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GAMEPLAY:

¢En qué consiste nuesbro juego?

El nuestro es un juego de investigacion en el que el
Jugador debe recolectar pistas para resolver puzzles y
avanzar en la historia.

SECRET
YES WIDE SHUT HISTORY

b . DONNA

Esbe es el moodboard general de nuestro proyecto,
aqui se encuentran la mayoria de inspiraciones que
hemos tomado para formar nuesbtra idea. Como veis
hay una variedad de ohjetos de inspiracion, tanto
videgjuegos como series, como peliculas, libros o
incluso pinturas.

En diferentes colores podemos observar para que
aspecto del juego hemos tomado inspiracion de cada
parte del moodboard; para las mecanicas y el level
design, para el estilo de narrativa y para el esbilo
artistico.



PERSONAJE:

El personaje principal de nuestro juego es Miguel.

Miguel es un reciente detecbtive para la policia. Es
relaivamente joven para ser detective y tiene ganas
de empezar a brabajar en casos reales; sin
embargo, lo unico que recibe son casos
de senoras que han perdido a su gabo.
Miguel Giene un caracter atrevido y
jugueton, con un sentido de humor
ironico y una personalidad calida y con la
que muchos jugadores se identificaran.
Durante el branscurso del juego, el
balance moral de Miguel se vera ﬂ
amenazado y debera tomar decisiones
dificiles. Sin embargo, con la ayuda del
jugador, este se mantendra firme ante
el peligro y superara las amenazas que u

lo acechan. 0
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MECANICAS BASICAS:

OBJETIVOS PRINCIPALES:

Los obhjetivos principales de las mecanicas de este
juego son entender la historia y su progresion, y
resolver los puzzles de cada sala.

A medida que el jugador va superando puzzles e
inspeccionando ohjetos con las mecanicas principales
del juego, ira descubriendo nuevos trozos de la hisboria.

MOVIMIENTO DEL PERSONAJE:

El movimiento del personaje es bastanbte limitado.
Con esto nos referimos a que el movimiento del
protagonista se reduce a caminar, con los controles
W,A,S.D. No puede correr, salbar, pegar, ebc.

Sin embargo, con el boton de CTRL el personaje se
agachara y entrara en modo sigilo. En este modo los
enemigos no podran oirlo pero se movera mucho mas
lenbo.




MECANICAS BASICAS:

INSPECCION DE PISTAS:

El jugador, cuando vea que un obhjeto se ilumina, tendra
que pulsar encima con el boton izquierdo del mouse
para empezar a inspeccionarlo. Una vez pulsado, el
ohjeto aparecera en grande delante de la camara.
Entonces el jugador podra rotarlo si mantiene el boton
izquierdo del mouse y lo mueve, o podra acabar la
inspeccion si pulsa la tecla “Escape”. El ohjetivo de
esbe sistema de inspeccion es que el jugador pueda
descubrir pistas oculGadas en alguna parte de cada
objeto.

MHCTPYKUNA:

BOTON IZQUIERDO DEL MOUSE PARA ROTAR
ESC PARA SALIR
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MECANICAS BASICAS:

INSPECCION DE PUZZLES:

El jugador, cuando vea que un puzzle se ilumina, tendra
que pulsar encima con el boton izquierdo del mouse
para empezar a inspeccionarlo. Una vez pulsado, la
camara hara un zoom in para que el jugador lo pueda
resolver con mas comodidad. Entonces el jugador
podra interactuar con él, normalmente pulsando
encima de los diferentes botones o items que tenga
el puzzle con el boton izquierdo del mouse. Podra
acabar la inspeccion si pulsa la tecla “Escape”.




MECANICAS BASICAS:

CAMARAS:

El sistema de camaras es diferente al que vemos
habitualmente en los juegos de 3a persona. Cada sala
de esbe juego biene una camara asignada, de manera
que cuando el jugador entra en esa sala, su respectiva
camara se activa. A demas, siempre estan orientadas
desde el mismo lado y en el mismo angulo.

Aqui podemos observar un nivel del juego con las
posiciones de cada camara marcadas en rojo:




LEVEL DESIGN:

La esbructura del “vertical slice” o la “demo” de
nuestro juego seria la siguiente:

A continuacion vamos a explicar la estructura de los
niveles que hemos disenado para el “vertical slice” de
nuestro juego. Las cinematicas las explicaremos en el
apartado de narratbiva mas adelanbe.

