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  ءوارگی به واقعگرایی تغییر از شی: بازنمایی زنانگی در بازي مهاجم مقبره

  مقداد مهرابی

  چکیده

هاي این در اکثر نسخههر ساله روانه بازار گردیده است.  1996سال هاي مختلف بازي مهاجم مقبره از نسخه

العاده بازنمایی گردیده است. در نسخه بازي، لارا کرافت، قهرمان داستان، با اندام جذاب زنانه و توانایی خارق 

، احساس لذت بصري از اندام قهرمانتا به جاي ایجاد  شدهفاصله گرفته جنسی  بازنماییتا حدي از  2013

بازي مهاجم مقبره  رواییو  در این مقاله با تحلیل عناصر ساختاري. از لارا در بازیکن ایجاد شودحمایت 

در دنیاي مملو از خشونت علیه زنان را به تصویر  عاديقهرمانی نشان می دهیم که چگونه این بازي ) 2013(

نسخه هاي مختلف بازي مهاجم مقبره نشان می دهیم که در  لارااندام بازنمایی . همچنین با مقایسه می کشد

تاثیر بازنمایی زنان با مقاله،  ينتهاچگونه شیوه بازنمایی بر رابطه بازیکن با قهرمان بازي تاثیر می گذارد. در ا

  .بررسی می گرددکننان یهاي ویدئویی بر بازآمیز در بازيتحریکاندام 

  : مقدمه

 هايوارد دنیاي بازيبازي مهاجم مقبره نسخه در اولین  1996کرافت نخستین بار در سال  لاراشخصیت 

ضد قهرمان  که نقششناس رقابت با یک باستان)، لاراکرافت به 1996در بازي مهاجم مقبره (. ویدئویی گردید

اي آتلانتیس را کشف کند. با استقبال بی نظیر می پردازد و می کوشد صنایع دستی سرزمین افسانهدارد 

یکسال بعد روانه بازار گردید که در آن  2بازیکننان از بازي مهاجم مقبره، نسخه دوم بازي با نام مهاجم مقبره 

لارا به دنبال دست  )،1998( 3در مهاجم مقبره به مبارزه با دزدان می پردازد.  1خنجر شیان لارا به دنبال یافتن

مهاجم «، بازي 1999هاي شهاب سنگی است که به انسان قدرت فرابشري می دهد. در سال یافتن به تکه

خداي  ،3هورسع دستی متعلق به صنای در جستجويارائه گردید که در آن لارا کرافت  2»مقبره: آخرین الهام

که استاد و راهنماي لارا هست، تبدیل به ضد قهرمانی می  4بازي، ورنر وون کروياین است. در  مصر باستان
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گردید، لارا وارد  ارائه 2000که در سال » تاریخچه مهاجم مقبره«در بازي گردد که لارا باید بر او غلبه کند. 

براي بازي مهاجم مقبره  جدیدشاهد نسخه هاي هر ساله ما  2000ز سال ا. شود هاي مختلفی میماجراجویی

بازي مهاجم اي جذاب از نسخه 5شرکت جدید ایدوس، 2006در سال هستیم.  هاي مختلف و رایانهکنسول

که در آن لارا به دنبال یافتن مادرش و همچنین شمشیر  تولید کرد» 6مهاجم مقبره: افسانه«مقبره با نام 

بازي با گرافیک و اول ، نسخه »مهاجم مقبره: سالگرد«در بازي  2007در سال اي پادشاه آرتور است. افسانه

مهاجم «) همان داستان 2008( 7»مهاجم مقبره: دنیاي اموات«تر بازسازي گردید. در عناصر ساختاري جذاب

» لاراکرافت نگهبان روشنایی«ش ادامه می یابد و لارا به دنبال یافتن مادرش است. بازي پرفرو» مقبره: افسانه

لارا همراه با یک جنگجوي  ي آمریکایی مرکزي اتفاق می افتد.هادر جنگلکه  است 2010محصول سال 

  دود را بدست آورد.  آینهتا مقابله کنند  8شولوتلباید با روح شروري به نام سرخپوست باستانی 

بازسازي گردید و همان کریستال داینامیکس شرکت توسط اجم مقبره هبراي بار دوم بازي م 2013در سال 

هاي قبلی بازي در اکثر نسخهاندام زنانه روانه بازار گردید. بازنمایی داستان اولیه با شخصیتی متفاوت از نظر 

-و توانایی خارقتحریک کننده جنسی ، با اندام سرشناساي راکرافت زنی ثروتمند، از خانوادهمهاجم مقبره، لا

لارا با توانایی و قدرت بسیار  )،1996(به تصویر کشیده شده است. به عنوان مثال، در بازي مهاجم مقبره العاده 

را حل  ي مختلفی، معماهامی کند در خرابه هاي باستانی مدام در تکاپو است، به ببرها و دایناسورها تیراندازي

لارا دیگر قهرمانی با قدرت ، 2013مقبره از حصارها عبور می کند. بر عکس، در مهاجم می کند، و به راحتی 

اي که بازیکن احساس می کند که لارا نیاز به حمایت کامل دارد تا بر موجودات خارق العاده قبلی نیست، بگونه

