	
Viajes terrenales y astrales para llegar a Shambala y a la Atlántida

	
En el Mándala y colocamos las tres piedras que hemos conseguido, pero por orden: la cuarta en el centro de arriba, la quinta abajo a la derecha y la sexta arriba a la derecha. Salimos al puente del barco y usamos la bola de cristal en la proa. Con esto hacemos un pequeño viaje sideral y quedamos tras la Luna y frente a la Tierra. Giramos un poco, vamos hasta el sol y de éste al planeta amarillo, para regresar a la Luna y de aquí a la Tierra. Bajamos hasta el Mándala y regresamos a Irlanda. Salimos del convento hasta el caballo y vamos a la isla del poeta. Usamos la bola en el árbol al lado del muro grande y volvemos a dar un paseo por el cosmos, haciendo el mismo recorrido que antes. Al regresar a la Tierra, volvemos a la capilla, entramos en ella y regresamos al barco por la fuente de la antesala. Otra vez frente al Mándala regresamos a China. Estamos en el Monasterio y vamos hasta la habitación de la Tortuga. Nos ponemos en el último punto del recorrido anterior y vamos dos veces adelante para entrar en la Sala del Dragón. Entramos en el mundo del Dragón y vamos hasta la puerta dorada. Giramos un poco a la izquierda hasta quedar frente a la montaña blanca y usamos nuestra bola para dar otro paseo sideral. Esta vez hay un nuevo rumbo a la derecha del sol, para llegar a una lluvia de meteoritos, y luego vamos directos a otro planeta amarillo, para regresar como cada vez. Una vez en el mundo real salimos al patio, cogemos el palo del gong y lo golpeamos, para regresar junto al chamán. Ya sólo nos queda regresar al Yucatán. Vamos hasta el pie de la pirámide izquierda, damos media vuelta, mirando la otra pirámide y usamos la bola en su parte superior. Nuevo viaje por el cosmos, donde hacemos lo mismo que las otras veces, pero visitaremos un nuevo sol y quedaremos en un espacio multicolor. Para salir cliqueamos en la mancha marrón, llegamos al planeta amarillo y el mismo regreso que cada vez. Volvemos a estar frente a la pirámide izquierda, vamos hasta la otra, subimos arriba y entramos en la maceta de fuego para regresar al barco, donde vemos que nuestra bola se ha convertido en un cristal y que ponemos en el centro de las seis piedras.

Entramos por el Mándala para llegar a un gran jardín. Esta vez somos el auténtico TEN chino, no vamos en el cuerpo de nadie más. Frente a nosotros tenemos los seis símbolos de las piedras pintados en seis tapices. Debemos cliquear en ellos según el orden de las misiones que hayamos realizado y las piedras que nos hayan dado en cada lugar, y así conseguimos llegar hasta Shambala. Vamos adelante y llegamos al Jardín de Rhea. Bordeamos la isla y hablamos con ella. Volvemos atrás y entramos por los dos árboles para aparecer otra vez en al Yucatán y dentro de una de las pirámides. Hablamos con el guardia, que no nos deja pasar y salimos por la derecha para aparecer en China, dentro del Infierno. Hablamos con el dóberman, que tampoco nos quiere decir nada. (La verdad es que nadie nos dirá nada), damos media vuelta, vamos hacia adelante y aparecemos en el Jardín de Rhea. Ella ya no está, pero del suelo cogemos una tortuga. Y ahora viene una serie de viajes de un lugar a otro para ir recogiendo objetos, todos ellos usados durante la aventura. Casi cada lugar tendrá dos salidas y deberemos avanzar para recolectar cosas y llegar al punto final. Una vez conseguida la estrella y, quedando frente al libro de la capilla, la usamos en la ventana y apareceremos en las profundidades del océano.

Aunque las aguas están un poco turbias por la falta de luz debido a la profundidad, nos orientamos para llegar frente a dos grandes torres, que son la entrada a la Atlántida. Una vez dentro vamos a la derecha varias veces hasta llegar frente a un cristal tallado, que cogemos. Localizamos un gran pulpo, que matamos para cortarle los tentáculos al usar el cristal en ellos. Y aparecemos en el Tíbet, dentro de la barca, donde el chamán nos habla y nos da un cristal. Vamos al Mándala y ponemos el cristal en el centro para empezar un nuevo viaje estelar. Es igual que los anteriores, salvo que sale un nuevo sol y, pasado éste, llegamos a un espacio multicolor del que salimos por la nube azulada para llegar a otro espacio rojizo. Volvemos a entrar por el agujero del sol y... listos para el gran final.