De esta manera, vamos a explicar el diseno de los
niveles Y el razonamiento que hemos seguido para
crearlos. Empezaremos de principio a fin inroduciendo
mecanicas mienbras mas avanzamos.



LEVEL DESIGN:

SALA 1 SALON DE BAILE, BODA:

Mapa:

Aqui podemos ver
marcados; el

los objetos con los
que inGeractua y las

Ohjetivo y como conseguirlo:

El ohjebivo es llegar a la puerbta y salir de esta para ir a
casa. En esba sala solo hay que andar y relacionar
pistas, el desafio consiste en que el jugador aprenda
los controles de movimiento e inspeccion de ohjetos.
En la puerta hay un teclado con un codigo que no
Genemos, de esba manera el jugador debera pasearse
por la sala y enconbrar un ohjeto que le dara la clave
para desbloquear la puerta.



LEVEL DESIGN:

SALA 1 SALON DE BAILE, BODA:
ltems a inspeccionar:
Paquebe de cigarros con noba debras:

- DESCRIPCION: Paquete de cigarros con una noba
debras.

- NOTA EN PAQUETE: Te habias quedado dormido, el
pin para salir es 3902. Julia.

- FRASE: Cigarros. .. {éQué es esto que hay detras?

SALA 1. : SALIDA, SALON DE BAILE:
Mapa:




LEVEL DESIGN:

SALA 1. 1: SALIDA, SALON DE BAILE:
Ohjetivo y como conseguirlo:

Hay cinco palancas que puedes Gener subidas o
bajadas. A cada lado del desafio hay dos pistas, una
con las insbrucciones de qué palanca debe esbar subida
y cual bajada y obtra con la traduccion de la primera
pista, que resulba esbar en ruso.

Esbo obliga al jugador a comparar pistas Yy le aprende

a sacar una misma conclusion de pistas diferentes.

lGems a inspeccionar:

Manual en el que pone en que direccion se tienen que
poner las palancas que esbta en ruso.

- DESCRIPCION: Manual con la direccién de las
palancas correcta para desbloquear la puerta.

- NOTA: abajo, abajo, arriba, arriba, abajo.
Nota de Julia que nos traduce lo que pone en ruso.

- DESCRIPCION: Nota de Julia que nos traduce lo
que pone en ruso.

- NOTA: Nota en la que braduce lo esencial de la obra
pista.



LEVEL DESIGN:

SALA 2: CASA MIGUEL:
Ohjetivo y como conseguirlo:

El objetivo es enconbrar el numero de Julia para llamarla
de nuevo y saber qué le ocurre.

Aqui inbroducimos la mecanica de la libreta, que servira
para recopilar la informacion en un mismo lugar y
ayudara al jugador a llegar a conclusiones en puzzles
con un humero mas grande de pistas mas facilmente.

IlGems a inspeccionar:
Guia de Geléfono:

- FRASE: Esto me servira para encontrar el nimero
de Geléfono. Si solo supiera el apellido de Julia. ..

- DONDE ESTA: Encima de la nevera.

APUNTE PISTA: El nimero de teléfono lo puedo
sacar de la guia, solo tengo que saber su apellido. ..

Foto de Miguel con Sanjurjo:

- FRASE: Podria preguntarle a Sanjurjo. Al fin y al
cabo es su novio, no hara mas que ayudarme. .. No,
Gengo que mantenerlo en secreto, si me lo dijo debe
de ser importante.



LEVEL DESIGN:

SALA 2: CASA MIGUEL:
Foto de Miguel con Sanjurjo:
- DONDE ESTA: En el pasillo.

- APUNTE PISTA: Novia de Sanjurjo Velazquez, no
esposa, su apellido no es el mismo.

Lista de invitados a la boda:

- FRASE: Muchas Julias, muchas Julias. .. Tengo que
conseguir reducir esta lista.

- DONDE ESTA: En la mesa del salén.

- APUNTE PISTA: Julias en la boda: “Se apunta las
Julias que hay en la lista”.

Foto boda hermana:

- FRASE: Dios, mi hermana se caso ayer, todavia no
me lo creo.

