handbook of Audiovisual Translation. 

Routledge.p120-114 
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 : ألعاب الفيديولمبحث الثانيا

 ألعاب الفيديوتعريف  .1

ِإلكتر ِمنصات ِعبر ِتلُعب ِرقمية ِترفيهية ِوسيلة ِبأنها ِالفيديو ِألعاب ف ِتعرَّ ثلِمونية

ِ Xbox أو playstaionِ)أجهزة ِالحواسيب ِحتى ِالمحموpcأو ِالأجهزة ِإلى ِالإضافة لةِ(

ِالذكية. ِب  كالهواتف ِافتراضية ِعوالم ِمع ِاللاعب ِتفاعل ِعلى ِالألعاب ِهذه استخدامِتعتمد

ِتحكم ِِ )Controllers(أدوات ِالشخصيات ِحركة ِفي ِتتحكم ِأوامرَ ِاللاعب ِيدُخل وِأحيث

ِ:نهاموتتنوعِألعابِالفيديوِإلىِعدةِأنواعِرئيسية،ِِ.الأحداثِوفقاًِلقواعدِاللعبة

 esaction gamألعاب الحركة  .أ

قِلتنسياتركزِهذهِالألعابِعلىِالمهاراتِالحركيةِللاعب،ِمثلِسرعةِردِالفعلِودقةِ

ِالميكانيك ِبالجوانب ِمقارنة ِالقصصية ِبالحبكة ِأقل ِاهتمام ِمع ِواليد، ِالعين ِأبرزِو يةبين من

ِللاعب:وتنقسمِألعابِالحركةِإلىِنوعينِبناءًِعلىِمنظورِا call of dutyأمثلتهاِلعبة

o  ألعاب إطلاق(النار من المنظور الأولfirst person shooter) ِِاللاعب يرى

له،ِيِتحمالمشهدِمنِخلالِعيونِالشخصيةِداخلِاللعبة،ِمعِظهورِيديَهاِوالسلاحِالذ

 .مماِيعززِالإحساسِبالَنغماسِفيِالعالمِالإفتراضي

o ِأ ِِ(person shooter thirdث)للعاب إطلاق النار من المنظور الثاأما ذاِهيتميز

يِجغرافالنوعِبعرضِالشخصيةِكاملةًِعلىِالشاشة،ِمماِيتيحِللاعبِرؤيةِالمحيطِال

ِ.max payneللشخصيةِبوضوحِكماِفيِلعبةِ

 (roleplayinggamesألعاب تقمص الأدوار) .ب

ِوخياراتِ ِمعقدة ِقصص ِعبر ِوتطويرها ِأدوارِشخصياتِخيالية ِبتبني ِللاعبين تسمح

،ِحيثِيتقدمِاللاعبِعبرِتحدياتِتعتمدِعلىِالإستراتيجيةِ  SoulsDarkأخلاقية،ِمثلِلعبة

 والصبر.
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 (strategy games ة) ألعاب الإستراتيجي .ج

ِلعبة ِفي ِالجيوش،ِكما ِأو ِوإدارةِالموارد ndlessEِِتعتمدِعلىِالتخطيطِطويلِالمدى

Legendِِم.لىِالخصوعِالتيِتتطلبِتحليلًاِدقيقاًِلَتخاذِقراراتِتحققِالتفوق

 (simulation games (المحاكاةألعاب  .د

 Footballتقُلِّدِأنشطةِواقعيةِكالزراعةِأوِالقيادةِأوِإدارةِالفرقِالرياضية،ِمثلِلعبة

Managerالتيِتحاكيِتفاصيلِعملِمدربِكرةِقدمِبدقةِشديدة.ِ

 (open world gamesألعاب العالم المفتوح ) .ه

ِ ِدون ِتامة ِبحرية ِشاسعة ِافتراضية ِعوالم ِاستكشاف ِبحبكةتتيح ِيختارِ الَلتزام حيث

gta.1ِوredemption dead redِلعبةِلِمثلِمساراتهِومهامهِبشكلِمستقِاللاعب

ِوتقنيًِِيبُرز ِثقافياً ِتطورًا ِالفيديو ِألعاب ِأنواع ِفي ِالهائل ِالتنوع ِيلُبهذا ِتطلعاا تِي

ِفي ِالإبداعي ِوالتعبير ِالقصصي ِللسرد ِفريدةً ِأداةً ِيجعلها ِمما ِمختلفة، صرِالعِجماهير

ِ.الرقمي

 الفيديوتاريخ وتطور ألعاب  .2

لتِألعابِالفيديوِمنِتجاربِإلكترونيةِبدائيةِإلىِصناعةِعالميةِتصلِ إلىِِيمتهاقتحوِّ

ِ ِثمانية ِمدار ِعلى ِالتكنولوجي ِالتطور ِمُواكبةً ِالدولَرات، ِمن ِالمليارات يسلطِِقود.عمئات

ِ.الخطِالزمنيِالتاليِالضوءِعلىِالمحطاتِالرئيسيةِفيِرحلةِتطورها

ِ

ِ

                                     

1CF.Wolf, M. J. P. (2008). The Video Game Explosion: A History from PONG to PlayStation and Beyond. 

Greenwood Press.p33- 47 
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 1958-1947البدايات المبكرة  .أ

Ray Tube -Cathodeجهاز  JrThomas T. Goldsmithابتكرِالعالِم:1945عام 

Amusement Deviceِِِتحاكي ِاللعبة ِكانت ِالفيديو. ِلألعاب ِعملي ِنموذج ِأول ِيعُتبر الذي

ِشعاعِ ِمسار ِفي ِاللاعب ِيتحكم ِحيث ِمتحركة، ِأهداف ِنحو ِمدفعية ِقذيفة إطلاق

 1.الشاشةِعلى )CRT (إلكتروني

ِالفيزيائيِ:1958عام  ر التيTennis for TwoِِلعبةWilliam Higinbothamِطوِّ

ِلمِ ِالفكرة، ِحداثة ِمن ِالرغم ِوعلى ِافتراضية ِتنس ِمباراة ِلعرض ِالذبذبات ِراسم استخدمت

 2.تحققِالألعابِالمبكرةِانتشارًاِواسعاًِبسببِمحدوديةِالمحتوىِوقلِّةِالتنوع

 1980-1970الأركيد  العصر الذهبي لألعاب .ب

ِترفيهيةِ ِ)آلَت ِالأركيد ِأجهزة ِانتشار ِمع ِوثقافيةً ِتكنولوجيةً ِطفرةً ِالفترة ِهذه شهدت

ِظهرتِ ِالتي ِالألعاب ِأبرز ِومن ِالألعاب(. ِوصالَت ِكالمطاعم ِالعامة ِالأماكن ِفي ترُكَّب

ِمعِ 1980man-pacو1978spaceinvaders:آنذاك ِالمنازل ِالفيديو ِألعاب ِدخلت كما

ِ ِمثلإطلاق ِانهيارِ atari2600منصات ِإلى ِأدى ِالجودة ِرديئة ِألعاب ِإنتاج ِفي ِالإفراط لكن

3ِ.أزمةِألعابِالفيديو عرفتِتلكِالفترةِبباسم1983ِالألعابِعامِ سوق

 nintendo and seega 1980-1990عصر  .ج

ِشركة ِجهازِإحياءNintendoأعادت ِإطلاق ِعبر  Nintendoالسوق

 Entertainment System (NES)ِوالتيِلَِتزالِتعادِ الذيِقدمِألعاباًِكلاسيكية1985عام

4The Legend of ZeldaِوSuper Mario Bros إصداراتهاِحتىِاليومِمثلِ

                                     

1CF.Donovan, T. (2010). Replay: The History of Video Games. Yellow Ant.p 5-1 
2Loguidice, B., & Barton, M. (2009). Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft Auto, Super 

Mario, and the Most Influential Games of All Time. Focal Press.p15-12 
3Kent, S. L. (2001). The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond. Three Rivers 

Press.p108-125 
4Ryan, J. (2011). Super Mario: How Nintendo Conquered America. Portfolio P 80-100 
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 ( ames3d g)ثورة الألعاب ثلاثية الأبعاد .3

لتِالألعاب،منِمنظورِِ )3D Graphics(الأبعادمعِظهورِتقنياتِالرسومِثلاثيةِ تحوِّ

ِالأبعادِإلىِألعابِذاتِ ِفيِجميعِأبعادِتسمحثنائي ومنِأبرزِالمنصاتِ الَتجاهات بالحركة

ِهذهِ ِفي ِ سونيالحقبة:والألعاب ِبتقنية ِألعابها لتيِ raidertombلعبةِ 3dبلايستايشنِوأول

 .1أحدثتِثورةِفيِتصميمِالشخصياتِثلاثيةِالأبعاد

 الآن  -2000العصر الحديث  .أ

o رسوم فائقة الواقعية 

ِتقنيات ِمنصاتِ Graphics مالرسوِتطورت ِمع ِهائل بشكل

ِالقويةXboxوPlayStationمثل ِالحاسوب ِفيِِوأجهزة ِالواقع ِتفوق ِالألعاب ِجعل مما

ِالتفاصيلِالبصرية.

o  الهاتفألعاب    (gamesmobile ) 

ِمنصات ِإلى ِالذكية ِالهواتف لت ِحوِّ ِرئيسيةِالتي BirdsyAngrِ 2009))مثلِألعاب

ِ ِقوية ِألعاب ِإلى ِِتضاهيوصولَ ِمثل ِأقوى ِمنصات ِعلى ِألعاب of duty  callلعبة

 mobile 

o  الافتراضيألعاب الواقع(gamesvr ) 

ِ ِكلياً ِينغمسون ِاللاعبون ِِعالمِفيأصبح ِمع ِِاستعمالاللعبة ِلَفتراضيانظاراتِالعالم

Oculus Riftِالتيِتمكنِاللاعبينِمنِالتواجدِداخلِعالمِاللعبةِمثلِنظاراتِ

ِ

                                     

1CF.McCarthy, D., Curran, S., & Byron, S. (2007). The History of Video Games. Carlton Books.p92-101 
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 السرد القصصي في ألعاب الفيديو  .3

ِاع ِالألعاب. ِعمل ِكيفية ِفي ِنفكر ِأن ِيجب ِالفيديو، ِألعاب ِترجمة ِإلى براءِتادِخبالنظر

ِلآنِعلىاقونِالألعابِأنِيقولواِإنِماِيجعلِاللعبةِلعبةِهوِجزءِ"اللعب"ِفقط.ِولكنهمِيواف

زءِسردِالقصصِجأنِالقصصِمهمةِأيضًا.ِيدركِمبتكروِالألعاب،ِمثلِإرنستِآدامز،ِأنِ

ِأدرجهاِكواحدِمنِأهمِ ِأنه ِالحديثة.ِحتى ِالألعاب ِتصمي50ِأساسيِمن ِفي ِالألعابِتغييرًا م

ِالفيديو ِألعاب ِتاريخ ِِ.في ِأي ِلديها ِليس ِالتي ِالألعاب ِبعض ِيوجد ِقصصينعم يثِحِسرد

ِ ِاللعب ِعلى ِتعتمد ِلعبةgame play mechanics)فقط ِمثل )Crushِالألعابِوالكثير ِمن

ِتعتم ِلَ ِاللاعب ِتجربة ِلأن ِالترجمة ِمن ِنوع ِلأي ِتحتاج ِولَ ِقصة ِلديها ِليس ِعلالتي ىِد

فيِِقصصيالسردِالقصصيِفيِهذاِالنوعِمنِالألعاب.لكنِالألعابِالتيِتعتمدِعلىِالسردِال

ِ ِفهم ِاللاعبين ِعلى ِتفرض ِبها ِالخاص ِاللعب ِلأنهنظام ِِالقصة ِلَ ِالأحيان ِبعض مكنِيفي

نِأينِيجبِلىِأهامِالموجودةِفيِاللعبةِإذاِلمِنعرفِعنِماذاِيجبِعليناِالبحثِأوِإتنفيذِالم

ِ ِمثل ِنتجه ِِالتي the last of us لعبة ِالسرد ِناحية ِمن ِالألعاب ِأقوى ِمن لقصصيِاتعتبر

ذهِهجمةِتتطلبِفهماِعميقاِللعبةِمنِأجلِتجربةِأفضلِمماِيفرضِعلىِالمترجمينِترِوالتي

 ملة.يِتكونِتجربةِاللاعبينِالناطقينِبلغاتِأجنبيةِتجربةِشاالألعابِبشكلِدقيقِلك

ِبينِ ِالعلاقة ِوتقوي ِالأفلام، ِوترجمة ِالألعاب ِتوطين ِبين ِالسينمائية ِالمشاهد تربط

ِاللعبِ ِعلى ِيركزون ِاللاعبين ِمعظم ِأن ِنتذكر ِأن ِيجب ِذلك، ِومع ِوالسينما. الألعاب

الألعابِالسينمائية"ِقدِيغيرِذلك،ِحيثِالتفاعلي،ِوليسِعلىِهذهِالمشاهد.ِلكنِالَتجاهِنحوِ"

ِنخرجِ ِ"لماذا ِنيومان: ِيقول ِكما ِنفسه. ِاللعب ِفي ِالسينمائية ِالتقنيات ِمن ِالمزيد ِاستخدام يتم

اللاعبِمنِاللعبةِلمشاهدةِمشهدِسينمائي،ِبينماِيمكنناِدمجِتقنياتِصناعةِالأفلامِالجيدةِفيِ

ِت ِلتجربة ِاللاعب ِانغماس ِعلى ِوالحفاظ ِنفسه، ِأعمقاللعب ِعاطفي ِالألعابِ"؟1أثير .تستخدم

ِوالسردِ ِالتقليدي، ِالثابت ِالسرد ِالقصص: ِسرد ِمن ِأساسيين ِنوعين ِالسردي ِالهيكل ذات

اللعبيِالمرنِوالتفاعلي.ِالسردِاللعبيِهوِجزءِ"المتعة"ِفيِاللعبة،ِوهوِغيرِمكتوبِومحددِ

                                     

1 Druckmann, N., & Straley, B. (2013). "Redefining Video Game Storytelling." Game Informer 244 (July 

2013), p. 67. 

"Why take the player out of the game to watch a cutscene when we can integrate filmic techniques into gameplay 

itself? Keeping the player immersed creates deeper emotional resonance." 
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السينمائيةِمماِيجعلِِمنِقبلِاللاعب،ِعلىِعكسِالسردِالثابتِالذيِيظهرِعادةًِفيِالمشاهد

اللاعبينِفيِاللعبةِعلىِسبيلِالمثالِِاختياراتمنِاللاعبينِجزئِمنِالقصةِالتيِتعتمدِعلىِ

ِ ِتصرفاتsilent hill 3ِِلعبة ِحسب ِعلى ِالنهاية ِوتكون ِممكنة ِنهايات ِأربع ِلديها التي

ِ ِخالقاً ِوالسرد، ِاللعب ِبين ِاللعبي ِالسرد ِمفهوم ِيربط ِاللعبة. ِلعب ِأثناء ِتفاعلياًِاللاعب مسارًا

ِتجربةِ ِيدمج ِإنه ِثابت. ِتقليدي ِسرد ِعلى ِالَعتماد ِمن ِبدلًَ ِشخصي، ِبشكل ِالقصة يروي

اللعبِفيِالقصةِالأساسيةِالتيِأصبحتِجزءًاِمنِالألعابِالحديثة،ِبدرجاتِمتفاوتة.ِيمكنناِ

ِبي ِالتمييز ِخلال ِمن ِأفضل ِبشكل ِاللاعبون ِفيه ِينغمس ِعندما ِاللعبة ِعالم ِتطور ِكيفية نِفهم

ِعلىِ ِالضوء ِيسلط ِالتمييز ِهذا ِالديناميكي". ِالمجسد ِو"السرد ِالثابت" ِالمجسد "السرد

ِتفاعلِ ِخلال ِمن ِتتكشف ِالتي ِالقصة ِوبين ِللعبة، ِالرئيسي ِالسرد ِبين ِالمحتمل التناقض

ِحولِ ِالناس ِيختلف ِقد ِأنواعها. ِبحسب ِالألعاب ِسرد ِتصنيف ِتعقيد ِمن ِيزيد ِمما اللاعب،

لعبة،ِخاصةًِفيماِيتعلقِبالَرتباطِالعاطفيِالذيِيشعرِبهِاللاعب.ِومعِالحدودِالدقيقةِلعالمِال

ذلك،ِمنِوجهةِنظرِالترجمة،ِفإنِتصنيفِعناصرِاللعبةِبناءًِعلىِعلاقتهاِبعالمِاللعبةِيوفرِ

للمترجمِرؤيةِواضحةِحولِكيفيةِترابطِالنصوصِالمختلفة،ِوكذلكِالبيئةِالماديةِالتيِسيتمِ

ِاستخدامِهذهِالنصو ِهذاِفيها ِمطبوعًا. ِملصقاً ِأو ِاللعبة ِداخل ِشاشةِعرض ِكانت ِسواء ص،

1ِالفهمِالشاملِيمكِّنِالمترجمِمنِتحديدِوظيفةِالنصِوأولوياتِالترجمةِبشكلِدقيق.

