EN LA CORTE
DEL REY MINOS

Cretaesunaidasdvgey dn ley. Lacorte dd monarca
reinante, Minos, encierra innumerables peligros para un
extranjero, pues dos facciones rivales luchan por conse-
guir €l poder. Pero es agqui donde debes enfrentarte con
tu destino.

TU eres Alteo, hermano menor del poderoso Teseo,
gue fue vilmente asesinado en d laberinto dd terrible
Minotauro. Para vengar su muerte has realizado tan
largo vige y has hecho frente a tantos peligros. Pero los
gue te esperan son aln mayores y tal vez ni siquiera los
dioses que hasta ahora le han auxiliado puedan prestarte
ayuda en tu enfrentamiento final.

Con mas de 500 numeros de referencia, esta apasio-
nante aventura utiliza un nuevo y complgo sistema de
combates y los clasicos atributos de Fuerza, Proteccion,
Honor y Deshonra. En la corle del rey Minas es €
segundo libro de la trilogia Croénicas cretenses, que crea
un mundo de incomparable autenticidad y emocion que
hara hervir la sangre a lodo heroico aventurero.
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3 El retorna del Vengador
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ANTECEDENTESY REGLAS

Un marinero gritay los demés le corean. Corres
hacia la proa y con tus propios 0jos, vaeroso
Alteo, puedes ver laida de Creta, que aparece en €
horizonte con toda su sdvge belleza. Los sete
jovenesy las siete doncellas guardan silencio, teme-
rosos de su destino, y td. Alteo, no eres insensible
a terror que atenaza sus corazones. Has venido de
muy lgos, atravesando tierras y mares que pocos
héroes se hubieran atrevido a cruzar. Piensas en
Aetra, tu madre, a la que dgaste en la remota
Trezena hace tanto tiempo. Has superado numero-
sas pruebas: € vige hasta Atenas, la guerra contra
las amazonas, la travesia, la serpiente de mar, las
escalas en Tera y Citerea y € reciente encuentro
con e feroz gigante Talos, aniquilador de hombres,
destructor de toda belleza, azote de marineros
cobardes. Tu vige ha terminado, pero tos riesgos
que te acechan no han hecho mas que empezar.

En este libro, € segundo de la serie Crénicas
cretenses, tU eres Alteo, un héroe griego que debe
cumplir una aterradora mision. Tendras que luchar
con bestias y hombres y tratar de ganarte el favor
de los dioses. Te esperan dias dificiles, pero a ji te
toca decidir tu destino. El libro esta estructurado
en secciones numeradas; d fina de cada seccion se
te indica @ numero de la seccion a la que se te
remite 0 los nimeros de las diversas secciones entre
Les que puedes escoger. Las secciones siguen €
orden numérico, pero ta no debes leerlas por ese
orden, sino pasar al nimero que elijas o a que seas
enviado desde la seccidén que acabas de leer. De lo
contrario, echaras a perder la continuidad y €
placer de la aventura. S d fina de una seccion no
se te propone ningun destino, habréds muerto. En
e caso, puedes comenzar en € primer libro (La
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venganza de Alteo), con un nuevo Alteo, todos sus
atributos en su valor inicia, armas y equipo como
a principio y laactitud neutral de todos los dioses.

Necesitas 1apiz, papel y dos dados para redlizar
la mision de Alteo, tu propia mision.

Fuerza, Proteccion,
Honor y Deshonra

Antes de iniciar la aventura necesitas conocer
una serie de cosas. Tu estado mental, tu destrezaen
el combate y tus relaciones con los seres sobrenatu-
rales y con la sociedad se describen mediante
cuatro caracteristicas. Estas son Fuerza, Protec-
cion, Honor y Deshonra. Sus valores cambiaran en
el transcurso del juego, asi que debes anotarlos.
Para este fin se te proporciona (paginas 22 y 23 de
libro) una Hoja de Anotaciones en blanco, que
puedes fotocopiar. También se incluye en esa hoja
un Registro de Heridas. Este registro comienza con
el estado de Sano y, cuando Alteo sufre alguna
herida, pasa a de Herido, Gravemente Herido y
Muerto. Siempre que Alteo 0 alguno de sus adver-
sarios sea herido, €l Registro de Heridas del mismo
avanza un nivel desde su previo valor (de Sano o
ileso a Herido: de Herido a Gravemente herido; de
Gravemente Herido a Muerto). La muerte sera
fatal en la mayor parte de los casos, por lo que
deberas tener mucho cuidado de que no te maten.
También puedes utilizar la Hoja de Anotaciones
para apuntar € equipo que llevas, los artefactos
gue adquieres durante € vigey s Alteo goza 0 no
dd favor de los dioses. En resumen, en esa hoja se
detala todo lo que es importante en € estado de
Alteo y en sus relaciones con e mundo exterior.

El vaor de la Fuerza de Alteo en un momento
dado resulta casi siempre de una combinacion de su
capacidad natural y dd valor de arma mas potente
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gue lleve. Esta caracteristica se usa para determinar
las probabilidades que tiene Alteo de herir en
combate a un adversario. La Fuerza natural de
Alteo es de 4 puntos, pero este valor sera incremen-
tado sempre que porte un arma.

La Proteccion es la suma de la habilidad innata
de Alteo paraevitar el peligroy del valor total dela
armadura que lleve. Alteo posee una Proteccion
natural de 10 puntos. Suponiendo que tenga espini-
lleras y casco, las espinilleras ainaden 1 punto de
Proteccion y € casco 2. El valor total de Proteccién
en este caso sera de 13 (10 + 2+ 1). La Proteccion se
usa sobre todo en combate para determinar la
dificultad que tendra un adversario en herir a
Alteo.

El Honor es muy importante para Alteo. Deter-
mina sus relaciones con los demés hombres y con
su dios o diosa protector. Sn Honor sera un
proscrito. Su deidad protectora se negara a ayudar-
le cuando se lo pida (esto no quiere decir que esa
ayuda sea en otros casos automatica); los hombres
le despreciardn y tratardn de hacerle mal. Alteo
comienza esta aventura con la puntuaciéon de Ho-
nor que tuviera a fina dd libro anterior; s no has
jugado antes, se le asignara una puntuacion de
Honor en una de las primeras secciones de este
libro. Este valor puede aumentar o disminuir sin
limites, pero nunca puede ser menor que 0. S llega
a 0, no puede aumentar de nuevo excepto mediante
apelacion a Zeus (ver més adelante) o mediante
algin objeto especid descrito en € texto. Se ob-
tiene Honor con victorias en los combates y pue-
de agotarse en invocaciones a los dioses. Tam-
bién puede usarse para conseguir un au-
Enento temporal de Fuerza o Proteccion en e com-

ate.

La Deshonra es otro concepto crucid en la
Grecia de la Edad de Bronce, escenario de esta
aventura. La Deshonra de Alteo, que tiene inicia-
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mente e mismo vaor que le correspondia a final
dd libro anterior (8§ no has jugado antes, se te
asignara un valor), no puede ser borrada una vez
adquirida excepto en circunstancias excepcionales
(que serén detalladas en € texto). Se acumula
mediante acciones vergonzosas, COmo matar a un
adversario después de que se ha rendido, retirarse
ignominiosamente de una lucha franca o dgar de
redlizar hazahas heroicas. Grandes crimenes, como
el parricidio, € casamiento con la propia madre o
la pérdida de la armadura, son castigados con un
mayor aumento de puntos de Deshonra. S la
Deshonra de Alteo sobrepasa a su Honor, se vera
abrumado por e peso de su conciencia de héroe y
Se sacara las entrafias con una espada, S tiene una
a mano, o serd abatido por un rayo de Zeus
olimpico, €l padre de los dioses, y su espiritu
vagara gimiendo por las oscuras moradas de Ha-
des, € destructor de la vida En este caso, la
resurreccion esta expresamente descartada. S la
Deshonra de Alteo excede a su Honor en medio de
un combate, Alteo no emprende ni sufre ninguna
accion hasta que € combate ha concluido. Asi €
Honor que obtiene s gana puede savarle del
horrible destino.

Combates

En cualquier encuentro de Alteo con una persona
0 un anima que posean habilidades combativas
puede entablarse un combate. Siempre debes ano-
tar esas habilidades en una hoja de papel, no sdlo
por comodidad, sino también porque puedes ser
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enviado a otra seccion. Asimismo deberés llevar el
Registro de Heridas del adversario. Un combate
consta de una serie de asaltos, llamados ataques y
contraataques. A menos que se indique otra cosa,
Alteo tendra la opcion del primer atague. Pero s
redliza alguna otra accién, como invocar a los
dioses o utilizar un objeto magico, la iniciativa le
correspondera a su adversario.

Alteo echa los dos dados y al nimero as obteni-
do suma su Fuerza natural y € vaor dd arma
elegida (ten en cuenta que S un arma no tiene
ningun valor de Proteccion o una pieza de armadu-
ra ningun valor de Fuerza, ello se debe a que ©
atributo relevante es 0). S @ resultado de esa suma
iguda o excede la Proteccidon total (capacidad
natural + armadura) del adversario, Alteo consigue
herirle y e Registro de Heridas del adversario
avanza un grado. S estaba Sano, € adversario pasa
a estar Herido, si Herido a Gravemente Herido, y
s Gravemente Herido a Muerto; en ese momento,
el combate termina. S Alteo saca con los dados 11
0 12 puntos, hiere automaticamente a su adversa-
rio, sean cuales sean la Fuerza de Alteo y la
Proteccion de su adversario. Alteo puede «tener
suerte» incluso contra el adversario mas formida-
ble. Por e contrario, s saca 2 6 3 puntos, automé-
ticamente yerra €l atague. Sus adversarios combati-
ran exactamente de la misma manera, con la
excepcion de que los adversarios no humanos no
tienen armas separadas 0 armadura que deban
tomarse en consideracion. Si Alteo lucha con mas
de un adversario, € procedimiento es ligeramente
distinto. Alteo combatira contra ellos de uno en
uno, pero la Fuerza de cada uno sera incrementada
en 1 punto por cada compafiero superviviente.
Por ejemplo, si Alteo pelea contra tres lobos (Fuer-
za 2, Proteccién 12), @ primer lobo tiene una
Fuerza efectiva de 4, € segundo de 3 y @ ultimo
s0lo de 2. En tales combates multiples un adversa-
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rio seretira cuando esta Gravemente Herido y deja
que sigan la lucha sus comparieros no heridos, s
gueda alguno; s todos estan Gravemente Herldos
en € texto se daran instrucciones sobre lo que
Alteo debe hacer.

El combate continda hasta que uno de los com-
batientes muere o se rinde. Cuando Alteo o0 su
adversario esta Gravemente Herido, la herida es-
torba su capacidad de lucha. El combatiente que
sufre semegjante herida echa un dado en vez de dos
durante el combate. En esta situacion, una tirada
de 1 punto dgnifica autométicamente un ataque
fallido, mientras que una tirada de 6 puntos no
equivale Sn mas a un acierto. S todos los partici-
pantes en un combate estan Gravemente Heridos,
entonces y sdlo entonces se les permite echar los
dos dados en vez de uno hasta € fina dd combate.
AsS pues, cuando un combatiente esta Gravemente
Herido, sus posibilidades de supervivencia son
mucho menores. En esta situacion, ante un adver-
sario humano, Alteo tiene la opcion de rendirse. El
adversario la aceptara casi siempre (d texto dira s
lo hace 0 no), le despojara de la pieza méas impor-
tante de su armaduray de su arma més potente (su
valor se calcula de acuerdo con su Fuerza o Protec-
cion: la mejor tiene mas valor) y después le dga
marchar. Sin embargo, Alteo recibe por esta ac-
cién 1 punto de Deshonra. S un adversario se
rinde, Alteo debe aceptar su rendiciéon o recibir 2
puntos de Deshonra. Puede entonces despojar a su
adversario de cualquier pieza de armadura o arma
gue desee, teniendo en cuenta que no puede llevar
més gque una pieza de armadura dd mismo tipo
(sdlo un casco, por gemplo), aunque se le permite
guardar una da. repuesto. También en este caso €
texto indicara s determinado adversario se rinde
0 no.

Cuando Alteo esta Sano o Herido (pero no Gra-
vemente), puede intentar batirse en retirada. Un
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intento le costara 1 punto de Honor, sea cual sea su
resultado. Si saca con un dado un numero de 1 a4,
logra retirarse, y s saca 5 6 6 no lo consigue, a
menos que en € texto se diga otra cosa. Un intento
de retirada logrado impondra a Alteo un punto de
Deshonra y le enviara a la seccion que se sefiale.
Los intentos fracasados impiden laretirada hasta la
muerte o rendicion de uno de los combatientes.

El Honor, como ya se ha mencionado, juega un
papel importante en los combates. S le toca atacar,
Alteo puede utilizar puntos de Honor para aumen-
tar temporalmente su Fuerza. Por gemplo, s su
Honor esde 11 puntosy su Fuerza de 9 (capacidad
natural + hacha), puede aumentar su Fuerza a 11,
solo por una tirada, disminuyendo su Honor a 9.
Después de esatirada, la Fuerza vuelve a su anterior
valor y los puntos de Honor utilizados se pierden
para siempre. De forma similar, cuando le toca
atacar a su adversario. Alteo puede incrementar su
Proteccion, solo por una tirada, mediante la corres-
pondiente reduccion de su Honor. Puede hacer esto
cuantas veces gquiera, mientras tenga puntos de
Honor.

Cuando Alteo sde victorioso de un combate,
recibe puntos de Honor. El texto especificara cuan-
tos puntos gana en cada combate. Ademas, su
Registro de Heridas retornara a estado de Sano a
término de todo combate del que sobreviva.

Ejemplos de combates

Alteo, llevando una lanza (Fuerza 3, Protec-
cion 1) y un casco (Proteccion 4) y teniendo 10
puntos de Honor y O de Deshonra, se encuentra
con un leon (Fuerza 5, Proteccion 15). Los valores
de Alteo para € combate son Fuerza 7 (4+3) y
Proteccion 15 (10+4+1).
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Alteo decide no emprender ninguna accién con-
traria @ combate, como invocar a los dioses, y por
consiguiente ataca e primero. Necesita una tirada
de 8 puntos para acertar, pues su Fuerza de 7 méas
los 8 puntos de los dados igualan la Proteccién del
ledn, que es de 15 puntos. Saca 6 y por tanto fala
el ataque.

El ledn necesita sacar 10 para acertar. Saca 11,
por lo que hiere aAlteo. Este ataca de nuevo. Esta
vez saca con los dados 9, lo que supone un acierto.
El ledn queda Herido.

El ledn necesita de nuevo sacar 10 para acertar.
Saca 10, con lo cua Alteo queda Gravemente
Herido y sdlo puede echar un dado en e combate.

Ahora Alteo tiene que sacar 8 para asestar un
golpe certero, lo que es imposible con un solo
dado. Por eso decide usar algunos puntos de Ho-
nor. Transfiere 3 puntos a su Fuerza, que temporal-
mente adquiere un valor de 10. Ag, para herir a
su adversario. Alteo necesita sacar 5 con e dado.
Saca 6, de modo que € ledn también resulta Grave-
mente Herido. Y como no tiene Honor, ya no pue-
de herir a Alteo, que lo mata en € siguiente asalto
usando mas puntos de Honor. Por vencer al ledn
recibe entonces 6 puntos de Honor y su Registro de
Heridas vuelve al estado de Sano.

Mas adelante. Alteo topa con dos cretenses,
ambos con una Fuerzade 7 y una Proteccion de 14
puntos. Los cretenses llevan porras y escudos. Los
valores de Alteo son como antes. Fuerza 7 y
Proteccion 15. Ha recibido 1 punto de Deshonra,
pero su Honor es ahora de 12 puntos. La Fuerza
efectiva dd primer cretense es de 8, debido a su
compariero. Alteo, juzgando que sus posibilidades
de vencer son escasas, intenta retirarse. Saca con el
dado 5, por lo que fracasa en su intento y pierde 1
punto de Honor. Entonces el primer cretense ataca,
ya que Alteo ha perdido la iniciativa a intentar
retirarse. El cretense necesita sacar 7 para acertar,
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pero saca 3, lo que dgnifica automaticamente
ataque fallido.

Alteo saca 9, lo que supone que asesta un golpe
certero, ya que 9 mas su Fuerza de 7 sobrepasa 14,
el valor de la Proteccion dd cretense. Este resulta
Herido.

El cretense saca 5 y fdla

Alteo tira los dados y acierta de nuevo. El
cretense queda ahora Gravemente Herido y se
retira, dejando que su compariero prosiga la lucha
Como éste no tiene apoyo, combate con una Fuer-
za de 7 y una Proteccion de 14. Ataca a Alteo,
necesitando sacar con los dados 8 o mas para
herirle. Saca 11, hiriendo a Alteo.

Alteo saca 5 y fdla en su ataque, pues necesita 7
para acertar.

El cretense saca 3, lo que ggnifica un fdlo
automatico.

Alteo querria ahora retirarse, pero no puede,
pues antes fracasd en su intento. Entonces usa 5
puntos de su Honor para hacer que su Fuerza tenga
un valor de 12 puntos. As necesita sacar con los
dados 2 0 més para acertar. Saca 2. pero 2 es un
fdlo automatico. Ha desperdiciado 2 puntos de
Honor, ya que unatirada de 2 6 3 equivale a errar
el golpe. El Honor de Alteo desciende a 6 puntos y
su Fuerza de nuevo a 7.

El cretense saca 4 con los dados, por lo que fadla
otra vez.

Alteo saca 12. acierto automatico. El cretense
gueda Herido. El cretense saca 10, que sumado a su
Fuerzade 7 da 17, cifra superior a la Proteccion de
Alteo, que resulta por lo tanto Gravemente herido.

Desesperado. Alteo utiliza 5 puntos de Honor
para aumentar su Fuerza a 12. Necesita para herir
a su adversario sacar 2 con un dado (solo puede
echar uno, pues esta Gravemente Herido). Saca4 y
acieréa_ Ambos cretenses estan ahora Gravemente
Heridos.
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En este momento. Alteo se alegra pensando que
los cretenses se rendiran. Pero a pasar a la seccion
correspondiente, descubre que son fanaticos defen-
a&_)l’@S de laberinto de Minos y que nunca se ren-

iran.

Como ninguno de los combatientes puede herir
al adversario —los cretenses solo pueden echar un
dado y Alteo no puede usar mas puntos de Honor
porque éste descenderia por debajo de su Deshonra
y s falara moriria—, se les permite arrojar los dos
dados en vez de uno. Aungue Alteo venza en este
combate, su baja puntuacién de Honor le causara
problemas; quiza invogue a Zeus...

Diuses

Los dioses son parte esencia de la vida de Alteo.
Al comienzo de la aventura debe consagrarse a
Ares, aAtenea, aPoseidon, a Apolo, a Afroditao a
Hera y debe evitar ofender a cualquier otro dios.
Presidiendo enigmatico sobre todos ellos se encuen-
tra Zeus, padre de los dioses, que ayudara a Alteo
una sola vez en su aventura. Por debgjo de este
pantedn hay muchos dioses y diosas menores y
espiritus, cuyas iras también deben ser evitadas. En
el caso de la deidad protectora (que habra sido
escogida en € primer libro o sera escogida en éste
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por los que no hayan jugado con La venganza de
Alteo), la posicion de Alteo vendra determinada
por su Honor. En ciertas ocasiones, € texto ofrecera
a Alteo la ayuda de una deidad; s es su protectora,
Alteo puede gastar la cantidad requerida de Honor
(a veces un numero sacado al azar) y aceptar €
favor. Si Alteo no tiene suficiente Honor, debera
volver a la seccion donde se le ofrecia esa eeccion,
pero habra perdido 1 punto de Honor. Si el Honor
desciende a 0 puntos, no puede ser recuperado mas
gue invocando a Zeus o utilizando ciertos arte-
factos.

Las deidades que no son protectoras de Alteo
pueden serle Favorables (F), Neutrales (N) o Con-
trarias (C). Al principio de este libro, los dioses
tendrén hacia Alteo la misma actitud que al find
dd anterior o, s no has jugado con e libro, la
postura de los dioses hacia Alteo se determinara en
este. Dicha postura puede cambiar a lo largo de la
aventura s Alteo redliza acciones que aplacan o
enojan a los dioses.

Alteo puede invocar a Zeus una sola vez durante
cada aventura. Esto puede tener diversos efectos, a
eleccion del propio Alteo:

1. S hasido matado por un medio que no sea
el hecho de que la Deshonra ha superado al Honor,
puede ser resucitado con todo e equipo, una
Deshonrade 0y Honor de 1, en la seccion indicada
en € texto. Cuando Zeus sava a Alteo de esta
manera, que no le sorprenda encontrarse en un
punto cercano de la misma ciudad o sus proximida-
des; esto es simplemente e modo que tiene Zeus de
garantizar la seguridad de Alteo.

2. Puede obtener de 1 a 6 puntos de Honor
(echando un solo dado).

3. S su Honor desciende a O, puede restituirlo
a valor de 1 y recobrar la capacidad de adquirir
nuevos puntos de Honor.
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4. Puede conseguir que todos |os dioses vuelvan
a ser Neutrales hacia él, sn que importe la actitud
gue tuvieran antes.

Recuerda gque la intervencion de Zeus olimpico es
muy rara 'y nunca puede solicitarse mas de unavez
en cada aventura, a menos que se ofrezca expresa-
mente en € texto.

Equipo

Comienzas la aventura con los objetos del equipo
que tenias a final de libro anterior o los que te
serén asignados si no has jugado con aguél. Apuan-
talos en tu Hoja de Anotaciones. En € transcurso
de la aventura puedes adquirir otros objetos, que
también deberas anotar. Sélo puedes tener de
repuesto un juego de armadura (ademas de la que
lleves puesta), que no te proporcionara ninguna
Proteccion adicional, pero no hay limite en la
cantidad de objetos pequefios que puedes llevar.
Esta regla no prohibe que lleves peto, espinilleras y
casco, etc.; lo que prohibe es que lleves puestas dos
piezas de armadura del mismo tipo.
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Probar fortuna

En algunas ocasiones de la aventura quiza quie-
ras realizar acciones fuerade lo normal. Estas no se
te indicaran en € texto, pues esto te daria un grado
de presciencia que sdlo Apolo posee. Pero s estés
en una seccién cuyo namero aparece en cursiva (es
decir 476 en vez de 476), puedes correr € riesgo de
sumarle 20 y pasar a numero resultante. Este
proceso se denomina «probar fortuna». S en ee
momento no hay ninguna accion extraordinaria
gue a un héroe de la Edad de Bronce se le hubiera
podido ocurrir, sufrirds una penalizacion en tu
Honor o en tu Deshonra, o en ambos, por intentar
adelantarte a tu tiempo.

Ten en cuenta que esta opcién nunca se te
ofrecera expresamente en € texto; debes recordarla
y usarla cuando lo creas conveniente.

Estés a punto de comenzar la aventura. Pasaa la
seccion 1y jbuena suerte!
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HOJA DE ANOTACIONES DE ALTEO

Natural Mejor arma
FUERZA 4 +

Natural Armadura
PROTECCION 0 + + + + =
HONOR 7
DESHONRA 0

Armasy armadura Notas
F P POSESIONES: Joya de

PORRA 1 O tu madre

HOJA DE ANOTACIONES DE ALTEO

Natural Mejor arma
FUERZA 4+ 3 .

Natural Armadura
PROTECCION 10  + 242+ + = 14
HONOR 7
DESHONRA 0

Armas y armadura Notas
F P POSESIONES: Joya de
tu madre

s & 9 PENALIZACIONES FOR
PETO 0 2 PROBAR FORTUNA
ESPADA 3 0
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Sobre Creta luce € sol, un sol tan ardiente que
parece un milagro que la ida no se incendie. Te
maravillas de que alguien pueda sobrevivir con ese
calor. Escomo s € dios dd Sol, Helios, harto de
los hombres, condujera su carro tan cerca de la
Tierra que los cascos de |os caballos cas golpearan
el suelo a su paso. El barco se aproxima a puerto.
En & muelle aguardan unos soldados cretenses. Ves
al capitan del barco gque se acerca a ti, pero cuando
llegaa tu lado adviertes que es el inmortal mensge-
ro de Zeus olimpico.

—Te has portado bien, valeroso Alteo —te dice
Hermes —. Mgor de lo que muchos de nosotros
esperdbamos. Pero en Creta dominan antiguos y
tenebrosos poderes. Hasta los dioses dd Olimpo
puede que seamos incapaces de ayudarte aunque
gueramos hacerlo. Temo que mientras estés en
Creta tendrés que valerte por ti mismo. Recuerda
gue aqui las cosas no son tan sencillas, tan directas
como en e continente. Ten mucho cuidado.

En un abrir y cerrar de ojos € dios desaparece.
Pasa a 38.

2

El capitan esta hablando con e jefe de los
guardias cretenses, que lleva una rica armadura y
un casco que le cubre la cara

—Siete jovenes y sete doncellas —dice € capi-
tan—, de acuerdo con vuestro «trato» con Egeo.
Pero Atenas protesta de semegante opresion y la
posicion dd rey se vuelve de dia en dia més
Inestable.

El guardia se encoge de hombros.

—¢Y €0 qué importa?

—S Egeo cae, dgaréis de recibir @ tributo y
perderéis un aliado en € continente...

—3 € tributo cesa —replica € guardia con un
gesto muy serio bao el pesado casco—, muchas
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naves de velas negras como cuervos invadiran
Atenasy la asolaran. Pero ¢quién es éx?

—FEs Alteo, hijo del rey. Trae un mensge de su
padre.

—¢Otro hijo dd rey? El vigo Egeo parece tener
siempre a mano un hijo. Bien, también nos le
llevaremos.

Con un chasguido de los dedos Ilama a los dos
guardias.

—iTraedld

¢Quieres ir con dlos (pasa a 271) o intentas
escapar (pasa a 476)?

3

Eres llevado a empellones hasta e templo. De-
lante del altar se encuentra e sumo sacerdote y €
resto de los cortesanos le rodean.

—Diosa Deméter —edta diciendo € sacerdote—,
te ofrecemos este sacrificio de acuerdo con € ritual.
Acepta de nuestras manos esta sangre.

Los guardias te arrojan a un enorme foso que
hay en & centro dd templo. Desarmado, vas a
chocar contra el fondo, unos ses metros mas
abgjo. Pasa a 5.

Ves a dos sirvientes del palacio que se pelean en
el corredor. Al principio permanecen separados,
golpeandose con los pufios. Pero después, € mas
bajo de los dos se abalanza sobre su adversario y
ambos ruedan entrelazados por € suelo. Avanzas
hacia ellos dispuesto a intervenir, cuando sientes un
agudo dolor en la espalda. jAlguien te ha apuiiala-
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do! Te desplomas en e suelo y lo Ultimo que oyes
son las palabras de Policrates:

—iEstupido entrometido!

Si alin puedes invocar a Zeus para que te save,
pasa a 51.

5

Recorres frenéticamente e fondo del foso vy
descubres que laentrada a laberinto de Minos esta
tapada por una lapida. La levantas y ves una
ecaera de peldanios bien tallados que desciende
hasta perderse en la oscuridad. Cautelosamente,
como e cazador que acecha a su presa a la déil luz
del crepusculo, pero con la alegria de estar a punto
de culminar tu misién, te internas en € laberinto.
S tienes una lampara, pasa a 260; S en vez de
l&mpara tienes una antorcha, pasa a 115; s no
tienes ninguna de las dos cosas, pasa a 399.

6

Abandonas con Zaisa € saon y sdis a los
jardines dd palacio. La luna brilla sobre los cipre-
s y € aire de la noche es gratamente refrescante
después del ardor del baile. Os sentdis detrés de
unos arbustos en un banco de marmol.

—¢En gué piensas? —le preguntas a cabo de un
rato.

Zaisa sonrie.

—En mi madre. Es pastora, en € sur. Ama tanto
su forma de vida que la llaman «Ovea». Y aqui
estoy yo con € hijo de un rey. Curioso ¢no?

—No tiene nada de especia ser hijo de un rey.

—Mi madre no piensa asi. Veneraalos reyes cas
tanto como a los dioses. La emociond que me
eligieran sacerdotisa aqui, en Cnosos —de pronto
se le ocurre algo—. Podria ir a verla mafiana. ¢Me
acompafias? A €ela le encantaria.

