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요  약
본 연구는 오프라인 방탈출 게임의 개념과 스토리 유형 분류를 위해 운영 중인 141개의 매장

에서 428개의 게임을 직접 플레이 한 결과를 바탕으로 유형화를 시도했다. 분류는 트로티어의
3막을 중심으로 진행되었으며 조사 결과 오프라인 방탈출 게임에는 총 3가지의 스토리 유형이
있는 것을 확인할 수 있었다. 탈출 목적(a)과 조건(b), 그리고 탈출을 위한 이유(c)를 게임 입장
전 고지하는 유형인 a+b+c 와, 목적(a)과 조건(b)는 사전에 고지하지만 탈출 이유(c)는 게임 플
레이를 통해 파악하는 유형 a+b(c), 마지막으로 탈출 조건과 목적 그리고 이유 모두 입장 후 확
인되는 유형(a+b+c)이 존재하고 있었다.

ABSTRACT
This study investigates concept of escape room game and sorting story type based on

428 games at 141 escape room actually played. The classification were processed by Act
3 of Trottier, and as a result of the investigation, result shows three story types in
offline room escape games. As for the types shown as, reason, condition and purpose of
escape are guided before entering the room; a+b+c, purpose of escape is guided before
entering the room but conditions for escape should be determined through play; a+b(c),
and finally figure out the condition, purpose of the game during the play;(a+b+c).

Keywords : Escape Room(오프라인 방탈출), Storytelling(스토리텔링), Game Design(게임 디
자인)



30 Journal of Korea Game Society 2021 Oct; 21(5): 29-40

―오프라인 방탈출 게임의 개념과 스토리텔링 구조 유형 연구―

1. 서 론

경비가 살벌한 은행에서 금품 강탈을 하거나 외

계 생명체로부터 지구를 보호하는 등 비현실적인

이야기가 지속적으로 활용되는 이유는 상상 속에서

만 존재하는 이야기의 간접적인 대리만족을 위해서

다. 게임이 재미있고, 게임 속 이야기에 몰입하는

이유는 이런 상상 속 세상에서 플레이어는 캐릭터

가 되어 직접 가상세계와 상호작용 하고 게임에서

부여된 임무를 완수하여 성취감을 얻기 때문이다.

오프라인 방탈출 게임은 방안에 갇힌 플레이어가

캐릭터가 되어 직접 방문을 열고 탈출해야 한다.

우리가 소비하는 유희 목적의 콘텐츠에서 상호작용

가능한 경계선이 스크린과 입력 장치에 한정되어

있다면, 오프라인 방탈출은 게임의 테마에 따라 실

제 우리가 상상만 하던 환경이 구현되어 플레이어

는 게임의 스토리에 따라 해당 공간과 직접 접촉

하고, 영화 속 인물과 같은 중요한 캐릭터가 되어

흉내 내기를(mimicry)[1] 통해 게임을 진행한다.

2007년 일본의 SCRAP사에 의해 개발되었던 최

초의 오프라인 방탈출 게임은 실제 우리가 공상해

왔던 상황을 직접 체험하게 한다[2]. 기차 안 밀실

사건 해결, 금품 탈취를 위한 은행 침입 그리고 감

옥 탈출과 같은 이야기는 우리가 영화나 비디오게

임을 통해서만 즐길 수 있는 콘텐츠 주제였다. 새

로운 환경에서의 경험을 전달하기 위한 테마의 구

현은 과거에도 존재하였다. 대표적으로 놀이동산의

경우는 구축된 세계관에 따라 캐릭터가 생성되고,

이들 간 관계도와 설정에 따라 공간이 구현된다.

우리는 허구로 형성된 공간에 진입함으로써 해당

공간이 실제로 존재한다고 착각하며 세계관과 상호

작용을 한다. 놀이동산, 테마파크의 캐릭터는 입장

손님에게 초대된 친구 혹은 조력자로서 임무를 전

달하거나 공간에 공존하여 친밀감을 쌓는다[3,4].

허구의 공간에서 직간접적인 심상의 공간을 경험한

다는 부분은 예로부터 사용자에게 갈망의 대상이

되어왔다, 1990년대 초반 국내에는 '귀곡산장', '공

포특급' 등의 콘셉트의 카페가 성행했고, 1990년대

후반에서 2000년대 초반에 들어서 '에일리언', '사

이버펑크'등의 장르를 표방한 술집, 노래방 등이

존재하였다. '힐링' 키워드가 이슈 되었던 2000년

대 중반에는 자연친화적인 카페 등이 등장했다. 이

처럼 존재하지 않는 허상의 공간에 열광하는 이유

는 진화심리학적으로 실제보다 허구에 더 열광하는

초정상자극을 반영하는 결과로 볼 수 있다[5]. 새

로운 환경으로의 탐색은 인간의 본능적인 욕구이

다. 과거에는 밀렵 생활에 외부 위협적인 환경을

대비해야 했기에 종족의 유지를 위하여 필수적으로

새로운 장소로 이동했다[6]. 또, 현대에서는 과거

생존을 위한 본능을 충족하기 위해 안전이 보장된

게임을 통해 접견하지 못한 환경을 경험하고 있다.