	China

	
Estamos en la Residencia del Depósito Morado, un monasterio en la época de los mandarines. Esta vez somos un funcionario del gobierno llamado Wei Yulan. Lo primero que hacemos es ir hacia la izquierda para hablar con el Maestro Wo y luego entramos en la casa. En la primera habitación, a la izquierda, hablamos con el Maestro Lo. Salimos fuera y vamos hasta la puerta de salida del monasterio para mirar una sombra. Volvemos a hablar con el Maestro Wo y con el Maestro Lo. Y otra vez hablamos con el Maestro Wo, que nos cita en la Cámara de la Tortuga. Entramos en la casa, vamos hasta el fondo y llegamos a la citada cámara entrando por la puerta de la derecha, donde el Maestro Wo nos explicará como hacer el viaje para llegar hasta Tan Yun y nos dará la estatua de una tortuga y un anillo. Ponemos la tortuga en el gran jarrón del centro y con el anillo movemos los colores de los lados para que el rojo quede sobre la cabeza de la tortuga. Nos colocamos en el punto opuesto de donde está el Maestro y seguimos sus instrucciones. Una vez acabadas vamos directos hacia la pared y se abrirá la puerta a la Habitación del Dragón, por la que entramos.

Del baúl cogemos una varita y luego nos colocamos en el centro, al otro lado de la habitación. Usamos la varita para encender la vela roja y luego las otras en dirección a la derecha, con lo que nos encogemos. Ya en el mundo del dragón llegamos a una arcada de madera, giramos a la izquierda y cogemos las seis estatuas de jade, para regresar por donde hemos venido. Otra vez en el centro de las velas y con nuestra estatura normal miramos el suelo y colocamos cada estatua en su sitio: el herrero en el volcán, el cocinero en la olla, la mujer que carga dos vasijas en el río, la campesina con sombrero en los campos, el leñador en el bosque y la bolsa en el centro, entre el leñador y la cargadora de agua. Volvemos a señalar el lago del dragón y nos encogeremos. Hablamos con los cinco personajes y pagamos una moneda a cada uno de ellos para que nos den un disco con un grabado especial que debemos anotar. Regresamos al mundo del dragón y al lugar donde cogimos las estatuillas. Aquí hay un aparato con cinco agujeros y en el que, de izquierda a derecha, debemos colocar los discos de la portadora de agua, del cocinero, del leñador, del herrero y el de la campesina. Tras ver bajar un poco el puente recogemos otra vez los discos y los colocamos de forma diferente: el del leñador, el de la campesina, el del cocinero, el del herrero y el de la portadora de agua.

Ahora podemos atravesar el puente y llegamos a una puerta dorada. Para abrirla sólo tenemos que señalar al zorro y así la flecha girará. Seguimos todo recto hasta entrar en el dragón y miramos el puzzle de la pared. Vemos un dragón que al puntearlo se mueve y a cada lado suyo una especie de nubes. Debemos mover el dragón, esperar que pare y señalamos en las nubes, pero en este orden: dragón, izquierda, dragón, derecha, dragón, derecha, dragón, izquierda, dragón y derecha. Y conseguimos una perla. Entramos en la sala de mandos, ponemos la perla en el cuadrado dorado y el dragón se pone en marcha para llevarnos a una nueva isla. Salimos y vamos directos al Templo bajo la montaña hasta quedar frente a su puerta, donde llamamos tres veces y aparece el Maestro Tan, con el que hablamos. Entramos por la puerta roja de la derecha del edificio y aparecemos en el Infierno. A la derecha está Tauro, el Guardián del Laberinto, que nos dará un formulario vacío. Deberemos buscar a una chica al final del laberinto, que nos dará un abanico, el cual examinaremos para saber qué tres dibujos hay que conseguir. Esta parte es totalmente aleatoria y puede salir cualquier dibujo, con lo que deberemos visitar a tres de los seis personajes que hay aquí, darles el formulario y que nos lo sellen. Y existe un problema añadido: algunos de ellos están colgados del techo, por lo que para visitarlos deberemos usar una escalera y quedar también al revés, que está al lado del caballo.