قدرت حمایت از خود را دارد و کاملا  2013در بازي سال غلبه کند. در عین حال که لارا  دنیاي بازيشرور 

زنانه به بازیکن حس پذیري خاصی است که به جاي لذت بصري از اندام راي آسیبمستقل جلوه می کند، دا

از فضاي جنسی و تحریک  تا حدي )2013بازي مهاجم مقبره (، ت را القا می کند. در واقعهمراهی و حمای

ت و حمای، نوعی احساس لذت بصري از اندام قهرمانکننده نسخه هاي قبلی فاصله گرفته است تا به جاي ایجاد 

  . ایجاد کنددر بازیکن را یاري 

                                                             
٥ Eidos  
٦ Tomb Raider: Legend  
٧ Tomb Raider: Underworld 
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) نشان می دهیم که چگونه این 2013بازي مهاجم مقبره ( رواییو  9در این مقاله با تحلیل عناصر ساختاري

را به تصویر در دنیاي مملو از خشونت علیه زنان  آسیب پذیربازي از فضاي جنسی فاصله می گیرد تا قهرمانی 

نسخه هاي مختلف بازي مهاجم مقبره نشان می دهیم که چگونه در همچنین با مقایسه اندام قهرمان بکشد. 

جنسی زنان با اندام تاثیر بازنمایی انتها شیوه بازنمایی بر رابطه بازیکن با قهرمان بازي تاثیر می گذارد. در 

  .را بررسی می کنیمتحریک کننده در بازي هاي ویدئویی بر بازکننان 

  2013تان و عناصر ساختاري مهاجم مقبره داس

هستند، که ناگهان  10اي به نام یاماتايلارا به همراه همکارانش به دنبال یافتن سرزمین پادشاهی مفقود شده

نشیند. در همان آغاز کشتی آنها دچار طوفان می گردد و در ساحل جزیره اي در اطراف ژاپن به گل می 

نمایی  1 شکلاي غار مانند زندانی می کنند. در دخمهمی دزدند و او را به لارا حمله می کنند، داستان، از پشت 

از  وارد دنیایی مملو متوجه می شود که، بازیکن نبا این آغاز داستااز محل زندانی شدن لارا را نشان می دهد. 

، از با فردي که او را دزدیده لارا طی درگیريخطر شده است که هر لحظه باید منتظر حوادث جدیدي باشد. 

موفق به یافتن رادیوي دوطرفه و یک کمان و چند تیر براي  اودخمه می گریزد تا دوستان خود را پیدا کند. 

استراحت و تمرکز در  تروکه می شود که به عنوان محللارا وارد اردوگاهی مشکار و محافظت از خود می شود. 

بهره  آوردهکه در طول بازي بدست  11ها بازیکن می تواند از امتیازات تجربهنظر گرفته شده است. در این اردوگاه

ت هاي خود را کامل کند. سه دسته مهارت براي لاراکرافت وجود دارد که بازیکن بهره بگیرد تا مجموعه مهار

هاجم مقبره یکی از اهداف بازیکن در مگر. می تواند امتیازات را در آنها قرار دهد: نجات یافته، شکارچی، و نزاع

هاي لارا افزایش می راي تکمیل مجموع مهارت هاي مختلف لارا است. هنگامی که مهارتیشتر بکسب امتیاز ب

جمع کردن امتیاز یابد، توانایی بیشتري در مبارزه با مهاجمان کسب می کند و بهتر از خود محافظت می کند.  

  پذیر را تقویت می کند.تی آسیباز لارا به عنوان شخصی بازیکن بیشتر به نوعی حس حمایت
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اي که لارا و دوستانش در با کمک رادیو، لارا می تواند صداي دوستانش را بشنود و آنها را جستجو کنند. جزیره

می  Qبا فشار دادن دکمه  "12غریزه"اند چندان بزرگ نیست، اما بازیکن با کمک نقشه و فرمان آن گیر افتاده

 پیرامونشپیدا کند. با فرمان غریزه، بازیکن همچنین می فهمد که کدامیک از اشیاء تواند راه و اهداف بازي را 

پذیرند. به عنوان مثال، با فرمان غریزه بازیکن می فهمد که چگونه مشعل خود را روشن کند و راه خروج تعامل

با کمک آن بازیکن نه نقشه در این بازي نقش مهمی دارد و . می یابداي که در آن زندانی شده است را از دخمه

هایی که لارا باید کشف فقط موقعیت خود را می یابد، بلکه می تواند اهداف بازي را روي نقشه دنبال کند. محل

-ی که امتیاز زیادي دارند روي نقشه برجسته شدهن. به علاوه، اهداف دستیافتاندشدهکند روي نقشه نشان داده 

هاي آن نقطه بازیکن وارد منطقه جدیدي میشود و با روشن کردن مشعلاند. به عنوان مثال، با کمک نقشه 

ازات بیشتري بدست یتمی پردازد تا امامتیاز بدست می آورد. بازیکن با اشتیاق به کشف نقاط مختلف جزیره 

آنها هایی را می بیند که قادر نیست با بازیکن طناب ،در آغازکند.  تقویتهاي فیزیکی لارا را آورد و توانایی