- DONDE ESTA: Encima de la mesa del salén.

- APUNTE PISTA: Mi hermana y yo nos apellidamos
igual, como la mibad de los inviGados.



LEVEL DESIGN:

SALA 2: CASA MIGUEL:
Arbol genealégico familia Lépez:

- FRASE: Mm, aqui hay varias Julias, Gal vez pueda
Gacharlas de la lista.

- DONDE ESTA: Colgado en la pared de la habitacién.
- APUNTE PISTA: Se apunta las julias de la familia.
Anuario de clase:

- FRASE: Aqui Julia no puede estar, ella conocio6 a
Sanjurjo en la universidad.

- DONDE ESTA: Encima de una esbanteria en la
habibtacion.

- APUNTE PISTA: Julias anuario: “Escribe los nombres
de alguna Julia del anuario”.

Junta de firmas cumpleanos Mama:

- FRASE: La barjeba para el cumpleanos de Mama.
Esban las firmas de todos; mi hermana, mi cuiiado, papa. ..

- DONDE ESTA: Habibacion, encima de la cama.

- APUNTE PISTA: Nombres de mis familiares: “Escribe
los nombres de todos los de la Garjeta”.



LEVEL DESIGN:

SALA 3: CASA JULIA:
Ohjetivo y como conseguirlo:

En este nivel no hay desafio, el ohjetivo del nivel es
puramente complementar a la historia. El jugador puede
inspeccionar una a uno los ohjetos que se encuentran
en la caja fuerbe, los objetos son los siguientes:

- Un panfleto en el que dice “HUMANO O CERDO”.

- Dos fotos de una iglesia con lo que parece ser la
direccion apuntada debras.

- Un libro que se llama: “LOS CALLUS” y se manbiene
cerrado con alguna clase de candado.

SALA 4: IGLESIA:

Ohjetivo y como conseguirlo:

Poner los nimeros correctos en

el lugar para que ocurra algo que
el jugador no sabe Godavia.

En este puzzle forzamos al jugador
a usar su puro ingenio y eliminamos
las mecanicas previamente
aprendidas para mosbrarle que no
siempre las tendra a su disposicion.

camara que sigue al jugador



LEVEL DESIGN:

SALA 4: IGLESIA:
ltems a inspeccionar:
Inscripcion:

- FRASE: (lee la inscripcion) G4: Cuando Cain mato a
Abel y Jehova lo maldjjo, conocio a su esposa y
siete veces fue vengado. El que rie ulGimo rie mejor.

- SOLUCION: los niimeros de los versos son 8 1117 24,
entonces la solucion es 8174.

Libro de génesis:

- DESCRIPCION: Todos los capitulos de génesis en un
libro, no hay frase.




SISTEMAS DE PROGRESION Y BALANCE:

DESCRIPCION DEL SISTEMA DE ARMAS

En el caso de que nuestro juego Guviera un sistema

de armas, funcionaria de la siguiente manera:

En lugar de enfocarnos en armas convencionales como
pistolas o espadas, podriamos disenar un sistema de
progresion y balance centrado en herramientas y
dispositivos utilizados para resolver puzzles y desafios
especificos dentro del juego de investigacion.

Estas "armas" estarian disenadas para complementar
el aspecto de resolver acertijos Y descifrar pistas en |
ugar de simplemente infligir dano.

Para implemenbar este sistema, podriamos dividir las
"armas" en diferentes cabegorias, cada una con sus
propias caracterisbicas y usos unicos. Por ejemplo:
Herramienbtas de investigacion:

Esbas podrian incluir dispositivos como linternas
especiales para iluminar areas oscuras, detectores

de huellas digitales, escaneres de ohjetos para revelar
informacion oculta, entre otros. Cada herramienta
Gendria sus propias habilidades unicas que serian
necesarias para avanzar en la invesbigacion.



SISTEMAS DE PROGRESION Y BALANCE:

Dispositivos de manipulacion:

Esbta cabegoria podria contener herramientas como
imanes para mover ohjetos metalicos, dispositivos de
hackeo para acceder a sistemas de seguridad, o
dispositivos de conbtrol remobto para activar
mecanismos a distancia. Estas herramienbas serian
esenciales para superar obstaculos y desbloquear
nuevas areas.