ِ

 (Gamers) لاعبين ألعاب الفيديو   .4

ِ ِبمصطلح ِالفيديو ِألعاب ِلَعبون Gamersِيعرف ِكلمة ِأصل ِيعود .Gamersِِإلى

ِ"1422ِعام ِب ِتدعى ِإنجليزية ِبلدة ِأيِ"wallsalفي ِمنع ِتم ِعندما ِالمصطلح ِهذا .أستعمل

"ِبِ Gamer(ِحيثِماِكانِيقصدِفيِتلكِالفترةِبالمصطلحِ"Gamblingنوعِمنِالقمارِ)

"Gamblerِِإنجلتراِفقط.كانتِألعاب ِفكانِيخص ِالأمريكي ِفيِالقاموس ِلمِيتمِتبنيه ِلكن "

ِلدراس ِتستعمل ِعسكالحربية ِتكتيكات ِزادتة ِالخمسينات ِمنتصف ِفي ِلكن ِهذهِِرية، شعبية

                                     

1 Game Localization Translating for the global digitalentertainment industry by Minako O’Hagan and Carmen 

Mangiron p150 
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ِاختصارهاأواخرِالستيناتِتمتِِومعwar gamesالألعابِحيثِكانِيطلقِعلىِلَعبيهاِبِ

ِلمِتحظىِبشعبيتهاِإلىِغايةِالثمانيناتamersg الآنِماِيعرفِبِ ِلكن ِذألك،ربماِيعود1ِ.

ِظهورِأجهزةِ ِفترة ِالألعابِخاصةِفي ِأساليبِاستعملتهاِشركات لتسويقconsoleِِالِإلى

بالشعورِبالتميزِحيثِِلكوذابجعلِاللاعبينِيشعرونِأنهمِمختلفونِعنِالبقيةِِلكوذابألعابهاِ

.ِيتمتعِلَعبينِألعابِالفيديو2Gamerِأصبحِرجلِعاديِيلعبِلعبةِباحترافِيطلقِعليهِب

“Gamers”ِِإلىِبمميزا ِاللعبة ِميكانيزميات ِمن ِحوافرها ِبكامل ِاللعبة ِيتقنون ِتجعلهم ت

سردهاِالقصصيِحيثِيكونِاللاعبونِفيِكاملِالتركيزِفيِماِتأتيِبهِاللعبةِوالتيِقدِتكونِ

ِمنِ ِماِجعل ِوهذا ِبنفسها، ِاللعبة ِلغة ِعن ِمختلفة ِأخرى ِبلغات ِالناطقين ِاللاعبين ِعلى عائقا

ِت ِعلى ِبالتركيز ِالألعاب ِنجاحهاِشركات ِلضمان ِمختلفة ِمناطق ِفي ِونشرها ِالألعاب رجمة

ِمصطلحيظُهوشعبيتها، ِتطور ِكيفِ Gamer ر ِعالمية ِثقافية ِهوية ِإلى ِهامشي ِمفهوم من

ِاجتماعية ِظاهرة ِإلى ِبسيط ِترفيهي ِنشاط ِمن ِالإلكترونية ِالألعاب ِمعقدة.ِ-تحولت اقتصادية

عاملًاِمحورياًِفيِتعزيزِالحوارِالثقافيِوفيِهذاِالإطار،ِتعُدِالترجمةِِعبرِآلياتِالتوطينِِ

ِوالَجتماعيةِ ِاللغوية ِللدراسات ِخصباً ِمجالًَ ِيجعلها ِمما ِالصناعة، ِنمو ِاستمرارية وضمان

ِ.علىِحدِسواء

 (Game localizationتوطين وترجمة ألعاب الفيديو ) :المطلب الثالث

 (Game localizationتوطين وترجمة ألعاب الفيديو ) .1

ِاللعأ تعديل عملية هو الألعاب توطين ِووظيفياًِوثقافياًِلغوياًِمناسبةِلجعلها فيديواب

ِفمستهدالِلجمهورل ِاللعبةِترجمةِالعمليةِهذهِتشمل. ِوتكييفِ،سيناريوهات

ِعناصرِوتعديلِالصوتيات،ِالعناصرالمرئية،وضبط ِِ ِلضمان ِطبيعيةِاللعبة تبدوِأناللعبة

ِإعادةِمنِبدلَِالَبتكارِإعادةِإلىِالتوطينِمهمةِ،تميلِمختلفةِمناطقِفيِللاعبينِومألوفة

                                     

 

 
1 Oxford English Dictionary (OED). (2020). Entry for "Gamer" 



ِالأولِِِِِِالترجمةِالسمعيةِالبصريةِالفصل
 

19 
 

ِمعِيتوافقِماِوهذاِالإنتاج تتمِعمليةِترجمةِ.1(andrélefevere)ل"ِلكتابةإعادةِا"ِفاهيممِ

ِتسمياتهمِ ِتختلف ِالمترجمين ِمن ِأنواع ِثلاثة ِنجد ِحيث ِالمترجم ِنوعية ِحسب ِعلى الألعاب

ِ ِفمترجم ِ ِالعملية، ِهذه ِفي ِبه ِيقومون ِما ِبترجمةgame translatorِالألعاب)حسب ِيقوم )

 localizationحوارِاللعبةِِوالكتاباتِالموجودةِفيِاللعبةِكماِهيِ،أماِأخصائيِالتوطين)

specialistِال ِتوطين ِب ِأيضاِل(يتكفل ِالهدف.ونجد ِالثقافة ِحسب ِعلى ِمناسبة ِوجعلها عبة

localization translatorِ2أخصائيِالتوطينِوالذيِيجمعِبينِماِيقومِبهِالمترجمِو.ِ

ِ

ِفهمِيتمِأنِالألعابِشركاتِتكترثِحقاِهلِالفيديوِعابألِوترجمةِتوطينِيتمِلماذا

ِيزيدِقدِوالذيِمختلفةِمناطقِفيِللاعبينِمختلفةِبلغاتِمتعددةِنسخِوتوفيرِاللعبةِمحتوى

ِمليار272.86ِالفيديوِلألعابِالعالميِالسوقِحجمِتقديرِتمِ،2024عامِفيِالإنتاج؟ِتكلفة

ِينموِأنِالمتوقعِومنِأمريكيِدولَر ِليصبحِنموالِبمعدلا ِدولَر426.02ِِسنوي مليار

ِ ِسنة ِحلول ِمع ِفيِاللاعبونِورغبةِالفيديوِألعابِسوقِلضخامةِنظراِ.20293أمريكي

ِشركاتِقبل منِتسويقيِبغرضِالألعابِترجمةِتتمِاللغات،ِبمختلفِالألعابِمختلفِتجربة

ِلدىِوالإيراداتِالمبيعاتِزيادةِوبتاليِالعالمِأنحاءِمختلفِفيِانتشارهاِولضمانِالألعاب

ِ.الألعابِشركات

ِ

 وترجمتها الألعاب  انتشارفوائد  .أ

ِأساسياًِعنصرًاِالألعابِيعُتبرتوطين ِالعالمي،ِالمستوىِالفيديوعلىِألعابِنجاحِفيِ

.ِواللغاتِالثقافاتِمختلفِمنِللاعبينِوممتعةِمتاحةِفيجعلهاِمحورياًِدورًاِيلعبِحيث

ِمثلاِاللعبة،ِجوانبِجميعِتكييفِيشملِبلِفحسب،ِالنصيةِالترجمةِعلىِلَيقتصرالتوطين

ِمن.ِلمستهدفرِِاثقافةِالجمهوِلتناسبِوالعناصرالثقافية،ِوالرسوماتِوالصوتياتِلحواراتا

ِللشركاِيمكنِالتوطين،ِخلال ِ ِمنِيعززِمماِجديدة،ِأسواقِوفتحِانتشارهاِنطاقِتوسيعت

                                     

1 André lefevere translation rewriting and the manipulation of literary fame Game localization by manikoo.hagan 

and carmen mangiron published by benjamins p31  
2 Game LocalizationTranslating for the global digitalentertainment industryMinako O’HaganDublin City 

UniversityCarmen MangironUniversitatAutònoma de Barcelonagamelocalization 244 
3https://www.mordorintelligence.com/ar/industry-reports/global-gaming-market12/06/2025   

https://www.mordorintelligence.com/ar/industry-reports/global-gaming-market
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ِلإيراداتاِوزيادةِالتجاريِالنجاحِفرص ِاِذلك،ِإلىِبالإضافة. ِتحسينِعلىِلتوطينيعمل

ِالحواراتِخلالِمنِسواءِوالَرتباط،ِبالألفةِيشعرهمِمحتوىِتقديمِرِعبِاللاعبين تجربة

ِالمكيفةِالثقافيةِالمراجعِأوِبدقةِالمترجمة ِالثقافيةِالأخطاءِتجنبِفيِالتوطينِيساعدِكما.

.ِسلبيةِفعلِردودِأيلتجنبِِوِالتجاريةِالعلامةِصورةِيعززِوالإساءة،ممالتفاديِسوءِالفهمِ

ِيقتص.1الإنجليزية،ِباللغةِالناطقين غيرالِللاعبينِبالنسبة ِِرلَ ِعلىِِوانتشارتوطين الألعاب

ِالمستخدمين،ِمنِمتنوعةِفئاتِعلىِكبيرةِبفوائدِتعودِالألعابِالوصولِإمكانيةهذاِفقطِبلِ

ِيواجهوِالذينِوأولئكِالإعاقةِذويِالأشخاصِذلكِفيِبما ِالَستمتاعِمنِتمنعهمِتحدياتن

ِأجهزةِاستخدامِأوِالمحيطة،ِالبيئةِفيِضوضاءِوجودِتشملِقدِالتحدياتِهذهِِ.باللعبةِالكامل

ِالصغارِلدىِالعينِوِاليدِبينِلتنسيقِمثلاِالمهاراتِفيِاختلافاتِأوِصغيرة،ِشاشاتِذات

ِِكبارالِأو ِالسنفي .ِ ِتساعدِالنصيةِلترجمةاِميزاتومن ِِ ِاللغِتعلمفي ِالذينِواللاعبينات

ِالحواِمتابعةِفيِرغبوني ِانقطاعِدونر ِ ِالوصولِإمكانيةِمراعاةِمعِالألعابِتصميمِعند.

ِمتاحةِالألعابِتصبحِحيثِالتجارية،ِالجدوىِوزيادةِلتكاليفِتقليلاِيمكنِالبداية،ِمنذ

ِأوسعِلجمهور ِفيِلَعبِمليون50ِِحواليِ،هناك((AbleGamers2010لتقريرِوفقاً.

ِملياراتِالألعابِصناعةِوتفقدِبالعمر،ِمرتبطةِإعاقاتِمنِيعانونِالمتحدةِلولَياتا

ِالوصولِإمكانيةِخياراتِتوفيرِعدمِبسببِسنوياًِالدولَرات ِتشيرِذلك،ِإلىِبالإضافة.

12ِ-10ِأنِإلىِالمتحدةِالأممِإحصاءات ِيؤكدِمماِإعاقة،ِمنِيعانونِالعالمِسكانِمن%

2ِ.الجميعِاحتياجاتِتلبيِشاملةِألعابِتصميمِأهمية

 ترجمة الألعاب أم توطين الألعاب؟  .2

رزِالفج     وةِب     ينِرؤي     ةِص     ناعةِالألع     ابِوالخب     راءِالأك     اديميينِف     يِمج     الِتب     

الترجم   ةِإش   كاليةًِجوهري   ةِف   يِكيفي   ةِتكيي   فِالألع   ابِللغ   اتِوثقاف   اتِمتنوع   ة ِفبينم   اِ

تعتب    رِالص    ناعةِ"الت    وطين"ِعملي    ةًِش    املةًِتخُت    زلِالترجم    ةِفيه    اِإل    ىِمج    ردِتب    ديلِ

                                     

1 For more informations check:The Oxford Handbook of Translation Studies (Edited by Kirsten Malmkjær and 

Kevin WindleChapter 18Localization and Translation Explores the role of localization in making digital content, 

including games, accessible to global audiences. It highlights how localization improves player experience and 

ensures compliance with regional regulations 
2 Game LocalizationTranslating for the global digitalentertainment industryMinako O’Hagan carmen mangiron 

p284 chapter7 
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ِم   عِإهم   الِالأبع   ادِالثقافي   ةِلص   الحِإنت   اجِ ِللتس   ويقِعالميً   ا،ِكلم   ات  قاب   ل   ِ تقن   يِّ  ِ من   تج ِفن   يِّ

ج   اد،ِرغ   مِتعقيدات   هِِالأك   اديميونِإل   ىيتجاه   لِ  ِ ِبحث   يِّ ِكبي   رِدراس   ةِالت   وطينِكحق   ل  ح   دِّ 

الثقافي    ةِوالتقني    ةِالت    يِتف    رضِنفس    هاِم    عِص    عودِص    ناعةِالألع    ابِكظ    اهرة ِعالمي    ة.ِ

لع    اب"(ِيظُه    رِالج    دلِح    ولِتس    ميةِه    ذهِالعملي    ةِ)"ت    وطينِالألع    اب"ِأمِ"ترجم    ةِالأ

انقس   امًاِفلس   فياً:ِفبينم   اِتتبن   ىِالص   ناعةِالمص   طلحِالأولِلتركي   زهِعل   ىِالتكيِّ   فِالش   امل،ِ

ي   رىِالأك   اديميونِأنِمص   طلحِ"الترجم   ة"ِبش   رطِتوس   يعِمفهوم   هِليش   ملِالبنُ   ىِالثقافي   ةِ

دق   ةًِلوص   فِعملي   ة ِلَِتقتص   رِعل   ىِالنص   وص،ِب   لِتمت   دِإل   ىِالص   ورِِوالتقني   ةِأكث   ر

"ِثاب  تِإل  ىِوالأص  واتِوحت  ىِتجرب  ةِالل ِمص  در  لِاللعب  ةِم  نِ"ن  ص  ع  بِذاته  ا،ِمم  اِيح  وِّ

لِم    دفوعًاِبتقني    اتِالوس    ائطِ ِعل    ىِالتعددي    ةِالثقافي    ة.ِه    ذاِالتح    وِّ "ِق    ادر  ِم    رن  "كي    ان 

ب    ينِالت    وطينِوأن    واعِالترجم    ةِالس    معيةِِللتع    ديلِي    ذوبالرقمي    ةِالقابل    ةِ مع    هِالح    دُِّ

ِ ِالبص   ريةِالأخ   رىِ)ك   أفلامِال   دراماِالتفاعلي   ة(،ِحي   ثِتن   دمج ِرقم   يِّ الوس   ائطِف   يِفض   اء 

متش  ابك،ِ  ِ ِتقن  يِّ واح  د.ِوهك  ذا،ِيعك  سِالنق  اشِتح  ولًَِأعم  قِف  يِفه  مِالترجم  ةِض  منِع  الم 

 ِ ِثق   افيِّ ِم   نِح   وار  واس   ع ِيواك   بِتعقي   داتِالت   وطينِكج   زء   ِ ِأك   اديميِّ يحت   اجِإل   ىِمنظ   ور 

متجدد.  ِ 1ِعالميِّ

 تخصيص ترجمة الألعاب كنشاط ترجمي ناشئ .3

فيِصناعةِالألعابِِعلىِزيادةِالطلبِفيِتوفيرِالمترجمونِينعكسِالنجاحِالمتصاعدِ

ِب) ِالمعروفين ِالمجال ِهذا ِفي ِالعديدlocalizersِالمختصون ِوجود ِمن ِالرغم ِعلى (،ولكن

ِفيِ ِالتخصص ِتتضمن ِلَ ِ،فإنها ِالعالم ِحول ِالجامعات ِتقدمها ِالتي ِالتدريبات ِو ِالبرامج من

ذاِالمجالِبشكلِدقيقِبالتاليِتنقصِدقةِالألعابِبشكلِمستقلِوهذاِماِينقصِالتركيزِعلىِه

ِالمصطلحية ِالَختلافات ِكثرة ِمع ِ،خاصة ِالترجمة ِأوِِ.2وشمولية ِمعناها ِيعرف ِلَ التي
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ِأيِجمعياتِِ(gamers)معانيهاِغيرِاللاعبينِ ِفيِماِسبق،ِلَيوجدِحاليا الذينِتكلمناِعنهم

(ِلديهاِ(IGDAمهنيةِمتخصصةِفيِتوطينِالألعابِولكنِالرابطةِالدوليةِلمطوريِالألعاب

ِ ِبالتوطين ِالخاص ِاهتمام ِبناءِ(localization specialintrest groupمجموعة ِهدفها )

ِتوطين ِمجال ِفي ِالعاملين ِالمحترفين ِ ِمن ِمتماسك ِالدوليِِمجتمع ِالبعد ِوتعزيز ِ الألعاب

ِفيِ ِاللاعبين ِتجربة ِلتحسين ِمختلفة ِبلغات ِالألعاب ِعبر ِنشرها ِطريق ِعن ِالثقافات بربط

 . )IGDA Localization SIG n.d(1مختلفِأرجاءِالعالمِوتطويرِمحتوىِالألعاب

ِالل ِفيِعالم ِالقصةِوتغلغل ِفهم ِأكبرِعلى لنِوعبة،ِأصبحتِألعابِالفيديوِتعتمدِبشكل

قةِجمةِدقييرِتربنسبةِللاعبينِالمتحدثينِللغاتِمغايرةِللغةِأصليةِللعبةِإلىِبتوفِذألككونِي

ِ ِترجمتها، ِالصعب ِمن ِالتي ِمخفية ِمعاني ِإلى ِقصة ِمن ِاللعبة ِبه ِتأتي ِما ِكل ِلهذاوتوضح

أنهِِلِتأكدبسابقةِلتعينِالمترجمينِفيِهذاِالمجالِِاحترافيةتهتمِبتجربةِِالشركاتِلَبعضِ

ينِاولةِبمتعطشاِوأنِيكونِعلىِدرايةِبالمصطلحاتِالمتدالمترجمِأنِيكونِلَعباِيجبِعلىِ

ِ(.gamers communityأفرادِمجتمعِلَعبينِألعابِالفيديوِ)

 الوسائل المستعملة في ترجمة وتوطين ألعاب الفيديو .4

ِاِِِِِ ِوتتطلب ِومتنوعةِتعاديِالتوحيد ِفنية ِالفيديوِبطبيعة ِفلإبداتمتازِألعاب إنِعِلذا

عتبرِأقربِ(ِوغيرهاِتكونِغيرِملائمةِبنسبةِللألعاب،التيِتTMتقنياتِمثلِذاكرةِالترجمة)

 إلىِالسينماِوالأدب.