اي به ها تبدیل به ابزاري براي بندبازي و انتقال از نقطههاي بیشتر این طنابتعامل کند، اما با کسب مهارت

  نشان می دهد.  طناباي به نقطه دیگر با حال عبور از نقطه لارا را در 2 شکلمی شوند. نقطه دیگر 

  جابجاییاستفاده از طناب براي  :2 شکل  آغاز بازيمحل زندانی شدن لارا در : 1 شکل
  

در حالی که اسلحه شکاري شکاري و تبر) است.  اتوماتیک، اسلحهلارا داراي پنج سلاح (کمان، تپانچه، تفنگ 

ز است. تبر نی ترمناسبابزار مناسبی براي کشتن دشمن از دور است، کمان براي از بین بردن دشمن در سکوت 

نشان می  هاي مختلفاسلحهحال استفاده از  لارا را در 3 شکلدارد. کارایی زیادي هاي نزدیک براي درگیري

                                                             
١٢ instinct mode 
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که به نوعی واحد پول بازي مهاجم  "13کالاهاي نجات یافته" بدست آوردنبازیکن دیگر دهد. یکی از اهداف 

 هاي خود بکند. حتقویت سلامقبره است، می باشد تا آنها را خرج 

لارا به نام و دوست اتاقی هماند. گرفتار شده 14دوستان لارا در  چنگال پرستندگان شرور خدایی به نام هیمیکو

توسط یکی از ساکننان جزیره دزدیده می شود. بازیکن قسمت اعظم وقت خود را صرف  15نیشیمورا انتاسام

جزیره است، و این به معناي آن است که لارا باید  قدیمیمی کند. سام یکی از نوادگان شاهزاده  انتانجات سام

که یک  16هایی مانند شاهزاده پارسیاي که در چنگال دشمن اسیر است را آزاد کند. برخلاف بازيشاهزاده

را نجات دهد، در بازي مهاجم مقبره یک زن باید شاهزاده را نجات دهد، و این می  پرنسسقهرمان مرد باید 

به عبارت دیگر، جذابیت جنسی نجات یک پرنسس باشد.  زنوامل جذاب بازي براي بازیکننان تواند یکی از ع

توسط یک بازیکن مرد در بازي مهاجم مقبره وجود ندارد، و بازیکن باید به خاطر دوستی و صمیمتی که سام با 

وجود  با مضمون گیرافتادن در جزیره ناشناخته یهاي ویدئویی مختلفها و بازيسریاللارا دارد او را نجات دهد. 

هاي آویخته به در ها و شمعاما فضاسازي بازي مهاجم مقبره از جمله اسکلت انسان ،17دارد مانند سریال گمشده

بازي  18وحشترا به صورت معبدي ترسناك تصویرسازي می کند تا بازیکن در فضاي یاماتاي و دیوار جزیره 

  .شودغرق 

بازنمایی جنسی لاراکرافت تا حدي کاهش یافته است، اما لارا همچنان  2013زي مهاجم مقبره هرچند در با

و هیچ راهی وجود ندارد که بازیکن مانند  بقاي خود را تضمین کند،و اعمال مردانه باید با توسل به خشونت 

شکم نشان می دهد تا تن آهویی کش را در حال لارا 4شکل به عنوان مثال، . خانمی نجیب بازي را انجام دهد

از خود دفاع می کند. تا انتهاي بازي لارا مجبور می تواند با کشتن موجودات شرور  . لارا تنهاخود را سیر کند

  ش را نجات دهد. نار مختلفی را بکشد تا بتواند دوستاست موجودات بیشما

                                                             
١٣ Salvage 
١٤ Himiko 
١٥ Sam Nishimura 
١٦ Prince of Persia  
١٧ Lost 
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 تغذیهلارا در حال شکار آهو براي  :3شکل
  

 
 لارا در حال استفاده از سلاحهاي مختلف: 4شکل

لارا کرافت در آغاز بازي قهرمانی  می دهد کهنشان  2013بررسی عناصر روایی و ساختاري بازي مهاجم مقبره 

قدرتمندتر می گردد. بیشتر در ادامه بازي هاي و مهارتاست که با کسب امتیازات  هاي عاديتواناییجوان با 

هاي او بازیکن به دنیاي ترسناك و مملو از خطر وارد میشود که باید از این قهرمان جوان محافظت کند و توانایی

هاي ما به قهرمانی قدرتمند ها و مساعدتم لارا با تلاشیبازي که می بین یهاي انتهایدر بخشرا افزایش دهد. 