허구의 환경과 물리적으로 상호작용하는 오프라

인 방탈출 게임은 탈출이라는 직관적인 게임의 목

표로 인하여 다양한 형태로 연구가 진행되고 있다.

교육적인 효과를 알아본 연구로 클라크(Clarke)와

연구진은 대학 교육 과정에서 게임중심교육 증진을

위한 목적으로 오프라인 방탈출 게임을 활용하여

escapED프로그램을 개발했다[7,8]. 유켈(Eukel)과

동료들은 환자들의 효율적인 약물 투여, 섭취 방안

에 대한 교육을 위해 오프라인 방탈출 게임의 매

커니즘을 활용하여 효율적인 약물 투여를 위한 기

능성 게임 프로그램을 개발하였다[9]. 보레고

(Borrego)와 연구진은 수업 동기 부여를 목적으로

오프라인 방탈출 게임을 통해 퍼즐 풀이와 탈출의

반복과정이 학습 능력 증진 효과를 입증하였으며

[10], 코프만은(Coffman) 공간 추론 능력 향상을

위한 교육으로 오프라인 방탈출을 활용하였다. 이

는 기존 공간 추론 교육 방법론과 문제 중심 해결

방안 교육법과 비교하며 오프라인 방탈출 게임을

활용한 교육법에는 실제 추론 능력이 향상 되었을

뿐만 아니라 절감의 효과까지 있음을 밝혀냈다[11].

허만(Hermanns)과 연구진은 간호 교육 과정 개발

로 오프라인 방탈출을 활용하였는데, 퍼즐 풀이를

통해 개념을 습득하고, 게임 플레이 도중 획득하는

도구를 통해 실제 병동에서 사용 되는 방법과 심
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장 혈관의 원리를 이해하는 목적으로 학습 효과를

나타냈다[12]. 핑(Ping)은 동료들과 함께 문제중심

학습(Problem based learning)교육법 설계를 위해

오프라인 방탈출 게임의 퍼즐을 디자인 했다[13].

니콜슨(Nicholson)은 교실에서 수업 진행 용도로

오프라인 방탈출을 활용 하는 것을 제안 하였는데,

오프라인 방탈출 게임이 지니고 있는 규칙인 시간

제한과 퍼즐을 풀어나가기 위한 타인과의 협력, 그

리고 각 풀이 과정에서 즉각적인 반응은 학생들로

하여금 흥미를 유발함과 동시에 재미를 부여하여

교육에 효과적이다는 의견을 제시했다[14].

교육적인 연구들 이외 팬(Pan)과 연구진은 오프

라인 방탈출 게임이 협력 도구로써 커뮤니케이션

능력을 증진하는 요인을 알아보았으며, 오프라인

방탈출 게임을 체험한 플레이어 대상으로 인터뷰

연구 결과 공간의 디자인과 역할 부여에 따라 실

제 오프라인 방탈출 게임이 커뮤니케이션 수단으로

써 효과가 있음을 입증했다[15]. 최동호와 안지호

는 오프라인 방탈출 게임에서 플레이어의 행동 연

구를 진행하여 피험자 29명을 대상으로 최종 목적

까지 도달하는데 있어 오프라인 방탈출 게임 내

플레이어가 어떤 행동을 취하는지를 실험 연구 하

였다. 연구 결과 플레이어는 특정 패턴을 발견하여

공간을 탐색한다는 것을 밝혀냈다[16]. 와이머

(Wiemker)는 오프라인 방탈출 게임의 퍼즐을 중

심으로 개방형, 선형, 비선형 형태의 퍼즐이 존재

하고 있음을 주장했다[17]. 웜링크(Warmelink)와

연구진은 오프라인 방탈출 게임 컨셉을 바탕으로

팀 빌딩 목적의 협력 게임인 AMELIO 개발하여

실험 연구를 진행한 결과 실제 팀 협력에 증진 효

과가 있음을 밝혀냈다[18].