ِ،ِاحدوِوقتِفيِاللغاتِمتعددةِإصداراتِعلىِالطلبِوارتفاعِالألعابِتعقيدِتزايدِومع

ِالتوطينِعملياتِلتبسيطِالتكنولوجيةِالحلولِاعتمادِإلىِالصناعةِاتجهت ِأدواتِوأصبحت.

ِِ(sim-ship)ِالمشاريعِإدارةِتطبيقاتِمثل CMSِ)ِالمحتوىِإدارةوأنظمة ِعلىِتسُتخدم(

ِالملفات،ِومشاركةِالعمل،ِتدفقِلإدارةلِواسعِنطاق ِلفريقِالسياقيةِوتوفيرالمعلوماتِ

ِالتوطين Buzzِِالمسابقاتِألعابِسلسلةِاستخدمتِالمثال،ِسبيلِعلى. ِمحتوىِإدارةِنظام!
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ِالوصولِوالمختبرينِللمترجمينِأتاحِمماِاللعبة،ِمحتوىِوإدارةِلتخزينScribeِِيدُعى

ِالوقتِتقليلِإلىِأدىِمماِالبيانات،ِقاعدةِفيِمباشرةِالأخطاءِوإصلاحِالمواردِإلى المباشر

ِشركاتِقامتِالطريقة، وبنفسِ.الجودةِضمانِمرحلةِفيِالأخطاءِعنِللإبلاغِالمخصص

RPGِ)ِالأدوارِتقمصِبألعابِ،المعروفةBioWareِمثل ِِ Massمثلِبالنصوصِالغنية(

Effect 2و*Dragon Age: Origins*،ِِالكمياتِللإدارةِبهاِخاصةِأدواتِبتطوير

ِمنِالآلَفِمئاتِعلىِالألعابِهذهِتحتوي.ِالتوطينِلفريقِالسياقِوتوفيرِالحوارِمنِالكبيرة

ِفعالةِتوطينِعملياتِإلىِالحاجةِيؤكدِمماِالصوتية،ِالأسطرِوآلَفِالكلمات ِبشكل.

ِالكبيرِالتوسعِمعِللتعاملِالتكنولوجيا علىِمتزايدِبشكلِتعتمدِالصناعةِعام،أصبحت

 .1فيِمجالِالألعابِالمتزايدِوالتعقيد

 مراحل توطين ألعاب الفيديو .5

ِ ِتوطين ِمراحل ِتتعدد ِللسوق ِوالثقافية ِاللغوية ِللاحتياجات ِوفقاً ف،ِلمستهداالألعاب

تيجياتِسترااحيثِتصُنِّفِِالدراساتِالأكاديميةِهذهِالمراحلِإلىِأربعةِأنماطِرئيسيةِتعكسِ

 )Chandler, 2005(شاندلر مختلفةِللتعاملِمعِالتكيُّفِالثقافيِكماِفيِنموذج

 )No Localization(عدم التوطين .أ

ِ ِلثقافة ِمُشابهة ِثقافات ِذات ِأسواق ِفي ِالأصلية ِبلغتها ِالألعاب ِبعض ِاتبُاع ِلمُنتجِالبلد

ِتشابهِ ِوجودل)كالولَياتِالمتحدةِوبريطانيا(،ِلتجنبِتكاليفِالترجمةِمعِضمانِقبولِاللعبةِ

ِ ِألعاب ِعلى ِغالباً ِالنهج ِهذا ِيطُبَّق ِالمرجعية. ِالقيم Indie gamesِ )نديئالـفي محدودةِ(

ِ.الميزانيةِأوِتلكِالتيِتعتمدِعلىِلغةِعالميةِكالإنجليزية

 )Box and Docs Localization(توطين الصندوق والوثائق .ب

ِترجمة ِعلى ِالنهج ِهذا ِو التغليف الخارجي يقتصر ِالإبقاءِدليل الاستخدامللعبة ِمع ،

علىِالمحتوىِالداخليِ)النصوص،ِالأصوات(ِبلغتهِالأصلية.ِيسُتخدمِعادةًِفيِالألعابِقليلةِ

                                     

1Game LocalizationTranslating for the global digitalentertainment industry Minako O’Hagan. Carmen Mangiron 

chapter 3 p143 



ِالأولِِِِِِالترجمةِالسمعيةِالبصريةِالفصل
 

24 
 

ِالرياضة ِألعاب ِمثل ِالنصي، ِالسرد ِعلى ِلَِ )FIFA (الَعتماد ِحيث ِالقتالية، ِالألعاب أو

ِ.تؤثرِاللغةِعلىِتجربةِاللعبِالأساسية

ِ

 )Partial Localization(التوطين الجزئي .ج

ِ ِالقصيرة(يشمل ِالحوارات ِالتعليمات، ِ)القوائم، ِاللعبة ِداخل ِالنصوص دونِِترجمة

ِ ِعملية ِويسُرع ِالتكاليف ِيقُلل ِمما ِالبصرية، ِالعناصر ِتعديل ِأو ِالأصوات ق.ِلإطلاادبلجة

ِالـ ِلألعاب ِشائعاً ِخيارًا ِالنهج ِهذا ِالضغوطِالز إندييمُثِِّل ِذات ِتتُرجمِأوِالألعاب ِحيث منية،

ِ.فقطِلضمانِالحدِالأدنىِمنِالتفاعلِالثقافيالحواراتِالأساسيةِ

 )Full Localization(التوطين الكامل .د

ِاللعبة ِعناصر ِكافة ِتعديل ،ِالرسومات الدبلجة، )الأصوات ،النصوص) يشمل

ِمعِالثقافةالموسيقى وحتى ِالتام ِانسجامها ِلضمان ِالعمل ، ِهذه ِتعُد ِتكلفةًِالمستهدفة. ِالأكثر ية

لمُتوقَّعِلماديِاالعائدِاحيثِتحُقِِّقِِعادةًِعلىِالألعابِذاتِالشعبيةِالواسعةوتعقيداً،ِلذاِتطُبَّقِ

 .s Creed’Assassinولعبة  The Witcherلعبة:ِمثل .النفقاتتغطيةَِ

ِبين ِالألعاب ِشركات ِتوُازن ِكيف ِالتصنيف ِهذا ،ِلثقافياالعمق و الكلفة المادية يبُرز

ِ ِالمُستهدفَ، ِوجمهورها ِاللعبة ِلطبيعة ِاستراتيوفقاً ِعمليةً ِالتوطين ِيجعل ِمما ِِتقتصرلَجيةً

تها ِ.علىِالجانبِاللغويِفحسب،ِبلِتمتدِإلىِهندسةِالتجربةِالثقافيةِبرمَّ

 تحديات التي يوجهها المترجمون أثناء توطين الألعاب  .5

 التحديات اللغوية .أ

o متداولة في مصطلحات ( مجتمعات اللاعبينgamers slang:)ةِتواجهِعمليةِترجم

ِ ِبمجتمعات ِالخاصة ِالديناِصعوباتِ ِاللاعبينالمصطلحات ِالطبيعة ِبسبب ميكيةِجمةً

 وغيرِالرسميةِلهذهِالمفردات.ِفمصطلحاتِمثل:
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- Noob)لَعبِمبتدئ(ِ: 

- Glitch)خللِتقني(ِ: 

- GG:goodgameِِتستخدمِلإنهاءِالمباراةِبلباقة 

ِت ِابتكارِِوجدلَ ِإلى ِإما ِالمترجمين ِيضطر ِمما ِاللغات، ِمن ِالعديد ِفي ِدقيقة مرادفات

ِالإلمامِبلغةِ ِليسِفقط ِأوِتبنيِالتعابيرِالعاميةِالمحلية.ِوهذاِيتطلبِمنهم مصطلحاتِجديدة

ِالعاطفيةِ ِالسياقات ِلفهم ِاللاعبين ِمجتمعات ِفي ِالَنخراط ً ِأيضا ِبل ِالأصلية، اللعبة

ِالمصطلح ِلهذه ِعبارةوالَجتماعية ِترُجمت ِالمثال، ِسبيل ِعلى  " Press F to Payات

 "Respectsِلعبة ِبعضِ Call of Duty: Advanced Warfare من ِإلى ً حرفيا

ِ.اللغات،ِمماِأفقدهاِدلَلتهاِالثقافيةِالأصليةِكلطيفة ِداخليةِبينِاللاعبين

ِغموضًاالاختلافات الثقافية: .ب ِأو ِإساءة ِالمعاني ِبعض ِتحمل ِقد ِالألعاب ِفيِبعض

ِا ِفقدان ِإلى ِتؤدي ِقد ِتعديلات ِإجراء ِإلى ِالمترجم ِيضطر ِمما ِأخرى، ِللعبةثقافات

ِلعبة ِالأصليِعلىِسبيلِالمثال، يةِاليابانFire Emblem Fatesِ )2016(لمعناها

ِيثِتمحالتيِخضعتِلتغييراتِكبيرةِعندِتوطينهاِللسوقِالغربيةِبسببِالَختلافاتِ

ِفي ِالمؤثرة ِالرومانسية ِالعناصر ِبعض ِتلقِّتِحذف ِوقد ِاللعبة. ِشخصيات هذهِِبناء

  Redditِالترجمةِانتقاداتِواسعةِمنِاللاعبينِعلىِمنصاتِمثل

ِفدمجهالتحديات التقنية )البرمجة(: .ج ِالنصوص  ِعلى ِالألعاب ِترجمة ِتقتصر ِفيِلَ ا

 مثل:مهارات برمجية  بنيةِاللعبةِيتطلب

o أداة SDL TRADOS:ِ ِفي ِواسع ِنطاق ِعلى ِالأداة ِهذه ِألعابِتسُتخدم ترجمة

ِلإدارة ِتخُزنِ)Translation Memory( ذاكرة الترجمة الفيديو حيث

علىِسبيلِِالمصطلحاتِوالعباراتِالمتكررةِ)مثلِأوامرِاللعبةِأوِتعليماتِالواجهة(.

اتِ،ِساعدتِالأداةِفيِالحفاظِعلىِاتساقِالمصطلح3The Witcherالمثال،ِفيِلعبة

 .لغة15ِعندِترجمةِآلَفِالأسطرِالنصيةِإلىِ
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o  أداةMEMOQ:ِاللعبة ِملفات ِفي ِمباشرة ِالمترجمة ِالنصوص ِلدمج ففيِ تسُتخدم

ِإدخالِِساهمتValhallas Creed ’Assassinلعبة ِعملية ِتسريع ِفي الأداة

 .النصوصِالعربيةِدونِإتلافِترميزِالملفاتِالبرمجية

ِفيهاِإلىِبعضِمنِالتعقDIETZ 2006جديرِبالذكرِدراسةِدايتزِ) ِأشار ِيدات(ِالتي

ِالتيِقدِيواجههاِالمترجمونِأثناءِتوطينِالألعابِمثل:

ِالتيِ ِالتحكم ِأزرار ِ)مثل ِالألعاب ِواجهات ِفي ِالمضغوطة ِالنصوص ِترجمة صعوبة

ِالمعنى(.ومشكلة ِعلى ِالحفاظ ِمع ِالهدف ِبلغة ِمختصرة ِتكون ِأن فيِ القيود البرمجية يجب

ِ ِمثل ِالألعاب Unreal Engineِأو Unityمحركات ِتدعم ِلَ ِقد ِبعضِالتي ِفي ِمعينة أحرفاً

مثلِكماِكانِفيِلعبة1ِاللغات)الحروفِالعربيةِالمتصلة(ِمماِيتطلبِتعديلاتِبرمجيةِمكلفة.

 XIVFINAL FANTASY ِالمترجمونِِعند ِواجه ِالعربية، ِللأسواق ِاللعبة توطين

ِفي ِمصممًاِ مزامنة حركة الشفاه مشكلة ِكان ِالبرمجي ِالمحرك ِلأن ِالعربية، ِالدبلجة مع

ِلل ِإعادةِبرمجةأصلاً باستخدامِأداةFacial Animationِِال نظام غةِاليابانية.ِالحلِتطلب

FaceFXتعاونِفريقِالترجمةِمعِالمبرمجينِلتعديلِالإطاراتِالزمنيةِللحوار.و.ِ

 التحديات التسويقية  .6

ِتتُرج ِلذا ِوالأرباح، ِإلىِزيادةِالَنتشار ِمنِالتوطين ِالألعاب ِشركات ِليستهدف فقطِِم

ة(.ِلكنِاختيارِمثلِالإعلاناتِوصفحاتِالمتاجرِالإلكتروني )المواد الدعائية أيضًااللعبةِبلِ

(ِقدِوقِصغيرسلغةِاللغاتِالمُستهدفةِيلعبِدورًاِمحوريًّا ِفترجمةِلعبةِيابانيةِإلىِالعبريةِ)

 لَِتجُديِمثلِترجمتهاِإلىِالإسبانيةِ)لغةِسوقِضخمِمثلِأمريكاِاللاتينية(

 توقعات اللاعبين  .7
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Benjamins Publishing. Chapter 8: "Technical Constraints in Game Localization" (pp. 173–190) 
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ِ ِاقد ِتوقعات ِتلبية ِفي ِالفشل ِالملايؤدي ِأو ِالجودة ِحيث ِ)من ِالثئللاعبين ِإلىِقافيةمة )

ِأ ِينُتج ِقد ِبسرعة ِالترجمة ِلإصدار ِالجمهور ِضغط ِأن ِكما ِاللعبة. ِبسمعة ِعمالًَِالإضرار

ِظهرت ِلذلك، ِنتيجةً ِالكوريِترجمات المعجبين غير الرسمية متسرعة. ِالترجمة ةِمثل

ِ.تنُافسِأحياناًِالترجمةِالرسميةِفيِالجودةالتيِ( Undertale(للعبة

 لألعاب الفيديول هواةال وتوطين  ترجمة : الرابع المطلب

ِ ِترجمة ِعمليةِ fan translationالهواة ِمن غير رسمية هي ِمجموعات ِبها ِتقوم

علِاللعبةِجِ:اللاعبينِالمتطوعينِدونِالحصولِعلىِإذنِمنِالمالكينِالأصليينِللعبة،ِبهدف

ِالرسم ِإصداراتها ِتطُرح ِلم ِألعاب ِرجمة ِأو ِأخرى ِبلغات ِالناطقة ِللجماهير ِبمتاحة لغاتِية

ِللتسويق( ِقابلة ِ"غير ِتعُتبر ِالتي ِأو ِالقديمة ِالألعاب ِ)خاصة ِأحيانِمعينة ِبتكون ِحبا ِدافع

ِاللعبةِأوِالبحثِعنِخبرةِعمليةِفيِالترجمة/البرمجة.