  پنداري می کنیم و در شخصیت او غرق می شویم.  اتتبدیل شده است بیشتر با او حس همذ

  بازیکنعنصر وحشت عامل جذب  لارا وآسیب پذیري 

بازیکن با توجه بیشتري  به نظر می رسد پذیرتا حدي آسیب 2013در بازي مهاجم مقبره از آنجا که لارا کرافت 

محبوس می شود، با تقلاي بسیار از چنگ می پردازد. در آغاز بازي هنگامی که لارا در دخمه اي ایفاي نقش به 

مهاجم می گریزد. در طول بازي، هنگامی که لارا از بلندي می پرد، ممکن است آسیب ببیند. هنگامی که 

هاي درنده بپردازیم، دچار تردید می شویم که این قهرمان مجبور میشویم با دست خالی به مبارزه با گرگ

 دهدانجام  زیادي توجه، بازیکن باید بازي را با فارغ از میزان مهارتر آید. نوجوان می تواند از پس این خطرات ب

ند رها او را می دگرگها کشتی بگیرد، تا لارا را از آسیب حفظ کند. به عنوان مثال، اگر لارا نتواند دوبار با گرگ

هاي بیشتر بر توانایی هارتپذیري، با کسب امتیازات و مو باید بازي را از نقطه قبلی شروع کرد. در عین آسیب

ها بازیکن احساس امنیت و قدرت بیشتري اسلحه تقویتهاي بازي با اي که از نیمهلارا افزوده می شود، بگونه

  می کند. 
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به بازیکن یادآوري می کند که این بازي و است، در انتظار لارا در هر نقطه از بازي  بارهاي خشن مرگصحنه

هاي استخوانها و اسکلتمی چرخد، و هر موجود یا شیئی در این جزیره می تواند خطرناك باشد.  19حول بقا

هاي جزیره که مانند مسلخ می ماند احساس ترس را به بازیکن القا می کند. در طول انسانی در برخی قسمت

برسد، در باتلاق غرق  بازي ممکن است لارا بسوزد، بصورت معلق آویزان گردد، توسط موجودات شرور به قتل

در این . شده است به بند کشیدهاز سقف لحظه اي را نشان می دهد که لارا  5 شکلبدرند. ها او را شود، یا گرگ

 ترسحتی عبور از موانع با می کند.  وحشتترس می لرزد بازیکن احساس ضعف و  هاي لارا ازصحنه که لب

گذشتن لارا از یکی از حصارها براي نجات سامانتا را نشان  لحظه 6 شکل. و دقت زیادي می طلبد همراه است

  می دهد. 

 
  لارا از سقف آویزان شده است: 5 شکل

 
  صحنه عبور لارا از حصار: 6 شکل

  

جویی از دشمنان و انتقامژانر ماجراجویی اکشن است، احساس علیرغم اینکه بازي مهاجم مقبره در مجموع، 

، و بازیکن غرق غلبه بر خطرات و موانع کشنده موجود در بازي چندان قالب نیستلذت کشف دنیاي ناشناخته 

می چرخد که باید با افزایش قدرت و  مرگبارخطرناك و  یمی گردد. به عبارت دیگر، این بازي حول بقا در دنیای

 بلکه به نجات جان دوستان لارا نیز بپردازیم. ا از خطرها حفظ کنیم،ر اودر طول بازي نه تنها  لارا توانایی

  واقعی مردسالاردنیاي  بازنماییجزیره یاماتاي 

دورافتاده به نام  اي، لارا و دوستانش در جزیرهشدبازي بیان  رواییهمانگونه که در بررسی عناصر ساختاري و 

و  لارا دزیده می شودبازي در آغاز و خطرات بسیار در کمین آنهاست.  اند که حوادث مرگباري گیر افتادهیاماتا

در دنیاي غرب  و گروگانگیريبه زنان خشونتبار  هايحملهیاد آور می تواند ، که اي محبوس می گردددر دخمه
                                                             
١٩ survival 
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ار مورد تجاوز جنسی قر 2013در بازي مهاجم مقبره  لاراممکن است . در تریلر بازي اشاره شده بود که باشد

اي مدیر اجرایی بازي گفته بود که جانوران درنده در جزیره 20چند ماه قبل از انتشار بازي، ران روزنبرگ گیرد. 

شرکت کریستال داینامیکس حرف روزنبرگ در نهایت، او را مورد تجاوز قرار می دهند.  ،که لارا گیر افتاده است

ممکن است به دلیل انتقادهاي تند در کار نیست. علیه لارا جنسی  خشونترا پس گرفت و گفت که هیچ 

رکت کریستال داینامیکس از ، شانداو را شخصیتی قدرتمند تجسم کردهبازیکننان و طرفداران لارا کرافت که 

بصورت کاملا را هاي بازي، مردي بازوي لارا در یکی از صحنهبا این حال، این تصمیم خودداري کرده باشد. 

می گیرد. این صحنه نوعی تماس تجاوزگرانه را به ذهن متبادر می کند. لارا می تواند  گرانهتجاوزخشن و تقریبا 

با این مرد مبارزه کند و اگر موفق شود او را از بین می برد و می گریزد. اگر بازیکن نتواند این مرد را از بین 

  ببرد، به طرز خشنی لارا به قتل می رسد. 