Artilugios de distraccion:

Aqui podriamos incluir dispositivos como senuelos
para distraer a enemigos o dispositivos de camuflaje
para pasar desapercibido. Estas "armas" no causarian
dano directo, pero serian Utiles para resolver puzzles
que requieran estrategia y asbucia.



SISTEMAS DE PROGRESION Y BALANCE:

Level Up y Mejoras:

A medida que el jugador avanza en la historia y
compleba desafios, podria ganar puntos de experiencia
que le permitirian subir de nivel. Con cada nivel
alcanzado, el jugador podria desbloquear mejoras para
sus habilidades generales o habilidades especificas
relacionadas con el uso de armas. Por ejemplo, podrian
mejorar su punberia, aumenbar la precision a larga
distancia, o incrementar el dano infligido por cierGas
armas.

Mejoras de Armas:

A lo largo del juego, el jugador enconbraria diferentes
Gipos de armas que se ajusbtan a las tres cabegorias
esbablecidas previamente (herramientas de
investigacion, dispositivos de manipulacion y artilugios
de distraccion). Cada arma tendria sus propias
esbadisbicas y caracberisbticas Unicas. Ademas,
podriamos implementar un sistema de mejora para
permitir que el jugador personalice y mejore las armas
que encuentre. Por ejemplo, podrian mejorar la
capacidad de carga de una linGerna para aumentar su
duracion, o agregar una mira telescopica a un rifle para
mejorar la precision a larga distancia.



SISTEMAS DE PROGRESION Y BALANCE:

Equilibrio entre Desafios y Arsenal:

Para mantener un equilibrio adecuado en el juego,
ajustariamos la dificultad de los desafios y puzzles
de acuerdo con el arsenal disponible del jugador.
A medida que el jugador adquiera nuevas armas y
habilidades, los desafios podrian volverse

mas complejos y exigentes, pero también

mas gratificantes. Esto garantizaria que

el jugador se sienta consbantemente

desafiado y mobtivado para seguir

progresando.



USER INTERFACE:

En cuanto HUD, nuesbtro juego tiene muy poca y no
esba durante todo el juego. El tnico elemento de HUD
es el Gexto que aparece abajo a la derecha, el cual avisa
al jugador de que podemos abrir nuestra libreta de
apunbtes. A demas, cuando el jugador inspecciona un
objeto nuevo, la libreba se escribe sola y actualiza las
pistas. Para avisar al jugador de esta nueva
actualizacion, un elemento del HUD aparece y
desaparece en la pantalla durante 2 segundos

R .




USER INTERFACE:

En este elemento del HUD, el jugador puede ver las
pistas que se van acbtualizando y anotando
automaticamente a medida que va inspeccionando.
Si el jugador pulsa alguna de las dos flechas podra
pasar de pagina para ver mas anobaciones.




USER INTERFACE:

Empiezar el
juego 7 oo B
(Menu Principal)

Salir del juego

(Opciones)




NARRATIVA / DISENO NARRATIVO:

Nuesbro juego es puramenbe lineal en cuanto a historia
y hos presenta la narracion clasica de un personaje que
inGenba llegar a un objetivo. Los actos, sin embargo, son
un poco extranos, ya que empezando por la
inroduccion el jugador llega a un ohjetivo dentro de si
mismo.

La inbroduccion tiene dentro de si otros bres actos.
Durante la inbroduccion, el personaje principal, Miguel,
habla con Julia, una amiga y esbta le comenta que esta
investigando algo, pero que no puede decirle nada
especifico todavia. Cuando Miguel se despierta el dia
siguiente, encuentra una llamada de Julia que lo insta a
rescabarla y se esbablece un objetivo, el de rescatar a
Julia. Miguel tendra que hacer una rapida invesbtigacion
para enconbrar a Julia, al final la enconbrara en el sétano
de una iglesia y los capbturaran a los dos.

La siguiente parte del juego trata de escapar de este
encarcelamiento y llegar a un sitio seguro.

Esto concluye la inbroduccion del juego. En este
momento Miguel empezara a investigar a la secta que
los Genia encerrados y buscar manera de derrocarlos.
Esto serian el nudo y desenlace verdaderos de la
historia.



