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제목 Estate Escape

플랫폼 PC (Windows)

개발도구
및 언어

Unity3D / C#

장르 퍼즐(방 탈출)

시점 1인칭



제작 의도

많지 않은 단일 엔딩이
아닌 퍼즐 게임을 만들고
싶었으며,

그러면서도 간단하고 쉽게
즐길 수 있는 방 탈출 식
게임을

만들고 싶어 만들게
되었습니다.



▶ 메인 컨셉:  탈출

정해진 스테이지속 문제를 해결 하고, 탈출 하는 것이 게임의 주 목적입니다.

▶ 서브 컨셉1 : 오래된 저택
플레이어의 주무대가 되는 공간입니다. 플레이어는 이곳에서 탈출을 하게 됩니다.

▶ 서브 컨셉2 : 퍼즐
플레이어가 탈출하기 위해서는 주어진 문제. 즉, 퍼즐을 풀어야 합니다.

▶ 서브 컨셉3 : 추리
플레이어는 주어진 단서를 통해 퍼즐을 풀기 위한 추리를 해야만합니다.



게임특징
-멀티 엔딩

★ 여러가지 엔딩: 

플레이어가 어떤 특수한 기믹을 찾는가에 따라

여러 엔딩을 볼 수 있습니다.



게임특징
-간결한 UI

★ UI의 간결함:

별도의 UI가 따로 존재 하지 않으며, 필요한 때에만

UI가 가끔 나옵니다.



게임 특징
- 가볍게 플레이

★ 가볍게 즐길 수 있다:

플레이 타임이 짧기 때문에, 

적은 시간을 활용하여 쉽고 가볍게 즐길 수 있습니다.



시놉시스

• 시대적 배경 : 빅토리안 시대

• 공간적 배경 : 기묘한 터널, 저택

• 내용:

옛날 어느 마을, 시골의 작은 귀족의 한 소녀가 있었다.

그 소녀 엘마는 마을에서 호기심이 많기로 소문이 자자했다.

엘마는 어느 날 산책을 나서던 중 어떤 신비한 동굴에
떨어졌다.

정신을 차리고 보니, 익숙하지만 무언가 이상한 방에 있었다.

소녀는 집에 늦게 들어가면 혼날 것 을 염려해 그 곳을
나가고자

수수께끼의 문제 그 자체인 이 곳을 탈출 하고자 한다. 



게임 조작법
• 키보드_WASD – 이동키

• 키보드_Left Shift – 달리기

• 키보드 Space Bar - 점프

• 키보드 F key - 상호작용

• 마우스 커서 – 카메라 회전



게임 규칙

• 플레이어는 각 스테이지 속, 단서를
유추해내어

• 각 스테이지의 방의 문을 찾아 내어
문을 열어 클리어 하는 것이 목적입니다.

• 통상 단서 외 숨겨진 요소와 단서들을
찾아내어

• 특정 기믹을 성공 시켜, 각 스테이지
마다 있는 히든 스테이지 혹은 히든
기믹을 열어서, 다른 엔딩을 볼 수도
있습니다. 



【튜토리얼】



【스테이지1】



【스테이지2】















일단끝내고나니, 후련한기분이들면서
한편으로는퀄리티적인부분에서생각보다구현이덜되었고,
버그도다고치지못하여많이아쉽습니다.

처음기획하고구연했던것의거의모든것을다뜯어고쳤기에,
생각보다시간이부족했던것같습니다.

교수님의도움, 많은지인들의조언을통해많은영감을받아,
겨우겨우완성할수있었던것같습니다.