Una vez conseguido volvemos hasta Tauro, le hablamos y le entregamos el formulario para que nos dé la seta. Salimos del infierno y vamos hasta el Maestro Tan con el que hablamos, le damos la seta y él nos da una linterna. Volvemos al dragón, lo ponemos en marcha con la bola blanca y regresamos a la anterior isla. De aquí regresamos por el camino para aparecer en la Sala del Dragón. Vamos hasta la entrada del monasterio, donde está la sombra y usamos en ella la linterna. Cuando se consume sale una serpiente que vence a la sombra. Como recompensa Wu nos da una nueva piedra triangular y volvemos a aparecer junto al chamán. Le hablamos, vamos hasta el Mándala, y ponemos la tercera piedra en su lugar.


	Irlanda

	
Somos un monje, el "hermano Felim", estamos en una remota isla entre un archipiélago y aparecemos dentro de una capilla en la época medieval. Estamos en la habitación detrás de la capilla y hablamos con Liam. Salimos a la capilla propiamente dicha y cogemos un trozo de cráneo. En el exterior vamos hasta Finbar para hablarle pero no podemos entenderle. Entramos en el campo detrás suyo y cogemos una horquilla. Volvemos a la capilla para hablar con Liam otra vez. Salimos fuera y vamos a la izquierda hasta la escalera, por donde subimos. En el tejado de paja usamos la horquilla en el trozo de cráneo para hacerlo caer dentro de la capilla. Bajamos, volvemos a entrar en la capilla y cogemos otro trozo de cráneo del suelo. Entramos en la otra habitación, nos ponemos frente al gran libro y cogemos una pluma del estante. Salimos fuera, vamos a la cabaña de la izquierda, tras el pozo y cogemos un cántaro. Volvemos frente a la entrada a la capilla y seguimos el sendero hacia abajo, en dirección a Finbar, para luego seguir a la izquierda. Ahora ya vamos siempre recto hasta que vemos una cueva de dólmenes. Bajamos por su izquierda hasta llegar a tres panales de abejas, y en la del central encontramos otro trozo de cráneo. Seguimos el prado en la misma dirección para llegar a la madriguera de un zorro al que hacemos huir. Continuamos hasta llegar a un rebaño de ovejas y, entre las rocas, conseguimos el cuarto trozo de cráneo. Ahora debemos volver hasta la capilla y girar hacia el pozo donde, en su parte posterior, conseguimos otro trozo de cráneo.

Volvemos hasta Finbar y cogemos el camino a la derecha para meternos dentro de la extraña cueva de dólmenes y llegar hasta el fondo, donde quedaremos frente a una calavera. Aquí usamos los trozos de cráneo y la calavera cobrará vida. Es Aulill, aunque tampoco conseguimos entender nada de lo que nos dice. Regresamos a la capilla y, en la antesala, a la izquierda, usamos el cántaro en el agua verde del rostro lloroso. Salimos, vamos a la izquierda, al otro lado del edificio y examinamos los extraños símbolos escritos en la pared. Regresamos junto a Liam, examinamos el gran libro y nos metemos dentro de él usando la pluma. Solo damos un rápido vistazo y volvemos a salir por la palabra EXIT escrita en uno de los muros. Con esto Liam estará fuera de la capilla, detrás del pozo y es donde vamos ahora. Le hablamos de los símbolos de los muros y nos dará una llave, que usaremos en el baúl del suelo para coger un cuchillo y una vitela. Vamos en dirección a la cueva de Aulill, pero elegimos el camino que queda más arriba. Aquí en uno de los dólmenes veremos la imagen de un caballo. Ahora sí que podemos ir a ver a Aulill, al que le damos el cántaro de agua, con lo que ya puede hablar, y el cuchillo, que nos lo devuelve resplandeciente.

Regresamos junto a Liam para hablarle de nuevo y enseñarle la vitela. Nos explicará cuál es el nombre de cada árbol y que dos de ellos estaban plantados junto a la capilla. Y volvemos a entrar en la capilla y de aquí entramos también en el mundo del libro, usando otra vez la pluma. Hablamos con Dian y con Nuada y salimos, como antes, por la palabra EXIT. Vamos detrás de la capilla, donde están los extraños símbolos. Con el cuchillo, en la parte superior, dejamos el dibujo del roble, borrando las otras líneas; en la parte central colocamos el dibujo del "sauco" y en la parte baja borramos todas las líneas sin dejar nada. Finalmente, también con el cuchillo apretamos a espiral y se abre un compartimento, del que cogemos un bastón. Ahora volvemos al menhir con el dibujo del caballo y usamos el bastón en él, con lo que saldrá corriendo. Lo seguimos pasadas las colmenas y podremos cogerlo. Vamos hasta la playa y usamos el caballo en el agua. Lo montamos y nos conducirá a una nueva isla quemada. Al fondo está Fintan el poeta, colgado de un árbol y al que tampoco entendemos. Nuestra misión ahora consistirá en acertar tres veces el sonido que hace de los cinco que podemos elegir y, conseguido esto, bajará del árbol y podremos hablarle, además de que nos regalará una varita que usaremos frente al muro derruido para que aparezca un pozo por el que nos metemos.

