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一群人結合底蘊豐富的在地文化，把臺南變成實境遊戲的樂場，文學變成冒險的遊戲⋯⋯

文學和實境遊戲建構的
虛實世界

文／王榮典  芒果遊戲工作室　　圖／芒果遊戲工作室

你喜歡玩遊戲嗎？

許多人喜歡忙裡偷閒玩個手機小遊戲，有些人

喜歡休假時約三五好友一起玩桌遊，也有人喜歡讓

自己投入在虛擬世界中進行冒險或戰鬥，回想起自

己在求學時代，為了打怪升等、破解任務可以熬夜

玩遊戲，現在走到公園或廟口也能看見長輩們一邊

聊天一邊下棋（或是在玩寶可夢）。

其實我們生活周遭充滿了各種遊戲形式，每個

人依照個性、興趣都能找到自己愛好的遊戲主題，

遊戲就像獨立在真實世界以外的平行時空，卻又離

我們非常近，大家手上都拿著一把鑰匙，當我們需

要的時候，就能開啟它進入另一個異想世界。

隨著技術發展強化人類的感官體驗，我們將想

像的虛擬世界逐漸具像化，不只是透過簡單的規則

或文字描述，可以利用圖片、動畫甚至是最新的虛

擬實境 VR，讓我們更能沉浸在遊戲情境中，透過

螢光幕大大拓展了我們的視野，但也讓我們的目光

鎖定在這小小的螢幕框中。

實境遊戲的意義

如果我們將眼球轉移到螢光幕之外呢？讓我們

來看看真實世界有什麼好玩的吧！近年來掀起一股

「實境遊戲」的風潮，顧名思義，它是在真實的世

界玩遊戲，遊戲世界是以真實環境為舞台，並非透

過電子螢幕如電腦、電視、手機等載具來呈現遊戲

中的情境，遊戲角色與故事也將藉由真人實際互動

來推展，你與夥伴們的情緒與腳步，都可能會影響

接下來的遊戲發展。

在追求資訊化發展的潮流之下，實境遊戲顯得

非常另類、復古，以前其實就有許多實境遊戲的玩

法，從簡單的尋寶大地遊戲、扮家家酒，到結合解

謎推理的密室逃脫，由於人們較以往更注重情境體

驗的感受，透過人、環境、實體道具彼此的互動，

可以創造更多元的體驗型態，讓我們重新把眼光聚

焦在真實世界的人、事、物上。

臺灣最早由密室逃脫引起實境遊戲的流行，包

羅萬象的情境主題，從童話故事、兇殺案、恐怖鬼

怪、星際科幻、古典小說都能在小小房間中真實展

現，一踏進不同主題的密室中，馬上能感受到精心

規劃的故事情境，置身其中自己就是故事主角，必

須自己拼湊線索、破解層層謎題及機關，最後獲得

事件真相並逃出房間，在密室逃脫的遊戲設計中包

含二大特色，第一是將天馬行空的故事化為真實情

境，激發玩家興趣、並進行身歷其境的體驗，第二
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是謎題的設計巧思，透過推理思考、機關互動讓玩家獲得極大化的成就感。

遊戲結合在地文化

芒果遊戲團隊由一群愛好密室逃脫的年輕人組成，最早在臺南以飯店、民

宿、百貨公司為場域，曾設計出恐怖驚悚、科學奇幻等主題的密室逃脫，2014

年接受孔廟商圈的委託，首度嘗試在府中街的戶外場域，規劃實境解謎遊戲活

動，意外獲得許多民眾的好評，也激發團隊思考實境解謎遊戲除了密室逃脫，

似乎還可以有新的玩法，回歸到實境遊戲最初的核心概念－以真實世界為舞台，

不僅跳脫電子螢幕，更引導大家走到戶外，包含故事發想、謎題互動、道具製

作都能「就地取材」，結合當地歷史故事、環境特色為主題，讓民眾透過遊戲

推理的過程，就能一邊探索周遭的角落，一邊認識在地文化。

實境遊戲結合在地文化的概念，得利於臺南本身蘊含豐富的歷史文化，陸

續在安平老街、古蹟巷弄、農村社區等獲得成功的案例，遊戲內容不僅有許多

謎題推理，更加入角色扮演、故事導覽、觀光行銷、教育學習等元素，讓實境

遊戲的應用更為多元。

我們發現實境遊戲不僅讓世界變成遊樂場，更是一座開放式參與學習的大

教室，而遊戲故事內容本身就是重要的閱讀文本，藉由文字描述、視覺設計營

造情境想像的主題，卻能串連至真實世界環境進行實際互動，從遊戲過程中自

然融合各種議題理念，讓遊戲不僅是一場穿梭虛實的冒險之旅，更能讓民眾發

安平國姓爺寶藏：以清朝水師官兵為歷史背景，透過服裝體驗

的方式吸引民眾參與感受歷史。

鳳凰城謎陣：以府城七丘

的風水龍脈傳說為背景，

從古蹟廟宇尋找線索。
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不能說的他：NPC依照對應的時空環境進行角色
扮演。