Aceptas ir con ella. La lunacruza e cielo. Mucho
més larde os retirdis a dormir. Pasa a 133.
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5

Al sdlir dd saldn preguntas a una eclava que
pasa llevando una fuente, por donde se va d
laberinto. La esclava, extranada, te lo indica. Ca
minas por corredores desiertos, oyendo la misica
que suena a lo lgjos, hasta que llegas a templo.
Cuando entras, miras a tu alrededor. En e centro
de la nave hay un toso. Un guardia solitario esta
sentado en su borde con los pies colgando dentro
de é. Puedes tratar de sorprender a guardia (pasa
a 157) o de enganarle para que abandone la
vigilancia (pasa a 269).

8
Tiendes a Minos la carta de Egeo, pero é la
rechaza con un gesto de la mano.
—Maés adelante, Alteo, més adelante. Hay tiem-
po para todo.
Recibes 2 puntos de Deshonra por no observar
las costumbres de tus antepasados. Pasa a 433.

9
La amazona acepta tu rendicion y, después de
despojarte de tu arma, te empuja hacia la puerta
Pasa a 181.

10

Te excusas con Andray te diriges haciala puerta.

—Pero... s apenas te conozco —le esta diciendo
Pdje a Miktros.

Aparece Policrates, surgido de no se sabe donde,
y te impide e paso.

—ijAh, Alteo! Quiza te apetezca practicar un
poco de boxeo conmigo.

—¢A mi? JPor quée?

—Estaré en € gimnasio. Me encontraras alli.

Hace sefias a un guardia.

—iEh, tl! Lleva saludos de mi parte a Bolorisy
dile que le espero en & gimnasio.
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El guardiasaey Policiales, antes de irse, te dice:

—Hasta luego.

Te encaminas hacia la puertay, cuando llegas a
ésta, Pdje se te echa en los brazos profiriendo:

— jQuerido Alteo!

El impulso del abrazo te saca a corredor.

—iNo entiendo! —exclamas confuso.

Pdje te suelta y se arregla un poco € pelo.

—Pues eres muy corto. Acabas de salvarme de
Miktros.

Y a pronunciar este nombre pone cara tragica.

—¢Con gue eso es todo? Crel que Afrodita me
sonreia.

—Mira a fruto, no a la corteza. Puedo librarte
de la amorosa Andra.

Y sonriendo se va a su habitacion.

Puedes ir @) templo a ver a Opris y Noa (pasa
a 520), hacer una visita a Lactris (pasa a 420),
reunirte con Policrates en el gimnasio (pasa a 340)
0 retirarte a tu habitacion y esperar dli (pasa
a 240).

11

—¢No se esperaba? - -preguntas.

—¢No se esperaba qué?

Zaisa ha llenado una bolsa de nueces y otros
frutos que se ha procurado en la cocina dd palacio
y tu la llevas colgada de un hombro mientras
descendés por una colina.

—Que fueran elegidos esos éforos.

—No s Noa es... es.. —hace un gesto con
ambas manos como buscando la palabra adecuada,
después desiste—... es la persona indicada. Opis,
bueno, su eleccion s ha sido un poco sorprendente.
Para la mayor parte de los cortesanos tiene una
elegancia demasiado amanerada. Supongo que al-
guien habra influido en su favor...

—Me parece que se lo vas a poder preguntar a él
mismo.
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—¢Qué quieres decir?

—Mira

Delante de vosotros estan sentados Oprisy Noa,
esperandoos. Pasa a 379.

12

—No sy crue —le dices—, y no has cometido
mas crimen que el de asociarte a Minos. Abandona
hoy mismo Creta para siempre y viviras.

Con gran sorpresa tuya, Policrates acepta y se
aega cojeando. ¢Vas en busca de la princesa Ariad-
na (pasa a 462) o tratas de conseguir €l apoyo de
los guardias (pasa a 62)?

13
El guardia te reconoce y te ataca. Pasa al 214.

14

—¢Boloris?

Intentas sonreir, pero e dolor le lo impide.
Entonces tratas de levantarte y tampoco puedes.

—Eres e personge de que todos hablan...

—Estate tranquilo.

—... pero a que nadie ha visto.

—Eso es una exageracion... Te va a doler un
poco.
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Te extrae con gran pericia las Hechas de los
hetl)mbros y te venda las heridas con unas tiras de
tela

—Las heridas son graves —comenta—, pero
vivirés. Por o menos hasta el pancracio.

—cQuién eres? ¢Por qué haces esto?

Sonrie.

—Llamémoslo un favor de un extranjero amigo.

Se dirige a un cofre y hurga en su interior.

—Habras observado que la corte esta dividida en
dos bandos: € de los nativos cretenses y € de los
tracios de Pangrion. Yo me encuentro en medio de
los dos. los cretenses desconfian de mi por ser
extranjero y los tracios me desprecian como meri-
dional.

—:Qué eres?

—Un ateniense vulgar y corriente, mas 0 menos
como tl. Toma, puede ayudarte —te da una peque-
fia lampara—. La encontré en e taller de Dédalo
—te dice—. No es uno de sus inventos maés inge-
niosos, pero es lo bastante pequefia para poderla
llevar escondida y da luz gustando esta palanca.
Quiz& te saque de apuros.

Eso es 1o que necesitas més que nada, piensas
mientras vuelves a tu habitacion. Resta 10 puntos
de tu Resistencia debido a las heridas, que reducen
también tu Fuerzaen 1 punto hasta el fina de este
libro. Pasa a 213.
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15

Te encoges de hombros y contintias andando. El
pasadizo tuerce bruscamente a la derecha y tu lo
Sgues, cas en trance. Con una mezcla de fascina
cion y diversion descubres que e corredor ha
empezado a retorcerse como la tréquea de un
hombre envenenado. Te apoyas en la ondulante
pared, pero tu brazo se hunde en ella hasta € codo.
Lo sacas lentamente y la pared se adhiere a é por
un momento antes de desprenderse y volver a su
posicion como S estuviera hecha de material elasti-
co. Oyes a tus espaldas un suave zumbido vy, d
darte la vuelta, ves un enjambre de libélulas azules
gue vuelan perezosamente hacia ti. Te rodean unos
instantes y luego desaparecen por € pasadizo. A |o
lgos suena una campana y te recuestas contra la
pared como para poder disfrutar la dulce misica
gue de repente llena € aire y, reclinado en blandos
almohadones de color naranja, abandonarte a un
reconfortante suefio.

16

En el fresco de esa pared estd representado
Hércules realizando uno de sus trabajos menores.
Ha capturado a un toro que Poseiddn envidé a
Minos para que éste lo sacrificara, pero que € rey
de Creta ha conservado como prueba de su poder.
El héroe tiene agarrados con sus manos los afilados
cuernosy, llevando a animal sobre los hombros, se
dirige hacia Atenas y la llanura de Maraton en
cumplimiento de su séptimo trabajo. Puedes seguir
hacia e sur (pasa a 475), hacia d oeste (pasa
a 220). hacia el este (pasa a 343) o hacia € norte

(pasa a 219).

17
Entras en € templo, pero dli hay sblo dos
guardiasjunto al foso central. Puedesir a gimnasio
(pasa @ 340) o volver a tu habitacion (pasa a 240).
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18

La guerrera amazona repara en € amuleto de
oro que llevas en la muiieca y su rostro palidece.
Furiosa, empuiia su lanza y grita:

—Has matado a la reina de las amazonas pues, S
viviera, nunca te habria entregado € sagrado amu-
leto de Hera. La venganza de las amazonas es
tardia, pero siempre llega.

Te ataca con la lanza y quedas Herido. Tienes
gue combatir con Lembra, que posee Fuerza 6,
Proteccion 13 y la lanza le afiade 1 punto de
Fuerza. No puedes retirarte ni rendirte. Si Lembra
es Gravemente Herida por ti, pasa a 146. S
mueres y Zeus te salva, pasa a 54.

—Dijiste que querias hablar conmigo —le re-
cuerdas.

Diftis contesta con un grufiido.

—Y quiero. Siéntate. ¢Qué sabes de Minos?
Nada. Pues bien, s quieres entender a Creta, debes
conocer @ pasado de Minos, pues é es la clave de
todo. Escucha. Le llaman & Oso, y con razdn. Es
grande y jovial, pero también puede ser mortifero.
Ya lo has podido comprobar, creo. Pero no sabes
gue estuvo dispuesto a desterrar a su hermano
Radamanto, porque creia que as lo exigia € bien
de Creta. Hace treinta veranos, Minos realizé algo
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muy poco prudente para un hombre tan astuto.
Poseidon le envio un toro marino para que lo
sacrificara. En contra de su mejor juicio —y contra
mis consgos, puedo afadir— lo conservo. Posei-
don le castigé con una maldicion: cada vez que se
acostara con su mujer Pasifag, de su unién solo
nacerian culebras y escorpiones. Asi Procris le hizo
una mujer artificia y Minos agoté con €ela los
animales de la maldicion.

—Procris, ¢quién es?

—FEra la mujer de Céfalo —contesta secamente
Diftis—. Ladiosa Aurora dispuso que Procris fuera
muerta con la lanza que Minos le dio como recom-
pensa. Pero esto no hace a caso. ES un episodio
poco glorioso en nuestra poco gloriosa historia,
aungue nosotros no tengamos que avergonzarnos
de exe hecho. Sin embargo, no acabaron aqui las
desgracias. Los dioses decretaron que Pasifae se
enamorara del toro. Dédalo le facilitd poder satis-
facer su pasion y Pasifae concibio del toro un hijo,
al que vosotros llamais Minotauro, pero a que no
se puso nombre alguno. Minos tuvo cuatro hijos.
Catreo, € mayor, murié a manos de su propio hijo
de acuerdo con una profecia. Glauco se ahogd en
una tinga de miel, de las que usamos para embal-
samar cadaveres. A Androgeo le mato € toro de
Maraton. Y a Kremlon le has visto como es ahora.
Antes de juzgarle, recuerda lo que sucedid a su
familia. Eso no disculpa su comportamiento, pero
lo explica.

—¢Y qué fue de Pasifae?

Diftis arroja un pedazo de carne a los dragones,
gue luchan por & y lo devoran ansiosamente.

—Murio.

¢Quieres despedirte de Diftis (pasa ad 526) o
hacerle més preguntas (pasa al 531)?

20
Una nueva pintura muestra a Perseo cuando se
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dirige a la morada de las Hermanas Grises y les
quita su Unico ojo y diente. Aungque le repugna
mirarlas, les pide que le indiquen € camino haciala
region de las ninfas, quienes poseen los poderosos
dones que @ tiene que conseguir para matar a la
gorgona Medusa. Admiras con espanto € valor dd
héroe. Puedes seguir hacia € norte (pasa a 338).
Qla%iag)el sur (pasa d 225) o hacia @ oeste (pasa
73).

21

Echas a correr hacia el palacioy vas derecho ala
habitacion de Ariadna. Sin llamar, entras en dla
bruscamente, pero con gran decepcion compruebas
gue la princesa no est4 ali. Dudas s aguardar a
gue vuelva. Pero no. No es momento de espera,
sino de accién, y sigues buscandola. Ariadna no
aparece por ninguna parte y nadie sabe indicarte
dénde pueda estar. Finalmente le encuentras con
Opris, que te dice que la ha visto en € puerto hace
un rato, mientras é reparaba su barca. ¢Decides
dirigirte a puerto (pasa a 280) o tratas de ganarte
a Opris para tu causa (pasa a 435)?

22

Muestras a Opris € anillo de Minos.

—Antes de morir, Minos me dio su anillo y su
bendicion. Ahora yo soy € rey legitimo de Creta

—¢Sudtituir a un tirano por un joven inexperto?
No, gracias.

Se vueve, dispuesto a marcharse. ¢Le atacas
(pasa a 484) o te vas (pasa a 116)?

23
Antes de que alcances € objeto, Minos te ve y te
arroja una piedra. Te pones en pie de un sato,
evitando por poco que la piedra te dé en la pierna
derecha. Por € agujero dd techo, dos guardias
sdtan a laberinto. Comprendes que no puedes
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luchar contra los dos. ¢Vas a rendirte (pasa a 254)
0 huyes hacia € interior del laberinto (pasa al 488)?

24

Consigues deslizarte através del tragaluz y sdlir a
la gaerla. Después de agarrar una antorcha que
arde sobre un candelabro sujeto a la pared, te
diriges por la galeria hacia la izquierda. De frente
viene otro guardia. ¢Quieres retroceder por donde
has venido (pasa a 390), decides atacar a ese
guardia (pasa a 336) o, como no es e que ha
estado vigilandote antes, tratas de sortearle disimu-
lando (pasa a 445)?

25

—De acuerdo. Minos —declaras—-. Ahora saca
me de este maldito lugar.

Minos asiente y se da media vuelta. Cojeando, se
adentra en la oscuridad del laberinto y tu le sigues
en silencio. De vez en cuando € rey murmura algo
para S mismo, sSn que tu puedas entender lo que
dice. Después de caminar durante un buen rato,
Minos se vudve hacia ti y te indica

—Espera aqui.

e niegas a élo y le empefias en ir con @ (pasa
al 362), le sgues a ciertadistancia (pasaa 102) o le
esperas (pasa d 82)?

26

La tierra no produce frutos, las cosechas se secan
y € hambre asola a pueblo, pero Deméter no se
compadece de €. Ves en esa pinturaalris, ladiosa
dd arco de colores que se forma cuando € sol se
reflga en las gotas de lluvia, que ha sido enviada
desde € cido a la tierra para persuadir a Deméter
gue se ablande. Sin embargo, Deméter no cedera
hasta que recupere a su hija. Admirando |la destreza
del pintor, sigues avanzando hacia € este (pasa
a 230) o hacia € sur (pasa d 347).
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27

Encuentras un saliente donde apoyar el pie y
escaas por la pared hasta una ventana. Por dlla te
introduces en una pequefia habitacion. Una fornida
mujer esta sentada sobre la cama limpiando una
lanza. Cuando te dgas caer desde la ventana d
suelo, dla te mira comprensiblemente sorprendida.
Puedes saltar por la ventana a corredor (pasa
a 527), correr hacia la puerta de la habitacion
(pesa d 187), atacar a la mujer (pasa a 392) o
tratar de hablar con €ella (pasa a 486).

28
Si mientras recorrias € laberinto ibas desenro-
llando un ovillo de lana, pasa a 257. En caso
contrario, pasa a 131.

29

Susurras palabras tranquilizadoras a Psje, sa-
biendo que importa menos lo que le dices que €
hecho de hablarle. Por fin dga de temblar y rompe
allorar libremente. La sostienesy por encima de su
hombro haces una sefia a Opris y Noa, que estan de
pie al lado como cubriendo vuestra salida. Abando-
nas con Psje e salon, sin que nadie parezca
advertirlo. Pasa a 112.

30
En esa pintura aparece un cielo nocturno atrave-
sado dramaticamente por un rayo. Puedes torcer a
la izquierda (pasa a 178), a la derecha (pasa
a 222), seguir de frente (pasa a 374) o bgjar a un
foso dd que sale un pasadizo (pasa a 250).

31
Es dudoso, esforzado Alteo, que dispongas de
tiempo en tu mision para robar oo a las
Hermanas Grises. ¢Por qué suefias con semejante
hazafia, que supone vigar a un pais a que no llega
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laluz del sol ni de la luna para quitar a esas vigas.
gue sblo tienen un diente y un 0jo, su Unico medio
de visién? ¢No es suficiente tu mision actual?
¢Quiza te consideras un dios? Recibes 2 puntos de
Deshonra. Pasa al 501.

32

Desconfias de Policrates y decides seguirle. En
vez de volver a su habitacion o de marcharse de
Creta segin lo convenido, se encamina directamen-
te a las dependencias de los guardias y les ordena
gue te maten. Comprendes que no puedes perma
glecer en Creta, por lo que escapas del palacio. Pasa

116.

33
No obtienes ninguna ayuda. Parece como s los
dioses mismos se hubieran olvidado de ti. Pasa
a 244,

Debes combatir contra los dos guardias y Poli-
crates. Este posee Fuerza 7 y Proteccion 12. Los
guardias tienen Fuerza 5 y Proteccion 10. S te
rindes o retiras, pasaa 163. S tus tres adversarios
resultan Gravemente Heridos por ti, pasad 243. S
mueres y Zeus te resucita, pasa a 104.

35
Te sientas, pero no tienes tiempo de aburrirte,
pues en seguida llegan dos guardias que te condu-
cen a laceremonia. No llevas ni armas ni armadu-
ra. Pasa a 174.
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36
El aire es limpido y refrescante. Durante unos
momentos te detienes a respirar profundamente.
Por fin has escapado del laberinto, pero aln tienes
gue sdir de Creta. ¢Quieres encaminarte a puerto
(pasa @ 116) o buscar a Ariadna (pasa al 216)?

57

El banquete y las conversaciones se reanudan.
Minos bga la voz y dice algo a Policrates. Comes
un poco mas cuando € grupo comienza a disper-
%se. Andas de un ditio a otro, un poco desorien-
taqo.

—¢Sabrés volver a tu habitacion? —te pregunta
Zasa

—Si, creo que S.

—Egéa bien.

Vacila un momento, después se va. Diftis avanza
hacia ti, apoyandose en un baston.

—Querria hablar contigo esta noche, s tienes
tiempo. Me aojo en € corredor sur.

Se marcha cojeando.

Opris y Lactris se aproximan a ti con exagerada
indiferencia, como e infante Hermes a robar €
ganado dd dios.

—ijAh, hola, Alteo! —te saluda Opris—. Esta
noche vamos a reunimos para...

Con la mano derecha Lactris hace gesto de
beber.

—...Estés invitado —concluye Opris con cierta
friddad—. Corredor sur.

—TU eres nuevo aqui —te dice una joven como
tanteando € terreno—. Soy Psje.

Opris levanta las cgas y Lactris le responde con
una sonrisa burlona. Una doncella de elevada
estatura se acerca a ti apresuradamente con e
decidido intento de arrancarte de esa compaiia.
Opris y Lactris se algan con Psije. Opris te guiia
un ojo.
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—Eres igua que tu hermano —dice la recién
llegada—. Me llamo Andra.

A continuacion inicia un curioso mondlogo.
Mientras ella habla, ti la examinas y observas que
sube y bga constantemente las cgas y guifia un go
0 los dos, a parecer por casualidad. Puede que
pretenda coquetear o0 puede que sus gestos seen
Involuntarios. En cualquier caso, como alguien dira
después, verla es como contemplar a un autémata
de Dédalo que tuviera un muelle roto. Sélo cuando
comienzan los preparativos para la danza consgues
escabullirte y volver a tu habitacion. Pasa al 371.

38

S hasjugado con € libro La venganza de Alteo,
el primero de Cronicas cretenses, en éste contintas
la aventura. Pasa directamente al numero 467 y
reanuda la accion. S no has jugado con € primer
libro, debes éegir un patrén o divinidad protec-
tora:

S escoges a Afrodita, diosa dd amor, pasa
al 348.

S escoges a Apolo, dios de la profecia, pasa
a 197.

Si escoges a Ares, dios de la guerra, pasa a 521.
4 S escoges a Atenea, diosa de la sabiduria, pasa

450,

S escoges a Hera, reina de los dioses, pasa
a 404.

Si escoges a Poseidon, dios del mar, pasa a 255.

39
Los frescos de esa pared muestran una especie de
ceremonia en la que un rey rocia con agua a us
subditos congregados delante de é. La aimdsfera
dd laberinto se vuelve opresiva y te sientes cansa
do. En & suelo, a tus pies, divisas un trozo de
pergamino. Quiza sea € mapa del laberinto. (Te
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detienes a recogerlo (pasa a 335)? ¢O decides no
demorarte y seguir hacia €l oeste (pasa a 342),
hacia € sur (pasa ad 385) o0 hacia € este (pasa
a 466)?

40
Al intentar retirarte de la pelea, tropiezasy caes
de espaldas como un fardo. Pasa a 327.

41

Lactris asoma la cabeza por una rendija

—Hola, Alteo —te saluda secamente.

—¢Puedo entrar? —preguntas.

—Adelante.

La habitacion de Lactris esté rodeada de estante-
rias en las que se exhiben figuritas de bronce.
Tomas unay laexaminas. Se trata de un pato en €l
momento de alzar & vuelo.

—Es excelente.

Lactris te mira.

—S, est& bastante bien.

—cLas haces t0?

—En mi tiempo libre. Del que me parece que
voy a tener mucho.

Lactris esta tallando con una pequefia lima otra
figurita, que representa a un joven con la mano
gpoyada en la frente y gesto de asombro. Esta4
hecha de barro y cubierta con cera. Por debgo de
la cintura ain no tiene forma; por encima muestra
un parecido contigo poco halagador.

—S, eres tl. Estatarde, S consigo terminarla, la
fundiré en bronce. También voy a hacer una tala
de;dOpris y la llamaré «La avispa en € tarro de
miel».

Agarra otra lima'y comienza a dar forma a pelo
de la figura, haciendo como que esta absorto en €l
trabgo. Puedes quedarte con Lactris (pasa a 203),
ir a gimnasio (pasa d 340), d templo (pasa d 17)
0 a tu habitacion (pasa a 240).
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42

Entras en tu almacén sn que nadie te vea. Esta
lleno de melones, amontonados junto a las paredes.
Como tienes hambre, echas mano de uno de ellos.
Al hacerlo, todo € monton se viene abagjo y los
melones ruedan por e suelo, dejando a descubierto
un dijo de armas, espadas atadas con cuerdas.
Retrocedes y tropiezas con un tipo fornido. Te das
media vuelta rapidamente, descubriendo que €
hombre empufia una daga de hoja aserrada.

—Eres curioso... demasiado curioso. ¢Qué busca-
bas? Pues bien, me has encontrado a mi —te dice
con una mueca feroz.

El sol que entra por la puerta abierta se reflgaen
la daga, deslumhrandote por un momento. Tienes
que tomar en seguida una decision. ¢Arremetes
contra el hombre, tratando de sorprenderle (pasa
al 124), o hablas con é para intentar salir del apuro
(pasa a 235)?

43
Muchos seres humanos han entrado en e la
berinto, pero pocos han salido de & con vida. Re-
cibes 1 punto de Deshonray vueves a 23.

44

Te libras del otro guardia y corres hacia la
ventana. El suelo estd a bastante distancia, pero
crees que podrés saltar a una cornisa que sobresale
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en la planta inferior. Te descuelgas por la ventana,
agarrandote a afézar con las puntas de los dedos.
Dentro, Policrates y Zaisia se acercan hacia ti. ¢le
dgjas caer, tratando de alcanzar la cornisa (pasa
al 506), o intentas descender por la pared exterior
(pasa a 55)?

45
¢Necesita Alteo & Vengador ayuda para tomar
una decison? Recibes 1 punto de Deshonra y
vuelves al 25.

46

Ahi, con gran horror, ves representada !'a matan-
za llevada a cabo en una feroz batalla. Soldados
cretenses asaltan la ciudad de Atenas y la pasan a
cuchillo. Después se llevan a los hombres y mujeres
supervivientes a exilio en las costas de Creta,
donde muchos encontraran la muerte. Un guerrero
levanta la lanza hacia € cielo, dando gracias a
Zeus, que les ha concedido la victoria y aniquilado
a sus enemigos. La punta de la lanza sefida una
pequefia N inscrita en la piedra de la pared. Puedes
seguir hacia e norte (pasa a 230), hacia € ese
(pasa d 384) o hacia € sur (pasa ad 90).
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47
S no sabes como se llama esa mujer, pasa al 4386.
Si crees conocer sunombre, puedes llamarla por €.
¢Cud piensas que es?

¢Ariadna? Pasa d 29%.

¢Ciron? Pasa a 410.

¢Eliduros? Pasa a 451.

cembra? Pasa al 221.

Zasa? Pasa a 325.
48

—Te sacaré de aqui S me perdonas la vida y
abandonas para siempre este pais —prosigue Mi-
nos—. Estas son mis condiciones y no te ofreceré
otras.

—Hazme rey de Creta, Minos —replicas—. Me
he ganado tu trono.

Minos se rie de manera estruendosa.

—Ya entiendo. Deseas a mi hija Muy bien,
tomala, pero vete de Creta.

¢Aceptas este ofrecimiento (pasa a 25), insstes
en tu pretension de ser rey (pasa d 322) o le
respondes que se quede con su hija 'y con su trono
(pasa d 148)?

49
Kremton tiene Fuerza 5 y Proteccion 13, y
Miktros Fuerza 4 y Proteccion 11. Primero luchas
con Kremton. Cada vez que seas Herido, resta 4
puntos de tu Resistencia. No puedes rendirte ni
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retirarte. Si tus dos adversarios son Gravemente
Heridos por ti, pasa a 461. En cualquier caso,
después de cinco asaltos, pasa d 167. S pierdes,
moriréds y Zeus no te salvara

50
Llegas a gimnasio en € preciso momento en que
Policrates se marcha.
—Demasiado tarde —te dice—. Has perdido tu
oportunidad; ahora tengo otras cosas que hacer.
Pasa a 240.

51
Zeus te sdva y recobras € conocimiento. Al
parecer, Policrates te ha dado por muerto. Te
pones en pie y sades apresuradamente de palacio.
Pasa a 116.

52

En la escena pintada en la pared € vdiente
Perseo mata a un terrible monstruo marino, engen-
dro de las profundidades, para savar a Androme-
da, que estda encadenada a una roca cerca de la
costa. Sangre roja brota de una herida en el costado
del monstruo, que se desploma sn vida cuando
Perseo le asesta un ultimo golpe. Después Perseo se
casa con la bella Andrémeda y emprende € regreso
a su hogar en Sérifos. TU puedes seguir hacia €
norte (pasa a 259), hacia e este (pasa d 86), hacia
el sur (pasa d 430) o hacia @ oeste (pasa a 466).
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53

Por la parte izquierda no hay ni rastro de la
mujer. Te diriges corriendo hacia la pared de
fondo, en la que € terremoto ha abierto un peque-
fio agujero. Reptando a través de é divisas a una
mujer vestida de rojo que se alga sn volverse
cuando la llamas. Entonces se produce otro tem-
blor de tierra y las paredes del laberinto son
violentamente sacudidas. Trozos de piedra caen a
tu arededor y €l agujero por e gue momentos
antes apenas cabias es ahora tan grande gque permi-
tiria el paso de dos hombres. El techo se derrumba,
dgando entrar la luz a raudales. Enfrente de ti
gparece una nueva salida, pero antes de que puedas
acanzarla otro estruendo anuncia € hundimiento
de todo € laberinto. Una gran roca te golpea en un
brazo, tirdndote al suelo. Otra te aplasta un hom-
bro, dgandote inmovilizado. Incapaz de defender-
te, observas como los muros se desploman sobre ti
y te sepultan poco a poco. Tu aventura halla aqui
un trégico fina.

54
Antes de que recibas € golpe fatal, Zeus, padre
de lavida, te saca de la luchay le deposita, curado
de las heridas, en tu cama. Pasa a 125.







55
Mientras tanteas con la mano izquierda la pared
debgo de ti, buscando algun asidero, Zaisia te
clava el dfiler de su broche en la mano derecha. El
dolor te hace gritar y llevarte la mano a pecho, con
el broche clavado en ella. Pasa a 506.

56
En esa parte, € suelo esta cubierto de piedras que
se han desprendido de algun punto débil de la obra
de slleria. Has de tener mucho cuidado s quieres
evitar que la construccion de Dédalo te cause la
muerte. Puedes seguir hacia €l norte (pasa al 466) o
hacia d sur (pasa ad 198).

57
Descha de tu mente todo mal pensamiento.
Recibes 1 punto de Deshonra. Vuelve al 37.

58
Caes de rodillas y @ hombre, con un répido
movimiento de la mano en que lleva la daga, te
corta € cuello, causandote una muerte instantanea.

59
—Te traigo un mensge de mi padre Egeo —co-
mienzas a hablar recalcando € nombre de tu

padre—. Pero... inexplicablemente, la carta se ha
perdido durante € vige.
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Piensas que, S tu estuvieras en lugar de Minos
no creerias eso. Minos esta en su lugar y no te aeg
Al instante eres conducido a prison. Psa
al 244.