게임 디자인을 위한 연구로는 박현미와 정의철

의 연구에서 플레이어가 오프라인 방탈출 게임에서

즐거움을 느끼는 요소에 주목하여 단계별 시나리오

구성 방안을 제시하였으며, 게임 속 사물을 인지함

과 상호작용 과정에서 발현되는 피드백 제공을 위

한 인터랙션 디자인 컨셉을 제안하였다[19,20] 이

민희와 한혜원은 모바일 방탈출 게임과 오프라인

방탈출 게임, VR방탈출 게임의 관습형을 장소감과

현존감, 내러티브 요인들로 분류하여 유형화를 시

도했다[21].

오프라인 방탈출 게임에 관련된 선행 연구들은

교육법 개발을 위한 방안 제시나 1인 이상 공간에

서 게임을 진행한다는 오프라인 방탈출 게임의 특

성을 활용하여 커뮤니케이션 증진과 팀 빌딩 목적

의 연구가 다수 진행되어 왔다. 게임 디자인 목적

의 연구는 내러티브 설계를 위한 방안과 방탈출

게임 자체를 유형화 하려는 시도가 이루어져 왔다.

기존의 선행연구들은 오프라인 방탈출 게임이 지니

는 특성을 활용하여 우수성을 입증하고, 다양한 접

근으로 확장 가능성을 제시하였다는데 의미가 있지

만, 기본적으로 스토리 흐름에 따라 게임을 진행한

다는 오프라인 방탈출의 게임의 본질에 대하여 논

의된 바는 없다. 따라서 본 연구에서는 오프라인

방탈출의 개념적 논의와 매커니즘을 알아보고 실제

로 현재 운영 중인 오프라인 방탈출 게임을 대상

으로 스토리를 분류 하는데 목적을 두어 오프라인

방탈출 게임의 스토리 유형을 파악하고 분류 하고

자 한다.

2. 오프라인 방탈출

오프라인 방탈출 게임은 제한 시간 이내 탈출하

는 것을 목적으로 진행되는 체험 형태의 게임이다

[22]. 플레이어는 '방'에서 탈출하기 위해 공간을

수색하고 탈출에 필요한 아이템을 조합, 분해하여

다음 방 혹은 탈출에 필요한 퍼즐 풀이방법에 대

한 정보를 얻는 것을 규칙으로 한다[23]. 플레이어

에게 제공되는 다양한 상황에 의해 방의 내부는

실제 스토리상 표현된 환경과 동일하게 구성되어

있으며 플레이어는 탈출을 위한 역할 수행과 동시

에 방에서 일어난 일련의 사건을 해결해야 탈출에

근접할 수 있다. 오프라인 방탈출 게임은 그 시대

와 플레이어의 요구에 맞추어 발전되었다고 볼 수

있는데, 최초 오프라인 방탈출 게임이라는 개념이

정의되었을 당시에는 ‘방’은 단순히 플레이어로 하
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여금 탈출에 최우선적인 목적을 두었음을 확인할

수 있다. 환경과 공간의 확장에 따라 오프라인 방

탈출 게임은 단순 탈출이 아니라 플레이어에게 다

양한 경험을 제공하고 공간과 플레이어가 상호작용

할 수 있는 이야기를 담아내는 것으로 발전되어

왔다. 시대적 흐름과 발전에 따라 게임 디자이너가

전달하고자 하는 메시지는 더욱 명확해 지고, 최초

오프라인 방탈출 게임이 갖고 있던 단순 ‘탈출’이라

는 의미와는 다르게 현재는 공간이 지니고 있는

메시지를 전달하고자 하는 움직임과 함께 이를 스

토리와 상호작용 가능한 퍼즐, 그리고 연출을 위한

방법론을 통해 의미 있는 플레이를 제공하고 있다.

[Table 1]의 세대구분을 참조하여 최초 오프라

인 방탈출 게임부터 현재까지 4세대로 분류하여

구분할 수 있는데, 제한시간이라는 규칙에 따라 제

한 시간 내 밀실에서 탈출을 위해 어려운 퍼즐을

빠르게 풀어 탈출 성공 유무에 초점을 맞춘 1세대

와는 달리 2세대부터는 극적인 탈출을 위해 방 내

부에서 다양한 연출이 등장하였다. 퍼즐 답안의 입

력에 따라 조명이나 영상을 활용한 연출이나 소리

를 통해 실시간 햅틱(Haptic) 인터랙션이 일어나는

것이 주를 이루었다. 단일 공간에서 탈출에 의미가

있던 1세대와 비교하여 2세대는 방의 개수 또한

하나의 연출을 위한 장치가 되어 활용되었으며 숨

겨진 문, 숨겨진 공간 등은 플레이어에게 의도치

못한 극적인 경험을 제공했다.