沿著故事場景推理解謎，在太平境教會尋找下一步的方向。

故事角色真人NPC與民眾對話互動。

掘以往不曾注意的環境角落或社會文化。

2018年底國立臺灣文學館舉辦「臺灣男子簡

阿淘－葉石濤捐贈展」，葉石濤曾描述：「臺南是

一個適合人們作夢、幹活、戀愛、結婚、悠然過活

的地方。」葉石濤出生於臺南，在他的文學作品中

時常描述早期臺南生活情景，簡阿淘是其筆下小說

的人物，也是作者本身的投射，透過小說故事就能

一窺葉石濤的生活經歷與心境。

何妨玩文學

進行實境遊戲設計一開始會先蒐集相關素材，

再進行主題發想，在簡阿淘系列故事中，《紅鞋子》

是非常經典、具代表性的一部短篇小說，它描述當

年白色恐怖時受害入獄的情形，也是葉石濤的文學

生涯中重要的人生轉折點。

但《紅鞋子》的文字如何轉化成實境遊戲的場

景呢？這是文學作品透過實境遊戲的方式呈現，所

面臨到的第一個課題，文本閱讀和實境互動是兩種

完全不同的體驗型態，但又希望民眾體驗遊戲之

後，能理解到故事文本所傳達的內容。

首先運用「文學地景」的概念，比對整理故事

場景與現實地點的對照，並實地走訪比較和小說所

描述之間的差異，包含米街、普濟殿、全美戲院、

蝸牛巷等場域，希望透過遊戲引導大家沿著故事角

色的足跡，一邊懷想當年葉石濤在臺南的生活風

貌。



29台灣文學館通訊2019/03  No.62

───走讀、桌遊、遊戲與體驗

本期專題

突破同溫層
文學新感受

在選定場景路線後，緊接著思考故事內容該如何在這個舞台情境中展開，

《紅鞋子》文中簡阿淘陸續接觸到許多不同的人物，透過簡阿淘與這些角色的

互動與對話，發現許多角色形象、特性非常鮮明，非常適合作為實境遊戲角色

與參與玩家互動。

例如愛舞成痴的甘端月就讓人印象非常深刻，因此遊戲規劃以「真人

NPC」的方式，根據書中描述的形象進行裝扮，沿用文本既有的對話台詞搭配

戲劇演出，希望打造角色走出書本實際化身與民眾進行對話互動的感覺。

為了符合白色恐怖的時空背景，因此遊戲名稱主題為「不能說的他」，遊

戲目標是透過一本缺漏的書，尋找出被抹去、塗改的主角及對話，謎題關卡串

聯禁書、告密、匪諜等互動，讓民眾能體驗時代的特有氛圍，活動結束後會再

一次進行解答說明，讓大家更能理解遊戲及文本所要傳達的故事內容及意涵。

兼顧趣味性與文學內涵

從遊戲設計者的角度，我們必須在兼顧遊戲趣味性的前提下，融入上述針

對主題所要傳達的內容，並期待透過遊戲情境的包裝，吸引原本對文學領域陌

生的民眾，以遊戲化的方式接觸臺灣文學。

經由活動結束後的問卷統計，的確有六至七成的民眾是第一次參與臺灣文

學相關的活動，成功吸引到想玩遊戲的族群來參與體驗，但從遊戲愛好者的角

度來看，其他體驗關注的重點是放在謎題和道具互動上，在遊戲過程中或許並

不會完整地體會到設計者所置入的內容，因此在最後的解說就背負著非常重大

的責任，不僅是謎題的解答，更需要完整地說明設計理念及故事發展，強化體

驗內容的深度與知性。

遊戲體驗中，畢竟仍是以歡樂趣味為最重要的核心，它會是一個非常好的

敲門磚，激發民眾的興趣接觸相關的議題，實境遊戲也具有故事行銷及情境包

裝的特色，較其他推廣模式更容易吸引媒體及民眾關注的目光，後續可以再串

聯導覽、手作體驗等其他活動，在議題推廣的深度與影響力可以不斷擴大。

另外遊戲本身的故事時空環境、角色設定、文字編纂等內容，其實就是一

種文學應用例子，遊戲未來也可能發展出另一種文學展現的體裁形式。