60

Con un gruiiido exclamas:

—iUnete a tu compafiero de tirania.. en la
muerte!

Y le hundes d hacha de Minos en d cudlo.
Policrates se desploma en € suelo. Recibes 3 purt+
tos de Deshonra por matar a un hombre indefenso.
S has estado en prision antes que en € laberinto,
pasa a 510. En caso contrario, pasa a 481.

61

Policrates esta ain con los guardias y su expre-
s0n no invita precisamente a pedirle ningun favor.

—NMe he enterado de que has arrestado a Diftisy
Crabia —le dices,

—Y a otros. Tu amigo Lactris tambiéen se et
cuentra en apuros. Yo esperaba que Psje resolviera
este problema, pero tu lo has impedido.

Por primera vez su actitud se ablanda un poco.

—¢COmMo es que te interesas por esos traidores?

Sientes que tu animo flaguea.

—Deseo que los sueltes.

—¢Eso0 es todo?

—Por favor, Policrates.
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No crees que tu mego sea atendido.

—De acuerdo.

Policrates le lleva aparte.

—Pe acuerdo? —repites sorprendido—. ¢Cud
esd trato?

—Debes matar a Kremton.

Pasa a 376.

62
Cuando te diriges hacia las dependencias de los
guardias, le sobresalta un gran alboroto. Decides
averiguar qué sucede y corres hacia @ lugar de
donde proviene € ruido. Pasa a 4.

63

En esa pintura aparece Prometeo, con € pelo
revueto por una brisa sobrenatural, ascendiendo a
la morada de Zeus, padre de los dioses. De debajo
de su tdnica saca una rama seca e introduce su
extremo en e fuego para tratar de llevar la llama
sagrada a. los hombres como regalo de los dioses.
La escena parece cas real, tan grande es la fuerza
mégica dd artista que la pintd. Puedes seguir hacia
e norte (pasa a 96), hacia € sur (pasa a 331) o
hacia €l oeste (pasa a 517).
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64

Ha oscurecido y te sumes en un inquieto suefio.
Durante la noche le despiertas varias veces sudan-
do copiosamente. Por fin llega @ amanecer. Un
guardia viene a buscarte y te conduce a sdon dd
trono, donde Minos ya te aguarda.

—ijJoven impetuoso! jCuanto mejor habria 9do
s nunca hubieras venido a Creta, cuanto mgor
para los dos! Has destruido & magnifico laberinto,
disefiado por Dédalo para mi. Pero é se vengarade
ti y as me servira hasta después de muerto.

Minos se rie con ganas. TU estés demasiado
asustado y aturdido para responder.

A una sefid del rey, dos guardias saen por la
puerta dd saldn. Poco después vuelven llevando 1o
que parece un enorme ataud. Entonces comprendes
lo que es. una de las infames méaquinas de tortura
de Dédalo. ¢Esperas a que te torturen (pasa a 304)
0 invocas a los dioses del Olimpo para que te libren
de ese tormento (pasa a 536)?

65

Sigues a rey, confiando en su conocimiento dd
laberinto, como los marineros tienen fe en €
timonel que conduce & barco felizmente a puerto,
virando a un lado y a otro para evitar las rocas
invishles que amenazan bgo las tranquilas aguas.
Dd mismo modo. Minos te conduce a través dd
laberinto. A medida que avanza, se muestra més
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confiado, hasta que finalmente sdis a la deslum-
brante claridad ddl exterior.

—Ahora que le he sacado dd laberinto, debes
marcharte de Creta —afirma € rey.

Lo Unico que aciertas a responder es la palabra
«Minos> Te das media vuelta y te agas dd rey.
Pesa d 116.

66

Tuerces a la derecha y te metes por un oscuro
pasadizo que € terremoto ha dejado cas intacto.
Después recorres una parte del laberinto que des-
cribe vudtas y mas vueltas sin darte ninguna
poshilidad de eegir otra direccién. Finalmente
lleges a una zona mas clara y, a doblar una
esquing, te deslumhra de repente la luz del sol.
Edés fuera dd laberinto. Aturdido, durante unos
segundos eres incapaz de reaccionar. Luego te
dgas de dli a toda prisa. Pasa a 36.

67

El laberinto esta oscuro, pero puedes vislumbrar
borrosamente unas pinturas en las paredes. Obser-
vas los frescos durante un rato, sSn conseguir
averiguar 1o que representan. Sufres una penaliza
cion de - 2 puntos de Fuerza'y - 2 de Proteccion a
causa de la oscuridad. Luego puedes seguir por la
{ijizqui)erda (pasa a 316) o por la derecha (pasa

30).







68

En las paredes, a ambos lados de ese pasadizo,
estan colgadas cientos de cabezas de toros. Los
cretenses, gue tanto reverencian a toro vivo, pare-
cen venerar igualmente sus restos muertos. jQué
costumbres tan extrafas tienen algunos pueblos
extranjeros! En esto caes en la cuenta de que esa
macabra decoracion es sefid clara de que te aproxi-
mas a la guarida de Minotauro. Puedes seguir
hacia € oeste (pasa a 90), hacia € este (pasa
a 220) o hacia e sur (pasa a 128).

69

En esa pared hay pintada una cierva con relu-
ciente cornamenta de oro y cascos de bronce que
golpean e suelo levantando pequefias nubes de
polvo. Detrés de ella, Hércules, resollando por €
esfuerzo de la persecucion, que ya dura un ano,
tensa su arco en un ultimo intento de matar a
animal y podérselo llevar de Arcadia, completando
as su tercer trabajo. Puedes seguir hacia € sur
(pasa a 249), hacia @ norte (pasad 276) o hacia€
este (pasa a 492).
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El pasadizo se extiende hasta donde a canzas con
la vista. Alli abajo € frio es intenso y tiemblas
mientras caminas en la penumbra. Un sonido te
hace detenerte, pero te dices que lo has debido de
imaginar. Cuando reanudas la marcha, vuelves a
oirlo, a principio muy suave, después mas fuerte:
ien @ laberinto resuena € eco de unas pisadas!
Estas se acercan hasta que crees que suenan a tu
lado. Después se extinguen poco a poco. Esperas
un rato, pero ya no se oyen més. ¢Quieres explorar
e lugar (pasa a 94) o prefieres seguir adelante
(pasa a 169)?
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71
Zaisia te mira con 0jos tan irresistibles como los
de las serpientes de la diosa cazadora.
—Alteo —te dice—, tengo que preguntarte una
cosa. ¢le acuerdas de mi apodo?
4 Si lo recuerdas, pasa a 295. Delo contrario, pasa
341.

72

Zaisia te agarra del brazo furiosa y te arrastra
fuera de la cabafa. Su madre os grita, Sn que
puedas saber s os dirige insultos 0 amenazas.

—¢Qué ha ocurrido? —preguntas a Zaisia duran-
ie e camino de regreso a Cnosos cuando €lla parece
més calmada.

—Nada. Mi madre te desaprueba porque eres
griego, eso es todo.

Se ruboriza, mostrando claramente que no desea
hablar méas sobre este tema.

S Apolo es tu dios protector, pasa a 161; S no
lo es, pasaa 471.

73
¢Que pretendes hacer. Alteo? ¢Tocar la campana
para atraer al Minotauro o para llorar la muerte de
tantos conciudadanos tuyos? Seria una locura
Debes guardar silencio, ser cauteloso y rapido, s
guieres sobrevivir a encuentro que te espera. Pier-
des 2 puntos de Honor. Pasa a 501.
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74

El rey escapa a toda prisa por una escaa que le
han echado desde arriba. Antes de que puedas
alcanzarla, la retiran y te quedas en € fondo de la
entrada dd laberinto. Al cabo de agun tiempo,
cesan !os ruidos en e templo y piensas que puedes
trepar hasta é sn peligro. Las paredes del foso son
resbaladizas, pero consigues escaarlas. En e tem-
plo no hay nadie y todo parece muy tranquilo.
¢Quieres ir en busca de Minos (pasa a 495), de
Ariadna (pasa a 216), o decides marcharte inme-
diatamente de Creta (pasa d 116)?
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75

Policrates agarra la vara con firmeza y proclama:

—AIlteo, con d simbolo de la justicia en mi
mano, te condeno a muerte.

Sientes un gran golpe en la nuca, que te ha sido
propinado por uno de los dos guardias. Caes de
rodillas y el otro guardia te corta la cabeza. Ni €
propio Zeus puede esta vez resucitarte.

76
Al baar la escalera, te cruzas con dos guardias
gue suben, seguidos a corta distancia por Policra-
tes. Este te agarra de un brazo y te hace girar en
redondo.
—¢Qué estas haciendo en esta parte dd palacio?
—te pregunta.
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¢Vas adecirle la verdad (pasa d 426), te inventas
una historia (pasa a 450) o echas a correr en
direccion hacia tu cuarto (pasa a 185)?

77
En ese fresco estan representadas la diosa Demé-
ter y su hija Perséfone, paseando por un prado
lleno de flores. Bgo las pisadas de Deméter, la
tierra florece. Puedes seguir hacia € norte (pasa
a 418), hacia € este (pasa a 300) o hacia & sur
(pasa a 504).

78

Entras en € gran saén de Cnosos y te sientas a
la larga mesa de roble. La comida de nueces, fruta
fresca y verduras cocidas es sorprendentemente
nutritiva y pronto estds saciado. Suena € gong
situado en el otro extremo de la mesa, retumbando
en todo e comedor. Los comensales y & propio
Minos se levantan. ¢Te pones de pie tu también
(pasa a 408) o permaneces sentado (pasa a 330)?

En € otro extremo de la galeria encuentras una
escala de cuerda que asciende hasta una trampilla
en e techo;, también un tramo de escaeras de
piedra que desciende hacia la parte baja. ¢Quieres
subir por la escala (pasa a 412) o bgar por las
escaeras (pasa d 187)?
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80

El palacio est4 silencioso. Por desiertos y frescos
corredores te diriges al sotano, donde se encuentra
la sdla en la que Crabia adiestra a los saltadores,
Crabia ya estaba esperandote. ES un recinto enor-
me, que ahora se encuentra a oscuras 'y que tiene el
suelo de tierra. En @ centro hay un complicado
aparato de madera, del que sobresale un armazoén
con dos cuernos semeantes a los de un toro.

-Intenta saltar por encima de este aparato —te
ordena Crabia.

Das unas cuantas volteretas sobre las manos en
el suelo para practicar. Después tomas carrerilla, te
lanzas sobre el aparato, agarras los cuernos, das en
el aire una vuelta de campana y aterrizas de pie a
otro lado dd aparato. Crabia asiente.

—Bien, pero eso es hacer gimnasia, no saltar un
toro. Prueba ahora.

Crabia quita del aparato dos clavijas de madera
y se aparta. Redlizas un nuevo salto, pero esta vez,
cuando das la vuelta de campana, la mégquina
cabecea y te arroja a suelo.

—iPobre ignorante! —grazna Crabia—. ¢Crees
gue un toro va a estarse con la cabeza quieta?
Prueba otra vez.

Tras varios intentos fallidos consigues mantener-
te en equilibrio agarrado a los cuernos, a pesar de
las sacudidas de la maquina. Crabia le quita otras
dos clavijas y le muestra como la maguina se
mueve ahora de un lado a otro y de atras adelante.

—iVenga, satal

Al cabo de un rato te duelen los brazos y las
piernas, pero a fin aprendes a no apoyarte en los
cuernos, sino simplemente a rozarlos para dar la
voltereta sin perder e equilibrio cuando la cabeza
Se mueve.

Crabia parece satisfecha

—Bien —luego se corrige a si misma—. No tan
bien como tu hermano, pero aprenderas.
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Le das las gracias, demasiado fatigado para
ironias, y te diriges hacia la puerta.

—Espera.

Te vuedves intrigado y Crabia te prende un
diminuto toro de plata en e hombro.

—AUN no eres un auténtico saltador de toros.
Mafiana terminaremos la instruccion.

Suma 2 puntos a tu Resistencia 'y recibe 1 punto
de Honor. Regresas a tu habitacion rendido vy
duermes unas horas. Pasa a 337.

81
S Afrodita es tu diosa protectora, pasaa 407. S
no lo es, pasa a 21.

[ [—

! A
wr 155
S
e
y j

TR X X X XX R X

82
Al cabo de algunos minutos empieza a preocu-
parte la posibilidad de que Minos no vuelva. Sigues
aguardando, no obstante, con la esperanza de que
no te abandonard. Finalmente, tienes que admitir
gue no regresara y te internas en el laberinto, esta
vez sin guia ni hilo. Pasa a 488.

83
Sin hacer caso de la amenaza de Ariadna, levan-
tas la espada dispuesto a asestar € golpe decisivo,
como €l halcon que remonta el vuelo antes de
lanzarse desde lo alto sobre el aterrorizado raton.
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Pero la guerrera amazona ha partido en dos la
lanza y te clava el mango entre las piernas atrave-
sandote €l vientre y los rifiones. Mueres a instante
y en esta ocasion ni e mismo Zeus puede salvarte.

Lactris se va. Opis habla un momento con Noay
después ambos salen en direccion hacia € templo.
Buscas con la mirada a Zaisia, pero ésta no se
encuentra presente. Psije, con muy mal aspecto, se
acerca a ti.

—Oh, querido —te pregunta—, ¢sabes qué ocu-
rre agui?

—Creo que Si.

—Parece que Lactris se ha enfadado. Quiza...

Entonces ve venir a Andra, que evidentemente
pretende tener contigo otra cordial conversacion
sobre lo mucho que dla gueria a tu hermano. Psje
te guifia un 0jo, te da unas palmadas en € brazo y
te dga. Con d rabillo d& 0jo ves que la detiene
Miktros.

Para impedir que Andra te diga cuanto le gusta
el acento ateniense, le preguntas donde esta Zaisia.

—Fue a ver a su madre esta manana —responde
Andra en un tono glacial que dgnifica que cree
conocer la razon de tu interés—. No volvera hasta
después de la fiesta.

¢Quieres quedarte a hablar con Andra (pasa
a 519) o ir a dar una vuelta por € palacio (pasa
d 10)?
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85
Piensas con rapidez y llegas a la conclusion de
gue e trono de Creta esta a tu alcance. ¢Quieres
abandonar la ida en paz (pasa a 116) o volver
sobre tus pasos y desafiar a Minos (pasa a 491)?

86
El techo en esa parte es cada vez més bgo y te
ves obligado a agacharte primero y a andar de
rodillas después, como quien se arrastra ante su
dios para suplicarle clemencia. Puedes seguir hacia
el sur (pasa d 338), hacia € oeste (pasa d 52) o
hacia €l norte (pasa a 222).

87

Subes a la barca y Opris suelta las amarras. La
barca surca la bahia, impulsada por la vela que
Opris ha izado. Sopla una suave brisa y pronto os
encontrais lgos de la costa. Luce un sol muy
agradable, que te invita a tumbarte en la popa y
descansar. Una sombra cruza ante tus ojos y, a
:%antar la vista, ves a Opris, que se sienta a tu

0.

—¢COmo es que tienes una barca? —preguntas.

Se encoge de hombros.

—NMe sirve de evasion. Cuando las luchas inter-
nas de la corte se vuelven insoportables, me hago a
la mar y las olvido por algun tiempo. Los dragones
de Diftis, las figuritas de bronce de Lactris. a ellos
les sirven para lo mismo. Pero las cosas estan mejor
ahora que Pasifae ya no vive.

—cL.a mujer de Minos? ¢;Como era?

—Bueno, no quiero hablar mal de una muerta
—empieza a decir Opris, pero por su tono deduces
gue es eso justamente lo que va a hacer—. Era...
bueno, fue muy propio de ella enamorarse de un
toro.

—Crel que eso no era MAas que un rumor.

—No, es la pura verdad. Pero éla se lo merecia
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—¢Por qué?

—Era una viga odiosa. Cuando Lactris, yoy los
deméas éramos mas jovenes, nunca nos degaba en
paz. «No bges la cabeza». «<S no te comes €
musaka. no tomaras baklava». «NO sedis insolen-
tes», esto Ultimo s llevabamos la contraria a
Kremton o a Miktros. Ella era la que mandaba.
Hizo de la corte un verdadero infierno. La gente
dice que, ahora que Minos y los eunucos gobier-
nan, todo marcha mal, pero se han olvidado de
cud era la situacion antes.

—Ya entiendo.

—ASi, cuando nos veas como ahora SOmos:
Lactris, amargado, mujeriego y borracho; Miktros,
adulador, arrimandose siempre a sol que mas
calienta; Kremton, fanfarroneando y buscando pe-
lea; recuerda que durante afnos esa mujer hizo todo
lo posible por enfrentarnos unos contra otros. No
nos juzgues con demasiada severidad.

Miras pensativo a Zaisia. Al intentar ponerte de
pie, resbalasy caes por la borda. S Poseidon te es
Contrario, pasad 145. S no lo es, pasa a 465.

88

Minos no se arrodilla ante li suplicando clemen-
cia, sino que dice ironicamente:

—Y o0 conozco la manera de salir de este laberin-
toy tl no—. Suedlta una carcajada, pero en seguida
hace una mueca de dolor—. S me matas, nunca
escaparas de esta prision.

¢Vas a seguir luchando con Minos hasta matarle
(pasa a 308) o quieres negociar con € (pasa a 48)7
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89

Recorres a grandes zancadas ese corredor, sin
mirar a las pinturas que adornan las paredes a
ambos lados, atento solo a lo que tienes delante.
De improviso, @ suelo se abre ante ti en unaamplia
grieta. Te das media vueta y, a tus espaldas,
empiezan a caer piedras dd techo cortandote la
retirada. El laberinto tiembla, & suelo se hunde
bgo tus pies y te precipitas en una profunda
caverna. Montones de rocas se desploman sobre ti
que, indefenso, quedas sepultado. En e laberinto,
ni e mismo Zeus puede salvarte.

90

Al proseguir tu avance divisas en @ suelo un
pequefio objeto. Es un anillo bellamente tallado en
forma de cabeza de toro. En € centro tiene monta-
do un zafiro, que despide un suave brillo azul.
¢Recoges d anillo (pasa a 432) o lo dgas donde
estd y sigues caminando hacia €l norte (pasa a 46),
hacia el este (pasa a 68), hacia & sur (pasa a 281)
0 hacia @ oeste (pasa d 347)?

91
Al cabo de un tiempo entra Opris. De su expre-
sion deduces gue trae malas noticias.
—¢Qué hay?
—L actris ha muerto. Y en gran parte por nuestra
culpa
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Recibes 1 punto de Deshonra.

—¢Qué vamos a hacer? —le preguntas.

—Ahora me preocupa sobre todo Psije. Habla
con Policrates, a ver s puedes hacer algo por €ela
No se encuentra bien.

¢Quieres intentar persuadir a Policrates (pasa
a 301) o no (pasa a 457)?

92
El guardia te supone muerto y sae corriendo del
templo en busca de su capitan. El rey de los dioses
te infunde su aliento en la boca y te devuelve a tu
habitacion. Pasa a 125.

93

Piensas que ser rey de Creta resolverla todos tus
problemas. Despueés te preguntas por que Minos te
habra hecho semejante proposicion. Finalmente le
ruegas que te exponga con mas detalle su plan.

—Primero sostendras un combate ritual con
Kremton e dia de la fiesta por la mafiana. Durante
la pelea... bueno, puede suceder cualquier cosa.

—¢y S ho gano?

—Morirés. Por eso tienes que entrenarle.

Se te ocurre otra pregunta.

—¢Por qué razon vamos a luchar?

—Porque ahora en la comida vas a insultar a
Kremton hasta que é te desdfie.

Pasa al 208.







%!

Ahora que € polvo se ha asentado puedes distin-
guir algunos de los frescos de la pared. Al quitarles
la suciedad con una mano, aparece un arquero
dispuesto a disparar. Otro restregon pone al descu-
bierto su presa: una cierva blanca. I|mpacientemen-
te, limpias toda la pared, descubriendo una magni-
fica pintura llena de detalles y colorido. El arquero
no es otro que Apolo vy, junto a é, su hermana
Artemisa prepara una jabalina. La cierva huye,
asustada por los perros que intentan morderle las
pezufias. De repente una voz retumba en la camara
y, a darte media vuelta, te encuentras cara a cara
frente al rey Minos en persona.

—Alteo, ¢eamente creias que iba a dearte
escapar de Creta? Estas loco s piensas que podias
matar al Minotauro y marcharte indemne. -Se rie
con una risa glacid—. Has destruido mi palacio,
has matado a mi bestia, ahora vas a morir tu.

Debes luchar con Minos (Fuerza 8 y Protec-
cién 16). Su espada tiene Fuerza 2 y Proteccion O.
No puedes retirarte. Si Minos es Gravemente Heri-
do por ti, pasa a 88. S eres tu € que resulta
Gravemente Herido por é, pasa a 369.

95

Saludas a Lembra cortés mente.

—Ayer te savé la vida. ¢Qué puedo hacer ahora
por ti, Alteo?

—Quiero hablar con Ariadna —respondes.

—Ariadna esta a mi cuidado. Minos ha ordena-
do que no hable con ningun hombre. Pero tu eres
amigo de las amazonas y esa amistad te ayudara a
conseguir 1o que ninguna espada podria lograr.

Separando una cortina, te conduce a dormitorio
de Ariadna. Pasa a 270.

96
Zeus, sefior de la creacidn, et pintado en las
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oscuras paredes del laberinto, transformandose en
lluvia de oro para poder visitar a Danae, que esta
prisionera 'y desesperada en una torre de piedra. De
esta union de un ser mortal y un dios nace Perseo,
aventgado en fuerza y astucia solo por Hércules
entre los héroes. Puedes seguir hacia € norte (pasa
a 411), hacia e sur (pasa a 63) o hacia e oeste
(pasa d 136).

97
¢Vas a matar a Kremton, que yace inconsciente a
tus pies (pasa a 363), 0 le perdonas la vida (pasa
a 123)?

98
Observas a tu compariera de mesa, que se pone
en pie, y tl haces lo mismo. Pasa a 408.

99

—Has mencionado a Eliduros —dice manifiesta-
mente sorprendida.

Le cuentas las circunstancias de tu encuentro con
Eliduros y como le salvaste de la muerte. Cuando
acabas tu relato, Ariadna se sienta en € borde de
tragaluz, dejando colgar las piernas hacia €l inte-
rior de la celda como una nina pequefia.

—Eliduros fue mi amante — -te declara—. Cuan-
do mi padre lo descubrio, le desterré y més tarde
corrio la noticia de que le habian matado. Gracias
por salvarle —hace una pausa—. Van a llevarte a
laberinto, ya sabes. No puedo impedirlo, pero toma
esto.

Te arroja lo que resulta ser un gran ovillo de fina
lana arrollada en un carrete de bronce.

—Se lo ofreci a Teseo, pero @ no quiso tomarlo.
Te servira para encontrar la salida del laberinto.

—¢Por qué me ayudas? —le preguntas.

—Porque deseo escapar de aqui.

Pasa a 272.
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100
Te desnudas y te acuestas rendido. Fuera solo se
oye a los saltamontes y, de cuando en cuando, €
canto de algin ave nocturna. Poco a poco te
gleslizas suavemente en los brazos de Morfeo. Pasa
337.

101

En la pared de fondo de la estrecha habitacion
hay una ventana diminuta que dga entrar la pre-
ciada luz del exterior. La larde esta avanzada y €l
sol comienza a descender sobre las colinas de
oeste. Miras hacia abgjo, pero la habitacion se
encuentra a unos 10 metros del suelo, una altura
demasiado grande como para saltar por la ventana.
A lo lgos divisas a dos hombres que conducen una
mula cargada hacia la ciudad. De nada te serviria
pedirles socorro a gritos: ¢qué podrian hacer dos
campesinos frente ad rey y su guardia? Tu situacion
es bastante desesperada. Todo |o que puedes hacer
;5 sentarte y dgjar que transcurra el tiempo. Pasa

64.

102

Dgjas transcurrir unos segundos y después sigues
a Minos por € pasadizo. A la escasa luz observas
como € rey avanza con dificultad, sn duda a causa
ddl gran dolor que le producen las heridas que le
has infligido en & combate. Minos dobla una
esquina y, en lo que tardas en hacerlo td, ha
desaparecido. ¢Tuerces a la izquierda (pasa a 314)
0 a la derecha (pasa d 422)?

103
Horrorizado, no aciertas a comprender la trai-
cion de Zaisia. Le pides ayuda con la mirada, pero
en su severo rostro no descubres € menor gesto de
compasion. El guardia vuelve con una largavara de
hierro que termina por uno de sus extremos en
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dailada punta. ¢Rezas a tu divinidad protectora
pidiéndole ayuda (pasa a 268) 0 esperas a ver qué
sucede (pasa a 75)?

104
Zeus te cura las heridas, pero has de continuar
luchando con tus adversarios. Si éstos son Grave-
mente Heridos por ti, pasa a 243. S te rindes o
intentas retirarte, pasa a 163.

105

Oyes un débil zumbido, pero no descubres de
dénde procede, asi que sigues avanzando sobre los
escombros que cubren e suelo del laberinto. Vas
mirando hacia abgo para no tropezar y, cuando
levantas la mirada, ves ante ti a una mujer vestida
con una tunica roja. Te frotas los ojos y la mujer
desaparece. ¢La llamas (pasa ad 258), tuerces a la
derecha (pasaad 155) o alaizquierda (pasa a 53) o
admites que has sufrido una aucinacion (pasa

d 15)?

106
En otra pintura, un gigante con tres cuerpos
impide el paso a Hércules: en cada una de sus sis
manos lleva una espada o un escudo y sus tres
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rostros reflgan la misma maldad. Pero Hércules
pronto derrota a ese monstruo, cuyo nombre es
Gerion, y a su perro de dos cabezas 'y dientes como
dagas. A esas crueles criaturas Hércules les roba
una manada de bueyes, que llevard a su primo
Euristeo como prueba de que ha redizado €
décimo trabajo. Puedes seguir hacia € este (pasa
a 122), hacia d sur (pasa a 436) o hacia € norte
(pasa a 402).

107
Vuelves alamesay Ilenas una copa de vino tinto.
Luego te diriges lentamente hacia el joven alto con
la copa en la mano. Pasa a 372.

108
En tu Hoja de Anotaciones debes apuntar los
siguientes datos:

Fuerza: 4 Honor: 20
Proteccion: 10 Deshonra: 7
Resistencia; 30 Inteligencia: 0
Armasy armadura
Hacha: Fuerza 5 Proteccion —3
Peto: Fuerza O Proteccion 2
Los dioses

Hera: Contraria

Las Furias: Contrarias
Atenea: Favorable
Los demas: Neutrales

Nota: Siendo protegido de Apolo, puedes ignorar
cuaquier penalizacion de tu Deshonra u Honor
gue resulte directamente de Probar Fortuna.

Echaun dado. S sacas un 6, pasa ad 446. S sacas
cualquier otro numero, pasa a 226.
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109

En e corredor te detienes a admirar una compli-
cada concha colocada sobre un pedestal. Un fino
alambre de cobre atraviesa su retorcido interior de
un extremo a otro. Mientras la contemplas, Minos
aparece detréas de ti.

—¢Sabes como se hizo, joven?

Niegas con un movimiento de cabeza.

—Pues bien, dga que te cuente una historia
Hace algunos afios. Dédalo me abandono. Se fue a
Siracusa y le perdi. Entonces ofreci una recompen-
sa a quienquiera que fuera capaz de introducir un
alambre a través de una de estas conchas. Dédalo
unié e alambre a un hilo de seda, at6 éste a una
hormiga y metio a la hormiga en la concha.

Minos agarra €l alambre por los dos extremos y
estirandolo hace girar la concha.

—Me fue traida esta concha —tensa € alambre
hasta que la concha se rompe en mil pedazos— ... y
tuve a Dédalo. La moralgja es la siguiente; no seas
demasiado listo. Recuérdalo, Alteo.

Pasa a 427.

110
La oscuridad aumenta e intuyes, mas que Ves,
gue hay una abertura a la derecha. Delante de ti, €
pasadizo parece seguir de frente, pero apenas dis-
tingues las paredes. ¢Tuerces a la derecha (pasa al
479) o contindias avanzando de frente (pasa a 360)?