اللعبةِِتدُمجِمعِملفاتِ)Patches(ملفات تصحيح شكلتنُشرِهذهِالترجماتِعادةًِعلىِ

 تعديل الرومات الأصليةِعبرِتقنياتِتعُرفِباسم

o  Rom hacking :قرصنة ROM ِصورة ِتعديل ِعملية ِملف ROM هي  أو

ROM ِِلتغيير ِفيديو ِلعبة ِتكون ِما ِعادةً ِداخلها، ِالموجودة ِالمحتويات لتغيير

اللعب،ِأوِأيِعناصرِأخرىِفيِاللعبة.ِالرسومات،ِوالحوار،ِوالمستويات،ِوطريقةِ

ِأهمية،ِ ِذات ِقديمة ِلعبة ِلتحسين ِالفيديو ِلألعاب ِفنيين ِمعجبين ِقبل ِعادةًِمن ِذلك يتم

ِالقديم ِاللعبة ِمحرك ِباستخدام ِرسمية ِغير ِجديدة ِألعاب ِلإنشاء ِأو ِإبداعية، ِِ.كوسيلة

ِقرصنة ِتنفيذ ِغي hex editorباستخدام ROM يتم ِالبيانات ِلتحرير رِ)برنامج

ِالتيِ ِللعبة ِمخصصة ِوأدوات ِالبلاط، ِمحررات ِمثل ِمتخصصة ِوأدوات النصية(

تسُتخدمِبشكلِعامِلتحريرِالمستويات،ِوالعناصر،ِوماِإلىِذلك،ِعلىِالرغمِمنِأنهِ

ِغيرِ ِبشكل ِالأخطاء ِتصحيح ِوأدوات عات ِالمجمِّ ِمثل ِتقدمًا ِأكثر ِأدوات ِاستخدام يتم

ِع ِيتم ِالتعديلات، ِإعداد ِيتم ِوعندما ِليتمكنِمنتظم. ِالإنترنت ِعلى ِتوزيعها ادةً

ِألعاب ِجهاز ِأو ِمحاكي ِعلى ِلعبها ِمن ِالمعجبينِ .الآخرون ِترجمة ِل ِبِالنسبة أما
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هيِنوعِآخرِ (ROM )المعروفةِأيضًاِباسمِ"قرصنةِالترجمة"ِفيِمجتمعِقرصنة

ِقرصنة حيثِلَِيتمِتعديلِأيِشيءِمماِذكرناِسابقِبلِفقطِدمجِملفِ.ROM من

 1صِالمترجمِللعبةِمعِملفاتِاللعبةِالأصلية.الذيِيحتويِعلىِن

 

 لألعاب الفيديو  هواة تاريخ ترجمة ال .1

(ِ ِالألعاب ِأجهزة ِظهور ِبداية ِإلى ِللألعاب ِالمعجبين ِترجمة ِبداية (consolesِتعود

playstaionِمثل:ِ معِتزايدِشعبيةِألعابِتقمصِ،1990ِ2فيِبدايةِالتسعيناتnintendoِو

ِ ِفي ِاليابانية ِإصدارِالأدوار ِعدم ِبسبب ِبالإحباط ِيشعرون ِالمعجبون ِبدأ ِالمتحدة، الولَيات

بعضِأشهرِهذهِالألعابِفيِأمريكا.ِهذاِأدىِإلىِظهورِحركةِلترجمةِوتشغيلِالألعابِغيرِ

ِإلىِعامِ ِالحين،ِتمِإصدار1993ِالمترجمة.ِيمكنِتتبعِأولىِترجماتِالمعجبين ِومنذِذلك ،

ِالعديدِمنهاِيتعلقِبألعابِتقمصِالأدوارِ،ROMsالعديدِمنِالألعابِالمترجمةِكـ فيِ.وكان

ِبعدِ ِخاصة ِالمتحدة، ِالولَيات ِفي ِكبيرة ِشهرة ِ"فاينلفانتاسي" ِسلسلة ِاكتسبت التسعينيات،

ِ ِ"فاينلفانتاسي 7ِإصدار ِعام ِفي ِالسلسلة1997ِ" ِفي ِالأقدم ِاللعبة ِإصدار ِيتم ِلم ِومعِذلك، .

ِ 5ِ"فاينلفانتاسي ِالعام، ِنفس ِفي ِاليابان. ِخارج ِباسم" ِيعرفون ِالمعجبين ِمن ِمجموعة  بدأ

"RPGe" ِبترجمةِاللعبةِالتيِمضىِعليهاِخمسِسنوات.ِكانتِالنسخةِاليابانيةِالأصليةِقد

ِكـ ِالإنترنت ِعلى ِنشرها ِقامROM تم ِلذا ، "RPGe" ِِبترجمة ِيسمح ِتصحيح بتطوير

ِ ِعام ِفي ِالتصحيح ِهذا ِإصدار ِتم ِالإنجليزية. ِإلى ِاليابانية 1997ِِالنصوص ِبينِوكان من

ِأنتجت ِالنهاية، ِفي ِالكاملة. ِالتصحيحات ِألعابِ "RPGe" أولى ِثماني ِلترجمة تصحيحات

ِ ِعام ِفي ِالعمل ِعن ِيتوقفوا ِأن ِبهاِ.1999قبل ِقام ِالتي ِالترجمة ِمشاريع ِوأصعب ِأبرز من

ِ ِدينستسو ِ"سيكن ِلعبة ِكانت ِالخطوط3ِالمعجبون ِمن ِالعديد ِعلى ِتحتوي ِاللعبة ِكانت ."

ِوخو ِالمعقدة ِإصدارِالقصصية ِتم ِكبيرًا. ِتحدياً ِترجمتها ِجعل ِمما ِخاصة، ِضغط ارزمية

ِ ِعام ِفي ِللترجمة ِاليابان.2000ِتصحيح ِفي ِالأصلية ِاللعبة ِإصدار ِمن ِسنوات ِخمس ِبعد ،

                                     

1Muñoz Sánchez, P. (2009). Video Game Localisation for Fans by Fans: The Case of Romhacking. The Journal 

of Internationalization and Localization, 1(4), 168–185. 
2 Boris Vazquez-Calvo."The Online Ecology of Literacy and Language Practices of a Gamer"Educational 

Technology & Society. 21 (3):P 199–212 
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ِالمعدلةِ ِالنسخة ِأن ِإلَ ِالمتحدة، ِالولَيات ِفي ِتصدر ِلم ِالرسمية ِالنسخة ِأن ِمن ِالرغم على

"ِواحدةِمنِأهمِالمحطاتِفي3ِ"سيكنِدينستسوِِتظلِشائعةِويتمِتحميلهاِحتىِاليوم.ِتعُتبر

ِالألعابِ ِبعض ِذلك ِفي ِبما ِالآن، ِحتى ِالترجمة ِمشاريع ِوتستمر ِالمعجبين. ِترجمات تاريخ

ِطويلة ِسنوات ِمنذ ِاليابان ِفي ِأصدرت ِقد ِكانت ِ.1التي mother 3ِِولعبة ِالتي تعتبرِأيضا

ِلعبة ِأجزاء ِمن ِمنearthboundِِجزء ِمجموعة ِقبل ِمن ِترجمتها ِتمت ِيابانية ِلعبة وهي

ِ ِبقيادة ِوترجمةmatoto‘ clyde mandelineِ”2المعجبين ِالبرمجة ِبين ِالتنسيق ِتم .حيث

صفحةِمنِالحوارِاللعبةِوكلِهذاِتم1000ِِلتتمِترجمةclydeِِمنِقبلِالمجموعةِالتيِقادهاِ

.وهيِمنِأشهرِالترجماتِالتيِقام3ِبأدواتِخاصةِالتيِقامواِببنائهاِلتسهيلِعمليةِالترجمة

ِمراحل،بدايةِ ِبعدة ِالفيديو ِلألعاب ِالمعجبين ِترجمات ِمرة ِالألعاب. ِمجال ِفي ِالمعجبون بها

ِمنِ ِالنوع ِلهذا ِالذهبي ِالعصر ِتعد ِالتي ِالألفيات ِبداية ِإلى ِالماضي ِالقرن ِتسعينات من

ِ ِمثل ِالألعاب ِمحاكي ِجهاز ِظهور ِبداية ِسهلِا4snes9xِوzensesِالترجمات،مع لذي

أماِفيِالعصرِالحديثِظهرتِتحدياتِكثيرةِ.ِالوصولِللألعابِالمترجمةِمنِقبلِالمعجبين

ِهذهِ ِكل ِمع ِولكن ِالحديثة ِوالأنظمة ِالألعاب ِتهكير ِوصعوبة ِالقانونية ِالملاحقات مثل

ِ ِعمليات ِتسريع ِإلى ِالَصطناعي ِالذكاء ِأدوات ِظهور ِأدى ِوجعلهاالتعقيدات أدقِِالترجمة

ِكانت ِمما ِعلىِألهمتعليه.ِوأفضل ِالحفاظ ِفي ِالمعجبين للألعابِ التراث الرقمي ترجمات

ِ ِهذه ِتزال ِولَ ِالمطورين، ِمن ِجيلِجديد ِوإلهام ِتحدياتهاِالنادرة ِرغم ِالمزدهرة الممارسات

ِالَنتشارِ الأركان الأساسية أحدِالقانونية ِمن ِحظَّها ِتنََلْ ِلم ِمُهمَلة  ِأو ِخفية  ِألعاب  لَكتشاف

 ".العالمي

 

ِ

                                     

1Jaime E. Muscar2006.A Winner is Who? Fair Use and the Online Distribution of Manga and Video 

GameFanTranslations  p 234 
2https://earthbound.fandom.com/wiki/Tomato13/06/2025 
3https://arstechnica.com/gaming/2008/10/no-edits-junk-test/13/06/2025 

4 Video games emulator is a software or hardware tool that mimics the behavior of older gaming consoles on 

modern devices. 

https://earthbound.fandom.com/wiki/Tomato
https://arstechnica.com/gaming/2008/10/no-edits-junk-test/
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 في عالم الألعاب  هواة ال ثقافة .2

ِالجماهيريةِ ِالثقافة ِجوانب ِكل ِاستقصاء ِإلى ِيهدف ِلَ ِالقسم ِهذا ِأن ِمن ِالرغم على

ِعلى ِالضوء ِيسُلط ِأنه ِإلَ ِبالألعاب، ِخلفيةِ والنفسية الدوافع الثقافية المرتبطة ِتشُكِّل التي

ِبـ ِيعُرف ِما ِعلى ِخاص ِتركيز ِمع ِالمعجبين، الأعمال المشتقة من قبل  "أنشطة

ِبينِِ)Generated Content-User(الجمهور ِمسبوق ِغير ِتفاعلًا ِتجُسِّد ِالأعمال هذه

ِ"مستهلكين"ِ ِكـ ِدورهم ِالمعجبون ِيتجاوز ِحيث ِالَفتراضية، ِوالعوالم اللاعبين

ِلـ" منتجين مشاركين"ليصبحوا ِوفقاً ِاللعبة ِتجربة ِتشكيل ِهذاِِجيمس نيومان في يوُصف

ِيشُكِّل ِبأنه ِمنتج ِِ)Metaculture(ثقافة فوقية "النشاط ِمن ِاللعبة ِتحويل ِحول تتمحور

ِللإبداعِالجماعي ِمفتوحة  ِإلىِمساحة  عادة فإنِهذهِالظاهرةِتعكسِرغبةِاللاعبينِفيِإِ.مغلق 

مثلِتصميمِشخصياتِِسيع العوالم الافتراضيةتومثلِكتابةِنهاياتِبديلة،ِِتفسير السرديات

ِ.1ادلِالشروحاتِوالأسرارمثلِتبِمجتمعات معرفية بناءأوِأسلحةِجديدةِو

 :أشكال الأعمال المشتقة البارزة 

o فن المعجبين fan arts:إنتاجِِتستوحيِشخصياتِأوِمشاهدِمنِاللعبة،ِغالباًِبهدف

مثلِِأعمالِفنيةِ)رسوم،ِنحت،ِفيديوهات(ِتخليدِذكرىِإصداراتِأوِأحداثِبارزة

ِلإصدار ِالعاشرة ِرسمِِ. The Legend of Zeldaالذكرى ِمثل ِلو؟ ِ"ماذا تصور

 .بيئةِخياليةِمختلفةِفيDawnHorizonZeroلعبةِمنAloyشخصية

o  الشروحات والأسئلة الشائعةaQSf& walkthroughs:ِِتنُتجها ِتفاعلية أدلة

وقواعدِِمجتمعاتِاللاعبينِالخبراء،ِمثل:ِخرائطِتكتيكيةِلَجتيازِالمراحلِالصعبة

موقعِبياناتِضخمةِتفُصِّلِكلِعناصرِاللعبةِأسلحة،ِمهارات،ِأسرارِوغيرهاِمثلِ

Wiki IGN.ِِتج ِمن ِالألعاب لت ِحوِّ ِالموارد ِهذه لت ِإلىِربةحوِّ مشروع  فردية

 .2تسُاهمِفيهِالأجيال جماعي

                                     

1 Newman, J. (2013). Videogames (2nd ed.). Routledge.P140-158 

 
2Consalvo, M. (2007). Cheating: Gaining Advantage in Videogames.  
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o  تعديلات الألعاب MODDING:ِأكانتِمرئيةِِاللعبةِسواءلمكوناتِِكمنهجتعديل

ِ ِ)الفيزياء، ِوظيفية ِأو ِالبيئات( ِباستخدام)الشخصيات، ِبرمجيةِِالقواعد( أدوات

 .1متخصصة

 

 النوع               الهدف           مثال               

ِفيِ ِجديدة ِسيارات إضافة

 gtasanandreasلعبةِ

ِجماليِِِِِِِِِِِِِِتحسينِالرسومات/الأزياء

ِلعبةِ ِصعوبة تعديل

 darksoulsِِِلتصبحِأسهل

ِوضيفيِِِِِِِِِِِِِتغييرِقواعدِاللعبةِ

ِعالمِ توسيع

skyrimبmodfalskaar 

ِسرديِِِِِِِِِِِِِإضافةِقصصِفرعيةِ

ِ ِلعبة ِمثل ِمستقلة ِألعاب ِأصبحت ِالتي ِالتعديلات ِبعض ِيالتstrikecounter يوجد

ِ.halflife بدأتِكتعديلِعلىِلعبةِ

ِ

ِ ِإن ِالقول ِيمكن ِالختام، ِمفي ِواسعاً ِبحرًا ِتمثل ِالبصرية ِالسمعية نِالترجمة

يِ،ِوهالتخصصاتِوالمجالَت،ِوقدِركِّزناِفيِهذاِالفصلِعلىِزاويةِصغيرةِمنِهذاِالبحر

ِالفيديو،ِلَِسيماِالترجماتِوالتعديلاتِغيرِالرسميةِالتيِيقومِب ِاترجمةِألعاب .ِلمعجبونها

اِعدِكنوزًِيِتُِالِالعديدِمنِالألعابِالتلقدِأثبتِهذاِالنوعِمنِالترجمةِدورهِالحيويِفيِإيص

للغويةِااجزِرقميةِإلىِمجتمعاتِلَعبيِالفيديوِحولِالعالم،ِبعدِأنِكانتِمحجوبةِبسببِالحو

 .والثقافية

                                     

1(James Newman) (2013) Videogames" 
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ِ ِالمعجبين ِترجمة ِأيِتعُتبر ِدون ِالأفراد، ِهؤلَء ِيقوم ِحيث ِالشغف، ِقوة ِعلى مثالًَ

ِإرضاءِ ِفي ِيساهم ِمما ِمختلفة، ِبلغات ِالألعاب ِبتوطين ِمادي، ِدافع ِأو ِرسمية تصاريح

ِهذهِ ِأن ِمن ِالرغم ِوعلى ِنفسها. ِالألعاب ِمبيعات ِزيادة ِالأحيان ِمن ِكثير ِوفي ِبل اللاعبين،

إلَِأنهاِتحققِنتائجِإيجابيةِمزدوجة:ِفهيِالممارسةِتعُدِمنِالناحيةِالقانونيةِغيرِمرخصة،ِ

ِنظراًِ ِعالية، ِبجودة ِتتميز ِما ِغالباً ِترجمات ِتقدم ِالوقت ِنفس ِوفي ِالألعاب ِانتشار ِفي تسُهم

ِالمترجمينِ ِبعض ِيمتلكه ِما ِيفوق ِقد ِالألعاب، ِلعالم ً ِعميقا ً ِفهما ِيمتلكون ِالمعجبين لأن

ِالمجال ِهذا ِفي ِالخبرة ِمحدودي ِسنتطِالمحترفين ِما ِالثانيوهذا ِالفصل ِفي ِإليه .رق