1세대와 2세대를 거쳐 스토리 중점의 오프라인

방탈출 게임이 3세대로 정착한다. 3세대의 오프라

인 방탈출 게임은 1세대에서 조명되었던 퍼즐이

공간에서 내포하고 있는 이야기에 따라 개연성이

요구되는 퍼즐로 진화되었으며, 2세대에서 중요시

되었던 연출적인 요소들은 이야기 흐름에 따라 극

적인 스토리 전달과 이해를 돕는 요소들로 활용되

었다. 마지막으로 4세대 오프라인 방탈출 게임에서

는 상호작용이 일어나는 모든 전자 장치를 활용한

요소들이 하나의 극적 연출로써 활용되며, 플롯의

구조에 따라 스토리에선 기-승-전-결, 퍼즐에선

답안 입력, 방에선 공간 이동을 위한 연출로 명확

한 구분이 되어있다.

Period Classify Clarification

2007 ~
2011

1 Gen.

Focus on escaping within
the time limit, solving

puzzles.
Focused only on escape,
no connection to internal
environment and puzzle.

2011 ~
2016

2 Gen.

Visual effect based on
player input

Rooms involved with
puzzles, not stories

2016 ~
2018

3 Gen.

Meaning of space,
storytelling, indirect
experience of a new
environment

Game environment, story
and association with

puzzles
2018 ~
Present

4 Gen.
Puzzle used as a dramatic

effect

[Table 1] Escape Room Game Generation 
Classification

오프라인 방탈출 게임은 새로운 환경에서 경험

성을 전달한다. 단순 장소가 지닌 의미성에 존재를

부여하여 체감하는 경험이 아닌, 사용자 자신의 의

지에 의해 공간에 갇혀 탈출을 한다. 구현되는 공

간은 전혀 새롭고 낯선 공간이 아니며 영화나 애

니메이션을 통해 몽상 속에서만 남아있던 행동을

직접 수행하게 된다. 화면을 통해 내면의 상상으로

만 동원되었던 하나의 장면 혹은 연출을 직접 행

동을 통해 체감할 수 있는 요소는 오프라인 방탈

출 게임을 지속적으로 플레이하게 되는 요인 중

하나로 작용하게 되며 시각적, 청각적 감각을 통해

경험했던 하나의 이야기가 육체적, 촉각적인 감각

의 확장을 통해 다양화된 경험을 제공한다. 이는

기존 체감형 콘텐츠에서 누락되어있던 특정 상황

역할을 체험하는 것에서 나아가 실제 역할을 수행

한다는 점에서 오프라인 방탈출 게임은 다른 체감

형 게임과 다른 차별점을 가지고 있다.
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3. 오프라인 방탈출 매커니즘

오프라인 방탈출은 실제 사용자와 공간이 상호

작용을 한다는 점에서 일반 비디오 게임과는 다른

면을 보인다. 비디오 게임은 게임 디자이너에 의해

설계된 가상의 환경에서 게임의 진행을 위해 플레

이어와 캐릭터의 매개체가 되는 전용 입력 장치가

요구된다[24]. 하지만 플레이어의 게임 진행에 필

요한 정보 전달을 위한 UI(User Interface)구성 등

을 이루는 화면의 한계는 결국 고정된 물리적 프

레임에서 보이는 연출에서 벗어나지 못한다. 오프

라인 방탈출 게임은 비디오 게임과는 달리 플레이

어가 방 안에 입장하는 순간 플레이어 자신이 결

국 캐릭터 자체가 되어 게임을 진행해나가야 하며,

직접 플레이어가 신체의 촉각을 통해 공간과 상호

작용을 하기 때문에 게임 진행에 필요한 추가 컨

트롤러와 같은 입력 장치가 불필요하다. 또한 오프

라인 방탈출 게임에서 플레이어에게 전달되는 연출

효과는 가상을 기반으로 구성된 연출이 아닌, 실제

로 보고, 듣고, 만질 수 있는 연출이라는 점에서

비디오 게임과 차이점을 보이고 있다.

오프라인 방탈출 게임은 갇혀진 공간에서 탈출

하기 위해 불확실한 정보를 바탕으로 퍼즐의 풀이

에 필요한 답안을 도출해야 한다. 플레이어는 공간

과 상호작용을 통해 정확한 답안을 알아내야 하며,

풀이 접근 방법에 지체하게 되면 게임 내 한정된

시간에 따라 탈출에 성공하지 못하게 된다. 오프라

인 방탈출 게임의 메커니즘은 입장과 관찰 및 탐

색, 발견, 조합, 분해, 입력, 전환의 반복을 게임 요

인들을 기반으로[25] 보이고 있다[Fig. 1].

