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 :ةمدقملا
 
 أزجتی لاً اءزج ةینورتكللإا باعللأا تحبصأ ،ثیدحلا ایجولونكتلا رصع يف
 ةئشانلا قاوسلأا نم ةدحاو ةیدوعسلا ةیبرعلا ةكلمملا ربتعتو ،سانلا ةایح نم
  .بناجلا اذھ يفً ادیازتمً اراشتنا دھشت يتلا
 ةیفاقثلاو ةیكلاھتسلاا تاداعلا يف ةریبك تارییغت سكعت ةینورتكللاا باعللأاو
  .دارفلأل
 ىلع ةینورتكللإا باعللأا ریثأت لیلحتو فاشكتسا ىلإ ةساردلا هذھ فدھت

 تارایتخا ىلع اھریثأت ةیفیك مھفو ،يدوعسلا قوسلا يف كلھتسملا كولس
 ةیعامتجلاا بناوجلا ىلع زیكرتلا عم ،يقیوستلا مھكولسو نیكلھتسملا
 .ریثأتلا اذھل ةیفاقثلاو ةیداصتقلااو
 ةحاتملا تانایبلا لیلحت ضارعتسا لمشت ةیلیلحت ةیجھنم ةساردلا هذھ عبتتس
 باعللأا هاجت نیكلھتسملا كولسو ءارآ مھفل تانایبتساو تاحوسم ءارجاو
 .ةینورتكللاا
 ریثأت ةیفیك لوح ةدیدج ىؤر میدقت يف ةساردلا هذھ مھاست نأ عقوتملا نم
 يف مھاستسو ،يدوعسلا قوسلا يف كلھتسملا كولس ىلع ةینورتكللاا باعللأا
 .مھملا عوضوملا اذھ لوح ةفرعملا ءارثإ
 

 
 
 
 
 
 
 



 
 :ةساردلا ةلكشم
 
 نم ةلق كانھ نأ لاإ ،ةدیرف ةیھیفرت ةبرجت رفوت ةینورتكللإا باعللأا نأ مغر
 لكشب يدوعسلا قوسلا يف كلھتسملا كولس ىلع اھریثأت تلوانت تاساردلا
 قوستلا تاداع ىلع باعللأا هذھ ریثأت ةیفیك لوح ةلئسأ ىقبت .لماكتمو ددحم
 تایرتشملاو ءارشلا تارارق ىلع اھریثأت ىدمو ،نیكلھتسملا تلایضفتو
 .فٍاك لكشب ةبیجم ریغ
 ایاضق ةدع يدوعسلا عمتجملا يف ةینورتكللاا باعللأا مادختسا اضیا ریثیو
 ،ةیعامتجلاا تاقلاعلاو ،ةایحلا طمنو ،ةیسفنلا ةحصلاب قلعتت تایدحتو
 .يكلاھتسلاا طمنلاو
 باعللأل لماكلا ریثأتلا مھفل ةقیمع ةساردو لیلحت ىلا ایاضقلا هذھ جاتحت
 .يدوعسلا قوسلا يف كلھتسملا كولس ىلع ةینورتكللاا
 
 :ةساردلا ةیمھأ
 
 كولس ىلع ةینورتكللإا باعللأا ریثأت مھفل ةیساسأ ةساردلا هذھ ربتعت
 رثؤت يتلا لماوعلا ىلع ءوضلا طلست يھف .يدوعسلا قوسلا يف كلھتسملا

 تاینقتلا هذھ ةھجاوم يف يقیوستلا مھكولسو نیكلھتسملا تارایتخا ىلع
 نیلوؤسملاو تاكرشلل نكمی ،راثلآا هذھ مھف للاخ نم .ةثیدحلا ةیھیفرتلا
 تلایضفتو تاجایتحا ةیبلتل لضفأ لكشب مھتایجیتارتسا ریوطت نییقیوستلا
 .يدوعسلا قوسلا يف نیكلھتسملا
 يتلا ةیفاقثلاو ةیعامتجلاا تلاوحتلا مھف ةرورض يھ ةساردلا هذھ ةیمھأ نمو
 تاكرشلل نكمی فیكو ،ةینورتكللاا باعللأل نیكلھتسملا ينبتل ةجیتن ثدحت
 .لضفأ لكشب نیكلھتسملا نم ةئفلا هذھ عم لصاوتلا تاسسؤملاو
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