 

 

ِ

ِ

ترجمة  :الثاني الفصل

 الهواة
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 : ترجمة المعجبينالفصل الثاني

كيف تساهم ترجمات المعجبين في زيادة مبيعات الألعاب : المبحث الأول

 وانتشارها

ِالألعابِ ىِجمةِعلهوِنفسِتأثيرِالترِوانتشارهاتأثيرِترجماتِالمعجبينِعلىِمبيعات

ِ ِويكون ِأخر ِعمل ِالمستهِلكذاأي ِزيادة ِبالتالي ِمختلفة ِبلغات ِالعمل ِهذا ِبإتاحة إزالةِولكين

ِترجمة ِلكن ِ ِالترجمة ِلنا ِتقدمها ِالتي ِالأساسيات ِمن ِيعتبر ِما ِوهذا ِاللغة عجبينِالمِعائق

ِمع ِغير ِأعمال ِعلى ِالضوء ِبتسليط ِويكون ِأخرا ِدور ِتلعب ِالفيديو ِأوِلألعاب ِ روفة

ِ ِالولَيات ِو ِاليابان ِ.لنأخذ ِالمناطق ِمختلف ِفي ِمتاحة ِوجعلها ِمعين ِبلد دةِلمتحاحصريات

ِالترفيهِالمهيمنة ِأشكال ِمن ِالفيديو ِألعاب ِ،تعتبر ِالمثال ِسبيل ِعلى ِِالأمريكية ِافي ماِكليابان

ِ ِفجوة ِبينهما ِولكن ِالأمريكيين ِثقافة ِمن ِجزئا ِتسدهاِاختلافتعتبر ِالتي جماتِالترِاللغات

ِوترجماتهاِتهتمِبنجاحِمبيعاتِال نِأكثرِمِلعبةلألعابِالفيديوِولكونِشركاتِألعابِِالفيديو

لجمهورِامنِِماِتهتمِبتجربةِاللاعبينِفيتمِترجمةِالألعابِالناجحةِفقطِأوِذاتِطلبِالكبير

ِالي ِفي ِالألعاب ِبعض ِنجاح ِعدم ِفرغم ِأخرى ِفجوات ِيترك ِقد ِما ِوهذا ِيعني ِلَ ِأابان نِلنها

ِلناِترجمةِالمعجبينِمنِألعابِشبهِغيرِمعروفةِ ِأمريكاِوهذاِماِقدمته ِفي لعابِلىِأإتنجح

ِب:ِناجحةِتباعِفيِكلِمتجرِألعاب.ِتساهمِترجماتِالمعجبينِفيِنجاحِألعابِالفيديو

ِ:إثبات وجود طلب في السوق .1

ِ ِهو ِألعابها ِترجمة ِأن ِالألعاب ِشركات ِبعض ِتعتبر ِِاراستثمقد لَِِالمجهول،ِحيثفي

ِفيِ ِالحال ِهو ِما ِعكس ِعلى ِمختلفة ِثقافات ِذات ِأخرى ِمناطق ِفي ِاللعبة ِنجاح ِفي ضمانة

بلدهاِالأصليِأوِأحيانا،ِلَِتتمِترجمتهاِعندماِتكونِلعبةِمنِشركاتِصاعدةِأوِذاتِميزانيةِ

مناطقِلمِمحدودة.ِتظهرِالترجماتِالغيرِرسميةِللألعابِأنِهناكِجمهوراِمهتمِباللعبةِفيِ

ِلإصدارِ ِللشركات ِحافزا ِيكون ِقد ِمما ِللألعاب، ِالمنتجة ِالشركات ِقبل ِمن ِمستهدفة تكن
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ِأوِ ِالأرباح ِوزيادة الناتجةِعنِالترجمةِِوالتحميلاتمنِالمبيعاتِِالَستفادةترجماتِرسمية

كماِقدِتساهمِترجمةِالمعجبينِفي1ِفيِترجمةِوتوطينِاللعبة.ِِالَستثمارالغيرِالرسميةِدونِ

ِتعز ِمبيعات ِللعبة)ِونجاحيز ِالأخرى ِلعبةsequales or prequelesِالأجزاء ِمثل )

mother 3 ِ ِِ ِحوالي ِتلقت ِترجمتها100.000ِِالتي ِبعد ِواحد ِأسبوع ِغضون ِفي تنزيل

ِالتحديثِ patchِوتنزيل ِأكتوبر17ِِفي ِومنذ2008ِمن ِفعلِِذألك. ِردود ِاللعبة ِتلقت الحين

ِولمِيقتصرِهذاِتأ ِلعبةِإيجابيةِمنِالمعجبين ِالإيجابيِعلى حيثِتعرفِِفقط mother3ثير

ِ ِسلسلة ِعلى ِاللاعبون earthboundِألعاب ِسابقة ِأجزاء ِتعتبر ِالتي motherِ 3 2للعبة

غيرِرسميةِِقامواِبترجماتللمعجبينِالذينِِإلهاما mother3ويعتبرِمشروعِترجمةِاللعبةِ

كماِقدِيساهمِالمعجبونِفيِزيادةِأرباحِالشركاتِليسِفقدِبِترجمةِِمشابهة.لألعابِأخرىِ

ِ ِِوجعلهاالألعاب ِمنتجات ِصنع ِب ِحتى ِبل ِعالمية ِأومتاحة ِِتذكارية ِيعرف بِما

(figurineِِمن ِتزيد ِقد ِولكن ِالألعاب ِشركات ِأرباح ِعلى ِالمباشر ِبشكل ِتعود ِلَ ِقد ِالتي )

ِللألعاب.تجةِشهرةِاللعبةِوهذاِهوِالهدفِالرئيسيِلشركاتِالمن

 الحفاظ على الألعاب الكلاسيكية وإحيائها  .2

ِبِ ِتعرف ِما ِأو ِقديمة ِالألعاب ِعلى ِالمعجبين ِبها ِيقوم ِالتي ِترجمات ِتتم ِما غالبا

دوراِأساسياِِلكذاالكلاسيكيةِأوِعلىِألعابِلمِتتمِترجمتهاِمنِقبل،ِويلعبretroِِ الألعابِ

ابِالحصريةِالتيِمرِعليهاِوقتِطويلِتعتبرِفبعضِالألعِنسيانها،فيِإحياءِالألعابِالتيِتمِ

ِكأنهاِ ِحية ِاللعبة ِيجعل ِأخرى ِمناطق ِإلى ِترجمتها ِولكن ِفيه ِصدرت ِالتي ِمكان ِفي قديمة

لعبةِجديدةِوالتيِهيِبالفعلِلعبةِجديدةِبالنسبةِللجمهورِالذيِترجمةِلهِاللعبة.ِترىِشركاتِ

ِا ِوردة ِالمعجبون ِبها ِيقوم ِالترجماتِالتي ِنجاح ِ ِالجمهورِِرغمِالألعاب ِمن ِالإيجابية لفعل

ِمحسنةِ ِنسخة ِإصدار ِخلال ِمن ِأكثر ِوالربح ِأكثر ِاللعبة ِهذه ِلإنعاش ِفرصة ِبمثابة ِ ِ قدمها

ِاللعبةِِ) ِاللعبةremakeِتواكبِالعصرِمنِتحسيناتِبصريةِوِتقنيةِداخل (ِوهذاِماِيجعل

ِ ِللعبة ِالمعجبين ِبها ِقام ِالتي ِللترجمة ِالفضل ِهذا ِويعود ِأخرى ِلمرة ِلعبةِحية ِمثل القديمة

                                     

1https://internationaltranslating.com/2025/02/18/recognizing-the-impact-of-fan-translations-in-gaming-

localization 
2https://www.nintendojo.com/features/interviews/the-history-of-mother-3s-fan-translation 

https://internationaltranslating.com/2025/02/18/recognizing-the-impact-of-fan-translations-in-gaming-localization
https://internationaltranslating.com/2025/02/18/recognizing-the-impact-of-fan-translations-in-gaming-localization
https://www.nintendojo.com/features/interviews/the-history-of-mother-3s-fan-translation
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persona 2 ِِ ِسنة ِأصدرت ِعام1999ِالتي ِالمعجبين ِقبل ِمن ِالترجمة ِتحديث ِإنزال وتم

ِِحيث2008ِ ِحوالي ِالتنزيلات ِعدد موقعِِحسبdownloads 25692وصل

1romhacking.netِ ِدفع ِِالشركةaltus.مما ِجديدة ِأجزاء ِبإصدار ِللعبة مترجمة.ِالمنتجة

ِِكما ِالسابقة ِالأجيال ِالقديمة ِالألعاب ِإلى ِالعودة ِيستهدف  Generation z andقد

millennials ِالماضيِِالكوذ ِإلى ِالحنين ِب ِالنفس ِعلم ِفي ِيعرف ِما بتحفيز

nostalgiaِتلكِِسواء ِفي ِصدرت ِلألعاب ِمحسنة ِنسخ ِإصدار ِأو ِقديمة ِألعاب ِبترجمة كان

ِالفترة.

ِالل ِفقطِجعل ِتقتصر ِلَ ِاللعترجماتِالمعجبين ِوتسهيل ِأخرى ِبلغات ِمتاحة ِبلعبة ِب،

ِم ِجمهورا ِهنالك ِأن ِللألعاب ِالمنتجة ِلشركات ِتثبت ِمباشرة ِغير ِتسويقية ِأداة ِتعطشهي

ِالل ِفيه ِأنتجت ِالبلد،الذي ِنطاق ِخارج ِاللاعبين ِأساسا ِتستهدف ِلم ِالتي ِللألعاب إنِفعبة

ِالألعا ِنجاح ِفي ِتساهم ِقانوني ِغير ِفعل ِكونها ِرغم ِالمعجبين ِترجمات شكلِبِوانتشارهاب

ِير ِقد ِالذين ِمتحمسين ِلمعجبين ِقاعدة ِبناء ِفي ِتساهم ِقد ِكما ِمباشر. ِوغير لهذهِِوجوامباشر

ِ ِِباستمرارالألعاب ِالتواصل ِوسائل ِفي ِالألعاب ِهذه ِمحتويات ِنشر ِطريق ِعيالَجتماعن

ِكإعلانِتسويقيِللعبةِبشكلِغيرِمباشر.

 التحديات القانونية : المبحث الثاني

ِ ِقانوالترجمات ِرمادية ِمنطقة ِفي ِتظل ِالمعجبين ِبها ِيقوم ِالتي ِرسمية مِنية،رغالغير

ِة.أنهاِتقدمِبحسنِنية،تواجهِهذهِالترجماتِملاحقةِقانونيةِوصعوباتِتقنيةِومادي

نظرًاِلأنِِتعُتبرِالترجمةِغيرِالمصرحِبهاِتعديلاًِغيرِقانونيِعلىِالمحتوىِالأصلي،

ذاِهي،ِفإنِالتالبموجبِحقوقِالنشرِوالملكيةِالفكرية.ِوبألعابِالفيديوِغالباًِماِتكونِمحميةِ

ِقان ِويصُنِّف ِالفكرية، ِالملكية ِلحقوق ِصريحًا ِانتهاكًا ِيعُد ِالترجمة ِمن ِمونيًِالنوع ِتحت اِا

ِ(Copyright Violation) يعُرفِبـِ"انتهاكِحقوقِالنشر

                                     

1https://www.romhacking.net/translations/1249/ 

https://www.romhacking.net/translations/1249/
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ِ ِتتضمن ِالفيديو ِألعاب ِترجمة ِأنه ِبِِاختراقمع ِتعرف ِعملية ِفي ِاللعبة ملفات

romhackingِِالتيِتكلمناِعنهاِفيِ)الفصلِالأول(ِالتيِتسمحِبالتعديلِفيِِنصوصِاللعبة

(ِفيِمواقعpatchesِأوِحتىِالصورِوالشخصياتِداخلِاللعبةِوتنزيلهاِعلىِشكلِتحديثات)

،ِ ِالأصلية ِاللعبة ِمع ِوتدمج ِتنزل ِالتي ِ ِتستطيعالقرصنة ِلَ ِذلك، ِعلى ِتطبيقِِبناءً المحكمة

ِستفحص ِكانت ِإذا ِما ِتحدد ِحتى ِالعادل ِالَستخدام ِعلىِِقواعد ِتحتوي ِالتي التحديثات

ِ ِِ patchesالترجمات ِالتحديثات ِبهذه ِدمجها ِيتم ِعندما ِكاملة ِاللعبة  patched gameأو

rom ِعلىِالرغمِِتعمل.،ِكونِهذهِالتحديثاتِتعتمدِبشكلِجوهريِعلىِاللعبةِالأصليةِلكي

ذاكرةِالقراءةِفقط،ِيعُتبرِتوزيعِ ROM جودِقضاياِقانونيةِتتعلقِبشرعيةِملفاتمنِعدمِو

منِقانونِحقوقِالنشر.117ِِالنسخِالأصليةِغيرِالمعدلةِمنهاِمخالفاًِللقانونِبموجبِالمادةِ

ِملف ِتتضمن ِقد ِإضافية، ِاحتياطية ِنسخة ِبعمل ِكمبيوتر ِبرنامج ِلمالك ِالمادة ِهذه  تسمح

ROMِتوزيع ِتمنع ِلكنها ِأجهزةِِ، ِمحبي ِأن ِمن ِالرغم ِوعلى ِالآخرين. ِعلى ِالنسخة هذه

ِوملفات ِمنِ ROM المحاكاة ِأنه ِإلَ ِالملفات، ِهذه ِتوزيع ِلتبرير ِالأسباب ِمن يقدمونِالعديد

ولكنِغالباِماِتكون1ِِ.غيرِالواضحِماِإذاِكانِأيِمنِهذهِالأسبابِلهِأساسِقانونيِصحيح

ِمن ِتترجم ِلم ِقديمة ِلألعاب ِالمعجبين ِِترجمات التيِ، Bahamut Lagoonمثل لعبةقبل

ِلديهاِ ِليس ِالإنتاج، ِقيد ِيعد ِلم ِألعاب ِلجهاز ِالتسعينيات ِفي ِاليابان ِفي ِالأصل ِفي صدرت

ِالإنجليزية ِباللغة ِرسمي ِلإصدار ِمعدومة ِأو ِكبيرة ِفرصة ِلَِِحالياً ِأنها ِإلى ِهذا ِرغم لكن

لتأثيرِعلىِسوقِالألعابِأماِمنِناحيةِا.copyrightتزالِملكيةِخاصةِتنطبقِعليهاِقوانينِ

كماِذكرناِمنِقبلِإلىِأنهاِقدِِِوانتشارهارغمِأنهاِتأثرِبشكلِإيجابيِعلىِالمبيعاتِالألعابِ

ِ ِويكون ِماديا ِالألعاب ِشركات ِعلى ِسلبا ِِلكذاتأثر ِمع ِللعبة ِنسخ ِتوفير ِطريق تحديثِعن

يدفعِالجمهورِإلىِتحميلِاللعبةِمجاناِوهذاِماِقدِِقانونيةِمماالترجمةِفيِمواقعِمجانيةِغيرِ

ِبمثابةِِيؤثر ِمعروفة ِالغير ِللألعاب ِالمعجبين ِترجمة ِكون ِفرغم ِالأصلية ِاللعبة ِمبيعات في

تسويقِمجانيِفهوِكذالكِنقطةِسلبيةِبالنسبةِلسوقِالألعابِوهذاِماِيجعلِترجمةِالمعجبينِ

ِالت ِ ِتأثير ِيعد ِالأخير ِقانونيا.في ِللجدل ِألعابِمثيرة ِسوق ِعلى ِالمعجبين ِترجمة ِتسببه ي
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الفيديوِتأثيرِضعيفِخاصةِعلىِالألعابِالقديمةِالتيِتوقفِإصدارهاِكماِأنهاِقدِتعودِبشكلِ

إيجابيِأوِسلبيِعلىِاللعبةِحسبِجودةِالترجمةِأوِعلىِحسبِنيةِالمترجمِالمعجبِخاصةِ

هذهِالترجماتِالغيرِِإلىدفعِعندماِيتمِإصدارِلعبةِمترجمةِرسمياِولكنِبجودةِرديئةِالتيِت

التيِعانتِمنِترجماتِرديئةFinal Fantasyِِالرسميةِلتحسينِمنِصورةِاللعبةِمثلِلعبةِ

منِاليابانيةِإلىِالإنجليزيةِكانتِالترجمةِالإنجليزيةِسيئةِجداًِومليئةِبالأخطاءِالكبيرة.ِكماِ

ِسبيل ِعلى ِاللعبة. ِقصة ِفي ِالمهمة ِالتفاصيل ِمن ِالكثير ِحذفت ِاليابانيِِأنها ِالنص المثال،

الأصليِكانِفيهِإشاراتِدينيةِمسيحيةِويهودية،ِبالإضافةِإلىِإشاراتِللموت،ِلكنِكلِهذاِ

ِاليابانيِ ِالنص ِمن ِبكثير ِأقصر ِكان ِالإنجليزي ِالنص ِالإنجليزية. ِالترجمة ِفي ِحذفه تم

تِالأصلي،ِوالسببِفيِذلكِهوِحذفِأجزاءِكثيرةِمنِالقصةِكانتِتوضحِدوافعِالشخصيا

ِإحدىِ ِقول ِمثل ِالحوار، ِفي ِواضحة ِأخطاء ِهناك ِكان ِذلك، ِإلى ِبالإضافة الرئيسية.