به دنیاي مرد سالار کنونی تصور کرد که زنان (و در واقع لارا به عنوان نماینده می توان جزیره یاماتاي را مشا

می قویتر  که لارا،  شاهد آن هستیم در ادامه بازيقرار می دهد. و سرکوب زنان در دنیاي بازي) را مورد تأدي 

براي زنان  و پیامی مشوق. این می تواند و براحتی بر خطرات فائق می آید می یابدافزایش  شهایمهارتو  شود

وجود دارد فائق مردسالار بر موانع و مشکلاتی که در دنیاي خشن  می توانند آنها نیزکه  در دنیاي واقعی باشد

و باشد که در دنیاي واقعی به دنبال آزار  رحمیمی تواند استعاره از مردان بیآیند. موجودات شرور دنیاي بازي 

  زنان هستند. تجاوز به 

  نسبت به زنان ايکلیشهتفکر  مقابله بامقبره و بازي مهاجم 

هاي ویدئویی بوده است. اي براي ظهور قهرمان زن در دنیاي بازيبازي مهاجم مقبره طلیعه اولینبی تردید 

) 1996، تا قبل از بازي مهاجم مقبره (هستندداراي قهرمان زن  21نبرد کشنده از جملههاي اولیه هرچند بازي

. بازي مهاجم مقبره نه تنها براي پسرها بلکه براي دخترهاي استپرورش نیافته  به خوبیشخصیت قهرمان زن 

بویژه پدرش اش با روایتی جذاب از خانواده. شرح زندگی و گذشته لارا ه استداراي مهارت بازي نیز جذاب بود

که اي ستیم، بگونهزي قوي از زن قهرمان بازي هپردابه عنوان کاوشگر پیوند می خورد، و ما شاهد شخصیت

  . کرده استهوادارن بسیاري را به خود جذب 
                                                             
٢٠ Ron Rosenberg 
٢١ Mortal Kombat 
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 22، لارا کرافت همراه با چند قهرمان زن دیگر در سینما ظهور کردند که با جذابیت دونمایی1990در دهه 

جذابیت دونمایی شامل رفتار و ظاهر توانستند هم مردان و هم زنان را به عنوان هوادار با خود همراه کنند. 

 ٢٣تلما و لوییسآمیز) است. مردانه) و جذابیت زنانه (اندام تحریک جنگاوريو  مردانه (داشتن اسلحهخشن 

هاي جذاب سبک ماجراجویی با دو شخصیت قهرمان زن است که به موفقیت ، یکی از فیلم1991محصول سال 

س نیز یکی دیگر از ترینیتی در فیلم ماتریکتجاري بسیاري دست یافت و توانست برنده اسکار نیز گردد. 

این ) 1994( ٢٤قهرمانان زن با توانایی خارق العاده است که جذابیت زیادي براي مخاطب دارد. ماري روسو

هاي زنی که با انجام کارهاي توصیف می کند: شخصیت "هاي بازدارندهاندام"با عبارت را هاي زن شخصیت

را می گیرند. تلما و لوئیس، ترینیتی و لارا کرافت به ایفاي  زناناي نسبت به خارق العاده جلوي تفکر کلیشه

جلوي این ، تا از جمله صحرا، منطقه شهري تیره و تاریک، مقبره و غار می پردازند نقش در فضایی مردسالار

با  . ژانر اکشن بطور عمده مردانه است، ورا بگیرند تنها مردان می توانند وارد این فضاي داستانی گردند تفکر که

. حضور کاسته می شوددر فضاي جنگی  از میزان سرکوب حضور زن و سیطره مردان بازنمایی لارا در این ژانر

از زن به  ايکلیشهتصور هاي زنانه ارزشسالارانه و هنجارهاي مرد تقابل وي باو لارا در دنیاي سنتی مردانه، 

  ضعیف را به چالش می کشد. ظریف و عنوان موجودي 

اند که را داشته گروگانیا  مکملاند تنها نقش اگر زنان وارد فضاي مرد سالار شده ویدئویی هايزياغلب بادر 

هاي ویدئویی را می توان در اي زن در بازينمونه بارز حضور حاشیه. آنها را نجات دهدباید قهرمانی مرد 

مردسالار از جمله غار، معبد ترسناك، یا جزیره مکانی  هايموقعیتآشنایی لارا با شاهزاده پارسی مشاهده نمود. 

  .  می پردازد اننسبت به زناي کلیشه اتتفکربه تقابل با هاي او در مقابله با خطرات و تواناییدور افتاده 

  براي لذت بصري ايابژهلاراکرافت 

می اي نسبت به زنان تفکر کلیشهبه مقابله با به عنوان قهرمان در بازي مهاجم مقبره  هرچند بازنمایی لارا

هنگامی که بحث بازنمایی مورد انتقادهاي شدید قرار گرفته است. این بازي نحوه بازنمایی اندام زنانه در ، پردازد

به ذهن خطور می به عنوان نمونه بارز ویدئویی مطرح می گردد، بازي مهاجم  هايدر بازي زنانآمیز تحریک

                                                             
٢٢ bimodal 
٢٣ Thelma and Louise 
٢٤ Mary Russo 
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افزوده  اوجذابیت ساخته شده است تا بر بره، لارا با اندامی باربی مانند هاي بازي مهاجم مقنسخهاغلب . در کند

نشان می مختلف بازي مهاجم مقبره هاي لارا کرافت را در نسخه هاي سال 10و  9، 8، 7. تصاویر شماره شود

 غیرطبیعیو البته تا حدي  آمیزتحریکی که این تصاویر نشان می دهد، لارا کرافت داراي اندام دهد. همانگونه