Nadamos hacia abajo hasta que una serpiente no nos deja seguir más, con lo que volvemos a salir. El caballo nos lleva de nuevo a la isla de la capilla y nos metemos dentro del libro. Hablamos con Dian y volvemos al mundo normal. Regresamos junto a Ailill para hablarle y después hasta Liam, que nos regala una cruz de Santa Brígida. Entramos en la capilla y colocamos la cruz en el tapiz, con lo que aparecerá Ainé y podremos hablarle. Volvemos a entrar en el libro y hablamos con Airmid. Salimos, y sin movernos de delante suyo, apretamos el dibujo de Airmid con lo que aparece el salmón y después en el Rey, donde aparece la espada. Volvemos a entrar en el libro para hablar con Airmid que nos dará su amuleto, el salmón. Bajamos hasta el caballo para regresar a la isla del poeta y entrar otra vez en el pozo hasta llegar a la serpiente, en la que usamos el salmón, y del fondo ya podemos coger la Torre de Cristal. Regresamos a la capilla y nos metemos en el libro. Vamos hasta Dian y dejamos la Torre en su bandeja, luego frente a Nuada le cogemos la espada y regresamos junto a Dian. Rompemos la Torre con la espada y de dentro cogemos la mano. Otra vez frente a Nuada le damos la mano y la espada para que acabe con Bres. Ya fuera del libro y en la capilla Liam nos regala una piedra triangular y aparecemos en la nave del Tíbet para hablar con el Guardián. Vamos hasta el Mándala y colocamos la piedra para hacer un nuevo viaje.
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	Yucatán

	
Estamos en la época azteca. Nos llamamos TEPEC y somos un guerrero, primo del rey. Vamos hasta la pirámide de la derecha, la de Tezcatlipoca, y subimos toda la escalinata para coger un pie de obsidiana que está en la estatua. Bajamos por la escalera del centro y vamos hasta el otro lado para hablar con el guardia. Vamos al fondo, derecha y resolvemos el rompecabezas: en la última línea ponemos una barra y en la penúltima cuatro bolas. Volvemos hasta el guardia y bajamos al nivel inferior. Nuevamente vamos hasta el siguiente guardia y le hablamos. A la derecha debemos resolver otro puzzle usando sólo las dos últimas casillas de las cuatro que hay. En la penúltima casilla debemos poner cuatro bolas en la última línea y en la última casilla una sola bola también en la última línea, en el centro. Ahora el guardia nos dejará bajar al tercer nivel, donde, al fondo, apretamos un botón y entramos en la Sala del Cocodrilo. Nos ponemos frente a él y resolvemos el nuevo rompecabezas. En la primera casilla no hacemos nada. En la segunda ponemos una bola en el centro de la primera línea y una barra en las otras tres líneas. En la tercera ponemos una barra en la línea inferior y tres bolas en la penúltima. Finalmente, en la cuarta, ponemos sólo una bola en el centro de la última línea y, del cuerpo del cocodrilo ya podremos coger otro pie de obsidiana. A la izquierda y frente al muro usamos los dos pies en los cuadrados, se abre un pasadizo, recogemos los dos pies y salimos por él para aparecer en el exterior.