"ِ you spoony bardِالشخصيات ِتعتبر ِلعبةِِابتكار"التي ِفي ِله ِوجود ِلَ ِمزيف لسطر

ِ ِعام ِفي ِالحظ، ِلحسن ِ"فاينل1997أصلا. ِباسم ِالمتحدة ِالولَيات ِفي ِاللعبة ِإصدار ِأعُيد ، 

ِوأفضل، ِجديدة ِبترجمة ِالنسخةِِفانتسي" ِفي ِموجودة ِكانت ِالتي ِالتغييرات ِمعظم استعادت

ِالأصلية. ِلديهمِمعرفة1ِِاليابانية ِالذين ِلجأِالمعجبون ِالرسمية، ِالإحباطِمنِالترجمات بسبب

ِالإنترنت ِعبر ِونشرها ِالخاصة ِترجماتهم ِعمل ِإلى ِوالإنجليزية ِاليابانية ِماِِ.باللغتين وهذا

ملاحقةِهذهِالترجماتِقضائياِخاصةِفيِحالَتِمثلِيدفعِالشركاتِالمنتجةِللألعابِمنِعدمِ

تعتبرِبمثابةِتصحيحِوتحسينِلسمعتِاللعبة.ِفيِالأخيرِترجماتِِالتي final fantasy لعبةِ

ِالفكريةِ ِالملكية ِحقوق ِضل ِفي ِقانونية،خاصة ِتحديات ِعدة ِتواجه ِالفيديو ِلألعاب المعجبين

ِفبِوالقوانين ِأخرى ِإلى ِمنِدولة ِتختلف ِالتي ِالغيرِالدولية ِمعِالمشاريع ِتتسامح ِالدول عض

ِأخرىِتفرضِعقوباتِ يسطرانِِالمتحدةِاللذانِوالولَياتاليابانِِصارمةِمثلالربحية،بينما

ِكنجاحِ ِقانونيا ِالمعجبين ِترجمات ِملاحقة ِعدم ِفي ِأخرى ِعوامل ِوتلعب ِالألعاب ِسوق على

ِللأل ِالمنتجة ِالشركات ِعلى ِمباشرة ِالغير ِإيجابياتها ِأو ِالترجمات ِأتلك ِكما ِتواجهِنعاب. ها

ِفيِمجالِألعابِالفيديوِإل ِودرايتهمِالتامة ِفرغمِخبرةِالمعجبين أنهِِىصعوباتِأخرىِتقنية
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بهذهِالترجماتِحيثِيجبِالتمكنِفيِلغتينِمختلفتينِأوِأكثرِِبالقيامليسِبإمكانِأيِمعجبِ

ِقبلِ ِمن ِذكرنا ِكما ِالترجمة ِمع ِلدمجها ِاللعبة ِملفات ِوتهكير ِالبرمجة ِفي ِالَحترافية مع

romhacking.ِ

ِونِأندمنذِظهورِالإنترنت،ِانتشرتِترجماتِالمعجبينِلألعابِالفيديوِبشكلِواسع،ِ

ِمباشرة ِقانونية ِإجراءات ِضدها ِِتتُخذ ِالصريحة ِمخالفتها ِرغم ِالحالَت، ِمعظم ينِقوانلفي

صِلمحتوىِمحميِقا ِاً.ِومعنونيحقوقِالطبعِوالنشر،ِإذِتعُدِهذهِالترجماتِتعديلاًِغيرِمرخِّ

ِيعُ ِما ِتحت ِتندرج ِالممارسات ِهذه ِكانت ِإذا ِما ِحول ِقائمًا ِالجدل ِيزال ِلَ ِبذلك، ـِرف

ِالعادل ِتك(Fair Use) ""الَستخدام ِعندما ِسيما ِلَ ِخد، ِإلى ِوتهدف ِربحية ِغير مةِون

 .جمهورِمحدد

كماِفيِحالةِتجدرِالإشارةِإلىِأنِقضاياِمشابهةِظهرتِفيِمجالَتِإعلاميةِأخرى،ِ

ِ ِبوتر". ِ"هاري ِسلسلة ِكتاب ِإصدار  Harry Potter and the Half-Bloodخلال

Princeِِالإنترنت ِعلى ِونشرها ِفصلًا ِعشر ِاثني ِأول ِبترجمة ِالصين ِفي ِمعجبون ِقام ،

ِالوصولِخ ِالصينيين ِللقراء ِأتاح ِمما ِالإنجليزية، ِباللغة ِالرسمي ِالإصدار ِمن ِأسابيع لال

ِمشابهِ ِأمر ِلأشهر.ِحدث ِتحتاج ِكانت ِالتي ِالرسمية ِالنسخة ِانتظار ِإلىِالقصةِدون السريع

حتِالسلطاتHarry Potter and the Order of the Phoenixِمعِكتابِ ،ِحيثِصرِّ

راءِضدِالمترجمينِغيرِالرسميينِماِلمِيتقدِّمِأصحابِالحقوقِالصينيةِبأنهاِلنِتتخذِأيِإج

ِفإنِ ِالمعجبين، ِترجمات ِمع ِبتسامحها ِرولينغ ِك. ِج. ِالكاتبة ِتصريح ِرغم ِمباشرة. بشكوى

هذاِالتسامحِلَِيعكسِموقفاًِموحداً،ِإذِقدِيتبنىِمؤلفونِآخرونِتوجهاًِأكثرِتشدداًِتجاهِهذهِ

 .1الأعمال

ِمجا ِعلى ِأيضًا ِينسحب ِظهرتِالعديدِمنِالترجماتِغيرِوهذا لِألعابِالفيديو،ِحيث

ِماِ ِالمعجبين ِلترجمات ِالقانونية ِالممارسة ِأن ِورغم ِالرسمية. ِالنسخ ِصدور ِقبل الرسمية
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زالتِضمنِمنطقةِرمادية،ِإلَِأنِالمسألةِتتجاوزِالجانبِالقانونيِإلىِالجانبِالأخلاقي،ِلَِ

 .دونِمقابلِسيماِعندِالحديثِعنِاستغلالِمجهوداتِالمعجبين

ِالنشر،ِ ِحقوق ِبشأن ِالمتحدة ِالولَيات ِفي ِالنزاعات ِاشتدت ِالماضيين، ِالعقدين خلال

ِقبلِ ِمن ِقانوني ِغير ِتعدياً ِتعتبره ِما ِمواجهة ِفي ِالفكرية ِبحقوقها ِالشركات ِتتمسك حيث

المستخدمين.ِفيِالمقابل،ِيعتقدِالعديدِمنِالمعجبينِبأنهمِفيِمأمنِطالماِلمِيجنواِأرباحًاِمنِ

ِالَعتقادِأ ِهذا ِللقانون. ِمقصوداً ِانتهاكًا ِوليس ِشغفهم، ِتعكس ِمساهماتهم ِأن ِويرون عمالهم،

واسعِالَنتشارِجعلِمنِترجماتِالمعجبين،ِوالأفلامِالقصيرة،ِوالقصص،ِوالفن،ِوتعديلاتِ

 .1الألعاب،ِجزءًاِلَِيتجزأِمنِالثقافةِالرقميةِالحديثة

ِهذهِ ِمن ِبالَستفادة ِالشركات ِبعض ِتقوم ِعندما ِواضحة ِإشكالية ِتطُرح ِذلك، ومع

،ِالتيMother 3ِالترجماتِدونِتعويضِأوِحتىِالَعترافِبأصحابها.ِمثالِعلىِذلكِلعبةِ

ِلعبةِ ِأو ِالمعجبون، ِقدمها ِالتي ِالرسمية ِغير ِالترجمة ِبفضل ِشعبيتها انتشرت

SentinelsAegisنِترجماتِالمعجبينِدونِذكرِالمصدرِأوِ،ِالتيِاستعانتِبمصطلحاتِم

ِهؤلَءِ ِتوظيف ِإلى ِالشركات ِبعض ِتلجأ ِأخرى، ِحالَت ِفي ِللفريق. ِبسيط ِشكر توجيه

 The Legendالمعجبينِفقطِبعدِأنِيثبتِعملهمِالمجانيِوجودِسوقِواعدة،ِكماِفيِسلسلةِ

of Heroes. ِ ِمثل ِإيجابية ِحالَت ِهناك ِأن ِتوظيTrails fromZeroورغم ِتم ِحيث فِ،

الفريقِالمترجمِبعدِسنواتِمنِالعملِالمجاني،ِفإنِمعظمِفرقِالترجمةِلَِتحصلِعلىِمثلِ

 .هذهِالفرص

ِأبوابِ ِوفتح ِالمواهب ِلإبراز ِوسيلة ِإلى ِالترجمات ِهذه ِتتحول ِقد ِأخرى، ِجهة من

،ِالذيِبدأِكمترجمِمعجبِقبلClyde “Tomato” Mandelinِالَحتراف،ِكماِحدثِمعِ

ِمحترفًِ ِمترجمًا ِيصبح ِفغالبيةِأن ِنسبياً، ِشائعاً ِالمسار ِهذا ِويعُتبر ِالصناعة. ِفي ِبه ِمعترفاً ا

ِلماِ ِنظرًا ِالمعجبين، ِمجتمعات ِضمن ِبداياتهم ِكانت ِاليوم ِالمحترفين ِالفيديو ِألعاب مترجمي

 .يمتلكونهِمنِمعرفةِمعمقةِبعالمِالألعابِوثقافتها
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ِتحسي ِفي ِوالرغبة ِالشغف ِمن ِنابعاً ِعملاً ِالمعجبين ِترجمة ِالمستبقى ِتجربة ،ِتخدمن

ِهؤلَ ِحقوق ِحول ِتساؤلَت ِطرح ِمن ِيمنع ِلَ ِهذا ِلكن ِبحتة. ِتطوعية ِتكون ِما ءِوغالباً

ِر ِأو ِالنسيان ِمن ِألعاب ِإنقاذ ِفي ِسبباً ِترجماتهم ِتكون ِعندما ِخاصة عبيتهاِفعِشالمترجمين،

ِقا ِمحمية ِالشركات ِهذه ِأن ِورغم ِللشركات. ِملموسة ِأرباح ِإلى ِيؤدي ِمما ِونونيًِعالمياً، لَِا

واءِسالجهد،ِارِبيعُدِاستغلالِالترجمةِغيرِالمدفوعةِخرقاًِرسمياًِلحقوقِالعمل،ِإلَِأنِالإقر

 .منِخلالِذكرِأسماءِالفريقِأوِمنحِفرصِعمل،ِيبقىِمنِأبسطِأشكالِالتقدير

ِ ِعبر ِالمادي، ِوالدعم ِالتطوعي ِالعمل ِبين ِتوازن ِآلية ِالمعجبين ِبعض يارِخويقترح

ِالتبرع ِطو(Donations Button) ""زر ِمالياً ِالمترجم ِبدعم ِللجمهور ِيسمح ِالذي اعية،ِ،

 .كوسيلةِللاستمرارِفيِالعطاءِدونِانتظارِمقابلِمنِالشركات

جِلإنتافيِالسياقِالأوسع،ِيعكسِهذاِالجدلِحولِترجماتِالمعجبينِظاهرةِأوسعِفيِا

ِصي ِوتعُاد ِجديدة ِنسخ ِوتخُلق ِالنصوص، ِتتكاثر ِحيث ِالرقمي، ِالعصر ِفي ِاغةالثقافي

ِلَ ِفهم ِالثقافي، ِالإنتاج ِعملية ِمن ِجزءًا ِالمعجبون ِأصبح ِمتعددة. ِبطرق تهلكونِِيسالأعمال

ِالتفكي ِإعادة ِالشركات ِعلى ِيفرض ِمما ِالفن، ِوترويج ِابتكار ِفي ِيشاركون ِبل ِفيفقط، ِر

الِغيرِاِيزمعلاقةِالملكية،ِوالحقوق،ِوالمشاركة.ِمستقبلِالعلاقةِبينِالشركاتِوالمعجبينِ

ِفق ِقانونيواضح، ِنزاعات ِإلى ِأو ِالتعاون، ِهذا ِتنظِّم ِاتفاقاتِجديدة ِإلى ِيؤدي لِيدِتشكيةِتعد

ِ.المشهدِالرقميِوالثقافيِبرمته

 المترجمين المحترفين vsلمترجمين المعجبينا .1

يمتلكِالمترجمونِالمعجبونِأفضليةِواضحةِفيِمجالِترجمةِألعابِالفيديو،ِتعودِإلىِ

ِوالشاملةِبعالمِ ِفيِمعرفتهمِالعميقة ِاللعب،ِبلِكذلك ِفي ِالخبرة ِليسِفقطِمنِحيث الألعاب،

فهمِالسياقِالسردي،ِوالرموز،ِوالمصطلحاتِالمتداولةِبينِاللاعبين.ِوكماِأشرناِفيِالفصلِ

الأول،ِفإنِهذهِالمعرفةِالثقافيةِالمتخصصةِتمنحهمِقدرةِعلىِالتقاطِتفاصيلِقدِيغفلِعنهاِ

ِضغو ِظل ِفي ِخصوصًا ِالمحترفون، ِالتيِالمترجمون ِالضيقة ِالنهائية ِوالمواعيد ِالعمل ط

 .غالباًِماِتمنعِالمحترفينِمنِإجراءِبحوثِكافيةِأوِالحصولِعلىِالسياقِالكاملِللعبة
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ِزمنيًِ ِالتزامًا ِتتطلب ِبيئة ِضمن ِيعمل ِالمحترف ِالمترجم ِنجدِأن ِالمقابل، رمًا،ِاِصافي

ِعملي ِأثناء ِمكتملة ِغير ِمواد ِأو ِمجزأة ِنصوص ِعلى ِغالباً ِمماويعتمد ِالترجمة، ِِة ؤثرِيقد

ِالمعجبين، ِالمترجمين ِمع ِمباشر ِبشكل ِيتعارض ِما ِوهو ِالنهائي. ِالمنتج ِجودة الذينِِعلى

ِله ِيسمح ِبما ِالخاصة، ِوتيرتهم ِوفق ِوالعمل ِوقتهم ِإدارة ِفي ِمطلقة ِحرية ِبإيمتلكون عادةِم

 .النظرِفيِالنص،ِومراجعتهِمرارًا،ِوتحقيقِمستوىِأعلىِمنِالدقةِوالَتساق

ِ ِمرغم ِويحذرون ِالمقارنة، ِهذه ِجدوى ِفي ِوالمؤلفين ِالباحثين ِبعض ِيشكك نِذلك،

ِالَس ِعلى ِتشجع ِقد ِوالتي ِالمعجبين، ِلترجمات ِالداعمة ِالإعلامية" ِ"الضجة ِفيِتمراتأثير ر

حدِهرِأنِأيظُِإنتاجِأعمالِغيرِرسميةِعلىِحسابِالَلتزامِبالمعاييرِالمهنية.ِغيرِأنِالواقع

ِلتحسنارغمِِ–بينِهوِخيبةِالأملِمنِالترجماتِالرسمية،ِالتيِأبرزِدوافعِترجماتِالمعج

ِترجماتِتؤكدهِلَِتزالِتنُتقدِمنِحيثِالجودةِوالدقة.ِوهذاِماِ–النسبيِفيِالسنواتِالأخيرةِ

ِ ِمثل ِناجحة ِغيرTales of PhantasiaِوOblivion IVمعجبين ِالترجمة ِجاءت ِحيث ،

 .ةالرسميةِلتعالجِثغراتِواضحةِفيِالنسخِالتجاري

ِونقصِالس ِالوقت، ِضيق ِأبرزها ِمن ِعوامل، ِبعدة ِالتجاري ِجودةِالتعريب ياقِترتبط

ِالتدويل ِتطبيق ِوعدم ِللمترجم، ِأ (LocalizationReadiness) المتوفر ِفعِّال ثناءِبشكل

ا،ِفإنِنِهنتطويرِاللعبة.ِوهذاِماِيؤديِغالباًِإلىِصدورِترجماتِباهتةِأوِحتىِمضللة.ِوم

ِت ِالألعاب ِترجمة ِمعمقاًصناعة ِوفهمًا ِاللاعب" ِ"تجربة ِيمتلك ِمن ِتفضيل ِإلى لمِلعاِميل