 و چسبان است. ، موي شلال، لباس کوتاه درشتچشمان کمر باریک، هاي برجسته، از جمله سینه

   

  
  

هاي به توصیف مکانیسم "در سینماي رواییبصري لذت "اي با عنوان در مقاله ٢٥، لورا مالوي1970در سال 

اندام زنانه  پارهبازنمایی چندو  ،تبدیل می گردد 26سینمایی پرداخت که به واسطه آن اندام زنانه به کالا و بتواره

مهاجم مقبره ژانر تیراندازي سوم شخص است که در براي چشم چرانی مردانه تبدیل می کند.  ايابژهآن را به 

آن بازیکن به خوبی اندام آواتار را مشاهده می کند. در ژانر اول شخص، آواتار براي بازیکن قابل مشاهده نیست و 

زي چندکاربره باشد، آواتار تنها توسط دیگر بازیکننان قابل مشاهده است. زاویه دید سوم شخص از پشت، اگر با

به بازیکن نشان می دهد. را لارا  از اندام پارهچندتصویري هاي دوربین بالا و پایین لاراکرافت به همراه کلوزآپ

                                                             
٢٥ Laura Mulvey 
٢٦ fetishized 
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دام زنانه ارضا می کند. این ارضاء را از طریق تماشاي ان لذت بصريلارا داراي جذابیتی است که بدین ترتیب، 

بخوبی تحلیل شده است. از نظر وارد، نیز ) 2000( 28اندام زنانه در مقاله مایک وارد 27مشاهده بصري از طریق

همانطور که اشاره شد چرانی داشتن امکان مشاهده اندام زنانه بصورت پنهان است. یکی از عوامل لذت چشم

از نظر برخی منتقدین افزایش می یابد. بصورت مخفیانه را ، امکان نگاه خیره مردانه دوربین بازي زاویه دید

فمینیست، لاراکرافت همانند هیولاهاي مونث بازي خشونت آمیز فرانکنشتاین است، و این شیوه بازنمایی اندام 

هاي غیرواقعی آلا اجازه دارند آیدههاي ویدئویی است که در آن مردهزنانه یک رویه آزاردهنده در فرهنگ بازي

، 29(شلاینر نسبت به اندام زنانه را پرورش دهند، و به راحتی مالک و کنترل کننده چنین زنان جذابی شوند

2001(.  

  تعامل با لارا کرافت

تواند به ها، بازیکن می بازي 30، به دلیل ویژگی تعاملی بودنقهرمانعلاوه بر امکان لذت بصري از تماشاي اندام 

). به عبارت 1999است برسد (سوفیا،  32که حاصل ارتباط با خود دوم تکنولوژیک 31ايرضایتمندي خودپرستانه

را از طریق تعامل تعیین  او، حرکات و سرنوشت قهرمان بازي نهاز آنجا که بازیکن به جاي تماشاي منفعلادیگر، 

که آواتار به عنوان  شوداي ایجاد می ثرات وهمگونهو ادر امتداد ذهن بازیکن گسترش می یابد می کند، بازي 

-اي فراتر از چشمهنگامی که بازیکن مرد در قالب زنانه لارا حلول می کند، تجربهخود دوم تلقی می گردد. 

)، با حلول 2002از نظر کندي (چرانی پنهانی دارد، و می تواند آواتار را تحت اراده و بخشی از خود تلقی کند. 

می رسد که تمایز بین بازیکن و  33اي فراجنسیتیبازیکن مرد به تجربه ،هرمان زن و تعامل با آنققالب در 

و زنانه را واژگون کند -مردانه می تواند دو قطبی ذهنی تجربه فراجنسیتیاین شخصیت بازي محو می گردد. 

  . )2002(کندي،  ببرداز بین را پنداري با قهرمان و لذت از اندام او مرز بین همذات

 پسرهاکه  هاي ویدئویی بیان می کنددر بازيبحث استفاده بازیکننان مرد از شخصیت زن در ) 2002جونز (

خواهند  رزیرا قادرا ترجیح می دهند هنگامی که داراي حق انتخاب شخصیت زن هستند اغلب شخصیت زن 
                                                             
٢٧ voyeuristic 
٢٨ Mike Ward 
٢٩ Schleiner 
٣٠ Interactivity  
٣١ Narcissistic satisfaction 
٣٢ Technological second self 
٣٣ Transgendered 



١٢ 
 

مهاجم که بازي  پسرهایی)، 2002ظر جونز (از ن تري از پیچیدگی عاطفی را تجربه کنند.بود دامنه گسترده

زنان قوي  بر می توانند در دنیاي فانتزي، و  آشنا می شوندهاي جنسیتی را انجام می دهند با تغییر نقشمقبره 

بازي در مجموع، در دنیاي واقعی بر ترس خود غلبه کنند.  دخترهاهنگام مواجهه با  سرکش تسلط یابند تاو 

هایی ، که فرصتمی دهدامکان غرق شدن در یک شخصیت فانتزي فعال زنانه را به مردان لارا کردن در قالب 

 ریشه درلذت بازي کردن در قالب لارا به علاوه،  را فراهم می کند. صیت زنانهبراي جستجوي ابعاد آلترناتیو شخ