[Fig. 1] Mechanism of Escape Room Game

오프라인 방탈출 게임의 메커니즘은 크게 6가지

단계로 분류 할 수 있다. 입장(Enter)에 해당하는

과정은 오프라인 방탈출 게임의 시작을 알리는 방

을 입장하는 순간을 의미하며 관찰(Observe)과 수

색(Search)은 각 방에 입장 후, 전반적으로 방을

인지하고 해석하는 과정이다. 방에 입장하여 해당

게임의 테마가 어떤 스토리인지, 왜 이 공간에 갇

히게 되었는지 등 공간에 대해 이해를 하고 스토

리에 진입하게 되는 첫인상과 같은 역할을 한다.

발견(Discover)은 그림, 텍스트 등 퍼즐 풀이에 요

구되는 소품과 단서를 찾는 행동을 뜻한다. 오프라

인 방탈출 게임의 난이도를 설정할 때 게임 디자

이너가 의도적으로 단서를 숨겨놓는다든지, 추가적

인 정보를 찾아야 하는 과정을 넣는 등 게임의 난

이도에 영향을 끼친다. 결합(Combine)과, 분해

(Dissolve), 입력(Input)은 발견 과정에서 찾아낸

단서나 소품을 통해 얻어낸 답을 해석하는 과정이

다. 해당 과정에서 단서를 분해하거나 결합하여 답

을 얻어 입력한다. 해당 단계는 퍼즐 그 자체가 될

수 있으며 앞서 단서에서 제공된 정보량에 따라

해당 단계에서도 난이도가 결정된다. 전환, 이동

(Shift)은 답을 입력한 후 다음 방으로 이동하거나,

다음 퍼즐로 연계되는 과정을 뜻하며, 다음 방으로

이동되는 과정에서는 관찰과 수색단계가 반복된다.

탈출(Escape)은 최종적으로 방을 탈출하여 게임을

클리어하는 단계이다.

오프라인 방탈출의 공간은 플레이어로 하여금

왜 해당 공간에서 탈출해야 하는지 여부에 대한

당위성을 제공해야 한다. 탈출에 대한 목적은 퍼즐

풀이 방법 혹은 과정에 의해 자연스레 플레이어가

파악하게 된다. 즉 퍼즐은 왜 공간에 갇혀야 하는

지에 대한 정보를 전달해야 하며 공간은 퍼즐이

존재하기 위한 요인으로써 퍼즐의 의미를 전달하며

스토리 진행 과정으로 인식시켜야 한다[26]. 퍼즐

과 퍼즐간의 연계성과 퍼즐과 공간간의 연계성, 그

리고 공간과 공간 사이의 연계성은 오프라인 방탈

출 내 전달하는 스토리에 그 목적이 있다. 스토리

의 진행 절차에 따라 플레이어는 공간에서 전달하
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고자 하는 의미를 전달 받아야 하며, 전달되는 매

개체는 퍼즐이기 때문이다.

Elements
Escape
Room

Clarification

Player
Number of
player
entered

Limited number of
required players required
(Game that effect on
number of players)

Objectives
Escape
within
time limit

Escape the room within
the limited time provided

Procedures
Puzzle
solving

Deduct answer by
analyzing the meaning,
message given at room,
input answers to the
puzzle to shift to next

room(escape)

Rules Time out
Solve puzzles

sequentially, to move
due to motivation

Resources
Object,
Remaining
time

Props needed to solve
the puzzle, time

remaining from entry to
time limit.

Conflict
Difficulty
of puzzle

The riddle, the type of
puzzle, the steps

required to approach the
solution.

Boundaries
Escape
room rule

Not touching ceiling,
not moving fixed props,
not physically exert
excessive force

Outcome Escape

The time it took to
escape, the number of
rooms passed, the
number of puzzles

solved.