ِ،ِالذيِبدأِمسيرتهClyde “Tomato” Mandelinالألعاب،ِكماِأشارِالمترجمِالمحترفِ

 .كمترجمِمعجب،ِويؤكدِأنِهذهِالخلفيةِكانِلهاِأثرِبالغِفيِتطورهِالمهني

ِصناعة ِفي ِمحترف ِمترجم ِ"كل ِبأن ِالقول ِإلى ِماندلين ِويذهب ِِبل ِكان يِفالألعاب

يِغيرِدريبالأصلِمترجمًاِمنِالمعجبين"،ِمشيرًاِإلىِأهميةِالترجمةِغيرِالرسميةِكمجالِت

يمارسِِدلينمباشر،ِيمنحِالمترجمِفرصةِلَكتسابِالمهاراتِوالخبرةِالمطلوبة.ِولَِيزالِمان

يةِعب،ِالذيِساهمِفيِرفعِشMother 3ترجمةِالمعجبين،ِكماِفيِعملهِالشهيرِعلىِمشروعِ

 .اللعبةِرغمِغيابِنسخةِرسميةِمترجمة
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ِفيِغيابِالضغوطِالمؤسسية،ِإذِلَ عِِيخضتتمتعِترجمةِالمعجبينِبميزةِكبيرةِتتمثل

ِكافيًِ ِوقتاً ِله ِيتيح ِمما ِتسليم، ِمواعيد ِأو ِشروطًا ِعليه ِيفرض ِطرف ِلأي ِلالمترجم مراجعةِا

ِدِإصدارواعيالَلتزامِبمِالترجمةِوتدقيقها.ِوعلىِالنقيض،ِيتعينِعلىِالمترجمينِالمحترفين

طلوبِالمِاللعبة،ِماِيجعلهمِفيِكثيرِمنِالأحيانِمضطرينِلتسليمِالنصِقبلِبلوغِالمستوى

 .منِالجودة

نتيجةِلهذاِالتفاوتِفيِالأداء،ِبدأتِبعضِالشركاتِتتنبهِإلىِأهميةِدمجِالمعجبينِفيِ

لعابِفيِمراحلِالَختبارِعمليةِتطويرِالألعابِنفسها.ِفيِحالَتِمعينة،ِسمُحِلهمِبتجربةِالأ

 StarفيِلعبةLucasArtsِالتجريبي،ِأوِحتىِالمساهمةِفيِعمليةِالتطوير،ِكماِفعلتِشركة

Wars: Republic,حيثِقامتِبتوظيفِعددِمنِالمعجبينِضمنِفريقِالتصميم. 

ِبعضِ ِيرى ِإذ ِوتربوية. ِقانونية ِإشكاليات ِمن ِيخلو ِلَ ِالتوجه ِهذا ِفإن ِذلك، ومع

ِالمحتر ِالمرورِالمترجمين ِدون ِوظيفية ِفرص ِعلى ِالمعجبين ِالمترجمين ِحصول ِأن فين

ِبالمعاييرِ ِالتزموا ِمن ِحق ِفي ِالإجحاف ِمن ِنوعًا ِيمثل ِرسمي ِوتدريبي ِتعليمي بمسار

 .1الأكاديميةِوالمهنيةِالمعتمدةِفيِمجالِالترجمة

ِتُِ ِما ِوغالباً ِالرسمية، ِوالترجمات ِالمعجبين ِترجمات ِبين ِالمقارنات ِفضِّلوتتكرر

ِنأ ِذلك، ِعلى ِكمثال ِاللعب. ِتجربة ِفي ِوتأثيرها ِالدقة، ِالأسلوب، ِحيث ِمن ِلالأولى عبةِخذ

Final Fantasy V،ِبتحد ِالمعجبين ِبها ِقام ِالتي ِالترجمة ِبين ِبمقارنة ِسنقوم ِفرالتي يقِيد

RPGEِِكأول ِتعتبر ِِوالتي ِللعبة ِمترجمة ِالنسخةFINAL FANTASY Vِِنسخة مع

ِ.الرسميةِالتيِأصدرتِبعدها

ِ

ِ

                                     

1Minako O’Hagan and Carmen Mangiron 2013 Game LocalizationTranslating for the global digitalentertainment 

industry p308-310 
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 : final fantasy vنبذة عامة عن لعبة 

 غلاف اللعبة :

 

  final fantasy vلعبة ل غلاف 1شكل رقم ال
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)1992( Final Fantasy Vِِفيديوِمنِنوع ِلعبة ألعابِتقمصِالأدوارِ JRPGهي

ِشركة ِطورتها ِرئيسيينِ Square Enixاليابانية ِأبطال ِأربعة ِحول ِاللعبة ِأحداث ِ،تدور

ِاليابانيةِبوتز ِفي ِالأصلي ِو "Butz("اسمه )Lennaِو ،Galufِو ،Farisِِِخوضهم أثناء

ِبـ ِاللعبة ِتتميز ِعالمهم. ِتحكم ِالتي ِالعنصرية ِللبلورات ِالتوازن ِلَستعادة نظام مغامرة

ِ )Job System ( الوظائف ِبتعيين ِللاعبين ِيسمح ِ)مثلِالذي ِللشخصيات ِمميزة أدوار

ِالبدايةِ ِفي ِاللعبة ِصدرت ِفريدة. ِبمهارات ِمزودةً ِالأسود( ِالساحر ِالراقصة، المحارب،

ِالهُواة ِمن ِمجموعة ِدفعت ِالغربيين ِالمعجبين ِبين ِشعبيتها ِلكن ِفقط، تحتِ  )باليابانية

ِإصدار RPGe (اسم ِ إنجليزية غير رسميةِترجمة( إلى ِأصدرت  1995عام  لَحقاً،

 Square Enixِكجزءِمنِإصدار١٩٩٩ِترجمةًِإنجليزيةًِرسميةًِعامSquare Enix  .ِ

- (ِ ِِ(butzبوتز ِمن ِيعُاني ِعمره ِمن ِالعشرينيات ِفي ل ِ ِمُتجوِّ ِهو ِكلوزر هابِرُِبوتز

فيِِغالوفالمرتفعات،ِوينخرطِفيِمهمةِحمايةِالبلوراتِبعدِمساعدتهِالأميرةِليناِو

ِ ِبالعفاريت ِتعجُّ ِمنطقة ِمن ِيرتبالهروب ِالرياح. ِمَزار ِنحو ِتوجههم ِبوتزأثناء ِط

 .بعنصرِالرياح

- (ِ ِلعبةِ(lennaلينا ِفي ِللعب ِقابلة ِشخصية ِهي ِتايكون ِشارلوت نتازي فاينل فا لينا

ِمم .الخامسة ِعرش ِووريثة ِتايكون ِهايوند ِألكسندر ِالملك ِابنة ِلينا كون،ِلكةِتايتعُتبر

ِ ِخطى ِتتبع ِأن ِبعد ِالنور ِمحاربي ِإلى ِتنضم ِبلورحيث ِحماية ِمهمة ِفي ةِوالدها

 .الرياح

 ِ(ِمحاربِعجوزِيفقدِذاكرته،ِيكُتشفِلَحقاًِأنهِملكgalufغالوفِ) -

- ِِ(ِ ِ ِالحقيقيِ:(faris فاريس ِواسمها ِشيرويتز هيِِنساريسا شيرويل تايكو فاريس

ِلعبة ِفي ِللعب ِقابلة ِتسافرِِ Final Fantasy Vشخصية ِقراصنة ِقائدة وهي

ِيدُعى ِبحري ِتنين ِيرافقهم ِوطاقمها، ِطاقمهِ.سيلدرا بسفينتها ِاحترام ِتتخفىِلكسب ا،

ِالف ِحتى ِجنسها ِحقيقة ِعن ِيكشف ِلم ِالتي ِو ِقيادتهم ِأثناء ِرجل ِزي ِفي صلِفاريس

 .الثالثِمنِاللعبةِ

ِ
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 final fantasVمقارنة بين ترجمة الرسمية وترجمة المعجبين للعبة  .2

 الدقة والإلتزام بالنص الياباني  .1

ِالرسميةِ الترجمة

(square enix)ِ

ِالمعجبينِ ترجمة

(rpge)ِ

ِالمقارنالجانبِِالمثالِ

ِالطلاقةِإ ِعلى عتمدت

ِ ِحسابِاللغوية على
ِحرياتِ ِأخذ ِمع الدقة،

ِالتعديلِِالتعبيرِفي و

ِ ِمثل ِحذفالثقافي
ِأسطورةِالإ ِإلى شارة

ِ.يابانيةِعنِتنينِالماء

ِإ ِمعِلتزمت بالحرفية

ِتراكيبِ ِعلى الحفاظ
ِحتىِ ِالياباني النص

ِتعابيرِ ِظهور عند

ِمألوفة فيِِغير
ِالغربيِ المجتمع

ِ ِبذكرِمثلأ، احتفظت
ِفيِ ِكما ِالماء" "تنين

والذيِِالنصِالأصلي

ِأسطورةِ ِعن يعبر
ِيابانيةِ.

ِالملك:ِ ِمع الحوار

ِالماءِ ِتنين هزمنا
ِالأسطوريِ

ِ هزمناvsِِ)المعجبين(

ِالتنينِ)الرسمية(

ِالحذفِالثقافي

ِمثلِ ِللغرب معربة

ِكانbartzِِِإسم الذي

ِالنسخةِ ِفي إسمه
ِالأصليةِ اليابانية

butz 

علىِالأسماءِِحافظت

ِفيِ ِهي ِكما اليابانية

ِاللعبةِالأصليةِ

ِالَفتتاحي يقُدَّمِِ:المشهد

ِباسم في  Butzِالبطل

كما  ترجمة المعجبين 

جاء في اللعبة الاصلية 

في  bartzو ب 

الترجمة الرسمية 

نظرا لتشابه إسم 

الشخصية و كلمة  

butts  التي تعني

مؤخرات باللغة 

ِالإنجليزية 

ِأسماءِالشخصيات

ِكلمةِ استخدمت
 dancerِِِمن بدلًَ

ِلـِ ِالحرفية الترجمة

ِ "راقصةِالبالية

ِكـِ ِحرفياً ترجمت
ِ"وظيفةِالراقصة

فيِِعندِاختيارِالوظيفة
ِنجدِ ِالمعجبين ترجمة

ِ ِراقصة الباليةخيار

ِالنسخةِ ِفي ِجاء كما
ِأماِ ِالأصلية اليابانية

ِالترجمةِ ِنسخة في

ِن ِخيارِالرسمية جد

Dancer  لتوضيح

ِأكثر أو للبساطة 

ِإختيارِِالوظائف
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 شخصيات اللعبة وأسلوبها  .2

الترجمة  ترجمة المعجبين 

 الرسمية 

 الشخصيات المثال 

ِبالحوارِ التزمت

ِ"أنتِِ الأصلي:

ِيسُتهانِ ِلَ خصم
 به

ِحوار لت  حوِّ

 Gilgamesh 

ِ"أنتِِ ِنكتة: إلى
 كالوردةِالشائكة

 القاء مع

 Gilgamesh 

ِ ِقوي vsِخصم
  وردةِشائكة

 حوار

hGilgames 

ِكشخصيةِ قدمته
ِ"الملكِ جادة:

ِيظُهرِ ِأن يجب

ِفيِ ِحتى قوته
ِشيخوخته

ِشخصية  جعلت
Galufِِتطُلق

ِمرحةِ تعليقات

مثل:ِ"العجوزِلَِ
ِعلىِ ِيقوى يزال

ِالقتال

ِمشهدِ في
ِمعر galufِكة

ِنسخةِ في

ِترجمِ المعجبين
ِ galufِحوار

ِيدافعِ إلى الملك

ِعلىِ ِشعبه عن
ِالترجمةِ عكس

ِالتيِ الرسمية

ِبعضِ أضافة
ِوالتيِ المرح

ِإلى  ترجمة

ِلعجوزِيقاتلا

 

 Galuf شخصية
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 التعديلات الثقافية 3.  

ِالمقارنِالجانبِالمثالِترجمةِالمعجبينِِالترجمةِالرسميةِ

ِ ِنكتة عنِأضافت

ِاستراحةِ ِأثناء "بيتزا"

ِنكتةِ ِأضافت الفريق
ِأثناءِ ِ"بيتزا" عن

ِاستراحةِالفريق

ِالإشارةِ ِعلى حافظت

ِ"أرزِ ِإلى اليابانية

ِمُتبَّل

ِالمخيم لنطهو ِ:مشهد

!vs الأرز المتبل

ِ!لنأكل البيتزا"
الترجمة  قامت

بتعديلِ الرسمية

ِ"الأرزِ ِإلى الإشارة
ِطبقِ ِ)وهو المُتبَّل"

ِإلى ِتقليدي( ِياباني

ِمنِ ِكجزء "البيتزا"
التعريب  استراتيجية

 ) Culturalالثقافي
)Localizationِ

 

 التلاعب اللغوي

ِ

ِجنس ِعن  كشفت

Farisِِِالفصل في

 الأولِعبرِملابسها

ِعلىِ حافظت

الغموضِحتىِالفصلِ

الثالثِكماِفيِالنسخةِ
ِإلىِِ.اليابانية بالنسبة

ِهويةِ ِحقيقة كشف

ِشخصيةِفاريس

ِالَستحمام ِ:مشهد

ِترجمةِ حافظت

ِعلىِ المعجبين
ِعبرِ الغموض

استخدامِ

،ِ"!؟ …"علامات
ِالفعلِ ِرد ِيعكس مما

ِالمُحيِّرِ ِأو الصامت

ِفيِ ِكما للشخصيات،
ِفيِ ِاليبانية النسخة

ِتمِ ِالرسمية، الترجمة
ِليكشفِ ِالمشهد تعديل

ِفاريسِ ِجنس عن

ِعبرِ ِصريح بشكل
،ِ"!أنتِ فتاة "جملة

ِالغموضِ ِيفُقد مما

ِسيناريوِ ِفي المقصود
ِاللعبةِالأصليةِ

ِالرقابةِ

ِ

ِ
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 تأثير الترجمة على تجربة اللاعب  .3

ِنوعِالتأثيرِمثالِترجمةِالمعجبينِِالترجمةِالرسميةِ

ِمشهدِ حولت

لعاطفيِِ galufموت

ِمقتضبة:ِ ِجملة إلى
ِ"هذاِهوِقدرِالمحارب

ِبالحوارِ احتفظت

ِ"أشعر …ِالدرامي:

ِ ِقد ِوقتي …ِحانأن
ِالمسيرِ اكملوا

ِ."…بدوري

ِموت  Galuf مشهد

ِحوار طويل عن 

معجبين(ِ)التضحية

قدر 

ِب)رسمي(رالمحا

 المشاهد العاطفية

ِموسيقىِ أضافت
ِمشاهدِ ِفي غربية

ِمعينة

 
ِعلىِ حافظت

ِالتصويريةِ الموسيقى

 .الأصلية

ِ

ِ:ِ ِالنصر مشهد
ترجمةِِحافظت

علىِِالمعجبين

ِيابانيةِ الموسيقى
غيرتها   الكلاسيكية

الترجمة الرسمية إلى 

 . موسيقىِمبهجة

ِ

ِالعناصر السمعية

 

ِِملاحضة: ِالأمثلة ِبعض ِايوجد ِترجمة ِفيها ِتفوقت ِالتي ِالعميقة ِالترلهواة  جمةعن

ِحوارِمثل لإحترافية ا ِالفلسفيأنا تجسيد للفراغ)  Exdeath "ترجمة ِالعمق للنصِِيعكس

ِأالياباني( ِتعني ِالتي ِو ِالكلاسيكي ِالشرير ِمجرد ِمن ِأعمق ِ ِهو ِالشخصية ِهدف ِفيِن

ِ.(وعمقِالشخصيةِِيفقدِالإيحاءاتِالثقافيةأنا الشر المطلق)  :"الترجمةِالرسمية

ِ

ِ

ِ

ِ
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لافاتِوالنسخةِالرسميةِالتيِتوضحِبعضِمنِالإختصورِمنِاللعبةِبنسخةِالمعجبينِ 

ِالمذكورةِسابقاِفيِجداولِالمقارنةِبينِالنسختين:

ِ

ِ

 A screenshotfrom the gameffvrpge fan translated version: 2شكل

 

 A screenshotfrom the gameffv official translation realease: 3شكل
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وِِلنسختينِالأصليةتوضحِالصورتينِالسابقتينِكيفِتمِتقديمِشخصيةِباتزِفيِا -

 سختين.نِالنالمقارنةِبيِنسخةِالمعجبينِالتيِتوضحِالإختلافِالذيِتطرقناِإليهِأثناء

 

 A screenshotfrom the gameffvrpge fan translated version: 4شكل

 

 A screenshotfrom the gameffv official translation realease 5لشك

ِ
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ِتِِ - ِالتغير ِ ِالصورتين ِوضح ِشخصية ِجاداGALUFِِ في ِيكون ِأن ِيفترض الذي

يةِالرسمِإليهماِولكنِفيِالنسخةِبالَنضمامأثناءِطلبِمنِالشخصيتينِأنِيسمحواِلهِ

هِشعرِبيبدوِوكأنهِيتحرشِبِالشخصيةِالأخرىِمماِقدِيغيرِتماماِفيِالجوِالذيِسي

 اللاعبِ.