  .بازي قرار داده شده استامن  در بسترکه  داردو کنترل اندامی  34سلطه

  2013ام زنانه در مهاجم مقبره بازنمایی اند

در  به تصویر کشیده شده است،  جذابهاي بازي مهاجم مقبره لارا کرافت زنی با اندام ههر چند در اغلب نسخ

-تحریکهاي به عبارت دیگر، با کنار گذاشتن ژست شده است.  اوتاکید کمتري بر ابعاد جنسی  2013نسخه 

اي براي لذت بصري دیگر ابژه هاي بی جهت روي اندام لارا، قهرمان بازيکلوزآپکوتاه،  هايآمیز جنسی، لباس

(انتخابی  می دهد، این لارا اندامی طبیعی دارد، شلوار بلند می پوشد نشان 12و  11ویر اهمانگونه که تص. نیست

ورزشکار به نظر می رسد. با و ، )هنگام حفاري در محیط سخت عقلانی براي کاوشگري و کندن زمین

هایی که سازنده بازي به خدمت گرفته است از جمله امکان ضبط حرکات چهره، بازیکن بیشتر بر نولوژيتک

با بیان افکار در قالب جملات کوتاه، با اندام وي. لارا کلی  نمايچهره و حالات سیماي لارا تمرکز می کند تا بر 

کاملا گویا احساسات درونش را بطور ها ريدر درگیحالات چهره و طرز ایستادن و بعضا با به نفس نفس افتادن 

  را به بازیکن القا می کند.  و وحشت یهد و درد، ناامیدي، امید، شگفتنمود می د

-می تواند واکنشی به انتقادهاي تند نظریه 2013این تغییر شیوه بازنمایی اندام زنانه در بازي مهاجم مقبره 

دلایل دیگر این تغییر شیوه بازنمایی می تواند مربوط به نویسنده ها باشد. یکی از ها و فمینیستپردازان بازي

  اي گفته بود:باشد. ریانا در مصاحبه 35بازي، خانم ریانا پراتچت

ایم که احتیاج به کمک دیگران زده نشان دادهما تا حدي خطر کردیم و لارا را بصورت زنی نامطمئن و وحشت

باشند. با این حال، در لارا  بازیکننان از شخصیت لارا انتظار داشتهدارد، و این احتمالا چیزي نیست که 

                                                             
٣٤ Mastery 
٣٥ Rhianna Pratchett 
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هاي شخصیتی عالی از جمله شجاعت، سرسختی و کاردانی نیز وجود دارد که بازیکن می تواند با آنها ویژگی

است  هاي بازي پنهان شدههاي جذاب گذشته لارا هنوز در وي وجود دارد، اما در لایهپیوند برقرار کند. ویژگی

  ها آگاه نیست.و با کمک بازیکن در طول بازي ظاهر می شوند. حتی خود لارا نیز از این ویژگی

 
در از پشت  نمایی از حالت ایستادن لارا: 12شکل 

 2013نسخه 
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-تاکید بیشتر بر امکان گسترش توانایی مهاجم مقبرهبازي  2013می توان نتیجه گرفت که در نسخه  در کل،

. بازیکن به دلیل آواتارتحریک آمیز  اندامنه  هاي مختلف استبازي با کسب مهارتهاي جسمی لارا در طول 

قهرمانی پنداري با ، به جاي لذت بصري به همذاتدر طول بازي حس حمایت از لارا و امکان قدرتمند کردن وي

  . کندل یبدتبه شخصیتی توانا و قدرتمند او را می پردازد که می تواند  عادي

  هاي ویدئوییدر بازي اناثرات بازنمایی جنسی زن

اي منبع مهمی براي ساختن معنا در زندگی روزمره است. بازنمایی رسانهکه تحقیقات گذشته موید آنست 

ساس آن معناهایی را به ها بصورت فعال آنچه را در رسانه می بینند تفسیر می کنند، و بر امخاطبان رسانه

). در 2004ز و مالتبی، ؛ گیل2002؛ گونتلت، 2001کوهن، هاي خود نسبت می دهند (اعی و هویتمروابط اجت

ماهیت تعاملی تا حدي متفاوت است. بازیکن بر داشتن به دلیل  ، دریافت محتواي رسانههاي ویدئوییمورد بازي
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مانند دسته بازي، صفحه کلید یا مووس  ابزارهاییمی توانند از طریق دارد و کنترل آنچه در بازي اتفاق می افتد 

 در مجموع،). 2000؛ ووردرر، 2002؛ کیوسیس، 2003(گرودال،  حوادث داستان را تا حدي تغییر دهدرایانه 

 به معنايهاي ویدئویی دو اثر اساسی در دریافت محتواي بازي دارد. نخست، لذت از بازي تعاملی بودن در بازي

می  36رسانه محورو اي و کمتر متوجه تجربه واسطه می شوددر دنیاي بازنمایی شده غرق  ه بازیکنآنست ک

). 2004(لی،  شوددر فضاي مجازي می  37، بازیکن داراي حس حضوربه عبارتی). 2003(کلیمت و وردرر،  گردد