111

En esa pared de piedra hay esculpida unaflor de
adorno, que te recuerda las guirnaldas con que se
engalanaban las doncellas de la lgana Trezena en
tu Juventud. La pared meridional tiene unos aside-
ros por los que puedes trepar. Arriba todo esta
oscuro. ¢Desechas el miedo e intentas subir por esa
gared )(pasa a 219) o vueves sobre tus pasos (pasa

342)?
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112

Dgjas a Psje en su habitacion, ya més calmada, y
vuelves a salon del trono.

—Esta bien —le dices a Noa.

Opris te lleva aparte.

—¢Vas a interceder por Diftis y Crabia?

—¢Servira de ago?

Opris se encoge de hombros.

—Puede que s. Habla con Policrates. Haz lo que
quieras.

Vuelve a reunirse con Noa, dandote claramente a
entender que no desea estar contigo.

¢Vas a hablar con Policrates y abogar por Diftis
y Crabia (pasa a 61) o te retiras a tu habitacion
(pasa d 277)?

113
Llegas a lugar donde se entrenan los saltadores
de toros en e sbtano, pero dli no hay nadie.
Esperas unos minutos, pero como no aparece nadie
vudves a tu habitacion con la sensacion de haber
perdido una oportunidad. Pasa al 213.

114

—Tarde como siempre —te saluda Opris dn
rastro de humor en su tono de voz.

—¢QUué le pasa a Pdje?

—Lactris... la ha rechazado —murmura Noa,
tratando de consolar a Psje.

—Siempre lo hace —afiade Opiris, irritado; luego
cambia de tema—. ¢Sabes que Policrates ha arres-
lado a Diftis y Crabia?

—Por qué?

—Al parecer, planeaban un complot con un
grupo de ciudadanos para efectuar una rebelion
esta tarde —Opris hace una expresiva pausa—. No
€S una mafana muy buena que digamos.

Te sientas con Pgije, no sabiendo qué decir. Si tu
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divinidad protectora es Apolo o Afrodita, pasa
a 29. En caso contrario, pasa a 332.

115)

A medida gque desciendes hacia el laberinto, la
oscuridad es mayor y para ver tienes que encender
la antorcha. Sin embargo, la diosa Fortuna no te
sonrie en esta ocasion.

Cada vez que pases a una seccidn, marca con un
aspa unade las casillas del laberinto que aparece en
las paginas 24 y 25 de este libro. Si llegas a marcar
las cuarenta casillas de que consta, la antorcha se
habra gastado y sufrirés una penalizacion de —2
puntos de Fuerza y —2 de Proteccion en los
combates, pues en la oscuridad no puedes luchar
con toda eficacia. Desde € exterior se filtra un poco
de luz por unos diminutos agujeros que hay en
techo y cuya finalidad principal es permitir que
entre aire en ex lugar, para que las victimas del
gj/linotauro tengan una muerte mas lenta. Pasa

406.

116

Corres hacia el puerto, impaciente por abando-
nar ese pais extranjero. Tus pensamientos vuelan
por un momento a tu hogar en Trezena pero,
cuando llegas a puerto, te concentras de nuevo en
lo que ahora importa: escapar. Descubres, amarra-
da a muelle, una barca gn vigilancia. La desatas y
subes en ella. Cuando izas la vela, 1a barca empieza
a separarse del muelle. Suspiras con divio a
comprobar que nadie ha observado tu robo. En
esto oyes que aguien grita desde tierra.

—iEsperal

Es Ariadna, que corre hacia ti, descalza, por €l
muelle. Después salta &gilmente la distancia que la
separa de la barca y aterriza en ésta. Los dos rodais
por el suelo de popa. Pasa a 473.
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117

La habitacion de Diftis es oscuray austera. En €
sueo esta extendido un sencillo colchon de pgay
no hay sillas. En e centro se abre un gran foso de
varios centimetros de profundidad. El agua rodea
una peguefia ida en la que crecen algunas plantas.
Dos pequefios dragones, dd tamafio de un perro,
retozan en ella. Diftis, detras de ti. le dice:

—Deédalo me tragjo del Oriente barbaro dos hue-
vos de monstruos. Yo los sagué del cascaron y
los alimenté hasta que se hicieron mayores. Los
estUpidos de la corte rae toman € pelo por no tener
hijos, pero d§ame que te diga, valeroso Alteo, que
prefiero a mis dragones. No me demuestran ningu-
na gratitud ni yo la espero de elos. As no me
decepcionan, como los hijos a los padres.

Te sientes consternado ante semeante desprecio
de la familia, que los dioses valoran en tan alto
grado. ¢Te marchas de ali disgustado (pasa a 526)
0 te quedas a escuchar lo que Diftis tenga que
decirte (pasa d 19)?

118
El circulo ondula como € cuerpo de una gigan-
tesca serpiente de mar a medida que los danzantes
levantan los pies cada vez a mayor altura. Bastaria
un pequefio iImpulso para poder golpear a uno de
los danzantes de enfrente. Los tambores retumban
con fuerza. Pasa a 320.
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119

Arrancas una tira de tela de tu tanica y con €ela
envuelves cuidadosamente el brazo de la estatua.
La pefeccion de la pieza es sorprendente. No
puedes por menos de sentir admiracion hacia los
artistas que son capaces de crear tanta belleza. El
mismo Dédalo no habria igualado esta obra. ¢Si-
gues hacia €l norte (pasa a 68), hacia € este (pasa
a 276), hacia € oeste (pasa d 281) o hacia € sur
(pasa d 319)?

Si tienes una flecha, pasa a 533. En caso contra-
ro, recibes 2 puntos de Deshonra. Pasa al 337.

121
En tu desesperacion te acuerdas de tu divinidad
protectora y la invocas, esperando que los dioses
puedan ayudarte en ese pais extranjero. Sin embar-
go, como Hermes te dijo, parece que en Creta
Imperan antiguas y oscuras fuerzas. A pesar de tus
plegarias, nada cambia, excepto la luz, debido a la
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lenta caida de la noche. Fatigado de tantos afanes,
te quedas dormido. Pasa a 364.

122

Las paredes de] laberinto muestran aqui a Hércu-
les, que, con los musculos de los brazos a punto de
estallar, sostiene el peso de la Tierra, mientras el
gran titén Atlas entra en € jardin de las Hesperides
para robar las manzanas de oro. Pero en seguida €
poco inteligente gigante, hijo de la Tierra, vuelve a
cargar con € mundo y Hércules se pone en camino,
pues aln tiene que redlizar un trabajo mas. Puedes
seguir hacia € oeste (pasa a 106), hacia € norte
(pasa d 273), hacia € este (pasa a 225) o hacia €
sur (pasa a 179).







123

Degando a Kremton con vida, sdes tambalean-
dote de la palestra'y vas acaer en brazos de Oprisy
Noa. Al mirar por encima de hombro, ves con
horror que dos muchachos, vestidos como servido-
res de Zeus, sdltan a la palestra y le machacan a
Kremton el craneo con unos martillos de plomo.
Pasa al 485.

124

Le atizas a hombre un puietazo en € vientre,
que le hace gritar de dolor. Al mismo tiempo
consigues quitarle la daga de la mano. Corres hacia
la puerta, pero ali te encuentras frente a otros dos
tipos. Ambos tienen Fuerza 7 y Proteccion 12 y
estdn armados con espadas cortas (Fuerza 2). La
daga no te proporciona ningln punto de Fuerza. Si
matas a los dos hombres, pasa a 358. S pierdes,
pasa ad 58; g te retiras, pasa d 204; S te rindes,
pasa a 444.

125

Echado en lacama, mirasa techo. El Unico ruido
que se oye es d persistente graznido de las aves
marinas. De repente empiezas a sudar por todo €l
cuerpo y sientes que te ahogas en tu propia transpi-
racion. Te revuelves y retuerces desesperadamente
tratando de quitarte el sudor antes de que te corroa
lapiel. Respiras anhelante y agitas los brazos como
s te hundieras en un mar sacudido por las olas. Te
sumerges una vez, dos veces, y cuando sdes a la
superficie tus manos agarran algo solido, algo vivo:
id Minotauro!

Lanzas un grito espantoso y te despiertas. Es
media tarde y € palacio ha recobrado la anima-
cion. Pasa a 403.

126
¢Es posible gque Geridn, incluso muerto, te inspi-
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re temor? Recibes 1 punto de Deshonra. Vuelve
d 106.

127

Cuando llegas ante € joven alto, le arrojas a la
cara el vino.

—Alteo no es un esclavo —le gritas.

Un murmullo de aprobacion es cortado en seco
por € joven a sacar un pufa que lleva sujeto a
cinto. Te das cuenta de que estés desarmado Yy
empiezas a retroceder. ¢Quieres disculparte (pasa
a 190) o intentas luchar contra é sn armas (pasa
a 242)?

128
S llevas contigo € brazo de una estatua, pasa
al 396. En caso contrario, pasa a 352.

129
«—Alguien viene —dices a Opris.
_ Il_actris te dirige una mirada feroz por interrum-
pirle.
—Entre jovenes efebos se da el amor més hermo-
so —vudve a hablar.
Pero Opris esta més sereno y dice:
—iDeprisa, esconded las copas y lasjarras!
Cuando éstas han quedado ocultas debgjo de La
cama, Opris simula que esta rezando y los demas
seguis su gemplo. Pangrion, € sumo sacerdote,
irrumpe en la habitacion, acompafiado de varios
guardias.
Se hace un embarazoso slencio. Después Pan-
grion pregunta:
—¢Por qué no estéis en d festiva de danza?
Opris levanta hacia @ la mirada.
—Nos consagramos a la diosa en la meditacion
—responde—e. ¢Quieres unirte a nosotros?
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Pangrion olfatea receloso.

—Disculpadme por interrumpiros —dice final-
mente, y se marcha.

—Gracias —dice Opris hablandote a ti.

—Necesito un trago —qgrufie Lactris.

—Creo que es mgjor que no lo hagas. Pangrion
es capaz de volver.

—Quiero un trago.

—No, Lactris.

—Muy bien.

Y, para sorpresa tuya, Lactris se pone en pie de
un salto y se dirige a la puerta.

—Cuando sea éforo, lo sentiras —dice, y se
marcha.

—Ya lo siento —comenta Opris—. ES un buen
amigo.

Asientes. PSje se ha quedado dormida.

—:Qué es eso de «cuando sea éoro»?

—Nada, no lo hadicho en serio —contesta Opris
haciendo un gesto evasivo.

—Pero ¢a qué se refiere?

Opris suspira.

—Para la fiesta se digen siempre dos éforos. Uno
de dlos es una sacerdotisa, € otro uno de nosotros.
Se encargan de arreglar y adornar € templo. No es
una ocupacion emocionante, pero s prestigiosa.
Lactris ha estado aspirando a ello desde que éra-
MOS nifos.

—Y ¢ha sido elegido?

—NMafiana se hara publica la eleccion. El puesto
de é&oro es aburrido, pero a mi me daria la
oportunidad de hablar con Noa. Noa es una de las
sacerdotisas, muy bella. Creo que ya la he mencio-
nado antes.

—Varias veces.

Opris se encoge de hombros.

—Bien, eso es todo.

Vuelves a tu habitacion. Réstate 10 puntos de
Resistencia. Pasa a 100.
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130

El ritmo de la musica se hace mas lento vy
marcado. Los bailarines hombres abandonan la
pista y se retiran a un lado, dejando solas a las
mujeres. Estas comienzan una nueva danza y los
misicos las acompafian con una melodia muy
triste.

—¢Habias visto antes este baile? —te pregun-
i[gden un susurro Zaisia, que se ha puesto a tu

0.

Niegas con un movimiento de cabeza, atento ala
danza.

—Se Ilama mihaniko y es la danza de las bucea-
doras de Calimnos. Las bailarinas smulan ser
buceadoras de perlas... Toman una bocanada de
are y hacen que nadan, soltando e aire poco a
poco como s permanecieran en e fondo dd mar.
Aqui, en € festival, bailan en accion de gracias a la
diosa Deméter. iMira'

Un bailarin ha salido a la pista y rediza los
mismos movimientos que las mujeres, solo que
torpemente, tropezando una y otra vez. Miras
Inquisitivamente a Zaisia.

—Segin la leyenda, ese hombre es un vigo
buceador, castigado por Apolo. Sin embargo, inss-
te,en participar en la danza de accion de gracias. Es
un baile muy dificil de gjecutar.

Vueves la mirada a bailarin. Este, en efecto,
parece actuar con torpeza, pero sus «equivocacio-
nes» tienen algo de inspirado. Muchas veces esta a
punto de caer, pero se recupera con un complicado
salto, creando a su manera belleza. Finalmente se
agacha hasta tocar € suelo y a instante parece
volar por € aire dando vueltas con renovado vigor.
Los tambores resuenan en un «crescendo» y las
flautas pierden su tristeza y tocan aires aegres. El
bailarin da un salto mortal y va a caer de pie
delante de la mesa. Los cortesanos, que han estado
contemplando la danza en slencio, estalan en
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aplausos golpeandose los muslos y dando patadas
en la mesa.

—Al final, e dios arquero le cura —termina
Zaisia con lagrimas en los ojos.

Pasa al 251.

En

POB\EE
' 7/ (—

XX X X X X X X
131

El terremoto te ha degjado completamente aturdi-

do. No ves mas alla de un par de metros a causa del

denso polvo que te rodea. Las paredes se han

derrumbado en muchos sitiosy en otros te impiden

el paso los escombros. Ya no puedes seguir desci-
frando las pinturas de las paredes. Pasa a 417.

132
Puedes seguir hacia el norte (pasaa 300) o hacia
el oeste (pasa a 504).
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133

—¢Sabias que hablas dormido?

—No. Y ¢qué dije?

Zaisia se unta aceites en la cara, mirandose en un
espgo cuyo soporte esta tallado en forma de dos
doncellas, cada una de ellas de tamafio de una
mano, y hace una pausa antes de responder:

—Oh, nada de.interés. Bueno. Ya estoy prepara-
da. ¢Vamos a desayunar?

Pasa al 311.

Pasa al 341.

135
Esperas unos minutos hasta que oyes las pisadas
de gente gque sube por la escalera. ¢Abres la puerta
(pasad 156) o vueves a tu habitacion (pasad 76)?
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136

En ese fresco aparece € titdn Prometeo, orgullo-
so y desafiante, tratando de engafiar a su sefior
Zeus, como un criado infid intenta enganar a su
amo. Prometeo mata a un toro y envueve sus
mejores partes en la piel, que esconde en € estOma-
go. Cubre los huesos de grasa 'y ruega a padre de
los dioses que dija la porcién que deseey se quede
con ela. Tu puedes seguir hacia e oeste (pasa
al 501), hacia é sur (pasa d 517), hacia € este
(pasa a 96) o hacia el norte (pasa al 288).

137

Al cabo de pocos minutos vudve Policrates.

—AIlteo, ¢quieres que practiquemos un poco de
boxeo? —te pregunta.

--Bueno.

—Pues vamos a prepararnos.

Os atdis unas tiras de cuero arededor de los
nudillos, os desnudais de cintura para arriba y
comenzais a boxear. Pronto adviertes que no se
trata de un entrenamiento relgjante. Policrates es
extraordinariamente agil para su edad y te asesta
tremendos pufietazos. Cuando uno de éstos te
alcanza en la cara, se te aclaran las idess.

—Venga, muchacho, estés dormido. jCombate!

Comienzas a responder a su ataqgue, pero tan
sblo cuando Policrates empieza a dar ligeras mues-
tras de cansancio adquieres tu ventgja. Después de
varias horas, ambos estéis exhaustos. Policrates
alza una mano.

—ijAlto, bastal
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Os quitéis las tiras de cuero y os desnudais del
todo para daros un bafio.
—Peleas muy bien cuando jo tomas en serio
—comenta Policrates—. Puedes servir.
—éSavir para qué?
I—Espero que nuestro entrenamiento te haya sido
atil.
] —Si, gracias... Pero Util ¢para qué? No entien-
0...
Suena un gong.
—Ya lo entenderas. Es hora de comer.
Policrates seva. Tevistesy te diriges a comedor.
Suma 10 puntos a tu Resistenciay pasa a 109.

138

De pronto adviertes que de la sandalia de uno de
los danzantes situado enfrente de ti sobresale una
cuchilla de metal. El hombre intenta golpearte con
ella, pero tu te apartas bruscamente a un lado,
arrastrando contigo a corro. La hoja le hace un
corte en € cuello a Andra, que se desploma en €
suelo sangrando abundantemente. El hombre esca-
pa abriéndose paso entre la contusa concurrencia.
TU le persigues, pero no das con é en € laberinto
de corredores del palacio. Vuelves d salon dd baile
y te comunican gque Andra ha muerto, a parecer
debido a que la cuchilla que la hirié se encontraba
envenenada. Regresas a tu habitacion, recibiendo 2
puntos de Deshonra. Pasa a 171.
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139
El tabernero agarra una porra que tiene debajo
dd mostrador y se apresta a defenderse. Tiene
Fuerza 7, Proteccion 12, y la porra Fuerza 2. S le
matas, pasa d 327; 9 pierdes, pasa a 205; g te
retiras, pasa a 40. No puedes rendirte.

140

Cierras los ojos con fuerza y la imagen de
Asclepio, dios de la medicina, se forma en tu
mente. De la herida brota sangre en abundancia,
pero sientes que con dla sale de tu cuerpo e mortal
veneno. Cuando abres de nuevo los ojos, te encuen-
tras en tu habitacion. Al mirarte e abdomen, ves la
cicatriz curva que lo recorre. Pierdes 5 puntos de
Resistencia. Pasa a 171.

141

Echas a correr en busca de Ariadna. No esta en
su habitacion. Recorres d palacio, pero la princesa
no aparece por ninguna parte. Empiezas a perder la
esperanza de encontrarla cuando te topas con €ella
en un corredor.

—ijAlteo, sabia que sobrevivirias a laberinto!
—te dice con sincera alegria; después su expresion
se vuelve preocupada—. Debemos marcharnos de
Creta inmediatamente. Corren rumores de que se
prepara un gran levantamiento en e resto de la
Ida. El incidente de esta mafiana no era mas que €
comienzo. Tenemos gue darnos prisa.

Te agarra de la mano y, Sn hacer caso de tus
protestas, te conduce fuera del palacio. Pasaa 199.
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142
El esclavo te indica donde estan las habitaciones
de Ariadnay después se aga para seguir cumplien-
do con sus obligaciones. Pasa a 469.

143

El dltimo atague de Minos te ha hecho una
profunda herida en la piernay, cuando € rey saca
su hacha, sangras con abundancia. La mente se te
oscurece y de repente percibes un resplandor azul.
Te zumban los oidos, a la vez que te sientes flotar
enel aire. Al abrir los ojos, ves aMinos que te mira
fijamente.

—ijEstavivo! —exclama, y levantael hacha, pero
yerra e golpe.

Te pones de pie, curado por completo. Debes
continuar e combate. Si matas a Minos, pasa
al 443.

144
Esa pared de piedra, como las restantes que
forman los retorcidos pasadizos y tuneles dd labe-
rinto, esta decorada con pinturas que, en este caso,
parecen representar un juego en una playa. Una
dama muy elegante, con una tunica de color azul
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celeste, echa hacia atras su negra cabellera, mien-
tras las doncellas lanzan a agua la pelota, que es
llevaday traida por las olas. En ese mismo momen-
to te parece oir un ruido como de una cascada de
agua. Quiza sea producto de tu imaginacion, exci-
tada por € pensamiento del inminente combate.
Puedes seguir hacia €l norte (pasa a 522) o hacia el
sur (pasa a 328).

145

Cuando caes a mar, te llevas un gran susto. El
choque con la supeficie del agua te corta la
respiracion. Al intentar tomar aire, tragas agua y te
sentes arrastrado hacia las oscuras profundidades
de reino de Poseidon, donde moran los espiritus de
los marineros ahogados y la Unica misica que se
oye es la risa macabra de las sirenas y los ruidos
gue hacen los peces. El dios dd océano no perdona.

Lembra retrocede ante tu impetuoso ataque,
mientras que tU avanzas para aprovecharte de tu
ventga. Entonces alguien grita a tus espaldas
deteniéndote.

—Alteo, S no envainas la espada inmediatamen-
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te, llamo a los guardias —te amenaza la voz
chillona.

Te das media vuelta y descubres a Ariadna, la
hija de Minos, vestida con una amplia tunica, los
largos cabellos rubios desgrefiados y la mirada
amenazadora. Ganas 3 puntos de Honor. ¢Te
marchas de ali y vuelves a tu habitacion (pasa
a 403) o sgues atacando a Lembra (pasa a 83)?

147

I nstintivamente golpeas la copa de cristal contra
la mesa, 10 que te proporciona un arma cortante.
Con dla amenazas al joven borracho. Pero antes de
gue iniciéis lapelea, Minos grita atronador desde €
otro extremo de la mesa:

--iBastal Los dos sois de sangre real. Y los
principes no pelean en los banquetes. S queréis
luchar, hacedlo en  campo de batalla o en la
palestra.

Los dos jovenes salen ddl salon tambaleandose y
Minos se dirige a ti:

—Ese es m hijo Kremton, aunque cueste creerlo.
Ahora siéntate y disfruta de nuevo de la fiesta.

Te sentas otra vez a lado de Zaisia quien, en
respuesta a tu pregunta, te dice que € otro joven es
Miktros, e impopular amigo de Kremton.

Pasa a 160.
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148

—No, Minos. No deseo atu hija. Y me enferma
tu ida cada segundo que paso en ella. Sacame de
este maldito lugar y abandonaré para siempre tu
desdichado reino. Desde hoy da por terminado el
tributo de los jovenes atenienses.

Minos parece sorprendido por tu arranque, pero
no dice nada. Muy despacio, se interna en la
oscuridad del laberinto y tu le sigues unos pocos
metros detréds. Una o dos veces, Minos se detiene
en un cruce y se queda pensativo, como S no
recordara el camino. Luego se pone en marcha de
nuevo, |o mismo que € perro de caza que vuelve a
encontrar €l rastro y sae corriendo en esa direc-
cion. Al cabo de algun tiempo comienzas a sospe-
char que Minos se ha perdido, pues estas seguro de
haber pasado dos veces por € mismo sitio. ¢Le
obligas a Minos a reconocer que se ha perdido
((rjipaga) a 182) o le sgues sn decir palabra (pasa

65)?

149

Pasas ante un mosaico que representa una flota
cretense que zarpa para saguear las costas de Atica
y la ciudad de Atenas, como leones que atacan a
corderos recién nacidos, sn darse cuenta de que €
pastor vigila. Debajo del mosaico divisas algo que
parece un brazalete que sujeta un mechén de
cabello. ¢Recoges € brazaete (pasa d 176) o lo
dgas dli y te diriges hacia e sur (pasa a 448)?
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150

La madre de Zaisia vive en una humilde cabana,
parecida a la choza en la que habita tu madre Aetra
en sus ultimos afios en la lgjana Trezena. Zaisa te
invita a entrar y te quedas en e umbral, mirando
an ver @ oscuro interior, mientras ela llama a su
madre. De dentro sale una anciana, que reconoce a
Zaisa y la abraza. Comienzan a hablar, muy
deprisa, en bgo cretense, lengua que td no entien-
des. Zaisia interrumpe la charla y te sefiada.

—M1L madre —te dice en un susurro.

Después se da la vuelta para seguir hablando con
su madre. La anciana te sonrie. La conversacion se
vueve acalorada: la madre de Zaisia grita y gesti-
culay su hija intenta calmarla. Tu permaneces ali
de pie, un tanto desconcertado. Pasa a 72.

151
S llevas prendido en e hombro un diminuto
toro de plata, pasa a 265. En caso contrario, pasa
a 113.

152
Al abrir la puerta de tu habitacion, ves pasar por
el corredor a Ariadna, acompanada por dos Sir-
vientas. Te hace una sefia, pero solo tiene tiempo
de decir «Hércules» antes de algarse. Desconcerta-

105



do, echas a andar en direccion contraria. Te en-
cuentras entonces con Diftis, que sale por una
puerta, pero no te habla. Consideras que es meor
no molestarle, pues parece absorto en sus pensa-
mientos. Después de explorar durante un rato las
zonas mas proximas a tu habitacion, sin descubrir
nada de interés, te sientes cansado y te retiras a tu
cuarto. Te echas en |la cama pensando en € extrafio
anciano. Pasa al 213.

1S3
El guardia se limita a gruiiir y sigue su camino
por la galeria. Pasa a 79.

154

Empiezas a cruzar uno de los bordes del foso de
fuego. Tienes la frente cubierta de sudor. De pronto
y, dominado por € terror, estas a punto de caer en
las [lamas. Cuando dejas detréas de ti €l foso, alabas
en slencio a tu divinidad protectora. Puedes seguir
Qlacia)el norte (pasa a 300) o hacia € oeste (pasa

504).




155

Pronto compruebas que la mujer ha desapareci-
do. Sn embargo, sigues corriendo, sorteando las
piedras derrumbadas y tropezando a cada paso. Al
doblar un recodo, chocas con aguien. Necesitas
unos instantes para darte cuenta de que es una
mujer. Va vestida con una tdnica azul y no desapa-
rece cuando te frotas los ojos. Pasa a 356.

"' 2 .-_e____.
L e =

Haces girar € picaporte y abres la puerta de un
empujon. En esto oyes un «clic» y de las grandes
bocas de las ranas salen disparadas dos flechas.
Una fraccion de segundo mas tarde sientes un
dolor punzante a clavarsete las flechas en las
senes. Te envuelve una total oscuridad y te desplo-

mas muerto en @ suelo. Si aln no has invocado a
Zeus, pasa a 213.

157
Arremetes contra €l guardia, que no esta prepa-
rado para este ataque. Dispones de dos asaltos

antes de que el guardia responda a tu ataque. Pasa
d 214.
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158

El sdon dd trono ha experimentado una gran
transformacion desde gue tu saliste de é. La gran
mesa ha sido retirada a un lado, dgando € centro
de la sala libre para los bailarines. En las dos
gaerias hay muasicos que tocan agudas flautas o
grandes liras con mastiles de madera, o golpean
enormes tambores con un ritmo hipnético. La
musica es extrana y ello te recuerda lo Igos que
estas de Trezena, tu lugar de nacimiento. Los
bailarines, esclavos ligeramente vestidos, parecen
llenar todo e espacio con sus saltos y piruetas,
realizando acrobacias aparentemente Imposibles,
haciendo ondear largas cintas de seda y agitando
sus largas melenas a contonearse.

L os cortesanos estan subidos ala mesay golpean
en ella con los pies llevando € ritmo. Rien y hasta
jalean con gritos de aegria a los bailarines cuando
éstos gecutan algun paso especialmente dificil. Ta
también te subes a la mesa y tu corazén empieza a
latir a compés de los tambores. Pronto llevas el
ritmo dando patadas en la mesa como los demés.
iQué diferencia con los pausados bailarines de
templo de Trezenal

Pasa a 130.

159
Agarras la copa de la bebida que no has podido
pagar y arrojas su contenido a la cara del taberne-
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ro. Este agacha la cabeza, movimiento que aprove-
chas para adrle del pelo y machacarle e rostro
contra el mostrador. El hombre se desploma san-
grando en € suelo y se queda inmévil. Ta te das
media vuelta. Pasa a 327.

160

Cuando Miktros y Kremton se han ido, Minos
vuelve a la mesa.

—Ahora s2 de quién me he olvidado —dice
como s nada hubiera pasado-—. De Diftis. Diftis el
cinico —y sefidla a un vigo vestido con una capa
raida, que te mira con 0jos penetrantes—. Le
mantengo agui porque... me divierte —-sigue di-
cicndo Minos recreandose en cada una de sus
palabras.

—Minos, S NO eres capaz de controlar a tu hijo
grufie Diftis—, ¢cOMO crees que vas a tener autori-
dad sobre mi?

De nuevo se hace un tenso silencio, que rompe en
seguida una sonora carcajada de Minos.

—cLo ves, Alteo? Me divierte. Ahora me divier-
tes tU. ¢Qué has venido a hacer aqui?