[Table 2] Game Elements on Escape Room

4. 오프라인 방탈출 스토리

오프라인 방탈출 게임에서의 스토리는 게임의

기본적인 골격을 구성하는 중요 요소이다. 공간을

새로 구현하고 창출해야 하는 과정에서 스토리가

갖는 의미, 즉 스토리가 유기적으로 구동되기 위한

요소들을 설계하기 위해 세계관 정립부터 캐릭터설

정 등이 동반되어야 공간 구현에 필요 요소들이

설치 가능하기 때문이다. 전체적인 스토리 흐름은

공간 분류와 플레이어에게 어디서 어떤 메세지를

전달할 것인지를 결정하는 중요 요인이 된다. 오프

라인 방탈출 게임의 공간은 이동이 가능한 분리된

공간이 하나의 씬(Scene)이자 몽타주(Montage)가

된다. 공간과 공간 간의 충돌되는 구현 방안은 몽

타주의 충돌되는 기법과 유사한 면모를 보인다. 이

로 인하여 플레이어는 한정된 시간 이내 상반되어

충돌되는 방 내부의 이미지를 통해 게임의 스토리

시간 흐름 상 공간이 갖는 의미를 전달 받을 수

있게 된다. 오프라인 방탈출 게임의 시간은 게임

자체 내 시간이 흐르고 있지만 이는 게임 시스템

상 규칙에 해당하는 부분이며, 게임의 시간은 방

안에서 제공하는 시간의 흐름과 상이함으로 동일한

시간의 전개 과정을 갖지 않는다. 즉 60분 제한 시

간 내에서 진행되는 게임 속 시간은 현실에서 흐

르는 시간과 다른 별도의 시간 흐름을 갖는다.

4.1 오프라인 방탈출 게임 스토리 분류

본 연구에서는 오프라인 방탈출 게임의 스토리

유형의 분류를 위해 2017년부터 2020년까지 국내

운영 중인 141개의 매장에서 428개의 오프라인 방

탈출 게임을 직접 플레이 한 내용을 바탕으로 오

프라인 방탈출 게임의 스토리 유형 분류를 시도했

다. 장르의 구분은 오프라인 방탈출 매장에서 제공

되는 장르를 기준으로 판타지 28개, 공포 75개, 드

라마 56개, 모험 38개, 사극 3개, 스릴러 37개, 에

로 12개, 임무 34개, 잠입 44개, 추리 53개, 코믹

10개, 탈출 38개의 오프라인 방탈출 게임을 대상으

로 진행되었다. 조사 과정에서 연구자 1인을 포함

한 최소 2인 이상이 함께 게임 플레이를 진행 하

였으며, 플레이 이후 메모 작성(Memo writing)과

정을 통해 게임의 스토리 유형을 각자 작성했다.

연구자를 포함하여 입장 인원은 게임 기획자, 오프

라인 방탈출 게임 기획자, 영상학 박사 수료생, 커
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뮤니케이션학 박사과정생, 실내 디자인 전공자, 컴

퓨터 공학 전공자로 구성되었다. 스토리 유형의 분

류를 위한 기준점은 게임 입장 전 게임 마스터

(Game Master : GM)로부터 전달 받은 게임의

설명을 중심으로 분류되었으며, 해당 정보를 바탕

으로 방에 입장 이후 파악되는 이야기를 플레이

이후 작성 하는 절차로 진행되었다. 메모 데이터의

오염과 객관성을 유지하기 위해 플레이 이후 작성

된 메모를 트로티어(David Trottier)가 제안한 시

나리오 3막 구조를 중심으로 작성, 분류 하였으며

[27], 메모 작성된 데이터는 같이 입장 했던 인원

간 교차 분석 했다. 트로티어의 스토리 3막 구조는

내러티브 구조를 분류하는 도구로 1막은 이야기의

발단이 되는 시작점으로 이야기의 시대와 배경, 등

장하는 캐릭터들의 성격과 관계의 조건을 성립하기

위한 단계이다. 2막은 이야기의 고조 단계이며, 첫

1막에서 설명되던 배경과 캐릭터들 간 연계성과

처해져 있는 상황에 의해 캐릭터들이 문제를 해결

하기 목적 파악을 통해 이야기가 전개되는 과정을

뜻한다. 마지막 3막은 이야기의 절정에 해당하며,

문제 해결과 2막에서 상황과 캐릭터 간 연계되어

있던 이유와 문제에 대한 질문이 해소되는 순간이

다. 트로티어의 3막 구조를 바탕으로 오프라인 방

탈출 스토리 분류를 시도 결과 1막에 해당하는 이

야기 속 인물 간 상황 설명, 배경과 시대 설명은

공통적으로 대부분 입장 전 게임 마스터로부터 설

명을 들을 수 있었다. 2막에 해당하는 이야기의 전

개 과정까지 전달 받고 입장하여 위기 및 결말을

방 안에서 플레이를 통해 해결하는 스토리와, 마지

막으로 3막인 결말까지 전달 받은 이후 해결하는

과정만 플레이어가 개입하는 스토리가 존재함을 확

인할 수 있었다. 그 결과 오프라인 방탈출 게임의

스토리의 패턴을 다음과 같이 분류 할 수 있었다

[Table 3]. 이에 트로티어의 1막, 2막, 3막을 각 a,

b, c 순으로 나열하여 다음과 같이 세분화 하며 유

형화를 시도했다.