 

فيِفترةِماِ final fantasy v قبلِنزولِالنسخةِالمترجمةِللعبةِمنِناحيةِالمبيعاتِِ

مليونِدولَر2.5ِِقدرتِمبيعاتِاللعبةِلنسخةِاليابانيةِالأصليةِب1997ِو1992بينِ

زادتِشهرةِاللعبةِبعد1997ِِ.بعدِإصدارِنسخةِمترجمةِللعبةِمنِقبلِالمعجبينِسنةِ

ِ ِترجمةِِبلغةعرضها ِأن ِورغم ِعالميا ِمتاحة ِأصبحت ِأنها ِيعني ِمما الإنجليزية

لَِيوجدِمصدرِدقيقِلمعرفةِكمِعددِالمبيعاتِالزائدةِو1ِالمعجبينِترجمةِغيرِرسمية

وهذاِدليلِعلىِِانتشارهابعدِهذهِالترجمةِإلىِأنهِيمكنناِملاحظةِزيادةِشهرةِاللعبةِوِ

إلىِنزولِ final fantasy v زيادةِمبيعاتِاللعبةِ.كماِدفعتِترجمةِالمعجبينِللعبةِ

ألفِدولَرِهذاِدونِأن400ِِِساهمةِفيِزيادةِالمبيعاتِب والتيترجمةِرسميةِللعبةِ

رجمةِالرسميةِتالنذكرِكمِمنِالمبيعاتِالتيِساهمتِفيهاِترجمةِالمعجبينِقبلِنزولِ

وهذاِماِيثبتِأنهِالترجمةِالغيرِالرسميةِساهمتِبشكلِكبيرِفيِزيادةِشهرةِاللعبة2ِ.

ِالدقيقةِ ِالأرقام ِتحديد ِصعوبة ِورغم ِرسمية ِترجمة ِلنزول ِالطريق ِومهدت عالميا

ِترسيخِللمبي ِفي ِساعد ِالمعجبين ِطرف ِمن ِاللعبة ِعلى ِالضوء ِتسليط ِأنه ِإلى عات

ِ.ِانتشارهاإرثهاِوِ

                                     

1. Schreier, J. (2015). The Hidden History of Final Fantasy V’s Fan Translation. 

Kotaku. 

Available: https://kotaku.com/final-fantasy-v-fan-translation-history13/06/2025 

 

ِ.Legends of Localization: Final Fantasy V (2016). Mandelin, C.2       

ِِِِِِAvailable: https://legendsoflocalization.com/final-fantasy-v13/06/2025 

 

https://kotaku.com/final-fantasy-v-fan-translation-history
https://legendsoflocalization.com/final-fantasy-v
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ِ ِللعبة ِالرسمية ِالترجمة ِالأخير ِأثرتِِ final fantasy vفي ِولكنها ِلغويا ِغنية كانت

عبينِالذينِيفضلونِاللاكثيراِفيِتجربةِاللاعبينِلمِتأثرِبالجانبِالسلبيِفقطِبلِيوجدِبعضِ

ِسميةِلكنِمعظمِاللاعبينِالمحترفينِلألعابِالفيديوِِيفضلونِلعبِنسخةِالمعجبينالنسخةِالر

ِ ِما ِعلا ِحافظة ِِجاءتلأنها ِتجربة ِفي ِاللاعبين ِرغبة ِأساس ِلأن ِالأصلية ِاللعبة  finalبه

fantysy v ِِبنسخةِإنجليزيةِهيِالنسخةِاليابانيةِفمنِالمفروضِأنِتكونِمشابهةِمنِحيث

 final fantasy vأثناءِتجربةِِناللاعبوسماءِالشخصياتِوالشعورِالذيِشعرِبهِوأِالأجواء

ِعديدةِِ ِلأسباب ِذالك ِويعود ِاللعبة ِهذه ِفي ِالمعجبين ِترجمة ِعليه ِحافظة ِما ِوهذا الأصلية

ِأسسهاِ ِالتي ِو ِالألعاب ِفي ِاللاعبين ِيرضي ِبما ِدراية ِأكثر ِالمعجبين ِالمترجمين ِأن أهمها

.ِ ِاللعبة ِأصل ِعلى ِترجمةِالحفاظ ِولَء ِرغم ِالحفاظِولكن ِو ِالأصلية ِللعبة علىِِالمعجبين

ِوتحسنهاِأصبحتِ ِالرسميةِعبرِالسنين ِلترجمات ِأنهِمعِنزولِالعديدِمنِالنسخ ِألَ أجوائها

منِطرفِاللاعبينِلكثرتِنسخهاِوتنوعهاِلكنِفيِالبدايةِلمِيكنِهنالكِخيارِِاستخداماأكثرِ

ِ ِالمعجبين ِترجمة ِسوى ِللاعبين ِللأبنسبة ِمتوفرة ِ ِتكن ِلم ِالرسمية ِالترجمة ويعتبرِِاكآنذن

أنهِلوِلَِترجمةِالمعجبينِلنِتقومِالشركةِِ final fantasy البعضِمنِمحبينِسلسلةِلعبةِ

والدليلِعلىِذالكِأنِالنسخةِالأولىِمنِالترجمةِالرسميةِِآنذاكبإصدارِترجمةِرسميةِللعبةِ

ِفيهاِنوعِمنِالتسِ final fantasy vللعبةِ ِللحاقِبترجمةِالتيِأصدرهاِالمعجبونِكان رع

ِ.ِآنذاك

  FFVوجهة نظر اللاعبين حول ترجمة المعجبين والترجمة الرسمية للعبة  .4

 final fantasyللعبةِِوالترجمةِالرسمية غيرِالرسميةِهواةبينِترجمةِالِبعدِالمقارنة

 vِِمثلِقمنا ِإلكترونية ِمنصات ِعلى ِاللاعبين ِآراء ومواقعIGNِِوKotaku بتحليل

 يلي: فيماوالتي تجلت  Reddit،Steam Communityمتخصصةِمثل

علق أحد المستخدمين في :butz vs bartzالجدل حول تسميات الشخصيات  .أ

ِنكتة Butz'الَسم":"steamمنصة  ِوكأنها ِتبدو ِاللعبة أكثرBartzِ'جعل

ِالرئيسي ."احترافية ِالبطل ِتسمية ِبسببButzِِ"أثارت ِسخرية ِترجمةِالمعجبين في

ِكلمة ِمع ِالرسميةِِالتي تعني )مؤخرات( "Butts"تشابهها ِالترجمة ِفضلت بينما
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ِئلملاِ"Bartz"اسم ِللنطق ِِولتجنب اليابانيمته ِرغم ترجمةِِلتزامإالسخرية.

ِالأصل ِباللعبة ِِيةالمعجبين ِمعها ِتتعامل ِلم ِأنها ِإلى ِالنواحي ِجميع كماِِباحترافيةفي

 .bartzشخصيةِِاسمفعلتِالترجمةِالرسميةِمعِ

ِاليابانيةِالدقة مقابل التكيف الثقافي: .ب ِالمصطلحات ِعلى ِالمعجبين ِترجمة حافظت

ِالغربيِِبينما الأصلية ِالجمهور ِلتناسب ِالمصطلحات ِبتبسيط ِالترجمةِالرسمية قامت

ِتحويل ِ "s Battle Theme’Gilgamesh"مثل " Battle on the Bigإلى

"Bridge 

ِ ِفي ِاللاعبين ِأحد ِعلق ِالسياق ِهذا ِوفي ِجعلت":redditموقع ِالرسمية اللعبةِِالترجمة

ِ"سهلة،ِلكنِترجمةِالمعجبينِأعطتنيِشعورًاِأقربِإلىِالنصِالياباني

ِلـ:والاجتماعيالتأثير التاريخي  .ج ِفيJason Schreierِوفقاً فإنKotakuِِكاتب

ترجمةِالمعجبينِتفوقتِعلىِالنسخةِالرسميةِمنِحيثِالجودةِرغمِإنجازهاِبواسطةِ

تمِِوأيضا3mother مثلِترجمةِِمراهقينِعديميِالخبرةِحيثِألهمتِمشاريعِلَحقة

Clyde Mandelinِ ,منِقبلِالمترجمِالمحترفffvِِوصفِترجمةِالمعجبينِللعبةِ

ِموقعِ ِفي ِالتعليق ِهذا ِنجد ِأن ِويمكن ِالرسمية ِالترجمات ِإلى ِترقى ِترجمة ِأنها على

ignِمقالةِِفيtheuntolddrama and historybehind final fantasy 5fan  

1translation 

الَلتزامِ أهمهايمكنِاستنتاجِأنِالترجمةِفيِألعابِالفيديوِتوازنِبينِتحدياتِمتعددة،ِ

كالمثالِالذيِتطرقناِإليهِ.التكيفِمعِثقافةِالجمهورِالمستهدف مقابل واللغويبالأصلِالثقافيِ

ِالتسميات ِحالة ِ "Bartz"مقابل "Butz "في ِالتي ِالمعجبين ِلترجمة بحرفيةِ التزمتبالنسبة

ِإلىِ ِيؤدي ِقد ِمما ِالجديد، ِللجمهور ِاللغوي ِأو ِالثقافي ِالسياق ِمراعاة ِدون ِالأصلي النص

ِ ِإضعاف ِأو ِالتسخرية ِتعديل ِعلى ِالرسمية ِالترجمات ِتعمل ِبينما سمياتِالَحترافية

ِملا ِأكثر ِلتكون ِالنطق،ئوالمصطلحات ِفي ِوسهولة ِثقافياً ِتفضلِ مةً ِأخرى، ِناحية من

                                     

1https://www.ign.com/articles/the-untold-drama-and-history-behind-final-fantasy-5s-fan-translation 
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ِأكبرِ ِاحترامًا ِيعكس ِمما ِالأصلية، ِاليابانية ِالمصطلحات ِعلى ِالحفاظ ِالمعجبين ترجمات

ِأقر ِتجربة ِعن ِيبحث ِجمهورًا ِويجتذب ِالمصدر ِتهدفِللنص ِبينما ِاليابانية، ِالنسخة ِإلى ب

ِالغربيِ ِللجمهور ِواندماجًا ِسهولة ِأكثر ِاللعبة ِلجعل ِالمفاهيم ِتبسيط ِإلى ِالرسمية الترجمات

ِيعكس ِالجماهيري :صراعًا كلاسيكياً في الترجمة هذا ِالوصول ِمقابل ِالأكاديمية وكماِ.الدقة

الثقافيِِالأصليةِوماِبينِالتكيفِتختلفِأهدافِالترجماتِماِبينِالحفاظِعلىِماِقدمتهِاللعبة

ِأوِ ِالأصلية ِللعبة ِمشابهة ِتجربة ِتقدم ِالتي ِالمعجبين ِترجمة ِحول ِاللاعبين ِأراء تختلف

ِالترجمةِالرسميةِالتيِتفضلِالتكيفِالثقافيِأكثرِمنِالولَءِإلىِاللعبةِالأصلية.
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 الخاتمة

ِبوص ترجمة المعجبين برزت ِلَ ِالفيديو، ِألعاب ِتوطين ِحقل ِفي ِحيوية فهاِكظاهرة

ِالمحتو ِإلى ِالوصول ِإمكانية ِتشكيل ِأعادت ِثقافية ِكآلية ِبل ِفحسب، ِلغوياً ِالجسرًا تفاعليِى

ِ ِالجهود ِأن ِعلى ِالبحث ِهذا ِيبُرهن ِالثقافات. ِبين ِالتبادل ِتعزيز ِغيعبر ِالالشعبية رسميةِر

لصناعةِهاِاتمتلكِقدرةِتحويليةِعلىِتجاوزِالحدودِالجغرافيةِواللغويةِالصارمةِالتيِتفرض

ِثلا ِالدراسة ِكشفت ِوقد ِالعالمي. ِللتفاعل ِجديدةً ِمساحات  ِيخلق ِمما ِأالتقليدية، ِرئثة يسةِبعاد

ِ:لتأثيرِهذهِالظاهرة

ِوالجغ:وثقافي جسر لغوي * -1 ِاللغوية ِالحواجز ِللأليتجاوز ِيسمح ِمما عابِرافية،

 .غيرِالمترجمةِرسمياًِبالوصولِإلىِجمهورِأوسع

ِاملًاِعظهرتِالدراسةِأنِترجماتِالمعجبينِقدِتكونِالتأثير على صناعة الألعاب: -2

ِلم ِأسواق ِفي ِطلب ِوجود ِتثبت ِعندما ِخاصة ِالألعاب، ِمبيعات ِلزيادة ِمحفزًا

ِ ِإحياء ِفي ِتساهم ِكما ِقبل. ِمن ِالشركات ِممتستهدفها ِالكلاسيكية، ِيفتالألعاب حِا

 ...أوِأجزاءِجديدة )Remakes (البابِلإصداراتِمحسنة

ِب:والثقافيةالتحديات القانونية  -3 ِتتعلق ِإشكاليات ِالمعجبين ِترجمات حقوقِواجه

إنِك،ِفالملكيةِالفكرية،ِحيثِتعتبرِتعديلًاِغيرِمرخصِللمحتوىِالأصلي.ِومعِذل

اتِترجماعترافاًِغيرِمباشرِبقيمةِهذهِالِالتسامحِالنسبيِمنِبعضِالشركاتِيعكس

 .فيِتعزيزِالشعبيةِالعالميةِللألعاب

ِالخت ِوإبداعيةِفي ِثقافية ِظاهرة ِالمعجبين ِترجمات ِتشُكل ِكيف ِالدراسة ِهذه ِتبُرز ام،

فريدة،ِتجمعِبينِالشغفِالشخصيِوالمساهمةِفيِصناعةِالألعاب.ِرغمِالتحديات،ِتبقىِهذهِ

الترجماتِشهادةِعلىِقوةِالمجتمعِالرقميِفيِكسرِالحواجزِوإثراءِالتجاربِالتفاعليةِعبرِ

ِِالحدود ِيؤدي ِقد ِمستقبمما ِلاً، ِظهور ِتدمجفي ِهجينة ِِنماذج ِبين ِالمعجبين الدعمِوخبرات

كماِتبينِفيِهذهِالدراسةِالتيِتؤكدِِيةِمعِتطورِأدواتِالذكاءِالَصطناعالمؤسسي،ِخاص



الخاتمةِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِِ
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ِالتفاعليةِ ِالقصص ِسرد ِكيفية ِفي ِللتغيير ِرافعة ِبل ِبديل، ِمجرد ِليست ِالمعجبين ِترجمة أن

ًِ .عالميا
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 الملخص

لعابِأفيِصناعةِ ترجماتِالمعجبيناستكشفتِهذهِالرسالةِالدورِمتعددِالأوجهِلـ

ِمن ِوالَقتصادي. ِوالثقافي ِاللغوي ِتأثيرها ِعلى ِمركزةً ِتح الفيديو، ليلِخلال

ِأشكال ِمن ِكشكل ِالمعجبين ِالبصرية ترجمات ِالسمعية سلطتِِ)AVT(الترجمة

ملياتِعهذهِالجهودِالشعبيةِالفجواتِالتيِتتركهاِ الدراسةِالضوءِعلىِكيفِتسد

 .الترجمةِالرسمية،ِخاصةًِفيِالألعابِالمتخصصةِأوِالقديمة

 

Summary 

 

This thesis explored the multifaceted role of fan translations in the 

video game industry, focusing on their linguistic, cultural, and 

economic impact. By analyzing fan translations as a form of unofficial 

audiovisual translation (AVT), the study highlighted how these 

grassroots efforts bridge gaps left by official localization, particularly 

for niche or older games. 
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Abstract 

es the phenomenon of fan led video game udy examinThis st

(fan translation) as a critical intervention in audiovisual  translation

translation (AVT) and game localization. While official localization 

prioritizes marketability and cultural adaptation, fan translations 

lity, and cultural to address gaps in accessibility, linguistic fideemerge 

particularly for games neglected by publishers. Through preservation 

mbining textual analysis and case methods approach co-a mixed

xplores how (e.g., Final Fantasy V, Mother 3), this research e studies

fan translations challenge industry norms, foster global player 

. communities, and influence commercial practices 
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