Si tienes la carta de tu padre y quieres entregarse-
la, pasa a 339. S deseas explicarle de palabra la
razon de tu presencia en Creta, pasa a 253. S
prefieres mencionar a Eliduros, pasa a 431. S
decides decirle que has perdido la carta, pasa al 59.
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161

En medio dd resplandor de su gloria, € dios
Apolo se te aparece.

—¢Quién conoce  ma que se oculta en d
corazon de los hombres y de las mujeres? —se
pregunta a S mismo—. jEl dios Apolo!

—iMi sefior! —protestas balbuciendo.

Zaisia se acurruca a tu lado.

—Ninguna lengua es desconocida para € dios
—prosigue Apolo inexorable—. El dios de la ver-
dad lo descubre todo. Esta mujer planeaba traicio-
narte esta noche durante tu suefo. jEsta es tu
recompensa, traidoral

Ante tus ojos espantados, Zaisia se desploma
dando alaridos. De su blanca piel nacen pelos por
todas partes y su cuerpo se encoge convirtiéndose
en e de un chacal. El animal aulla'y echa a correr
hasta perderse en la lgania

—Vuelve ala corte —te ordenad dios—y no te
dges engafar otra vez. Aun puedes triunfar.

Temblando, regresas solo al palacio. Pasaal 109.

162

Te inclinas para recoger la lira, pero en ee
momento oyes un terrible bramido. Las paredes
vibran y se desprenden trozos de piedra. jE Mino-
tauro se acercal Degas la lira y echas a correr.
Recibes | punto de Deshonra por retirarte. Puedes
dirigirte hacia € norte (pasa a 470), hacia @ sur
(pasa d 136), hacia e este (pasa d 411) o hacia €
oeste (pasa al 186).
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163
Los guardias te atrapan y te conducen ante
Minos, que ha estado contemplando tu timido
intento de combatir a sus hombres. Te mira de
grriba abajo con desprecio y después te habla. Pasa
284.

164

Te abalanzas sobre Policrates y le das un purieta-
zo en € rostro. Los guardias, sorprendidos, tardan
unos segundos en reaccionar y consigues aegarte
unos cuantos metros antes de oir el silbido de una
flecha que te pasa rozando y va a clavarse en €
suelo delante de ti, donde queda vibrando como un
junco movido por la brisa dd verano. Te vudves
paraver s te persiguen, pero esto te hace tropezar.
No tienes ninguna posibilidad de escapar y esperas
el golpe fatd que te saque de mundo de los
mortales. Pero no recibes ningun golpe, sdlo perci-
bes @ resuello de los guardias que tiran de ti para
ponerte en pie. Después te conducen ante Minos.
Pasa a 284.

165
Ese fresco muestra como Prometeo fue liberado
dd infierno, pero solo para ser encadenado una vez
mas, como un loco que nunca sera libre, aunque
tampoco morird, pues su vida es de origen divino.
Una gran aguila visita todos los dias a Prometeo y
le arranca e higado pedazo a pedazo con sus
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afiladas garras. La sangre dd dios gotea hasta €l
suelo y sus gritos angustiosos retumban como
truenos. Sn embargo, Prometeo no muere, pues el
higado le vuelve a crecer de nuevo cada manana y
el tormento contindia. Puedes seguir hacia €l norte
(pasa d 279) o hacia € oeste (pasa a 331).

166
Pillas a guardia por sorpresa y le hieres. Tiene
Fuerza 5, Proteccion 12 y una espada con Fuerza 2.
No puedes retirarte ni rendirte. S e guardia es
Gravemente Herido por ti, pasaa 350. SI mueresy
Zeus te salva, pasa a 92.

167

—ijAlto! —grita Policrates, que ha aparecido con
dos guardias—. No sé qué esta ocurriendo aqui ni
me interesa. Nunca he visto una cosa igua. Alteo,
vete a tu habitacion. Y s uno de vosotros le sigue,
lo sentird

—Soy € hijo de Minos —protesta Kremto,
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enfadado—. No tienes derecho a hablarme de ese
modo.

—iNo? ¢Quieres que vayamos ante tu padre para
ver qué dice?

Kremton se calla.

—Alteo, te he dicho que te vayas —te apremia
Policrates.

Pasa al 240,

168
Tienes la certeza de que ese talisman te preserva
ra de todo dafio y quiza hasta parara al implacable
Minotauro. Te preparas para la prueba que tienes
gue superar para salvar el honor y las vidas de
L\?S atenienses. Recibes 1 punto de Honor y pasa
501.




169
En esa parte, € |aberinto estd mucho mas oscuro
gue en la que has dejado atras. Cada paso que das
parece adentrarte en una oscuridad mayor. Empie-
zas a confiar mas en € tacto y menos en la vista,
hasta que te limitas a avanzar a tientas, procurando
no chocar contra las paredes. Al cabo de algun
tiempo palpas un muro de solida piedra que te
impide e paso. Antes de que puedas dar media
vuelta, la tierra comienza a temblar de nuevo y en
el techo se abre una gran grieta por donde entra la
luz araudales. Gracias a esa claridad descubres que
no estds en un pasadizo sn salida, sSho en una
bifurcacion en formade T. El terremoto continlay
el techo va a desplomarse de un momento a otro.
Tienes que algarte de ali s no quieres que te
aplaste. ¢Vas atorcer a laizquierda (pasa a 131) o

a la derecha (pasa a 537)7?

170
Descubres sobre una mesa cerca de ti un ovillo de
lana. Sin que nadie te vea, te lo guardas debgo de
latinica. Zaisiay su madre siguen gritandose. Pasa
al 72.

171
Anochece y los ultimos resplandores dd cre-
pusculo se apagan en € horizonte. AUn contemplas
el paisge unos momentos desde la ventana de tu
habitacion, mientras consideras las opciones entre
las que puedes degir. (Quieres acostarte para estar
descansado manana (pasa a 213) o prefieres explo-

rar e palacio (pasa a 400)?
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172

El palacio esta extrafiamente tranquilo y en los
corredores te cruzas con pocas caras conocidas. En
esto suena a tus espaldas una voz amiga.

—ijAlteo, no crei gue volveria a verte!

—Opris, me alegro de encontrarte. ¢Donde esta
la gente?

—No £ Yo estaba en mi barca en € puerto
cuando se ha producido un terremoto. He vuelto al
palacio a todo correr, pero no he visto a nadie més
gue aAriadna, que iba en sentido contrario a mio.

Ante tu asombro, Opris te explica:

—Ariadna se marcha. Me ha dicho que no
aguanta mas. Minos y Palicrates han desaparecido
y no encuentro a Noa por ninguna parte —arfiade
con voz angustiada.

Pasa al 22.

173
Dgjas de luchar y bgas los brazos a los lados del
cuerpo en sefial de somelimiento, pero la mujer no
acepta tu rendicion. Tienes que proseguir e comba-
te. S vences, pasa a 202.

174

En los braseros dd templo, de hierro artistica-
mente forjado, se quema oloroso incienso. Un
tambor redobla con lentitud, marcando un ritmo
inquietante. Sobre e altar hay un anfora llena de
aguay un cuenco con grano, COmo en toda ceremo-
nia normal en honor de Deméter, pero ademas una
grulla decapitada. Esta es la forma en que los
cretenses veneran a la Madre Tierra; una grosera
parodia de la celebracion de la vida, del crecimien-
to y de la fertilidad.

Pangrion, € sumo sacerdote, oficia ante € altar.
Guardias armados vigilan todas las puertas. Los
cortesanos rodean en semicirculo ¢l altar. Los Sete
jovenes y las siete doncellas atenienses forman un
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grupo aparte, bgjo fuerte custodia. Te miran con
reproche y tu les saludas con un gesto que quiere
s de animo: un animo que ni tu mismo sientes.

—Diosa Deméter —invoca Pangrion—, nos he-
mos reunido agui para celebrar tu fiesta. Dos
vigorosos jovenes van ahora a combatir en tu
honor. Que los contrincantes se presenten.

Opris tomatu tunicay te da unas palmadas en €l
hombro como queriendo infundirte confianza. Des-
de € otro extremo dd templo, Ariadna te envia un
beso, 10 que te dgja gratamente sorprendido. Krem-
ton se ha despojado de su tunica y da vueltas a la
palestra, golpeandose & pecho con ares de gran
(!;ljchador. Sales a la palestra tu también. Pasa

355.

175

Mientras reflexionas en la celda sobre 1o sucedi-
do, se te aparece Ares.

—Alteo, estoy orgulloso de ti —dice € dios
respplando-—. Has hecho lo que debias hacer. Ya
VES (ue me preocupo por ti.

—Sefior, esta tarde tengo que luchar con Krem-
ton. ¢Querréis ayudarme?

—ijAh, lo siento, realmente no me es posble!
Pero recuerda que todos estaremos animandote.

El dios desaparece en medio de un reldmpago.
Ganas 3 puntos de Honor. Pasa a 35.

176

Te agachas para recoger € objeto y de repente
oyes el sonido que has estado temiendo todo ese
tiempo: & bramido dd rey de lostoros, € Minotau-
ro. Giras en redondo, pero la bestia se encuentra
encima de ti. Sus cuernos despiden destellos acera-
dosy sus g os, que hunca han conocido el miedo, le
miran con odio. La mitad humana dd monstruo
tiene poderosos musculos, unos brazos con los que
podria hendir rocas y partir huesos como s fueran
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cafias. La cabeza de toro, gigantesca sobre el
tronco de hombre, cas te hipnotiza paralizandote.

El Minotauro tiene Fuerza {*)15 y Proteccion 22.
Debido a tu vacilacion, e monstruo es e primero
en atacar. S resulta Gravemente Herido por ti,
pasa a 380. S terindes, pasa a 209. S te retlras
pasa ad 361. S mueres e invocas a Zeus pldlendole
ayuda, pasa a 505

177

Aterrizas pesadamente en e fondo del foso y
guedas tendido en la himeda tierra, mientras oyes
como se dgan los asistentes a la ceremonia. Te
pones en pie, dispuesto a enttrar en € laberinto. En
tus oidos resuena la voz de Minos que, antes de
partir, ha exclamado mirandote;

—iNecio!

Coges de un candelabro de la pared una antorcha
a(Qeincendida y buscas la entrada a laberinto. Pasa

5.

178
Descubres un fresco en el que hay pintados un
mar y un cielo verdes. Del mar sobresale una torre
verde y en primer plano aparece un hombre verde
apoyado contra una pared verde y mirando a mar.
Te dentes un poco mareado. Puedes continuar
hacia la izquierda (pasa a 456) o hacia la derecha

{pasa d 528).

179

Te sorprende ver representado en una pared ded
laberinto al mismo Zeus, padre dd destino. El rey
de los dioses dirige una barquilla en la que van dos
personas hacia una peguefia ida muy poco pobla-
da, donde son encontradas por un pescador. Este,
asombrado, las lleva a rey para que les preste
auxilio. Puedes seguir hacia @ norte (pasa a 122),
hacia el sur (pasaal 366), hacia €l este (pasa @ 522)
0 hacia € oeste (pasa a 436).
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180

—Deberiamos prepararnos para la cena —te dice
Zaisia a cabo de algun tiempo.

—Bien, voy a por mi capa.

—Date prisa

A buen paso te diriges a tu habitacion, recoges la
capa y vuelves a buscar a Zaisia. Al acercarte a su
habitacion, oyes gritos dentro.

Entras apresuradamente y te encuentras con
Kremton y Miktros. Acurrucada en un rincon,
Zaisia te llama a voz en cuello. Instintivamente te
lanzas contra Kremton, derribandole de un golpe.
Mientras los dos rodais por e suelo, Miktros
intenta darte patadas, pero le acierta mas veces a
Kremton que a ti. Los chillidos de Zaisa sirven de
contrapunto a la pelea. De repente, la habitacion se
llena de gente y te separan de Kremton.

—¢Qué es esto? —brama Minos furioso.

Empiczas a decir algo, pero Policrates te impone
slencio.

—Zaisla es m eclava —protesta Kremton.

—Zaisia no es la esclava de nadie —le corrige
Minos—, SN0 una mujer libre.

Ariadna la consuela

—Este hombre es un extranjero, un ateniense
—sigue Kremton, lleno de ira—. ¢Por qué ha de
divertirse con una muchacha cretense?

—Alteo es nuestro huesped —replica Minos,
mirando a Zaisia, que le devuelve la mirada—.
Pero no tengo nada gque objetar a un combate entre
los dos. Alteo, mafana en la fiesta de Deméter se
celebra un pancracio ritual: deberas luchar con
OIKremton. Hasta ese momento, mantente algjado

e él.

Minos se va, seguido de Kremton, que te dirige
una mirada llena de odio. Los demas también salen
de la habitacion, Policrates mirandote de manera
sgnificativa, Opris murmurando un «Mgor ta que
yo», hasta que solo queda Zaisia, que no se separa
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de ti, sollozando desconsoladamente. Pasa a 71.

181
Anonadado por la fuerza de la guerrera amazo-
na, sales tambaleandote de la habitacion. La risa
burlona de Lembra resuena en tus oidos. Recibes 2
puntos extra de Deshonra. Vueve a tu cuarto y
pasa a 403.

182

—Te has perdido, Minos. Hemos pasado ya por
este lugar. No tienes mas idea que yo de cOmo se
sale de este laberinto.

—Si es0 es lo que crees, busca tu solo la sdida

Dicho esto, se da media vueltay se alga dgando-
te solo en la himeda oscuridad. ¢Le sigues a cierta
distancia (pasa a 102) o intentas encontrar la
salida por tus propios medios (pasa a 488)?

183
Recibes 3 puntos de Deshonra por tu cobardia.
¢Qué es ese calor comparado con € terrible escao-
frio de la muerte que experimentaras si no matas a
tu enemigo? Vuelve a 501.

122



Zeus te salva y te conduce a un lugar de la ida
cubierto de maleza. Los guardias se encuentran
muy lgos, a tu izquierda. Sigues un sendero hasta
que se bifurca. ¢Quieres torcer a la izquierda, hacia
Cnosos (pasa a 194) o a la derecha (pasa al 285)?
:O prefieres salirte del sendero (pasa d 223)?

185
Te zafas de Policrates y corres escaera abagjo.
Oyes un ruido a tu espalda, pero no te vuelves a
mirar. Entonces una lanza te derriba y caes muerto
en d suelo. S Zeus puede salvarte, pasa d 213.







186

En esa pared, pintado en colores apagados,
aparece € orgulloso Hércules realizando € primer
trabgo para su traidor primo Eurisleo. En un
verde valle € poderoso héroe estrangula a ledn de
Nemea, agarrandolo por la abundante melena. El
animal grita agonizante, sin poder escapar de las
fuertes manos del hijo de Zeus. Ni una gota de la
sangre del héroe mancha € suelo, en € que yacen
desperdigadas porras y flechas, rotas e inservibles.
Puedes seguir hacia € este (pasa a 288), hacia €
sur (pasa a 501) o hacia € oeste (pasa a 249).

187
Dos guardias estan esperandote. Te conducen de
nuevo a la celda, donde esta vez te vigilan con més
ciidado. Pasa a 244.

188

De repente comprendes la verdadera utilidad del
ovillo de lana. Al extremo del hilo atas una piedra,
caida hace afos de la pared humedecida por €
rocio, Y la dgas en € suelo. Ahora, Alteo, serés
capaz de volver ala salida, cuando hayas matado al
Minotauro, siguiendo € hilo que vas desenrollando
en tu avance hacia € interior. Pasa a 501.

189

Te acercas a Policrates y le ruegas gue te entrene
un poco antes del combate con Kremton. Te mira
con cara de pocos amigos Yy, por primera vez,
adviertes 1o cansado gue parece estar.

—No tengo tiempo ahora para ti —corntesta
bruscamente—. Perdiste tu oportunidad.

—:Qué sucede?

—Hemos descubierto € complot que un grupo
de ciudadanos preparaban para sublevarse durante
la fiestay saguear Cnhosos..., con la ayuda de tus
amigos Diftis y Crabia, he de anadir. Al parecer,
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Lactris estaba enterado de €llo, pero es demasiado
ambicioso para hacer nada. No me lo comunico y
por ello le detendré, aunque trate de congraciarse
con ésos —concluye, sefidando a Miktros y
Kremton.

Un sonoro chasquido silencia las conversaciones
y todos los ojos se vuelven a Psje. Pasa d 247.

190

El joven, con gesto burlon, agarra una jarra de
vino y lo derrama sobre tu cabeza. Despues te echa
ésta hacia atras tirdndote del pelo y te mete una
naranja entera en la boca. Retrocedes tambal ean-
dote y medio ahogado. Dos guardias te prenden vy,
a una sefia dd rey Minos, te llevan a una celda.
Recibes 3 puntos de Deshonra. Pasa a 244.

191
Rezas a tu divinidad protectoray te echas en la
cama. Puedes anotarte 2 puntos de Honor o bien
sumar 5 a tu Resistencia. Pasa a 213.

192
—Alteo - —contimia diciendo Opris—, la ciudad
estd revuelta. Esta mafana has descubierto un
complot, pero hay mas. Y se vaa derramar sangre.
Sigue mi consgo y marchate. Si ésta no fuera mi
patria, yo también me iria.
¢lntentas convencerle para que apoye tus aspira
ciones a trono de Creta (pasa a 22) o decides
marcharte (pasa a 116)?
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193
Puedes seguir hacia €l este (pasa a 393) o haciael
oeste (pasa a 230).

14
Antes de que hayas podido algarte, dos soldados
te salen a paso, como surgidos de la tierra misma,
y te derriban a suelo. Tu resistencia es indtil y
pronto te encuentras firmemente atado. Los solda-
dos te conducen a la prision. Pasa al 282.

195

A la manana siguiente un guardia te arroja un
pedazo de pan por € tragaluz y lo comes ansiosa
mente. Despues vuelves a recostarte contra la
pared, procurando permanecer en 'a sombra. Pron-
to enlacelda el calor se hace insoportable y laropa
se te pega a cuerpo.

Cuando has perdido toda nocion dd tiempo, la
puerta se abre y un guardia te trae una pequefia
anfora llena de agua y carne y pan en una cesta
Das un largo trago y, una vez diviada la sed,
empiezas a comer la carne.

—¢A qué se debe esto? —preguntas al guardia—.
¢He sido perdonado?

—No —contesta sonriendo—, pero parece que
no permaneceras mucho tiempo con nosotros. Vas
a ser conducido a laberinto.

Pasa a 478.

196

Continulas trepando lentamente hasta que consi-
gues introducirte por la abertura del techo. Parece
que se trata de una especie de chimenea que se
eleva inclinada sobre la galeria. Ahora avanzas mas
deprisa, a pesar del cansancio, y pronto saes a un
pequeio corredor a pie de los muros del palacio,
cubierto de un polvo marron. Pasa al 278.
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197

De repente se te aparece € dios arquero, Se
acercaati y te rodea los hombros con su brazo.

—Alteo —te dice—, 1o has hecho muy bien hasta
ahora. Todo lo que te queda por hacer es matar al
Minotauro y escapar de Creta con Ariadna. Apa
rentemente, eso no deberia ser muy dificil, pero yo
s que s lo sera

Dicho esto, desaparece, dejando sdlo en € aire
vestigios de su perfume. Recuerdas los hechos que
te han conducido hasta aqui. Por orden de Hermes
partiste de Trezena hacia Atenas, donde es rey tu
padre. Avisado por tu dios protector, mataste a
Procusto, el posadero traidor. Después, a cruzar
un rio, irritaste a Hera, reina de los digses. pues
como ibadisfrazada de vigga mendiga no larecono-
cistey laarrojaste al agua. Venciste al monstruoso
jabali que aterrorizaba a la poblacion de Cromion.
Tambien derrotaste a las terribles ratas de Pages.
Te encontraste de nuevo con tu dios protector en su
templo de Defos y recibiste una profecia de 4.
Estuviste en Tebasy en Acames, donde competiste
en las carreras de carros y obtuviste € segundo
puesto. En Atenas salvaste a un cretense llamado
Eliduros de ser lapidado por una muchedumbre
furiosa y @ te dijo que en Creta saludaras de su
parte a la hija de Minos.

Cuando te reuniste con tu padre, por primera vez
desde tu nacimiento, te dio una carta para € rey
Minos de Creta y te pidioé que negociaras €l fin del
sangriento tributo de sietejovenes y siete doncellas
gue Atenas le paga anualmente. Después luchaste
contra el gército de las amazonas que atacaba a la
ciudad y contribuiste a derrotarlo. Incurriste en las
iras de las Furias, ejecitoras de lajusticia divina,
salvando a un hombre que habia matado a su
esposa. En latravesia a Creta lograste escapar de la
serpiente de mar enviada por Poseidon, pasaste por
Citnos, Melos y Tera, superaste una tremenda
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tempestad, mataste a un vigo savae en Citerea y,
después de eludir a Talos, € gigante de bronce de
Creta, has llegado ante las costas de esta ida, que
divisas desde la proa dd barco que te hatraido de
Atenas. Pasa a 108.

198

Otra pintura muestra una escena en la que
Hércules libera a una muchacha de las fauces de un
monstruo marino. Es Hesione, sacrificada a Posai-
dén por su padre Laomedonte. Hércules, un autén-
tico héroe, ataca a monstruo y lo mata: su sangre
tific de rojo e mar, como los rayos de sol que se
reflgan en sus aguas. Hesione presencia el desenla-
ce, con las cadenas ya rotas, pero aun colgando de
sus blancos brazos. Puedes seguir hacia € norte
(pasa d 56), hacia € este (pasa a 430), hacia e sur
(pasa a 402) o hacia € oeste (pasa d 385).

199

En e puerto encuentras una pequefia barca
amarrada discretamente a muelle.

—Es mi barca —te comunica Ariadna—. De
prisal

Subis a bordo y, mientras €lla iza la vela con
destreza, tU das tgjos a las amarras hasta que las
cortas. El viento hincha la velay la barca se hace a
la mar, con rumbo hacia e nordeste. Te sientas en
la popa con Ariadna. Pasa a 473.
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200

Cuando estas a punto de caer desde € borde de
foso, sientes que una oleada de cdlera divina fluye
por tus venas y, deshaciéndote de los guardias, te
acercas a Pangrion. La diosa habla por tu boca,
mientras que tu pareces un simple espectador de lo
gue sucede.

—Sumo sacerdote -—grita |la diosa con tu voz—,
has profanado mi culto y lo has convertido en una
celebracion de las fuerzas oscuras dd hombre, en
una fiesta de la muerte. Sirveme ahora como nunca
lo has hecho en vida.

De la mano con la que apuntas a Pangrion brota
un rayo de sol que transforma a sumo sacerdote en
una horrenda estatua hecha enteramente de frutas.
Ante las miradas horrorizadas de todos los presen-
tes, se mantiene un momento en pie y luego se
derrumba, esparciendo por el suelo naranjas, man-
zanas, mangos, melones, platanos, melocotones,
cerezas y otras frutas que no reconoces.

La diosa te dga.

—Traedme mis armas —ordenas en medio del
silencio— y entraré en € laberinto para destruir €
mal gue encierra.

Te traen todas tus cosas de tu habitacion vy,
perfectamente equipado, diriges una ultima mirada
a los cortesanos, echas mano de dos mandarinas y
un platano para comerlos después y saltas agilmen-
te a fondo del foso. Ganas 5 puntos de Honor.
Pasa a 5.

201

Atas a Policraies los pies para que no pueda
andar y con los extremos de la cuerda le sujetas las
manos a la espalda. Una vez que le dgjas asi atado
de pies y manos, te diriges tranquilamente hacia €l
palacio. ¢Quieres recabar €l apoyo de agun corte-
?no (pasa a 421) o vas en busca de Ariadna (pasa

503)?
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202
Corres hacia la puerta. Pasa a 187.

203

Esperas a que Lactris hable. Estedgalalimay la
talla en un estante y se vuelve a mirarte.

—Bien, me pregunto, ¢como es que Opris se ha
hecho tan amigo de los tracios?

—¢Crees que lo es?

—No. Pero yo debia haber sido elegido éforo. Yo
deseaba ese puesto. No es que Opris no pueda
hacerlo bien.

—¢Y no lo va a hacer?

—Maldito sea, s que lo hard bien. La culpa la
tiene esa princesa de 0jos de lechuza. Se ha metido
al tio Pangrion en el bolsillo. Estoy de mal humor,
Alteo.

Alguien llama a la puerta. Entra Pdje ¥ tu te
marchas. Al salir, oyes que Lactris comienza a
hablar:

—Psje, querida...

Parece haber recobrado su buen humor. Puedes
ir a templo (pasa a 17), a gimnasio (pasa a 50) o
a tu habitacion (pasa a 240).

204
No tienes a donde retirarte. Recibes 1 punto de
Deshonra'y sigues luchando. Vuelve a 124.
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205
El tabernero, acostumbrado a tratar con clientes
revoltosos. te golpea con la porra dejandote incons-
ciénte. Si aun puedes ser salvado por Zeus, pasa
al 327. De lo contrario, serds arrojado al mar,
junto con los desechos y la basura.

206

Opris te da unas palmadas en el hombro.

—Muchas gracias.

Te diriges al salon del trono. Policrales esta
supervisando los trabajos de limpieza.

—¢Qué gquieres? —te pregunta.

—¢Donde esta el rey?

—Esta ocupado. ¢Qué deseas?

No vas a tener mas remedio que tratar el asunto
con Policrates.

—Se trata de Psije.

—¢Y qué pasa con ella?

—¢Qué le vas a hacer?

Policrates te sefiala la mancha de sangre que hay
en el suelo.

—¢Qué piensas tu?

—Nada —respondes, y tu tono imperativo zanja
otras preguntas.

—FEsta bien —y te lleva a un rincon—, (Qué
estas dispuesto a hacer?

—¢Qué quieres decir?

—Que cooperes conmigo.

—Ie acuerdo. ¢Qué deseas de mi?

—Quiero a Kremton muerto.

Pasa al 376.

207
El tercer dia amanece radiante y te despierta la
luz del sol que entra a raudales por la ventana. Es
la fiesta de Deméter, el dia en que habras de luchar
con Kremton y en que Minos debera decidir sobre
el tributo de Atenas. Sin atreverte a hacer presa-
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gios, le lavas, te vistes y te preparas para lo que te
espera. ¢Tediriges a salén ael trono (pasaa 477) o
prefieres aguardar en tu habitacion (pasa a 315)?

208

Sigues a Minos hasta el gran salén comedor, en
e gue ya s oyen las animadas charlas de los
cortesanos. Cuando entra €l rey, todos se callan. Te
sSentas a la mesa y, cuando traen la comida, te
sirves una buena raciéon de sopa de verdura. Justo
enfrente de ti estd sentado el hijo del rey, Kremion.
Piensas cua sera la mgor forma de provocar a ese
bruto ignorante. Miras a tu alrededor y, cuando
nadie se fija en ti, empujas a través de la mesa tu
plato de sopa hacia Kremton, de modo que €
contenido se derrama en su regazo. Kremton mira
abagjo y, cuando € liquido hirviendo le atraviesa la
tunicay le abrasalos muslos, da un salto gritando
de dolor.

—%¥as a morir por esto. Manana, en la fiesta de
Deméter, lucharé contigo en la palestray no pararé
de golpearte hasta que pidas clemencia. Entonces,
gusano ateniense, le matare.

Dicho esto, y agarrandose la tunica, se va.

—Kremton estd en su derecho —afirma Mi-
nos—. Mafiana, en lafiesta, tendréa lugar el comba-
te... hasta que uno de los dos venza —afade
mirandote con gesto de conspiracion.

—Tengo que prepararme para la pelea —dices a
los presentes, y sales del comedor dirigiéndote
hacia tu aposento.

Pasa al 500.

209
Con el convencimiento de que nunca podras
vencer a ese monstruo, levantas los brazos en sefial
de que deseas que cese el combate. El Minotauro se
detiene un instante, extranado de tu accion, pero en
seguida bagja la cabeza y se dispone a embestirte.
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Ves como el hombre-toro se acerca y después te
hundes en la mas negra oscuridad mientras los
cuernos de la bestia le atraviesan los ojos y el
cerebro. Tu aventura ha terminado. Has fracasado
en tu mision.