Clarification Pattern

The reasons,
conditions, and

purpose of escape are
guided before entering

the room

Players enter with all
conditions known for
escape, and escape
once all specified
conditions have been

achieved.
Only the purpose of
escape are guided
before entering the
room, conditions to
escape should be
determined through

play.

Player knows the
reason of entering the
room, but have to
figure out what to do

for escape.

Figure out the
condition, purpose of
escape during the

play.

The player must find
out what the escape
conditions and what
happened behind the
story told in the game.

[Table 3] Escape Room Story Pattern

4.1.1 탈출 조건, 목적, 이유 입장 전 고지

플레이어는 최초 오프라인 방탈출 게임에 입장

하기 전에 플레이어 자신이 무엇을 해야 하는지,

탈출을 위한 조건은 무엇이 있는지 미리 고지 받

는 형태이다. a라는 조건(제한 시간 이내, 미션 저

지)이 발생하여 b라는 목적(탈출, 탈환, 잠입)을 통

해 c라는 이유(납치, 총격, 비밀 임무)를 도출해야

한다. 입장 전 a, b, c을 전달받아 플레이어는 c라

는 조건을 달성하기 위해 방에 입장하게 되며, 이

곳에서 c는 탈출을 위한 요인으로 해당 c의 성질

에 따라 게임의 난이도가 좌우된다. a, b, c를 모두

전달 받고(연산자 +) 입장한다는 점에서 이를

a+b+c으로 표현 할 수 있다. 본래 테마 내부에서

퍼즐과 조화를 이루는 스토리 보다는 탈출 그 자

체에 중점을 두는 방법으로 스토리 자체에서 의미

를 전달하기 보다는 탈출하기 위한 동기를 부여하

는 정도로 플레이어의 탈출했다는 성취감에 더 중

점을 두게 된다. 해당 유형과 비슷한 구조를 지니

고 있는 스토리는 비디오 게임에서도 확인 할 수

있는데 아이렘(irem)社의 절체절명도시[28]와 유사
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하다. 해당 게임의 경우 지진으로 인해 무너진 환

경에서 주변 소품을 활용한다든지, 지형을 이용한

퍼즐 풀이 과정을 통해 오직 탈출만을 목적으로

진행된다는 점에서 동일한 구조를 지니고 있다.

4.1.2 탈출 조건, 목적은 사전에 고지하지만

이유는 플레이를 통해 파악

플레이어에게 탈출을 하기 위한 목적과 조건은

미리 입장 전 알려주지만, 이에 해당하는 이유는

테마 안에서 플레이어가 찾아내야 하는 스토리다.

a라는 조건(흉가에 침입하여)과 b라는 목적(귀신의

정체를 밝혀낸다)을 전달 받고, 플레이를 통해 c라

는 이유(귀신의 정체는 무엇인가)를 방 내부에서

발견하여 탈출한다. a와 b는 사전에 전달 받은 상

태로 게임이 진행된다. c를 도출하기 위해 게임 진

행 시 출몰하는 a와 b를 조합하여 c에 접근하게

되며, 해당 유형은 c에 의해 스토리의 결말이 결정

된다. a와 b를 고지 받고 입장하여 c를 알아내야

하는 유형으로 이를 a, b를 전달받고 c를 알아낸다

는 형식 아래 이를 a+b(c)로 연산자인 괄호()는 방

안 내부를 뜻한다. 플레이어는 게임을 진행하며 탈

출해야 하는 이유를 퍼즐 풀이를 통해 직접 알아

가며, 탈출하기 위한 목적과 조건이 퍼즐로 형성되

어 이유를 밝혀낸다. 비슷한 사례로 코나미

(Konami)社의 메탈기어 솔리드(Metal Gear

Solid)시리즈[29] 게임의 경우 주인공인 솔리드 스

네이크(Solid Snake)가 메탈기어라는 핵무기를 저

지 한다는 임무 완수를 위해 작전 환경에 대한 아

무런 정보 없이 투입 되었지만, 게임 플레이 진행

과정을 통해 공간의 정보와 공략 방법에 대한 정

보를 습득하는 과정과 흡사하다.

Factor Clarification Elements

a+b+c

In event of A, player
should bring about
the result of C
through a process

called B.

By some kind
of event
happened(a)
when you have
to escape(b)
within the time
limit, we need
to make a
key(c).