 اکند و معانی فردي را ب ویتتقحس حضور در دنیاي بازي می تواند دریافت بازیکننان از محتواي بازي را 

هایی که در بازي بازنمایی پنداري با شخصیتهمذات بردوم، تعاملی بودن می تواند بیشتري شکل دهد. سرعت 

و  شخصیت دلخواه خود را طراحی کرده می تواند هاي ویدئویی بازیکناز بازي بسیاريدر . تاثیر بگذارد اندشده

. به عنوان مثال، حلول در قالب می شودشخصیت دنیاي بازي بخشی از به تبدل گسترش دهد، و از این طریق 

هاي این بازیکن از نقش می تواند سبب شود کهشخصیت خرابکار مانند قهرمان بازي سرقت بزرگ اتوموبیل 

اهد هاي ویدئویی، بازیکن دیگر بصورت منفعل شکاراکتر الگو برداري کند. بنابراین، به دلیل ماهیت تعاملی بازي

ونی نیست، بلکه فعالانه نقش آفرینی می کند و معناها و یهاي تلویزهاي سینمایی یا سریالاعمال قهرمان فیلم

  هویت خود را شکل می دهد.

 برخی درمانند لارا کرافت اب العاده و اندام جنسی جذهاي خارقبازنمایی زن به عنوان موجودي با توانایی

این شیوه بازنمایی زنان . بر بازیکننان داشته باشدکلان دو تاثیر حداقل تواند بازي مهاجم مقبره می هاي نسخه

ها نقش می گردد. نتایج تحقیقات گذشته بیانگر آنست که رسانه 38منجر به ناخشنودي از تصویر بدن هادر بازي

بازنمایی شده در رسانه تصاویر  دارند.در ذهن مخاطبان جوان  باریکآل مهمی در درونی سازي معناي اندام ایده

 شکل می گیرداز دنیاي واقعی  گردد و از این طریق انتظارات مخاطببه تدریج در ذهن مخاطب انباشته می 

رواقعی لاغر بودن آل غیهاي جمعی را عامل اصلی درونی شدن ایدهمحققان رسانه). 2008، 39(هاریسون و هفنر

ایفاي نقش در ). 2000، 40؛ ویلکاکس و لرد2006یگران، (سیپک و د معرفی می کنندجذاب  به عنوان اندام

. این ها ارزیابی منفی از اندام خود داشته باشندمی تواند سبب شود که زن جذابقالب لارا کرافت با اندام 

                                                             
٣٦ Mediated 
٣٧ Presence 
٣٨ Body Image Dissatisfaction  
٣٩ Harrison and Hefner 
٤٠ Wilcox and Laird 
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بی اشتهایی گردد. اختلال تغذیه و تلاش براي کاهش وزن، به نوبه خود منجر به ارزیابی منفی می تواند 

برداشتن از جمله جراحی بینی و اند اي در ایران یافته هاي اخیر رواج گستردهیی که در سالهاي زیباجراحی

  ها باشد. در رسانهلاغر آل سازي اندام می تواند منبعث از ایده هاي بدنچربی

منجر به عدم رضایت مردان از هاي ویدئویی همچینین می تواند بازنمایی اندام زنانه بصورت غیرواقعی در بازي

ایفاي نقش و مانند لاراکرافت به  آلایده. به عبارت دیگر، مردانی که در قالب زنی با اندام گرددهمسرانشان 

یا از شریک جنسی در ذهن خود پرورش می دهند. میزان بالاي طلاق  کاذبماجراجویی می پردازند، تصویري 

شریک اندام عدم رضایت از و ها ثیر بازنمایی غیرواقعی زنان در رسانهتحت تامی تواند خیانت در جوامع غربی 

  . باشدجنسی 

  نتیجه گیري

با اندامی جذاب و در عین حال غیرواقعی  -لارا کرافت- هاي بازي مهاجم مقبره قهرمان داستان در اغلب نسخه

چرانی پنهانی آوردن زمینه چشم بازنمایی گردیده است. این شیوه بازنمایی به دنبال ایجاد لذت بصري و فراهم

آمیز بازي مهاجم مقبره، تا حدي از بازنمایی اندام لارا کرافت بصورت تحریک 2013براي بازیکن است. در نسخه 

فاصله گرفته شده است تا به جاي ارضاي نگاه جنسی، نوع احساس حمایت از قهرمان در بازیکن ایجاد گردد. 

هاي عادي است که در طول بازي با تلاش بازیکن به شخصیتی با توانایی واناییقهرمانی با ت 2013لارا در نسخه 

و مهارت زیاد تبدیل می گردد. بازنمایی لارا به عنوان قهرمانی که به حمایت بازیکن احتیاج دارد، می تواند براي 

این مقاله با مقایسه هاي انتدر ها هستند بسیار جذاب باشد. بازیکننانی که کمتر به دنبال محتواي انحرافی بازي

اي براي ارضاي نگاه خیره مردانه می تواند تبدیل قهرمان به ابژههاي مختلف مهاجم مقبره نشان دادیم که نسخه

  پیامدهاي ناگواري از جمله نارضایتی از تصویر اندام خود یا همسر را در پی داشته باشد.  
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