210

Golpeas a Lactris, que retrocede tambaleandose
hasta caer de espaldas. Entonces Kremton y Mik-
tros arremeten contrati y te tiran al suelo. Antes de
caer, recibes en el vientre un tremendo codazo de
Miktros. Ganas 2 puntos de Honor, pero pierdes 5
de Resistencia.

Policrates se acerca y te mira con gesto de
cansancio.

—Pero ¢es que nunca vas a aprender, Alteo? Ha
sido una estupidez |lo que has hecho —se vuelve a
los guardias—. No tengo tiempo ahora para ocu-
parme de él. Encerradle en una celda

Te sacan del salon y aun tienes tiempo de ver
como Lactris se pone de pie. Opris mueve la cabeza
de un lado a otro cuando pasas delante de él. Te
arrojan en una celda, donde empiezas a compren-
der que no has actuado con prudencia. Si Ares es tu
dios protector, pasaa 17S. Si no lo es, pasa al 35.
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211

Al entrar en la arboleda, o primero que notas es
el frescor de su sombra. Después cae sobre ti una
red y de los arboles saltan a suelo varios soldados.
Uno de dlos te da una patada en los pies y tu te
desplomas como un fardo. A continuacion, fuerte-
mente atado, te montan en un burro y de esta
manera ignominiosa eres conducido a prision. Re-
cibes 1 punto de Deshonra. Pasa a 282.

212
Le entregas € anillo de rey Minosy € lo toma,
comprendiendo en seguida.
—Lo haré lo mgor que pueda —te promete—,
Adios, Alteo. Que los dioses te protejan.
Partes en direccion hacia € puerto. Pasa a 116.

213
Pronto te quedas dormido. Pasa al 207.

214
El guardia tiene Fuerza 6, Proteccion 10 y una
espada de Fuerza 2. S resulta Gravemente Herido
por ti, pasa a 350. S te rindes, pasa a 286. Esta
vez no puedes ser salvado por Zeus ni tampoco
retirarte.

137



215
Arremetes contra el guardia, pero estas tan débil
que e libra de ti facilmente, sale de lacelday cierra
la puerta con cerrojo por fuera. Luego oyes cOmo
se rie. Golpeas la puerta con los pufios durante un
glato. Finalmente decides acabarte la carne. Pasa
478.

216

Cuando entras en las habitaciones de la princesa.
Ariadna se muestra encantada de verte con vida

—Sabia que lo conseguirias —te conliesa—,
Ahora tenemos que abandonar este lugar antes de
gue vuelvan a apresarte. Tengo una barca en la que
podemos escapar.

La sigues de buena gana y pronto os encontréis
fuera del palacio, de camino hacia el puerto. Varios
guardias os persiguen. Tenéis que correr para
dgarles atras y llegar ad puerto antes de que os
detengan. Pasa a 199.




217
Del techo se han desprendido numerosos bloques
de piedra que hacen tu avance muy dificultoso.
Trepas por encima de los escombros, ayudandote
con las manos, pero tardas més de diez minutos en
recorrer unos cien metros. Tienes los pies llenos de
ampollas y las manos en carne viva de agarrar
asperas rocas. Finalmente sales a un pasadizo
despgado y echas a correr por é. Entonces se
produce un nuevo temblor de tierra y e aire se
oscurece con € polvo de las piedras que caen. Tu

sigues adelante. Pasa a 131.

218
El guardia acepta tu rendicion y te escolta hacia
la celda, donde te encierra de nuevo. Pasa al 244.

219
En la pintura de esa pared dd laberinto tu
predecesor Hércules se dirige a la costa de Tracia
para realizar su octavo trabajo. Los caballos carni-
voros de Diomedes relinchan y tiran coces contra
su capturador. Hércules, fatigado por tantos afa
nes, trata de alcanzar la arena de la playa antes que
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sus perseguidores, € orgulloso rey de Traciay sus
secuaces.

En e centro del pasadizo hay un oscuro foso.
Con gran riesgo lo rodeas. Después puedes seguir
hacia €l oeste (pasa al 384), haciad sur (pasad 16)
0 hacia €l este (pasa a 385).

220

En esas paredes hay incrustados unos brazos
metalicos gque sostienen restos de antorchas apaga-
das. Las paredes, ennegrecidas por € humo, no
dgan ver ninguna pintura. SOlo descubres una
puerta en € extremo norte, sobre la que esta
Inscrita la letra M. Puedes cruzar la puerta (pasa
a 384) o dirigirte hacia € oeste (pasa al 68), hacia
el este (pasa a 16) o hacia € sur (pasa ad 276).

OO O D)ONONG!
o

_

X X X X X X X
221

—Lembra —dices balbuceante—, la amazona
Antiope me encargdé que hablara contigo.

La mujer parece reflexionar.

—Extranjero —dice (y esta claro que no quiere
decir «amigo»)—, no tengo més remedio gue creer-
te. Pero no me fio de ti.

Después prescinde dd pomposo modo de hablar
de las amazonas y te pregunta:

—c¢Antiope? ¢De verdad? ¢;Como estq?

Los guardias empiezan a sacudir las contraventa-
nas por fuera
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—Lembra, s no me salvas de los guardias, no
podré seguir hablando contigo. Me he escapado de
la prision... Ha habido un malentendido. Tienes
gue esconderme.

Ella hace un gesto de desdén.

—ijHablarle a una amazona de esconder a al-
guien! Iremos a ver a Minos ahora mismo y
resolveremos este asunto. Siempre hay que tratar
con quien manda.

No tienes opcion de protestar. Lembra te arras-
tra hacia la puerta. Fuera, dos guardias estan
esperandote. Pasa a 373.

222
La pintura de la pared esta chamuscada, como s
hubiera descargado sobre ella e rayo dd padre
Zeus. Todo lo que puedes distinguir son unas
cabezas de toro. Puedes seguir hacia €l oeste (pasa
a 259) o hacia @ sur (pasa a 86).

223
Pronto adviertes que le has perdido en medio de
una gran llanura. Delante de ti, en un altozano,
divisass una arboleda y corres hacia ali lo méas
g‘égidamente gue le permiten tus fuerzas. Pasa
11.
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224

Ella conoce € laberinto muy bien y pronto sdis
a aire libre. Sopla una suave y cdlida brisa, pero
Ariadna no te dea detenerte.

—No hay tiempo que perder. Tenemos que
escapar |o antes posible —te dice.

Los dos echais a correr entre la densa maleza que
hay en la zona que separa € puerto de la ciudad.
Pasa a 199.

225

Hermes, el mensgjero de los dioses, y Atenea, la
de los blancos brazos, reina del conocimiento,
guian a Perseo en esa pintura, pues sn ayuda €
héroe no podria salir airoso de su empresa. En su
rostro aparece un gesto de extraiieza cuando sus
proleclores le dicen que debe ir a la morada de las
Grises, hermanas de las gorgonas, y robarles su
unico ojo y diente. Puedes seguir hacia € norte
(pasa @ 20), hacia € sur (pasa a 522) o hacia €
oeste (pasa a 122).

226
AUn conservas la carta que te dio tu padre Egeo
para el rey Minos. Apuntalo en tu Hoja de Anota-
ciones, pues es posible que més adelante se te pida
gue la muestres, Pasa al 467.
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227

El guardia se sienta apoyando la espalda en un
pilar y de vez en cuando dirige una mirada cautel o-
sa a foso, como €l pastor que, incluso cerca de su
casa, velapor el rebafo, aunque sabe que los lobos
rara vez se aventuran tan cerca de un poblado. En
esto entran Oprisy Noay e guardia les saluda
¢Contindias escondido detras de la estatua (pasa
al 482) o dgas tu escondite y vas a hablar con Opris
y Noa (pasa a 344)?

228
Los jévenes cantan un antiguo himno de guerra
ateniense, pidiendo a la diosa ayuda contra enemi-
gos extranjeros. No te sabes la letra de la primera
estrofa, pero te unes al canto en €l estribillo:

Atenienses, a las armas,
antes que nuestra ciudad
pueda resultar dafada.
El enemigo esta cerca,
atenienses, a las armas.
Veny salva a tu ciudad,
Atenea venerada.

Las lagrimas pugnan por aflorar a tus 0jos,
aunque solo has estado una vez en Atenas. Pero
sentes que por tus venas corre la sangre de tu
padre.
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Policrates te da un fuerte golpe en lacara, mas tu
le miras desafiante durante la segunda estrofa, que
es especidmente ofensva para los cretenses. Te
gustaria saberte la letra.

Los guardias entran en las celdas de abgo y a
golpes obligan a losjévenes a callarse. Otros dos te
sacan de ali a rastras. Te vuelves a mirar a
Policrates y cantas con gran animo:

Veny salva a tu ciudad,
Atenea venerada.

S Atenea es tu divinidad protectora, ganas 10
puntos de Honor. Si no lo es, ganas 3. Pasa a 3.

229
Llegas a una parte del laberinto en la que se ha
producido recientemente un derrumbamiento de
rocas y todavia hay mucho polvo en ! aire. Peque-
fios fragmentos de piedra caen ain a suelo. Puedes
torcer a la izquierda (pasa a 488} o a la derecha
(pasa a 66).

230

En esa pintura, Hermes, mensgjero de los dioses,
vuela con la celeridad del pensamiento a Hades
para rescatar a Perséfone. Pero ésta ha comido las
semillas de una granada y tiene que permanecer
una tercera parte del afo bgo tierra en € reino de
Hades. Durante ese tiempo, la tierra no da flores ni
frutos. Maravillado de la leyenda representada en
ese fresco, prosigues tu marcha, dirigiéndote hacia
el este (pasa a 263), hacia € oeste (pasa a 26) o
hacia €l sur (pasa a 46).

231
Frotando las manos contra la hebilla de la slla
del burro consigues librarte de las ataduras y echas
a correr para escapar de los soldados. Una flecha te
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roza un hombro. La siguiente te atraviesa la nuca.
Tu aventura cretense encuentra aqui un trégico
final.

232

— Soy Crabia—te dice lamujer—. Entreno alos
saltadores de toros. Yo ensefié a saltar a tu her-
mano.

Te mira con 0jos penetrantes y afiade:

—Las mujeres saltan mgor, pero tu hermano lo
hacia bien, muy bien. Puedo ensefiarte ati también,
S quieres.

¢Quieres aceptar su ofrecimiento (pasa a 523) o
lo rechazas (pasa d 367)"?

233

Sdes de tu habitacion y empiezas a inspeccionar
los corredores desiertos hasta que te encuentras con
un esclavo que no tiene intencion de detenerse.
¢Quieres preguntarle donde estan las habitaciones
de Ariadna (pasa a 142), por donde se va d
laberinto (pasa a 345), o le sgues hasta las depen-
dencias de servicio paraver s obtienes informacion
util (pasa d 419)?
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234

En  mismo momento en que agarras la cga,
oyes un terrorifico estruendo, como € de un rio
gue cae en cascada por la ladera de una montana
antes de desembocar en d mar. EI Minotauro debe
de haberte oido. Dejando caer la cga, escapas a
todo correr; hacia € norte (pasa a 179) o hacia €
sur (pasa a 279). En cualquier caso, recibes 1
punto de Deshonra por tu cobardia

235

—No €' nada —protestas.

El hombre se burla.

—¢Solo curioso, en? No te creo.

—Déjale en paz, Kreas.

Quien asi habla entra en ese momento por la
puerta. Mirando por encima ded hombro de tu
adversario, ves que es Diftis, e anciano cinico del
palacio. El hombre de la daga se aparta.

—1I.e he pescado aqui. Ha descubierto las armas.
Tenemos que...

—Nada de violencia mientras podamos evitarla.
Dea a joven. Podemos fiarnos de €.

Kreas te mira receloso, pero se guarda la daga.
Diftis te conduce afuera.

—No tengo mas remedio que confiar en ti,
Alteo. No sé que otra cosa puedo hacer contigo.
Un grupo de ciudadanos va a poner fin a la tirania
de Minos asaltando € palacio. Ahora estoy en tus
manos. ¢Vas a traicionarme?

¢Vudves a Cnosos a revelar e complot (pasa
a 378) o decides mantenerlo en secreto (pasa
a 507)?

147






236

Subes por una escalera gue conduce a las habita-
ciones superiores del edificio. Te detienes ante una
ventana a admirar la belleza de la ida, baiada por
la luz de la luna. Aun en la tranquilidad de la
noche, el campo esta vivo: agui una lechuza atrapa
a un ratén en sus garras, dli un murcidlago sde
volando de un granero abandonado.

Sigues subiendo hasta llegar a un corredor. En
los candelabros de las paredes no hay antorchas,
pero los rayos de luna que entran por una ventana
son suficientes para iluminar € extremo més dis-
tante del corredor, donde dos enormes ranas de
piedra, con las bocas abiertas en grotesca carcga
da, enmarcan una solida puerta de roble. ¢Quieres
abrir la puerta (pasa a 156) o0 esperas a ver S
alguien la abre (pasa d 135)?

237

Estés agotado y empiezas a creer que nunca
lograras escapar del laberinto. El polvo te impide
ver y, aungue vieras, no sabes por donde se sale,
Todo tu cuerpo te pide descanso, pero temes que, si
te sientas, no seras capaz de volver aponerte en pie.
¢Quieres seguir adelante (pasa ad 131) o te dgas
caer junto a una pared (pasa a 538)?
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238
En esa parte, los frescos han sido cubiertos
recientemente con pintura blanca, como si la esce-
na pintada ofendiera la vista de los severos creten-
ses. Puedes seguir hacia el oeste (pasa a 393) o
hacia € este (pasa d 342).

239

Mientras bailas, y a fata de algo mgor que
hacer, observas € anfora colocada en medio de
circulo. De pronto adviertes con gran asombro que
la figura de Dionisos te habla.

—Seria una verglienza que alguien tan valeroso
como tu muriera sin beber un dltimo trago —te
dice lafigura de manera que solo tl puedas oirlo—.
El hombre que esta enfrente de ti va a darte una
patada, envenenandote con € arma que lleva en la
sandalia. Ten cuidado.

Mientras continudas bailando, piensas febrilmen-
te. El ritmo se hace mésrapido y laaltura alaque
se levantan los pies, mayor. Tomando impulso, das
una patada a anfora llena de vino, que sera abierta
mafana cuando ya no esté prohibido beber alco-
hol. El liquido embriagador se extiende por el
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suelo, obligando a los danzantes a romper €
circulo y retroceder asqueados. Uno de elos resba-
lay se cae, después se retuerce en silencio hasta que
queda inmovil. Sus comparieros de baile se acercan
a d y le examinan.

—Esta muerto —grita uno de €llos.

—iHa sdo envenenado!

—Mirad, ahi, en la sanddlia...

De la punta de una de sus sandalias sobresae
una cuchilla metalica, con la que debe de haberse
cortado al caer.

—cQuién es? —pregunta alguien, pero a parecer
nadie le conoce.

Ta vuelves a tu habitacion. Pasa a 171.

240
Vuelves a tu habitacion y refiexionas sobre todo
lo que has visto y oido. Al cabo de algun tiempo
suena un gong y deduces que debe de anunciar la
comida, que alli tiene lugar a una hora mucho mas
tardia que en tu casa de Trezena. Abandonas tu
habitacion y te diriges al comedor. Pasa a 109.

241
Recuerda que en griego clasico la misma palabra
drve para expresar «extranjero» y «amigo». Pasa
a 373.

242
Tratas de propinarle un pufetazo, pero no lo
consigues. A pesar de su estado ebrio, € joven
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esgrime con soltura un pufia y te lo clava en €
cuello hasta la empuiiadura. Con un ultimo ester-
tor, caes gn vida a suelo. En esta ocasion Zeus no
atiende a tu plegaria.

243

Los dos guardias intentan curarse uno a otro las
heridas que les has infligido, mientras que Policra-
tes esta tendido en e suelo, sangrando por un
hombro. Antes de que le remates, oyes un bramido
a tu espalda.

—iAhora veremos de qué eres capaz, ateniense!

Es Minos, que te ataca con una enorme hacha.
Debes combatir contra € con las heridas de tu
anterior pelea sn curar. El rey tiene Fuerza 8,
Proteccion 16 y € hacha, Fuerza 3. No puedes
retirarte y presientes que Minos no aceptara tu
rendicion. Tampoco é se rendird Si le matas, pasa
a 443. S te mataé ati y Zeuste salva, pasaa 143.




244

Las horas pasan lentamente. Estas cansado de
examinar la celda una y otra vez hasta en sus
ultimos detalles. Los guardias, a pasar por la
galeria delante del tragaluz, son € Unico dlivio a
esa monotonia. Se hace de nochey un rayo de luna
entra por la abertura del techo. Te recuestas contra
la pared en espera de que suceda algo.

Mas tarde, no sabrias decir cuando, te sobresalta
el sonido de voces. Al cabo de unos instantes, una
alta figura envuelta en una tunica se asoma por €l
tragaluz y te llama. Pasa a 463.

245
Durante un rato buscas una puerta, pero no la
encuentras. Por desaprovechar €l tiempo, méas va
lioso que el oro, pierdes 1 punto de Honor. Retro-
cedes de nuevo. Pasa a 144.

246

—Quiero hablar con la princesa Ariadna —gri-
tas— Yy nadie me lo impedira

—Engreidas palabras, joven —replica Lembra, y
con un &gil movimiento empufia su lanza y te
ataca.

Tienes que combatir con la amazona, que posee
Fuerza 6, Proteccion 13 y una lanza con Fuerza 1.
S la amazona es Gravemente Herida por ti, pasa
a 146. S mueresy Zeuste salva, pasad 54. S te
retiras, pasa a 181. S terindes, pasa a 9.
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247

Empuiando los restos de la copa rota, Pdje se
dirige hacia Lactris, que la mira Inmovil como s
estuviera hipnotizado. Lanzando un agudo grito,
Pdje le golpea la cara con la copa. Lactris se lleva
una mano a la cara para protegerse, pero € cristal
le hace un profundo corte en e dorso de lamano y
en una mgjilla. Después, Pgje le abofetea la otra,
haciéndole retroceder. Lactris se tapa la cara con
las dos manos, tratando de contener la sangre que
brota de las heridas y fluye entre sus dedos. En €
slencio que se ha hecho, se oye como ésta salpica
en € suelo enlosado. Pasa a 346.

248

Hinchas e pecho con gesto desafiante y le mues-
tras €l broche de perlas.

—Tu reina Antiope me lo regald0 y me encargd
que te dijera que soy amigo de las amazonas.

—Te creo, pues exe broche solo se regala a quien
ha vencido noblemente a una reina amazona en
combate —replica Lembra.

Te desprende € broche de la tunicay su actitud
se vuelve mas amistosa. Recibes 1 punto de Honor.

—Puedes hablar con la princesa. La amistad de
las amazonas resulta dificil de conseguir, pero una
vez ganada es una llave que abre las puertas més
inaccesibles.
4 Dicho esto, te conduce a la camara interior. Pasa

270.

249

En esa pintura aparece Hércules realizando su
segundo trabgjo. El héroe ataca a la hidra de
Lerna, un monstruo herrible, que irradia enferme-
dad y muerte, mientras sus cabezas de serpiente
dlban desafiando a Hércules. Cuando éste le corta
una de esas cabezas, le nacen otras dos y su
servidor Iolao. vestido con una tunica blanca man-
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chada de sangre, cauteriza los mufiones con su
antorcha. Entretanto los animales del bosgue hu-
yen a la vista de esta batalla entre dos seres
poderosos. Puedes seguir hacia € este (pasaa 186),
gacgg) el oeste (pasa a 319) o hacia € norte (pasa

250

Quitando parte de la mugre de la pared descu-
bres una pintura en la que aparecen dos hombres
con ricas vestiduras estrechandose la mano delante
de varios anfiteatros desiertos y bajo un luminoso
ciclo azul. El hombre de la derecha parece que esta
ardiendo en llamas. Admirandote de las cosas que
les ocurren a los ricos. sigues adelante. Puedes
torcer a la izquierda (pasa a 528) o a la derecha
(pasa d 428).

251
Los aplausos cesan y la musica vuelve a sonal,
esta vez con un tema rapido, repetido insistente-
mente por las liras y reforzado por € batir constan-
te de los tambores. Las flautas tocan una melodia
en un tono muy alto.
—Vamos a bailar —te invita Zaisia tirando de ti
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cuando los cortesanos dejan |la mesa y descienden a
la pista para iniciar € baile—. ES € baile del 0so,
nuestra danza nacional. No puedes decir realmente
gue has estado en Creta hasta que has tomado
parte en €.

Asi, de maa gana, eres arrastrado en medio dd
baile e intentas seguir € ritmo. Al principio las liras
repiten una 'y otra vez el mismo motivo y poco a
pOCO consigues imitar los pasos basicos, aunque sin
la gracia de los cretenses. Pero de pronto, a grito
de «jO-opal», los masicos atacan un movimiento
cada vez mas rapido y tu eres incapaz de seguirlo.
En cada galeria hay un tambor bgo y uno de elos
marca siempre €l compas, mientras €l otro bao y
los demés tambores |o acompafian con redobles
sincopados, imitando los brincos del cachorro de
050 en la primavera. El compés dominante pasa de
una galena a otra y a veces queda cas oculto.
Tienes que hacer grandes esfuerzos para distinguir-
lo, mientras que a los cretenses no les cuesta
ningun trabajo. Tropiezas varias veces y los otros
danzantes se burlan de ti remedando tu torpeza,
para acto seguido mostrar de nuevo su habilidad.
Las liras abandonan por fin € motivo tantas veces
repetido y recorren escalas hacia arriba y hacia
abajo, en las que cada musico trata de sobrepujar a
los demés. Esta vez pierdes completamente €
ritmo, das un traspiés y caes a suelo. Recibes 1
punto de Deshonra.

Los muasicos improvisan mientras te levantas
pidiendo disculpas. Luego vudven a locar € tema
del o0so, ahora con exagerada lentitud. Cuando €
movimiento se hace cada vez més rapido, logras
sequir @ ritmo y terminas € baile, jadeando pero
triunfante. Zaisia te lleva aparte.

—Salgamos —te dice, 9n que a parecer € baile
la haya fatigado apenas—. Fuera hace mas fresco.

¢Quieres salir con ela (pasa a 6) o quedarte en el
sdon dd baile (pasa d 449)?
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252
Le vudves la espalda despectivaimente y regresas
atu asiento. Al cabo de unos instantes € joven, con
el cefio fruncido, ordena a un sirviente que le lleve
vino. Cuando su orden es cumplida, € y su amigo
atraviesan con paso inseguro €l salén y se dirigen
hacia € trono de veso. Pasa al 518.

—Atenas te envia e tributo convenido —le
dices—. pero no esta dispuesta a seguir haciéndolo.
Vengo de parte de mi padre para renegociar conti-
go, rey Minos, los términos de nuestro acuerdo.

Minos parece ponderar esa posibilidad durante
unos momentos. Después te habla asi:

—Egeo te habra dado una carta de presentacion
para mi. ¢/Dénde esta?

Si la conservas, pasa a 339. S la has perdido,
pasa a 59.




254
Los dos guardias te agarran y te atan las manos
juntas con una cuerda. Te sacan dd laberinto,
conduciéndote a palacio. La cuerda te aprieta y
hace dafio en las muiecas, hasta el punto de que
pronto se te embotan los dedos. Te encierran en un
cuarto vacio. Desde dentro ves como la puerta se

cierra de golpe. Pasa a 101.

255

Invocas a Poseiddn, dios del océano, pero éste no
se te aparece. Recuerdas cuando se te aparecio en
Trezena, antes de que emprendieras esta aventura.
Fue en la fuente del templo donde viste su rostro
pero, cosa extrana, no te acuerdas de lo que te dijo.
Por orden del dios Hermes partiste de Trezena
hacia Atenas, ciudad que esta en la ruta de Creta.
Mataste y despellgaste a un lobo, con cuya pid te
hiciste un abrigo. Te encontraste con el caballo de
Poseidon y le rendiste la debida reverencia. Diste
muerte a fiero jabali de Cromion. Huiste espanta-
do de la terrible peste de ratas de Pages. Después de
visitar Delfos, asesinaste al rey de Tebas. Mas tarde
ganaste en las carreras de carros de Acares Yy
mataste al toro de Maratdn para demostrar a tu
padre tu identidad.

Derrotaste en combate a Antiope, reina de las
amazonas, y cuando le concediste tu perdon ella te
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dijo que en Creta buscaras a Lembra. Tu padre. €
rey, te envid a Creta para tratar de poner fin a
sangriento tributo y. después de un breve encuentro
con una serpiente de mar, lograste superar indemne
una furiosa tempestad y las iras de Talos, € gigante
de bronce de Creta, con la ayuda de tu dios
protector. Ahora te encuentras frente a las costas
de esa ida. Pasa a 539.

256

Al acercarte a la puerta para ver s esta cerrada
con llave, observas ago extrano en las lenguas de
las ranas. Haces girar €l picaporte y entonces
descubres €l secreto de esos relieves. Das un salto
hacia atras, pero dos flechas que salen disparadas
de las bocas de |os monstruosos animales cruzan €
aire y van a clavarse en tus hombros. Lanzas un
grito de angustiay retrocedes tambal eandote por €l
corredor, incapaz de mover los brazos para arran-
carte las flechas. Una mano te sujeta por €l cudlo
desde atras y te arrastra al interior de una habita-
cion. Te coloca en & suelo y entonces ves por
primera vez a hombre que te ha ayudado.

—¢Quién eres? —preguntas jadeando.

—Soy Boloris.

Pasa d 14.
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257

El polvo que se halevantado es cas insoportable,
pero estas decidido a escapar dd laberinto en
ruinas. Toses y te lloran los ojos, haciéndote ver
todo borroso. Te das animos a t1 mismo diciéndote
sn demasiada conviccion gque cada paso que das te
acerca mas a la sdlida. El hilo ha desaparecido
entre un montdn de piedras. ¢Quieres detenerte
hasta que el aire se aclare (pasa a 274) o prefieres
abrirte camino entre las piedras (pasa a 365)?

258

Llamas a la mujer pero, no conociendo su hom-
bre, solo puedes gritar:

—jSocorro!

No obtienes mas respuesta que la del eco cn las
paredes del laberinto, como s todas las personas
gue han perecido en este lugar pidieran auxilio.
Vuelves a gritar, esperando aun obtener respuesta.
Al no aparecer nadie, gritas y gritas Sn parar hasta
gue te quedas ronco. Finalmente tienes que apo-
yarte en una pared, gimiendo ya sn fuerzas.

— jSocorro, socorro!

Pasa al 401.
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259

El pasillo desemboca en una amplia camara
semicircular, en € centro de la cual se adza un
enorme altar de piedra. A su arededor aparecen
dispuestas hileras de taburetes como un auditorio
inanimado. Al acercarte, puedes ver que € altar
esta adornado con bajorrelieves de serpientes que
rodean bastones y cabezas de toros. Quiza el
Minotauro tiene agui su mansion. Ta vez los
cretenses celebren en este lugar los horribles ritos
de los sacrificios ofrecidos a la bestia. No deseas
permanecer mucho tiempo alli, pues las paredes
estdn pintadas de un desagradable y chillon color
rojo. Puedes dirigirte hacia el oeste (pasa a 359),
glaci% el este (pasa d 222) o0 hacia d sur (pasa

52).

260

Conforme desciendes hacia € laberinto, la oscu-
ridad es mayor y tienes que encender la |ampara,
con cuidado de no estropear tan valioso objeto.
Sgues adelante, oyendo a tu alrededor crujidos y
golpes sordos, quiza las pisadas del Minotauro,
aniquilador de hombres, 0 ssimplemente ruidos de
pestiferas ratas. Pasa a 406.
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261

—Llamame Alteo —le dices.

—Mi nombre es Zaisia, pero mucha gente me
Ilama Golondrina.

—Intento negociar € fin del tributo —le mani-
fiestas con reservada amabilidad—. Atenas no
puede permitirse por mas tiempo mandar a la
muerte todos los afos a siete jovenes y siete
doncellas.

Zaisia replica con ingenuidad:

—Pero en una guerra moririan muchos mas de
catorce jovenes.

—Son los principios lo que cuenta —aduces—, Y
ademas, S se declarara la guerra, la posicion de mi
padre seria menos precaria. Los reyes pueden utili-
zar la guerra como justificacion de cas lodo.