Volvemos al centro del complejo y subimos a la otra pirámide, la de Quetzalcoatl, donde hablamos con nuestro primo, el hermano del rey, y con el Sumo Sacerdote de Tezcatlipoca. Entramos por el fondo, donde una sacerdotisa nos habla y nos da unos vendajes. En la Sala del Trono el rey nos habla y le damos los vendajes. Hablamos con su hija y con el sabio y regresamos hasta la sacerdotisa para devolverle los vendajes. Después hablamos con ella y le decimos que nos transporte a Xibalba. Y atravesamos el suelo, en forma de murciélago, para llegar a esta Tierra de los Muertos. El dios Murciélago nos da la bienvenida y le hablamos. Giramos a la izquierda y vamos al fondo. Le damos al montón de ramas del suelo y quedamos frente a un nuevo puzzle que consiste en colocar las piezas de este mapa correctamente para poder hacer el recorrido pasando por todos los mosaicos que son 3 x 3. Siempre contando de derecha a izquierda, en la parte alta ponemos el trozo con el color rojo, naranja y amarillo; en la central: azul fuerte, sin color y verde; en la parte baja: azul claro, violeta, y en el último nada ya que es la salida/llegada. Ahora movemos el muñeco, que vemos en el último cuadrado de abajo, y éste deberá recorrer todos los caminos, recogiendo los siete colores y llegando a la misma casilla de salida, en la que se deberá forma un arco iris y podremos salir. Y saliendo por el arco iris aparecemos en la selva. En esta primera parte debemos buscar siete estrellas tiradas por el suelo y, una vez conseguidas, debemos ir hasta un claro y colocarlas en una piedra especial con agujeros. Si la miramos veremos que tiene siete líneas de dos o tres puntos, contando de izquierda a derecha. En la primera, segunda y cuarta línea ponemos una estrella arriba, y en la quinta y séptima ponemos dos estrellas en los dos agujeros. Así aparecerá la estatua del dios Jaguar (Tezcatlipoca). Ponemos un pie de obsidiana en la estatua del otro lado y el otro pie en la que acaba de aparecer. Hablamos con el dios Jaguar y luego con el dios Serpiente Emplumada (Quetzatcoalt), que nos pide unos esqueletos y nos da una pluma.

Recorremos la selva para llegar a una piragua, junto al río. Nos subimos a ella y giramos a la derecha para ir una vez adelante, desembarcar y hablar con el dios Murciélago. Volvemos a la piragua, izquierda y adelante y vamos seis veces más adelante para bajar por la izquierda, llegar a una gran telaraña y subirnos a ella por el árbol de la derecha. Vamos una vez hacia la araña y, cuando ésta venga hacia nosotros, damos media vuelta y vamos una vez hacia arriba. Luego giramos hacia el lado donde vemos que no hay telaraña y lo pasamos. Así la araña perderá tiempo mientras nosotros podemos ir hacia el centro y coger una oruga. Regresamos a la piragua, nos subimos a ella, vamos a la derecha y tres veces adelante. Saltamos al bosque por la derecha y vamos adelante hasta la rana, que es CHAC, a la que damos la oruga. Vamos a hacer otra visita a la telaraña, pero esta vez hay dos arañas. El sistema es el mismo: primero paramos una de las arañas en donde no hay telaraña, pasamos al otro lado y hacemos que la segunda nos siga dando toda la vuelta a la telaraña y haciéndola pasar también por el agujero. Cogidas las dos allí vamos al centro y recogemos un saltamontes. Regresar hasta la rana para darle esta nueva ofrenda y volvemos de nuevo a la telaraña. Subimos por el árbol de la derecha para encontramos con una araña mucho más grande. La hacemos venir como siempre, pero cuando lleguemos al agujero sin telaraña dejamos la pluma en su punta. Luego atravesamos el agujero y la pluma la entretendrá lo suficiente como para que podamos llegar a la espada. Cogemos la espada, le damos algunos sablazos y ya tendremos el camino despejado para coger los dos cráneos del centro. Regresamos a la piragua y volvemos junto al bloque de estrellas y la estatua de los dos dioses. Frente a ella le damos los dos cráneos, con lo que los une en uno sólo y lo llena de chulel. Lo cogemos, regresamos a la piragua y nos vamos a ver al dios murciélago, para cliquear en su base y regresar a la pirámide, junto a la sacerdotisa. Entregamos el chulel al rey y todo se arregla, además de que la sacerdotisa nos regala una tercera piedra triangular. Y volvemos a aparecer dentro del barco, en el Tíbet y frente al chaman.


	Tíbet

	
Somos Ten, de raza asiática, el "Portador de la Luz". Subimos por las montañas nevadas del Tíbet cuando vemos un águila, que seguimos hasta alcanzarla cuando cae la noche. Al llegar junto a ella vemos nuestra nave estelar hacia la que nos encaminamos. Subimos a ella y bajamos al camarote, donde recogemos una piedra triangular. En la siguiente habitación recogemos dos piedras más y hablamos con el chamán, el brujo "Guardián del Cristal", el cual nos regala. Al fondo vemos un aparato llamado el "Círculo de Mándala" que nos llevará a tres épocas diferentes de la historia cuando pongamos las tres piedras en sus respectivos lugares. Podemos ir al Yucatán, a Irlanda y a China. Si dividimos el Mándala en una línea horizontal y sólo usando el lado izquierdo para ir al Yucatán, deberemos poner la piedra en el centro, para ir a China arriba y para ir a Irlanda abajo.