C is a puzzle to
meet the conditions.
The nature of C
depends on the
progress of the

room.

a+b(c)

In case of A
incident, B is

needed. Then what
is C

To identify
some kind of
incident (a),
when you dig
into the truth
(b), where is
the key (c)

Derive C from a
puzzle using A and
B to know the

escape condition C.

(a+b+c)

In the event of A,
what are B and C

What kind of
event is it (a).
This has to do
with something
(b). What is
needed to
address this

(c).

Identify B to derive
A, and obtain C
through the

previously derived A,
B.

[Table 4] Structure of Escape Room Story

4.1.3 탈출 조건, 목적, 이유 모두 입장 후 확인

플레이어는 게임에 관련된 스토리는 최대한 배

제한 채 탈출을 위한 이유와 조건, 목적을 게임 진

행을 통해 확인해야 한다. 플레이어는 조건(a)과,

목적(b), 그리고 이유(c)를 게임을 진행하면서 알아

내야 하며, 각 요인들은 스토리의 진행을 위해 유

기적으로 공존하고 있으며 어느 요인 하나라도 누

락이 되면 탈출을 위한 조건은 성립이 되지 않는

다. 각 요인들을 방 안에서 알아내야 한다는 점에

서 이를 (a+b+c)으로 나타낼 수 있다. 플레이어는

직접 자신이 테마의 주인공이 되어 모든 문제의
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원흉을 밝혀내야 하며, 최종적으로 플레이어가 입

장 하게 된 사유를 밝혀낼 때는 모든 탈출을 위한

조건이 성립되어 있는 상태이다. 위와 같은 예시를

영화 쏘우(Saw)[30]를 통해 유사한 부분을 확인

할 수 있는데, 직쏘(Jigsaw)로부터 납치당한 인물

들은 본인이 왜 납치가 되었는지 직접 직쏘와의

대결을 통해 밝혀내야 하며, 최종적으로 모든 이유

를 밝혀내면 탈출 할 수 있는 스토리와 유사하다.

5. 결 론

본 연구는 오프라인 방탈출 게임의 매커니즘과

게임 속에서 나타나는 스토리 유형을 트로티어의 3

막을 바탕으로 분류했다. 그 결과 학문적인 결론과

실무적인 결론에 도달할 수 있었다. 학문적인 결론

으로는 오프라인 방탈출 게임에 대하여 논의되고

있는 연구는 다양하지만 오프라인 방탈출 게임 자

체를 게임 이론으로 접근하여 분석했다는 점이다.

오프라인 방탈출 게임에 대해 활용성이나 게임의

일부를 분석한 연구와는 달리 해당 연구에서는 오

프라인 방탈출 게임에 대한 기본적인 논의로 전개

하여 관련 연구자들에게 오프라인 방탈출 게임에

대한 이론적 토대를 마련했다는 점에서 의미가 있

다고 볼 수 있다. 두 번째로 오프라인 방탈출 게임

디자인에 있어 설계 틀을 형성하는데 요구되는 스

토리를 분류하고 유형화 했다는 점이다. 트로티어

의 3막을 하나의 분석 도구로 활용하여 분류를 시

도한 결과 오프라인 방탈출 게임에는 크게 3 가지

의 유형이 있는 것을 알 수 있다. 결과 도출 과정

에서 보인 스토리 유형의 패턴은 제한된 시간과

한정된 공간에서 스토리를 전달하기 위한 수단으로

형성된 것으로 파악된다. 오프라인 방탈출 게임 디

자이너는 공간을 구성하고 배치하는 프로덕션 디자

이너의 역할과 퍼즐을 기획하고 스토리를 구현하는

역량을 요구로 한다. 무엇보다 오프라인 방탈출 게

임은 디자인 하는데 있어 공간 분류가 매우 중요

시 된다. 오프라인 방탈출 게임을 하나의 공간 기

반 체감형 게임이라는 점에 주목하여 공간의 크기

가 스토리에 영향을 받으며 반대로 스토리가 공간

설정에 큰 변수로 작용한다. 오프라인 방탈출 게임

디자이너에게 부여된 공간의 크기에 따라 방 안에

서의 동선과 플레이어로 하여금 무엇을 보고 퍼즐

배치를 통해 행동을 제어하기 위한 수단은 공간의

넓이에 따라 판가름되기 때문이다. 연구의 한계점

으로 유형에 따라 플레이어가 공간에서 체험하는

경험의 차이가 있을 것으로 보인다. 게임 디자이너

관점에서 게임 설계를 위한 연구에서 벗어나 플레

이어의 관점에서 각 유형에 따라 변화하는 스토리

구조 모형과 이에 따른 플레이어의 경험도를 정량

적으로 측정한 후속 연구가 요구된다.
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