La mirada de Zaisia se ilumina de repente.

—TU debes de ser hermano de Teseo, S Egeo es
tu padre —después frunce € cefio—. Sin embargo,
é nunca hablo de ti.

Le explicas las circunstancias de tu nacimiento y
educacion.

—1 0os caminos de los dioses son extrafios —dice
ella finalmente—, Pero tenemos que darnos prisa o
Minos se enfadara

Te viste una tdnica roja y te conduce de regreso
al salén dd trono.

—Me aegro de que & hermano de Teseo esté
entre nosotros —y anade con malicia—: Y Andra
se va a aegrar ain méas.

—¢Qué quieres decir? —le preguntas.

Pero ya habéisllegado a salon dd trono y, con la
Inquietante sensacion de haber hablado demasiado,
entras en é. Pasa al 381.

262
Consigues dedlizarte através del tragaluz y sair a
la galeria. Mientras te apoderas de una antorcha
gue esta sujeta a la pared, €l guardia vuelve de su
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ronda. Grita a reconocerte y echa a correr hacia ti.
Para defenderte, empiezas a blandir la antorcha.
Pasa al 336.

263

Avanzas cautclosamente, pero tropiezas y tienes
quc apoyarte en la pared de aspera roca. Te raspas
la mano con un sdliente cortante y la retiras
advirtiendo que le has hecho sangre. Investigas qué
ha podido causarte esa herida y sobre un estrecho
reborde encuentras una punta de lanza, en la que
hay grabada una inscripcién que no puedes desci-
frar a causa de la escasa luz. Quiza sea un arma
cretense maldita o tal vez perteneciera a uno de los
jovenes atenienses que hallaron su tragico destino a
manos del implacable Minotauro. ¢Quieres quedar-
te con la punta de lanza (pasa a 176) o la dgas
donde esta (pasa a 193)?

264
El guardia no se dga engaiar y, agarrandote por
los hombros, te arroja contra la pared.
—¢Quién eres? —te pregunta.
——Soy un ateniense, hijo de un rey —gritas, y le
atacas.
Pasa a 336.

265
Te diriges a lugar de entrenamiento de los
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saltadores de toros en e sétano, donde Crabia te
pone de nuevo a prueba. Al finad de la sesion te
encuentras agotado, pero has adquirido mucha
mayor destreza. Crabia parece satisfecha

—Sigues dn ser tan bueno como tu hermano,
pero no lo haces ma dd todo --te concede.

Te da un pequefio toro de oro, para que te lo
pongas en lugar dd de plata

—Como discipulo aventgjado —adnade Crabia.

Cuando te dispones a subir la escalera, dla se
Vuelve,

—Buena suerte, Alteo —te deseay se va

Vudves a tu habitacion y te echas en la cama.
Ganas 5 puntos de Resistencia 'y otros 2 de Honor.
Pasa al 213.

266

Sin hacer caso del alboroto, te encaminas lenta-
mente hacia €l salon dd trono. Al empujar la sdlida
puerta, ésta se abre con suavidad, pero no entras.
Miras por la rendijay ves a Minos que habla con
dos guardias dandoles érdenes de gque te maten. No
gen% mas eleccion que marcharte de Creta. Pasa

116.

267

Por primera vez desde que estas en Creta redlizas
un acto de valentia desinteresada. Te acercas a PSje
y le hablas.

—Psije, sudlta la copa.

Todos los presentes guardan silencio.

—Psje.

Ella se vuelve hacia ti y se desploma entre tus
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brazos. Miktros desenfunda una daga y avanza
hacia vosotros con paso firme.

—Apéartate —le dices.

Psje solloza sn poder contenerse, apoyando €
rostro contra tu hombro. Miktros, furioso, sigue
avanzando. Le quitas a Pdje |la copa de la mano,
sn que ella se resista, y amenazas a Miktros con
esa improvisada arma.

—Te he dicho que la dges en paz.

La escena se inmoviliza, como s estuviera pinta-
da en un anfora. Después Miktros envaina la daga
y se retira

—Eres hombre muerto, Alteo —dice con un
siseo—. Te mataré, tenlo por seguro.

—Mauchos |o han intentado —replicas.

Piensas s afadir algo mas, pero te das cuenta de
que estds empezando a fanfarronear como un
marinero bravucén. Te llevas a PSje tuera dd salon
gn que ella ofrezca la menor resistencia. Lactris
esta todo tembloroso, con la tdnica empapada en
sangre y €l rostro palido como una calavera, atra-
vesado por la herida carmesi. Pasa al 438.

268

Desde e alto Olimpo, tu divinidad protectora te
bendice, pero estés en Creta y en este pais prevale-
cen oscuras fuerzas. Todo lo que tu protector puede
hacer es transformarte en un gato rechoncho.
Cuando desaparecen de ti los dltimos vestigios de
inteligencia humana, sientes que Zaisia te arrulla
en sus brazos, estrechandote contra su pecho. Lo
que no impide que sigas convertido en gato.

269
—Vengo arelevarte —le anuncias con resolucion
a entrar en € templo—. Puedes ir a la fiesta
Si tu divinidad protectora es Apolo o Afrodita, o
tienes un nimero par de puntos de Honor, pasa
a 351. En caso contrario, pasaa 13.
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270

El dormitorio de Ariadna estad suntuosamente
decorado, pero con escasos muebles, como si €
disefiador supiera lo que debia hacer pero le
hubiera faltado voluntad de redlizarlo. Ariadna
eda reclinada en un gran almohaddén y parece
aburrida. De vez en cuando se muerde las uiias,
interrumpiendo la lubor de punto. Al verte entrar,
dgrége a Lembra una mirada inquisitiva y esperan-
zada.

-Te presento a Alteo —Ilc dice la amazona—,
hijo de Egeo, emisario de Atenas.

Ariadna asiente con entusiasmo.

—35i, le he conocido en & banquete de la noche
pasada —se aparta un mechon de pelo de la
boca—. Lembra, espera Cuera

—No, princesa. Después de lo de Eliduros, esta
en juego mi vida.

—No seas tonta, Lembra. No tocaré a este jo-
venzuelo. Vete afuera.

Una mirada a la princesa bastaria para disipar
cualquier duda de que Minos pudiera no ser su
padre. Ariadna demuestra la misma autoridad
férrea de Minos cuando <e le lleva la contraria, una
autoridad que hasta la ativa amazona reconoce.
Lembra sale del dormitorio. Pasa a 513.

271

Camindis hacia € palacio durante todo e dia
bgo e ardienie sol. Al llegar, los catorce jOovenes
atenienses son encerrados en las celdas de los
prisioneros, y td, sucio, polvoriento y cansado, eres
conducido a la corte.

I nstintivamente reconoces a Minos en € gigante
gue se encuentra en e otro extremo dd saon.
Cuando @ avanza hacia ti, echas un rapido vistazo
a tu alrededor.

—Los prisioneros de Atenas han |legado, sefior
—anuncta €l capitan de la guardia.
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—Bien, bien —-exclama Minos con voz atrona-
dora—. ¢Es éste uno de ellos, Policrates?

—No, sefior —empieza a responder € capitan,
pero Minos le interrumpe.

-—Entlonces es nuestro huésped. Aun aqui sabe-
mos ser corteses. Y tu te propasas, Policrates.

El capitdn se encoge de hombros y € rey te
estrecha con fuerza la mano.

—Soy Minos.

—Y yo soy Alteo, hijo de Egeo.

—Alteo, sé bienvenido a mi palacio.

¢Quieres entregarle ahora la carta de tu padre, si
la conservas (pasa a 8), o prefieres aguardar (pasa
a 433)?

272

Ariadna continda hablando:

—CQdio vivir en Creta. Deseo ir a continente y
quiero que me lleves contigo.

—¢Y como?

—Cuando escapes dd |aberinto, dirigete a puer-
to. Alli tengo una barca esperando.

—M1 barco esta fondeado donde no puede ser
visto desde tierra. Una vez que lleguemos a €
estaremos a salvo... y podremos navegar rumbo a
Atenas.

—Muy bien.

Ariadna desaparece en la oscuridad.

—cAlten?

—Si.

—Mi hermano esta en el laberinto. Ten cuidado
con €.

Dicho esto, se va

Preguntandote qué habra querido decir con estas
Ultimas palabras, te quedas dormido. Pasa al 195.

273
El gran Hércules desciende temeroso a las pro-
fundidades ddl infierno para realizar su duodécima
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y uluma tarea. Con solas las manos agarra al
terrible can Cerbero y lo lleva a la superficie. El
perro gime y ailla mientras sus tres cabezas inten-
tan desgarrar a Hércules y enviar el alma de! héroe
a su duefio. Pero Hércules lo vence y completa su
trabgjo. Una vez que has admirado ese fresco,
puedes seguir hacia @ norte (pasa a 430), hacia €
este (pasa d 20), hacia € sur (pasa d 122) o hacia
el oeste (pasa a 306).

274

Descansas un poco y pronto hay mucho menos
polvo en € aire. El |aberinto estaba cas completa-
mente a oscuras antes dd terremoto y ahora se han
abierto grietas en e techo por donde entra luz. Las
piedras que ocultan € hilo son restos de una pared
de laberinto. Compruebas que éste ha quedado
enteramente destruido. Sin embargo, te despistan
nuevos recodos y revueltas, huecos donde antes
habia sdlidos muros y montones de escombros
donde antes habia pasadizos. ¢Intentas avanzar a
esa débil luz (pasa a 494) o tratas de soltar € hilo
(pasa d 516)?

275

—Tengo un asunto que tratar con Minos —repli-
Cas secamente.

Ella, comprendiendo que no quieres hablar, no te
hace mas preguntas. Te viste una tunica azul y se
dispone a conducirte de regreso a salon del trono.
TU te detienes unos momentos para fijarte bien en
el lugar donde esta tu habitacion y después sigues a
la sirvienta. Pasa a 381.

276
De repente, un aroma a rosas gque de algin modo
se filtra desde @ exterior llena la fétida atmosfera
dd laberinto, levantandote el animo. Pero no pue-
de s=r olor a rosas. Lo més probable es que se deba
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a incienso que usan los cretenses para combatir el
mal olor de su ciudad. Sea lo que fuere, es mucho
mas agradable que € hedor a rancio que vienes
oliendo desde que has entrado en & laberinto.
Puedes seguir hacia €l oeste (pasa a 220), hacia €
norte (pasa a 475), hacia € este (pasa a 69) o
hacia € sur (pasa d 128).

277

Esperas sentado en tu habitacion. La ansiedad te
atenaza el estbmago, como la podredumbre corroe
la base de un &rbol corpulento que se derrumba en
e} bosque. Dos guardias vienen a buscarte y tc
llevan a templo. Tienes tiempo de esconder bgo tu
tinica un arma, una pieza de la armadura y
algunos objetos. En tu Hoja de Anotaciones pon
entre paréntesis las armas y piezas de la armadura
gue dgjas en la habitacion, para recuperarlas mas
tarde. Pasa a 174.

278

Te encuentras en un estrecho corredor ai pie de
los muros del palacio. A un lado se alza una pared
vertica en la que las primeras ventanas estan a
unos 3 metros de altura. Al otro lado hay un tgjado
inclinado, separado por un foso de unos 60 centi-
metros de ancho que da a pabellon de las celdas.
Detras de ti divisas una trampilla que conduce a
la galeria. Puedes avanzar por é corredor (pasa
al 405), introducirte por la trampilla (pasad 187) o
trepar hasta una de las ventanas (pasa a 27).

279
En otro fresco aparece Heércules, fuertemente
armado, matando a la temible aguila. Prometeo,
no pudiendo aguantar més el dolor, ha pedido
clemencia a gritos. Asi, € héroe humano libera a
dios, pero € no podra ser salvado hasta gque otro
dios ocupe su lugar, y pasaran siglos antes de que
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esto ocurra. Puedes seguir hacia e norte (pasa
a 366} o hacia el sur (pasa a 165).

280

Das las gracias a Opris y saes dd paacio en
direccién hacia € puerto. Te cruzas con gente
desconocida sin encontrar a Ariadna por ninguna
parte. Recorres el muelle, luego estrechas calles
llenas de tabernas y almacenes. La ciudad esta muy
concurrida y no le resulta facil buscar a 'a joven.
Por fin la ves en una calle atestada de gente y corres
tras ella. Agarrandola por un hombro, la haces
girar sobre s misma.

—ijAlteo! jEstas vivol —comienza a decir, mos-
trando en sus expresivos 0jos tan gran alegria que
todo pensamiento de darle muerte desaparece de tu
mente, como las pesadillas de la noche se desvane-
cen con la luz del amanecer. Ariadna te da la mano
y juntos echais a andar. Pasa al 199.

281

La escena representa un campo de batalla cubier-
to de cadaveres, que se pudren como en otofio las
hojas caidas de los arboles en € suelo dd bosgue.
Los supervivientes del ejército ateniense, acobarda-
dos por e miedo, tienen que pactar con € crud rey
Minos y son obligados a enviarle todos los afios un
tributo de siete jovenes y siete doncellas. Te indigna
la injusticia cometida con tu patria. En el centro de
la escena aparece dibujada una O en color rojo
sangre. Puedes seguir hacia € norte (pasa a 90},
hacia e este (pasa al 128), hacia e sur (pasaa 300)
0 hacia d oeste (pasa d 418).
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282

La celda es cuadrada y sus lados miden algo més
de un metro, lo que te permite tumbarte en el suelo
tendiéndote en diagonal y encogiendo las piernas.
La puerta es solida y esta cerrada con cerrojo por la
parte de fuera. Por mucho que te esforzaras, no
lograrias ni siquiera moverla.

Sobre la puerta, en la pared, hay un tragaluz que
da a una galeria. Més arriba, el techo termina en
una estrecha abertura parecida a una chimenea.
Las paredes son rugosas, pero no tienen ningun
asidero, y e tragaluz esta demasiado alto para
irepar hasta él. Ademas un guardia recorre la
galena cada pocos minutos. Parece que has de
resignarte a pasar tu primera noche en Creta en
prision. Puedes invocar a tu divinidad protectora
<(?‘pa% a 33) o esperar a ver qué sucede (pasa

244).

283
No haces movimiento alguno, pero tu sonrisa
impresiona a Lactris mas que cualquier otra cosa.
Detras de ti se oye e ruido de un cristal a
glomperse y todos os volvéis a mirar a PSje. Pasa
247.

284

—iNecio! Podias haberte marchado tranquila-
mente. Ahora nunca saldras de Creta. No, no voy a
matarle —dice, més a si mismo que a ti—. Llevad-
le a cuarto de arriba.

Los guardias te atan las manos fuertemente.
Miras unavez més a rey y después te conducen sin
miramientos a palacio. Llegdis a una pegueiia
habitacion de la planta alta, donde te encierran.
Toda la luz que entra en ese cubiculo proviene de
una ventanita de la pared de] fondo. Te sientas en
el suelo, sin animo para nada. El Unico indicio del
paso del tiempo es la progresiva disminucion de la
claridad. Pasa al 64.
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285
Un sol implacable te agota y te deslurnbra. Con
gran alivio, divisas a lo Igos un grupo de olivos.
Pasy al 211.

286
Eres conducido a prisiéon. Pasa a 244,

287

—¢Entre Pdje y yo? ¢Qué quieres decir? —haces
como que no has entendido, pero dc manera poco
verosiral.

—Sabes perfectamente a qué me refiero —replica
Miktros—. Psje es mia, Déjala en paz.

La conversacion comienza a tomar el carécter
inevitable de una tragedia ateniense y tienes la
penosa sensacion de que no serds ta quien aplauda
a fina. Por suerte para ti, alguien se acerca por €
corredor y Miktros y Kremton te dgan, no sSn
antes dedicarte unos cuantos insultos. La persona
gue se aproxima no es nadie a quien conozcas.
Sigues hacia la habitacion de Lactris. Pasa a 41.

Abandonada en €l suelo encuentras una lira rota,
con las cuerdas podridas por la humedad. El
dorado instrumento estda medio carcomido por €l
paso del tiempo y con é ya no se podra volver a
locar. Incrustado en & polvo dd suelo hay un
mosaico que representa a Apolo, € dios de la
musica, con su lira reluciente. Puedes recoger lalira
(pasa d 162) o degjarla donde esta'y seguir hacia el
norte (pasa a 470), hacia e sur (pasa a 136), hacia
el este (pasa a 411) o hacia € oeste (pasa a 186).
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289

Con voz tranquila explicas a Policrates que
Minos acepto abdicar en ti a cambio de perdonarle
la vida en € laberinto. El capitdn de la guardia os
mira, primero a ti, luego a Minos, después de
nuevo ati. Su rostro lo dice todo, sin necesidad de
palabras. ¢Intentas huir (pasa a 164) o0 decides
luchar (pasa a 34)?

290

—Me parece que no te entiendo —dices.

—Y yo creo que me entiendes muy bien. Yo
construi Creta de la nada, a pesar de los esfuerzos
de los dioses y de Pasifae, mi mujer, para hacerme
fracasar. Ahora temo gue toda mi obra sea destrui-
da por el borracho alocado de mi hijo. Y haré todo
lo posible para que esto no ocurra.

—Pero é heredara € trono.

—Tres hijos mios, alos que yo amaba, murieron.
Se producen accidentes... Un cuarto hijo... Yo soy
el rey: puedo hacer que me suceda quien yo quiera.

Ahora le entiendes perfectamente. ¢Quieres se-
guir e juego a Minos y secundar sus planes (pasa
a 93) o te niegas a participar en ellos (pasa a 424)?

291

Delante de ti se dza una columna de humo,
denso como un enjambre de abgas espantadas por
un imprudente caminante. La atmésfera se vudve
cada vez més caliente hasta que resulta cas inso-
portable. Ese corredor, se Se ocurre pensar, debe de
conducir a la forja de Hefaistos, € dios herrero. De
un foso que se encuentra a un metro delante de ti
surge vapor y se adzan [lamas ondeantes, abrasado-
ras y sofocantes. Pero a ambos lados del foso hay
gtio por donde poder avanzar. ¢Savas ese obstacu-
lo (pasa a 154) o retrocedes en busca de un
corredor mas transitable (pasa a 183)?
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292
Alcanzas € objeto y lo agarras. Es € anillo de
Minos, que tiene grabados una M y e motivo dd
hacha de doble hoja. Afortunadamente, Minos no
te ha visto. Asombrado por tan gran hallazgo,
retrocedes andando a cuatro patas hasta tu escon-
dite. Pasa a 474.

293

Por la mafana te arrojan desde la gaeria otro
trozo de pan, y Pelicrates, € capitan de la guardia
en persona, te lleva carney agua. Mientras comesy
bebes, te contempla con gesto de satisfaccion.
Cuando has terminado, te saca de la celda y te
conduce hasta el extremo del pasillo. Después subis
por una escaera de piedra a la galeria. En varias
celdas estan encerrados los setejovenes y las Sete
doncellas y te detienes a mirarlos.

No volverds a verlos, Alteo —te amenaza
Policrates como enardecido por la colera de los
dioses.

—¢Por qué te alegras tanto?

—Soy d capitan de la guardia y obedezco las
Ordenes de Minos.

—No, no es por eso. ¢Por qué estas tan contento
de tenerme ¢ mi en tus manos?

Policrates te mira a los ojos.

—Los hombres de tu padre mataron a mis hijos,
ateniense. Ahora yo voy a matar a sus hijos.

—Yo no maté a tus hijos... Y ademas yo soy de
Trezena.

—Todo @ mundo sabe que los naturales de
Trezena son los mayores mentirosos de mundo.
¢Por qué habria de creerte? Ven, es la hora

Su légica no convenceria a ningun filésofo. Te
enfurece la injusticia que se esta cometiendo conti-
go. En las celdas de abajo, los jovenes atenienses
comienzan a cantar. Pasa a 228.
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294
—iAh! ¢Tratabas de seducir a Ariadna, eh? Esta
vez te has equivocado a escoger a tu victima. La
amazona Lembra va a matarte por €llo.
Pasa al 392.

295
¢Cudl es e apodo de Zaisia?
JAgula? Pasad 134
¢(Gaviota? Pasa a 307
¢Urraca? Pasa al 391
¢Golondrina? Pasa d 437
¢Cisne? Pasa a 508

296
Te sobrepones a esa sensacion y te das cuenta de
gue € olor a incienso te ha trastornado €l cerebro.
Has estado a punto de equivocarte de pasadizo y
perderte. Puedes seguir hacia el norte (pasa a 220),
hacia € este (pasa a 475), hacia € sur (pasa d 69)
0 hacia € oeste (pasa d 128).

297
——Acabo de encontrarme con Diftis —dices a
Zaisia.
—¢Y qué te ha dicho?
-—Nada... No me he parado, pues deseaba reu-
nirme contigo cuanto antes —replicas de forma
Insinuante.
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—Fso hasido una tonteria. Si queria hablarte, es
porgue tiene algo importante que decirte. Y Diftis
se ofende fécilmente. No voy a ir a ninguna parte.
Puedo ecsperar.

—¢Por qué te preocupa tanto Diftis? —le pre-
guntas dolido.

—Creo que le has tratado mal. Has estado
grosero con é. Aungue, bueno... si estabas tan
ansioso de verme...

En compafia de Zaisia e tiempo transcurre
agradablemente, sin que te des cuenta. Pasa al 180.

298
En el sadn han entrado dosjdvenes. Se detienen
un momento, como s disfrutaran de la sorpresa
gue han causado. Después avanzan tambaledndose
hacia € trono de yeso. No hay duda de que ambos
estan borrachos. Pasa a 518.
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Caminas a buen paso, siguiendo € hilo y enro-
ll&ndolo a medida que avanzas. El ovillo de lanase
va haciendo més grande, hasta que cas recobra €
tamafo que tenia cuando lo obtuviste. AlUn no
descubres indicios de la salida. pero e hilo mantie-
ne viva tu esperanza. Parece que € ovillo tarda una
eternidad en arrollarse y aprietas € paso con furia.
Estas tan atento a hilo, que chocas de frente con
adguien que se interpone en tu camino. Sobresalta-
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do, adviertes que es una mujer vestida con una
tinica azul e inmediatamente la reconoces. Pasa
al 356.

300

Un fresco representa aqui a Minotauro en perso-
na, que destroza a sus victimas con sus mortiferos
cuernos. La bestia es en realidad aterradora y te
acobardas ante la perspectiva de enfrentarte a ella
en combate. Pero debes hacerlo s quieres salvar tu
propiaviday € honor de Atenas. Sobre los cuernos
del monstruo hay pintada una S amarilla. Puedes
seguir hacia € este (pasa a 319), hacia € norte
(pasa a 281), hacia €l oeste (pasad 77) o hacia €
sur (pasa d 132).

301

Vuelves a salon del trono, de donde estan reti-
rando € cadaver de Lactris.

—-Policrates, ¢qué vas a hacer con P3je? —le
preguntas.

_Policrates te mira con un brillo especia en los
0)Os.

—Puesto que deseas saberlo. nada. Ha matado a
un traidor para con nuestro rey Minos. Estoy
orgulloso de dla
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Y a ver la expresion de alivio que aparece en tu
rostro, afade:

—Bueno, no le va aocurrir nada s ta haces algo
por mi.

—¢Qué deseas que haga?

No se te ocurre qué pueda querer Policrates de ti.

—Jue mates a Kremton.

Pasa a 376.

302

Esperas a que € guardia pase de nuevo por la
gderia de izquierda a derecha y entonces apoyas
los pies contra una de las paredes y la espalday las
manos contra la opuesta, dgando la puerta a tu
derecha. Empiezas a trepar de ese modo haciendo
preson con brazos y piernas contra las dos pare-
des. Estas se encuentran lo bastante separadas una
de otra como para hacer e ascenso extremadamen-
te lento y penoso, pero consigues llegar ad nive de
tragaluz antes de que vuelva € guardia. Llevas la
carta de tu padre, S es que aln la conservas, pero
nada mas. ¢Quieres introducirte por € tragaluz y
despues dirigirte hacia la izquierda (pasa a 24) o
hacia la derecha (pasa a 262)? ;O prefieres seguir
subiendo hacia la abertura del techo (pasa a 196)?
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303

Llamas a la puerta de Opris. Aparece Lactris y
murmura sin ninguna amabilidad:

—¢Quenas algo, Alteo?

Pero Opris aparta a Lactris a un lado y te ruega
que entres.

—riste, peraste. Pasa.

La habitacién de Opris es espaciosa, pero esta
muy desordenada. Lactris se ha sentado en un
rincon y da vueltas con los dedos un trozo de
arcilla. Pdje estd echada en la cama, scoariendo
vagamente a nadie en particular. Opris te entrega
una copa Yy echa en ella con unajarra un poco del
picante vino cretense. Tu das un sorbo para pro-
barlo.

—Hum..., esta bueno.

Y te tocas la frente en un gesto de aprobacion.

—No te muevas —te dice Lactris.

Te estremeces ligeramente, no sabiendo gué quie-
re decir.

—Asi,

Le miras extranado, Lactris ha modelado con la
arcilla una tosca caricatura tuya.

—La fundiré en bronce —declara— y la llamaré
«El griego asombrado».

Pdje lanza una risita. Opris se encoge de hom-
bros y tu echas un trago de vino, preguntandote s
Lactris no estara tomandote €l pelo. Por espacio de
una hora mas o menos, sigues ali bebiendo y
charlando. Opris confiesa su amor hacia una de las
sacerdotisas y Lactris expone sus cada vez més
dogmaticas opiniones sobre la viday € amor.

—Los hombres estdn hechos para la amistad
—manifiesta-—. Pero no puedes ser amigo de una
mujer. Las mujeres solo sirven para...

Se interrumpe en  momento en que td oyes que
alguien se acerca.

Si Didnisos te es Favorable, pasaa 129. Delo
contrario, pasa a 429.
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304
Los guardias te arrastran hacia la maguina, que
ha sido instalada delante de Minos. Cuando te
introducen en ella, no tienes fuerzas para resitir.
Menos ma que te desmayas antes de que la maqui-
na se ponga en funcionamiento.

305

El aire se torna de nuevo polvoriento y sientes un
sordo dolor en la nuca. Sigues andando, pero €
doior se hace cada vez mas intenso hasta que toda
la cabeza parece que va a estallarte. Te sentas 'y €
dolor se calma un poco. Cuando te pones de nuevo
en marcha, entras en una parte dd laberinto que
esta més oscura y te pierdes. Pasa al 488.







306

Las piernas te pesan como a un hombre que
hubiera escalado una gran montafia y mirara desde
la cima a los campesinos que se afanan abajo en €
valle, pero que tuviera que proseguir su vige. Con
|a diferencia de gue tu no te encuentras d aire libre,
sino en la agobiante oscuridad dd laberinto. Llegas
a una peguefia cmara circular, que sorprendente-
mente esta bien iluminada. Divisas un esgueleto,
aln envuelto en una armadura, con una hendidura
en el peto. El panico se mezcla en tu animo con la
tristeza cuando compruebas que es e cadaver de tu
hermano Teseo. € gran héroe ante € que sucum-
bieron todos los enemigos menos uno. Tirada en €
sueio junto a la pared, como las sobras de la mesa
gue son arrojadas a los perros, esta la espada que la
diosa Hera dio a Teseo. Rompes a llorar y sientes
gue te fala & animo.

¢Te apoderas de la espada creyendo que con dla
podras vengar la muerte de tu hermano (pasa
al 389)? ;O confias solo en tu propia habilidad para
dar muerte con tus manos a Minotauro, dejando
gara después € entierro de tu hermano (pasa
394)?

307

Pasa al 341.




308

—No, Minos. Rindete o muere. He encontrado
al Minotauro en este laberinto. También hallaré la
sdida

—E1 rey de Creta no se rinde a nadie.

—Pues pelea, Minos.

Continuais luchando, pero Minos, malamente
herido, apenas puede parar tus golpes. Al fina, sus
fuerzas se agotan y le asestas € golpe definitivo. El
rey cae muerto a tus pies. Al inclinarle para
apoderarte de su espada, reparas en su anillo, que
muestra una M con el motivo del hacha de doble
hoja, lo sacas ddl dedo sin vida y te lo guardas en €
bolsillo. Después de dirigir al cadaver una ultima
mirada, te internas de nuevo en el oscuro laberinto.
Ganas 6 puntos de Honor por matar a Minos. Pasa
al 488.