NARRATIVA / DISEND NARRATIVO:

En la primera cinematica del juego, se le inbroduce al jugador una
idea inicial del argumento principal de la historia. Ademas,

Gambién se presentan los personajes principales e mas

relevantes de la historia

Nos encontramos en una sala de bodas,
vemos a Miguel y a Julia sentados en
una mesa, conversando. Escuchamos
sonidos de gente hablando, ambiente
general.

‘.Entonces, crees que podrias llegar a
enamorarte de mi?’ Dice Julia,
esbozando una picara sonrisa.

“No lo dudes ni por un segundo, ahora
mismo estoy en ello.” Contesta Miguel,
imitando su postura y sonriendo
amablemente.

‘¢Entonces, si te lo pidiera ahora mismo,
saldrias conmigo?’ Dice Julia acercando
lentamente su mano hacia la de Miguel.

Seguimos escuchando lo que estaba
diciendo Julia.

*‘Nunca’ Responde Miquel. Esta
respuesta detiene su mano, pero no
su sonrisa. Sigue sonriendo y levanta
una ceja en tono de incertidumbre.

‘Vaya. {Y esa respuesta tan
definitiva?’ Dice Julia mientras se
reclina en el respaldo de su silla y
daba un sorbo a su bebida.

Plano General
Angulo picado
Céamara estatica

E’Iano medio corto de Julia
Angulo Normal
Cédmara estatica

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Cémara estética

Plano detalle mano de Julia
Angulo Normal
Cémara estatica

Plano detalle de la mano de Julia
acercandose a la de Miguel.

Plano detalle de la mano de Julia
parando de acercarse a la de Miguel.

E’Iano medio corto de Julia
Angulo Normal
Cédmara estéatica

Mismo plano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica




NARRATIVA / DISEND NARRATIVO:

‘Preferiria suicidarme de una manera
extremadamente violenta y culparte a
ti de todo en la carta de suicidio.
Contesta Miguel sonriendo aun mas.

‘Ya veo, de esta manera dejarias a
Sanjurjo sin culpa y darias a entender
que todo ha sido una desgracia, una
tragedia amorosa. Qué buen amigo.’

‘No creas, es que prefiero ser recordado
como un romantico desgraciado que como
un ladrén de mujeres.’

‘¢Entonces es por tu imagen y no por
Sanjurjo?’

‘Una mezcla de las dos diria yo mas bien.’

‘Entiendo, aunque es una desgracia que
no quieras salir conmigo.” Mientras lo
dice, los ojos le dejan de sonreir y se
pierden en la nada, como si de verdad
sintiese lo que acaba de decir.

Los dos se quedan en silencio unos
momentos, hasta que ella hablo,

‘éBueno, y qué tal el trabajo?’ Pregunta
Julia para romper el silencio.

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Cémara estatica

I?Iano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Camara estatica

Fjlano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Camara estdtica

Fjlano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica

Plano conjunto
Angulo Normal
Cémara estatica

I?Iano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica




‘Pues una mierda, no hago mas que
buscar gatos.’

Julia se rie y se queda callada un rato.

Julia se queda en silencio unos
segundos como pensando la respuesta.

‘Yo estoy en algo... Pero no puedo explicar
el que.’

‘¢Es peligroso?’

‘Podria serlo, todavia no estoy segura.’

‘'Si hay algo en lo que pueda ayudar..

Julia se queda en silencio unos segundos
mirando al suelo.

‘éCual es la diferencia entre un humano
y un cerdo?’

Miguel se despierta en la misma silla,
vemos la sala vacia.

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Cémara estatica

Plano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Cémara estatica

Plano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica

Plano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Camara estética

E’Iano medio corto de Julia
Angulo Normal
Cédmara estatica

Plano medio corto de Miguel
Angulo Normal
Cémara estética

Plano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estatica

Plano medio corto de Julia
Angulo Normal
Camara estéatica

Plano medio de Miguel
Angulo Picado
Cémara estdtica




FIRST TIME USER EXPERIENGE:

Sala 1:
En la primera sala se le ensena al jugador las tres mecanicas principales para el
gameplay. Primero de todo, un Gexto indica al player las Geclas con las que se puede
mover. Una vez el jugador ha pulsado una de esbtas tGeclas, el Gexto desaparece.
Seguidamenbte el jugador se encuentra con el primer puzzle, el cual es un panel con
un codigo secreto. Cuando el jugador se acerque, el panel se iluminara y un texto
aparecera y dira “Clica encima de los ohjetos para inspeccionarlos”. Este texto
ensenara al jugador que para inGeractuar o inspeccionar puzzles e pistas tendra
que pulsarlos, siempre y cuando estos estén iluminados, a causa de la cercania del
jugador con estos. A continuacion, el jugador intentara encontrar el cédigo que
necesita para resolver el puzzle anterior. Paseando por la sala enconbtrara un
paquete de cigarros que también se iluminara cuando se acerque a él. Partiendo del
aprendizaje anberior, el jugador pulsara encima de este para inspeccionar.
Inmediatamente, el ohjeto aparecera en grande delante de la camara. Un texto
hara saber al jugador que para rotar el ohjeto debe mantener pulsado el boton
izquierdo del mouse y moverlo para enconbrar pistas ocultas en alguna cara o
parte del ohjeto. Una vez el jugador descubra el cédigo, podra ir al panel y resolverlo
para abrir la puerta de salida




FIRST TIME USER EXPERIENGE:

Sala 1.2:

Después de abrir la puerta, se enconbrara con una pequena sala con cajas
de contadores de la luz y una puerta con una senal verde que indica la
salida. El jugador vera al lado de la puerta cinco interruptores con
palancas, los cuales necesitan ser ordenados de una manera especifica
para completar el puzle. En esbta sala el jugador tendra en vez de tener un
ohjeto inspeccionable tendra dos, unas instrucciones de los inGerruptores
que estan en ruso y un posit donde traduce algunas palabras
importantes del ruso al espanol. De esta manera aumentamos
ligeramente la dificulad al jugador y le obligamos a relacionar pistas.

Una vez descifre el contenido en ruso que hay en las instrucciones podra

activar los inGerruptores correctamente y abrir la puerta para salir.

"




FIRST TIME USER EXPERIENGE:

Sala 2:

Seguidamente, el jugador se encuentra en la casa del proGagonista,
concrebamente en la cocina. Lo primero que se encontrara es el puzle
principal de la sala: un teléfono en el cual endra que poner el nimero
correcto y llamar a su amiga. También se encontrara una guia de teléfono
con cientos de nombres y sus numeros correspondientes. Con todo esbo,
planteamos claramenbte el objetivo de esa sala al jugador. Cuando este
salga de la cocina se encontrara con el primer ohjeto inspeccionable, un
cuadro. Cuando acabe de mirarlo, un texto le indicara que con la letra “Q”
puede abrir una libreta, la cual se ira actualizando con la informacion que
recopile con cada objeto. Esta mecanica la introducimos para ayudar al
Jugador a Gener todas las pistas organizadas, ya que en esta sala hay

muchas mas que en las obras.




FIRST TIME USER EXPERIENGE:

Sala 3:

Esba sala no contiene ningun puzle, pero si que tiene tres ohjetos para
inspeccionar. Simplemente, necesitamos que el jugador entienda un
poco mas la historia a bravés de estos ohjetos antes de avanzar

esba sala.

Cuando haya acabado de inspeccionarlos podra marcharse por una puerta
que esbta abierba.




FIRST TIME USER EXPERIENGE:

Sala 4:

En esba sala se plantea el tlimo puzle. El jugador entra en lo que parece
una pequena iglesia. Al final de esta se encuentra una estatua en medio
con una inscripcion, un atril con una biblia abierta a la derecha y un puzzle
con cuabro niumeros que deben ser ordenados a la derecha. De lo primero
que se dara cuenta el jugador es que ya no dispone de la libreta, por lo
banbo, la dificulGad para resolver este ultimo puzzle sera mayor.
Basicamente el jugador tendra que descifrar la inscripcion de la estatua
con ayuda de la biblia para resolver el puzle. Una vez el jugador lo resuelva,
la estabtua girara sobre ella misma 180 grados desvelando asi unas
escaleras oculGas que llevan a la ultima sala, la cual no contiene ningtin

puzle sino que solo contiene la cinematica final
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