309
Por s necesitas que se te diga con palabras lo que
esevidente, entérate de que Policrates, en efecto, no
te cree. Nuestro consgo es que escapes. Recibes 2
puntos de Deshonra. Vuelve al 289.

310
En ese lugar cubren las paredes dibujos de vacas
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de grandes cuernos, mezcladas con chorros de
agua. en su quinto trabajo, Hércules limpia los
establos de Augias. Los excrementos acumulados
durante treinta anos son arrastrados por € aguay
van a ensuciar la tierra de Elida, mientras Hércules
levanta los brazos en gesto de triunfo en medio del
tumulto. Puedes seguir hacia € norte (pasa a 343),
Qlacia el oeste (pasa a 475) o hacia € sur (pasa
470).

311

Llegéis tarde a desayuno y os sentdis en un sitio
discreto de la mesa. Tomas sin mucho apetito las
aceitunas y uvas y dgas en la bandegja € salvado,
gue en Trezena se usa para dar de comer a los
caballos.

—-Tengo que anunciar —dice Pangrion, e sumo
sacerdote, interrumpiendo las conversaciones—
que los éforos para la fiesta seran Noa y Opris.
Nada mas.

Dicho esto, se va. Después de acabarse € sava
do, Zaisia se levanta y tu la sigues. Pasa a 11.

312

—No 0y un Sirviente, sino @ hijo de un rey
—declaras.

El joven se queda pensativo un momento, mani-
fiestamente confuso. Luego replica

—E! hijo del rey soy yo.

A continuacion, con un movimiento subito, te
aparta de un manotazo. Retrocedes tambaledndote
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hacia la mesa y antes de que hayas recobrado €
equilibrio € joven te da un tremendo purietazo en
la boca del estdbmago. Te doblas sobre ti mismo
jadeando, pero echandote a un lado consigues
esquivar e siguiente golpe. Agarras entonces a tu
adversario de una pierna 'y le derribas. Al caer, su
cabeza choca contra € suelo de marmol con un
golpe sordo. Pero no puedes aprovecharte de tu
ventgja, pues unos guardias te sujetan mientras tu
aturdido rival sale con paso inseguro del salon en
compafiia de su amigo.

Minos ordena a los guardias que te suelten y te
invita a que vuelvas a banquete.

—No es normal que nuestros huéspedes ataquen
a mi hijo, pero Kremton apenas se merece mejor
trato.

Pasa a 160.

313

El secreto del laberinto no es nada smple. Los
dibujos de los tapices que cuelgan de las paredes de
tu casa en Trezena no se pueden comparar con los
pasadizos y tuneles que llenan los dominios del
Minotauro. Ten cuidado, valeroso Alteo, pues de lo
contrario morirds como un mendigo, ignorado de
todos. Pasa a S01.
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314

Corres por ese pasadizo hasta que pronto descu-
bres delante de ti la figura familiar de Minos.
Respiras aliviado y aflojas la carrera para que € rey
no te oiga. Minos se para cada pocos pasos,
apoyandose en las paredes para recobrar € aliento.
T también te detienes, amparado por la oscuri-
dad. Al cabo de algun tiempo, € rey llega a un
lugar donde las paredes del laberinte Se ensanchan
y un gran agujero circular en el techo dga entrar ta
Il]Jz natural. Minos llama a voces a la guardia. Pasa
al 74.

315

Boxeas distraidamente con un contrincante ima-
ginario durante unos minutos y después te sientas,
ago preocupado. Al cabo de un rato se oye fuera
un gran alboroto y Opris entra como una tromba
en tu habitacion.

—¢Qué sucede? —preguntas.

—¢No |o sabes? Ven conmigo.
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Sdlis a corredor y Opris comienza a explicarte de
forma inconexa lo que ha ocurrido.

—~Psije se ha vuelto loca.. y con una copa rota
ha atacado a Lactris haciéndole un gran corte en la
cara.

—iPor todos los dioses! ¢Es grave la herida?

—No 6. Han sacado a Diftis de la celda para
gue vea s puede hacer ago. La amazona le ha
puesto unas hierbasy...

—Espera.., ¢de la cdda? ¢A Diftis?

Opris asiente.

—5i. Policrates ha arrestado a Diftis, a Crabiay
a otros esta noche. Parece ser que planeaban una
rebelion o algo asi...

—¢Se pondré bien Lactris?

—Es probable que pierda la mano derechay le
guedara una cicatriz en la cara para siempre.

Entrais en la habitacion de Opris. PdSje esta
tendida en la cama, magullada, y Noa la cuida.

Noa levanta la vistay te habla.

—Alteo, tienes que hablar con Policrates y con-
vencerle para que no detenga a Psje. TU eres €l
unico que puede conseguirlo.

¢Quieres intentarlo (pasa a 206) o te niegas a
hacerlo (pasa a 382)?

316
El Fresco representa a una joven rubia, que esta
sentada mirando haciati y lleva unatunica gris que
dga a descubierto un hombro. Puedes torcer a la
izquierda (pasa al 4S6) o ala derecha (pasaa 178).

317
Levantas un pequefio pergamino que hay sobre
la mesa.
—cQueé es esto? —le preguntas.
No entiendes la escritura cretense.
—D¥éjala —te ordena Zaisia.
Miras de reojo € pergamino. La firma esta
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escrita en griego, con una M mayusculay el dibujo
de un hacha. Haces lo que te ordena Zaisia y
colocas € pergamino donde estaba. Pero tu intriga
no desaparece. (M de Miktros? Decides preguntar-
slo a Zaisia

—¢COmo es gue te escribe Miktr... Minos? —te
corriges rgpidamente a caer en la cuenta de a quién
pertenece esa firma

—ijAh, no tiene importancial Son asuntos rela-
cionados con Ariadna y sus criadas.

La explicacion de Zaisia es bastante verosimil,
pero notas en su voz un tono de culpabilidad, un
temblor que unas horas antes no habrias advertido.

—Eso no es verdad.

Zaisia no se arredra, pero en sus 0jos puedes leer
gue estas en lo cierto.

—cDe qué se trata? ¢Tiene que ver conmigo?

Pasa al 416.

El laberinto estd empezando a hacerte perder €
animo. Parece como si llevaras dias dando vueltas
por €. A veces crees oir voces que hablan muy
bgo, pero cuando intentas descubrir a quién perte-
necen encuentras una solida pared de piedra que te
impide el paso. En ese momento la tierra tiembla
bgo tus pies. Echas a correr, temiendo quedar
aplastado, hasta que no puedes mas. ¢Quieres
sentarte a descansar (pasa al 538) o0 seguir avanzan-
do, aunque sea muy despacio (pasa a 131)?
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319

En esa parte  sudo tiene manchas como de
sangre. Su color carmesi brilla de manera extrafa
en la oscuridad. Las pinturas de las paredes han
sido alli raspadas por manos precipitadas, pero aln
se aprecia una escena de un sacrificio humano.
Puedes seguir hacia € oeste (pasa d 300), hacia €
norte (pasa a 128) o hacia € este (pasa d 249).

320

De improviso, uno de los danzantes enfrente de ti
levanta un pie y te da una patada en € abdomen,
haciéndote un profundo corte con una cuchilla que
sobresale de su sandalia. El baile se interrumpe en
medio de una tremenda confusion que tu atacante
aprovecha para huir de la saa antes de que los
guardias puedan detenerle.

Te miras la herida 'y adviertes que esta empezan-
do a sangrar. Te zumban los oidos y todo te da
vueltas.

—iLe han envenenado! —exclama alguien cuan-
do te desplomas en € suelo.

S aln puedes invocar a Zeus, pasa a 140.

321
Retrocedes mientras las flechas rebotan contra €
suelo y la pared. Luego desciendes a través de la
trampilla. Pasa al 187.

322

—No, Minos —replicas—. ESo no es bastante.
He de ser rey.

Minos se queda pensativo y después, muy despa-
cio, se quitadel dedo el anillo real. Sn mirarte, te
lo tiende y tU lo agarras avidamente. Lleva graba-
dos una M y e famoso motivo dd hacha de doble
hoja. Lo dedlizas en € dedo anular de tu mano
izquierda, pero @ anillo es demasiado grande para
ti y te baila De mala gana, te lo guardas en €
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bolsillo ¥ sigues a Minos, que ya se interna en €

laberinto. Camina lentamente, con los brazos cru-

zados delante del pecho. Tardéis bastante tiempo

en salir a la radiante claridad del exterior. Minos te

ar?ira y estalla en una estruendosa carcgjada. Pasa
440.

323
S has jugado con & primer libro de Croénicas
cretenses, recordaras que se te dijo que los vinos
griegos no eran nada especial, sobre todo en esa
epoca. Los vinos cretenses no son mejores, pero a
menos éste te lo proporcionan gratis. Recibes 1
punto de Deshonra. Vuelve a 303.

324
Los restos de lo que fue un hombre, que es todo
lo que queda después de haber funcionado la
maguina, no merecen la atencion de Zeus olimpico.

325
—No soy ninguna sirvienta —grita indignada-—.
Quien insulta a una amazona. pronto se arrepiente
de haberlo hecho.
Pasa a 392.

326

Entras como una furia en la habitaciéon de Zaisia.
Esta se vuelve a mirarte y observas que, en efecto,
lleva en la mufeca un brazalete de oro.

—¢Por qué me miras asi? —te pregunta.

—FEnséfiame e brazalete.

—Toma.

Se lo quitay te lo entrega. TU le das vueltasen la
mano para examinarlo.

—Un hacha de doble hoja

—Y qué?

—Que es € simbolo de Minos.
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—Claro —se extrafia—. En Cnosos, todo lleva
ese simbolo.

—¢Coémo lo has conseguido?

—No tengo por qué...

—¢COmMo? ¢Te lo ha regalado Minos?

Pasa al 416.

327
Unos clientes de la taberna te agarran por los
brazos y te arrojan a la calle. Pasa al 507.

328

A medida que avanzas, €l ruido de una cornenie
de agua se hace mas intenso. Desciendes, despacio
a principio, deprisa después, hasta que llegas a la
orillade un gran rio subterraneo que corre entre las
rocas a fondo de la camara. Cercaded lugar donde
el rio desaparece se alza un monton de huesos,
reblandecidos por € agua, prueba de la matanza de
jovenes atenienses que € rey de los toros ha
consumado. ¢Quieres buscar una puerta secreta por
donde seguir adelante (pasa al 245) o prefieres
volver sobre tus pasos (pasa a 144)?

329

Los cuatro os ponéis en camino hacia € puerto.
Este no ese mismo a que arribaste e dia anterior,
Sno una pequeia rada junto a un poblado cuyas
cales se ven muy animadas de marineros, mercade-
res y esclavos. Pero vosotros no entrais en €
pueblo, sino que Opris 0s conduce hacia una
cabana que hay en la misma orilla del agua.

—Dentro esta la barca

Abre la puertay, en efecto, en € interior hay una
barca amarrada.

—Montad.

Zaisa'y Noa suben a bordo con mucho cuidado.
¢Quieres acompanarles (pasa a 87) o prefieres ir a
dar un paseo por € poblado (pasa a 388)?

197






330

Observas que todos |los comensales se han puesto
de pie. Recibes 1 punto de Deshonra. Te levantas
rapidamente, pero Kremton ha reparado en tu
equivocacion.

—¢Quién ha traido a nuestra mesa a este patan
mal educado? jDeberia comer con los esclavos y los
animales!

Hace una pausa para tomar aliento y obsequiarle
con una nueva tanda de insultos, pero antes de que
vuelva a abrir la boca le arrojas una enorme sandia.
No le das y la sandia va a estrellarse contra la
pared, salpicando a todos los presentes con su
jugosa carne. Kremton queda aturdido momenta-
neamente y su padre. Minos, rompe & slencio.

—Esto ha ido demasiado lgjos. Tendréis ocasion
de pelear a su debido tiempo. Mafana se celebra €
pancracio ritual de la fiesta de Deméter. Vosotros
dos seréis los combatientes. Hasta ese momento,
manteneos lgos € uno de otro.

Sdle con paso majestuoso del salon y ta te retiras
a tu cuarto. Pasa a 300.

331

En esa pintura, Zeus, padre de los dioses, ordena
gue Prometeo sea encadenado a una roca en la
desierta Escitia. Pero Prometeo, el dios que ha
dado a la humanidad el conocimiento, e fuego, la
escritura, la profecia y los metales, dessfia al rey
del Olimpo y es arrojado alas tenebrosas profundi-
dades del Tartaro, pues se ha atrevido a profetizar
que Zeus sera destronado por su propio hijo.
Puedes seguir hacia el norte (pasa a 63) 0 hacia €l
este (pasa a 165).

332
Intentas torpemente consolar a Psije, diciéndole
gue nuncate hagustado Lactrisy que no compren-
des qué ha podido €ella ver en él. Pero de nada
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sirven tus palabras. Psje agarra la copa con mas
fuerza y la rompe contra € borde de la mesa,
susurrando de forma cas inaudible.

—Le mataré.

Pasa aj 247.

333

—¢Como es que sabes mi nombre? —le pregun-
tas.

—Soy Lembra, la amazona a la que se ha
confiado la custodia de la princesa Ariadna. ¢Qué
desess de ella? ;O es a mi a quien buscas?

—IJeseo hablar con la princesa —replicas con-
fiado.

—La princesa esta a mi cuidado y no puede
hablar con ningin hombre. As que marchate,
Alteo.

Si llevas un amuleto de oro, pasaa 18. Si no lo
tienes y consientes en marcharte, pasaa 490. S le
niegas a irte, pasa al 246.

Escondido a poca distancia de Minos, divisas en
e suelo entre @ rey v td un pequefio objeto. Es
peligroso que salgas de la oscuridad, pero te vence
laintriga. Avanzas a cuatro patas, esperando no ser
descubierto. Echa un dado para averiguar s Minos
teve. Si sacasde 1 a3, pasaa 23. Si sacasde 4 a6,
pasa a 292.
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335

Recoges e papiro con mucho cuidado, no sea
gue se destruya y se haga polvo al tocarlo. En ese
mismo momento se produce una gran sacudida y
aparecen grietas en las paredes. El Minotauro,
enfurecido contra € intruso que se ha atrevido a
entrar en e laberinto, destruye su prision. Olvidan-
do d pergamino, huyes hacia el oeste (pasa a 342),
gacia)el este (pasa d 466) o0 hacia € sur (pasa

385).

336

Te corresponde a ti atacar €l primero. El guardia
tiene Fuerza 6, Proteccion 11, un justillo de cuero
(Proteccion 2) y un l&igo (Fuerza 1). Te han
quitado la armadura, pero cuentas con la antorcha
(Fuerza 2). No puedes retirarte. S te rindes, pasa
a 218. S muercs y Zeus te salva, pasad 472. S €
guardia es Gravemente Herido por ti, pasa a 79.
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337
Amanece un dia radiante y ta te levantas como
nuevo, sn la menor resaca. Te vistes y vas a
desayunar. Pasa a 377.

338
Durante siglos, las ninfas han guardado las san-
dalias aladas, la bolsay € casco magico de Hades,
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gue hace invisble a quien lo lleva. En la pintura de
esa pared puedes ver como las ninfas entregan de
buena gana esos objetos a Perseo, pues su destino
es mucho més elevado que €l de ellas. De Hermes,
el mensgjero de los dioses, € hijo de Danae recibe
una hoz, y de la diosa de Atenas un espgo para que
pueda realizar su misién. TU puedes seguir hacia €
norte (pasa a 86), hacia €l sur (pasa a 20) o hacia
el oeste (pasa a 430).

339

Entregas a Minos la carta de tu padre. Minos
examina el sello, luego la abre y la lee. Despues te
mira.

—Eres quien dices ser, Alteo. Kalosariate... S
bienvenido. Dentro de tres dias celebraremos la
fiesta de Deméter. Hasta entonces no podemos
comer carne ni beber vino, y no me ocuparé de
ningun asunto, Después de la fiesta hablaré contigo
y decidiré. Hasta entonces permaneceras como
huésped en mi corte. Haz lo que desees, entray d
a tu gusto: no tenemos secretos en Creta. Eda
noche hay un fedivd de danza: ali te veré.

Pasa al 37.
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340
Cuando llegas al gimnasio, solo hay en é dos
guardias entrenandose. En respuesta a tu pregunta
te dicen que Policrates se ha ido hace unos pocos
minutos, pero gue es probable gque vuelva. Puedes
retomar a tu habitacion (pasa a 240) o esperar a
Policrates en € gimnasio (pasa d 137).

341

Antes de que puedas contestar, llaman con gol-
pes imperiosos a la puerta. Zaisia te aparta brusca-
mente, con una repentina expresion de desprecio en
sus familiares rasgos. En la habitacion irrumpe
Policrates acompanado por dos guardias, que te
agarran y sujetan contra la pared.

—Tus sospechas eran fundadas, Policrates —le
comunica Zaisia—. Este perro ateniense ha venido
a Cnosos con propositos traicioneros. Pretendia
raptar a la princesa Ariadna'y matar a Minotauro.
Hablando en suefios descubrid sus viles planes.

Tus protestas de inocencia son indtiles. Para los
presentes esta clara tu culpabilidad.

—Ya me lo temia yo —gruiie Policrates—. TU
—ordena a un guardia—, trae la vara

El guardia abandona la habitacion. ¢Aprovechas
la ocasién para intentar escapar (pasa a 44) o
esperas resignado tu destino (pasa a 103)?

342

Llegas a una escaera muy empinada. Aqui las
paredes no estdn pintadas, sino esculpidas con
bgorrelieves gque representan figuras grotescas y
bestias, como s los habitantes mismos del Hades
vigilaran tus pasos y te espiaran por laespalda. No
distingues lo que hay en la oscuridad més ala de
los primeros peldafios. ¢Quieres bgar por esa esca
lera (pasa a 111)? ;O te das media vuelta y te
diriges hacia € oeste (pasa ad 238), hacia € norte

jipasa al 448) o hacia el este (pasaal 39)?
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343

En e centro de una peguefia camara redonda
divisas un charco formado por € agua que cae dd
techo. Una débil luz que logra filtrarse desde €
exterior arranca dd charco extranos reflgos que
oscilan como € frenético aleteo de una polilla que
trata de escapar de un tarro de cristal. ¢Quieres
beber un poco de ese agua para refrescarte (pasa
a 460)? S tienes un odre, puedes llenarlo para
usarlo mas adelante (pasa a 496). ;O decides se
guir, Sin detenerte, hacia el este (pasa a 402), hacia
el oeste (pasa d 16) o hacia d sur (pasa a 310)?

Sdes de detras de la estatua dgjandote ver dn
ningun disimulo. El guardia avanza hacia ti amena-
?_adoramente. pero Opris le detiene con mano
irme.

—No hay pdigro —le dice, y dirigiéndose a ti—:
¢Que te trae por € templo?

—Vengo a ver la palestra para @ pancracio,
antes de gque mafiana luche con Kremton y... y a
echar un vistazo a laberinto —arades después de
dudar s decirlo.

—Esta terminantemente prohibido entrar en €
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laberinto, pero como tu eres amigo-prosigue en
voz baja, para que el guardia no pueda oirlo—, te
dirélo que sé.

Te conduce hacia € foso, en cuyo brote se
detiene mirando su oscuro fondo.

—Se dice que, cuando lo construyo, Dédalo
pintd en sus paredes las aventuras de los héroes. En
Su agonia, torturado en las maguinas que é mismo
habia disefiado sin sospechar en su ingenuidad que
un diale sacarian las entrafas en ellas, me susurro:
«Sigue las huellas del hijo de Zeus».

Asientes, creyendo entender lo que eso significa,
y das las gracias a Opris. Después de quedar en
reunirte con ellosen el baile de esa noche, vuelvesa
tu habltaC|o. =

"('m

El esclavo te mira con gesto de incredulidad v,
después de dudar un momento, te indica por dénde
sevad laberinto. Antes de que puedas preguntarle
mas cosas, se escabulle. Te diriges hacia e templo.
En éste reina un extrafio silencio y e aromatico
incienso arde en braseros de latén brillante. En €
centro dd recinto hay un gran foso y desde e borde
puedes ver que su fondo se encuentra en la mas
completa oscuridad. Un ruido a tus espaldas te
avisa de que alguien se acerca. Te escondes detrés
de una estatua 'y observas como el guardia vudve a
su puesto de vigilancia d borde de! foso. ¢Vas a
atacar a guardia (pasa a 166), permaneces escon-
dido (pasa a 227) o te marchas dd templo (pasa
al 370)?
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345

Miktros rompe e slencio dando a Psje un
violento empellon que la derriba de espaldas. Des-
pués le pega una patada, obligandola a soltar la
copa. Cuando vuelve a propinarle otra patada,
Opris se decide a intervenir.

—Ya basta, Miktros —grita Policrates.

Miktros ain le asesta a PSje una tercera patada.

—He dicho que ya basta.

Opris se lleva a Pdje. Policrates sgue gritando,
incapaz de contenerse.

—Fl dia de la fiesta, con la ciudad a punto de
sublevarse, y td armando bronca... jFuera, fuera
tod o e] mundo!

Te vas a tu habitacion. Recibes 1 punto de
Deshonra por no hacer nada. Pasa a 91.
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347

La escena representada en esa pintura muestra a
Demeéter, diosa de las mieses, desconsolada por la
pérdida de su hija. Recorre de un extremo a otro la
desolada tierra hasta que se encuentra con Hécale,
quien adivinay le comunica la terrible verdad: que
Pers&fone ha sido raptada por Hades, € dios de los
infiernos. Puedes seguir hacia € este (pasa d 90),
gagg el sur (pasa d 418) o hacia € norte (pasa
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348

La diosa Afrodita se te aparece, rodeada de un
resplandor celestial. Desconcertado, retrocedesy la
diosa profiere unos gritos de aegria antes de
acariciarte la barbilla con un dedo.

—Ya nos veremos con méas calma. Ahora recuer-
da tus instrucciones: has venido aqui para matar al
Minotauro, monstruo ai que nadie echara de me-
nos, y rescatar a la noble y bella Ariadna; bueno,
bella para canones terrestres. De todos modos. es
muy rica. La tomare como doncella, lo que serd
para mi muy divertido.

Dicho esto, la diosa desaparece, degjandote en los
labios e recuerdo de un beso, maduro como un
melocoton. Por tu memoria pasan los aconteci-
mientos de tu vige. Enviado por Hermes a Atenas,
te consagraste a la diosa dd amor. a la que luego
encontraste en el camino. Después de separarte de
ella estuviste en Micenas. Mas tarde provocaste la
indignacion de Hera, reina de los dioses, pues
disfrazada como estaba de viga mendiga no la
reconociste y la tiraste a rio. En Ceéncreas te
embarcaste, pero la nave naufragé cerca de Cro-
micn, a cuya poblacion salvaste de un monstruoso
jabali. No tuvieron tanta suerte los habitantes de
Pages, pues no conseguiste librarles de la peste de
ratas, que te mordieron también a ti y caiste
enfermo. Vigitaste e templo de Delfos y de camino
a Acarnes tomaste parte en una orgia de Dionisos.
Impediste & sacrificio de un perrillo negro, con lo
gue airaste a Hécate, la diosa de las artes mégicas.
En Acames presenciaste las famosas carreras de
carros.

En Atenas te diste a conocer a tu padre, quien te
mando a luchar contra las amazonas. En el comba-
te mataste a su reina Antiope. Tu padre, € rey, tc
envid a Creta para negociar € fin dd sangriento
tributo de siete jOvenes y siete doncellas que Atenas
paga a rey Minos. En la travesia divisaste a la

208



serpiente de mar enviada por Poseidén, superaste
una tempestad y tuviste otro encuentro con Afrodi-
ta en su palacio de Citerea. Finalmente, eudiste a
Talos, € gigante de bronce de pies vulnerables, y
llegaste a Creta. Pasa a 530.

349

Una vez que los guardias te han reducido, su
capitan se acerca corriendo a ti.

—¢Conque hijo del rey, eh? Me acuerdo de
cuando sus hijos estaban hechos de megjor pasta.

Hace una sefa a los guardias.

—Vigiladle.

Eres llevado a rastras con |los otros prisioneros.
El capitan del barco no puede hacer otra cosa que
encogerse de hombros impotente. La marcha a
Cnosos dura la mayor parte del dia, pero no se te
presenta ninguna otra oportunidad de escapar.
Finalmente, eres conducido con los otros jovenes a
la prision. El carcelero te encierra en una celda
separada y te sientes aturdido e inquieto. Recibes 1
punto de Deshonra. Pasa al 282.
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350
Golpeas a guardia con & pufio de su espada,
dejandole inconsciente. Despues le arrastras hasta
detrés dd altar y, empufiando su espada, descien-
des al laberinto. La espada tiene Fuerza 2, pero no
dispones de ninguna otra arma ni de armadura.
Pasa a 67.

351
El guardia se marcha sin poner reparos. Una vez
gue estas seguro de que ya no va a volver, descien-
des a foso. Estés desarmado. Pasa a 67.

352

El techo en ese lugar es tan alto que imaginas
gue pocos metros mas arriba esta e mundo de los
hombres, donde los guerreros combaten y celebran
con banquetes sus victorias. En ese |6brego mundo
subterrdneo no ves ni oyes nada semejante. En un
rincon de la espaciosa camara divisas un objeto
blanco: te acercas con cautela a examinarlo y
descubres que es €l brazo de una estatua, roto por
debgo dd hombro. Buscas alrededor, pero no
encuentras ningun otro fragmento. El que has
hallado parece € brazo delicado de una mujer. ¢Te
quedas con & por s encuentras € resto de la
estatua (pasa ad 119)? ;O lo dgas donde estd y
sigues hacia €l norte (pasa a 68), hacia € este (pasa
a 276), hacia & oeste (pasa a 281) o hacia e sur
(pasa a 319)?
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353
Si tienes un amuleto de oro, pasaa 18. S tienes
un broche de perlas, pasa a 248. S no tienes
ninguno de estos dos objetos, vueve al 333.

354

—Ocupa mi trono —continla Minos—. Has
destruido mi palacio y mi laberinto. Ahora destru-
ye mi reino.

Dicho esto. se quita e anillo del dedo y lo arroja
a tus pies. Al inclinarte a recogerlo, te- da una
patada en la barbilla que te hace caer de espaldas.
Antes de que puedas reaccionar, la tierra comienza
a temblar como cuando estabas dentro del laberin-
to. Los dos os estremecéis, unidos por € mismo
temor. pero € temblor cesa de pronto. Pasa a 440.
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355

El pancracio es un combate de boxeo que tu
mismo vas a dirigir. Anota en una hoja de papel tu
Resistenciay la de Kremton. que es 50. El combate
consta de una serie de asaltos. El boxeador que
ataca asesta puinetazos a otro hasta que uno de sus
golpes es blogueado por BU adversario, quien en-
tonces toma & relevo pasando a ataque.

Elige la zona del cuerpo de tu enemigo contra la
que diriges los puietazos (cabeza, vientre o pecho)
y echa un dado para ver st Kremton la esta prote-
giendo (ver € cuadro unas lineas mas abgjo). Si no
la protege, restas de su Resistencia los puntos que
correspondan:

Un golpe en € pecho, 1 punto.
Un golpe en € vientre, 2 puntos.
Un golpe en la cabeza, 3 puntos.

S Kremton defiende esa parte de su cuerpo, tu
pufietazo no le causa dafio y a continuacion le toca
a é atacar. Decide qué parte de tu cuerpo proteges
y echa un dado para ver contra cud dirige é sus
golpes.

Zona del cuerpo

que Zona del cuerpo
NUmeros dd dado recibe € ataque defendida

1 Cabeza Pecho
2,3 Vientre Vientre
4,5, 6 Pecho Cabeza

S tu Resistencia desciende a 0 o por debgjo de 0,
mueres y Zeus no puede resucitarte. Si la Resisten-
da de Kremton desciende a O, queda inconsciente
(pasa @ 97); s desciende por debajo de 0. muere
(pesa d 485).
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356

—Ariadna —preguntas—, Qué estds haciendo
en d laberinto?

—He venido a buscarte —replica |la princesa—.
Ahora sigueme, Tenemos que salir de aqui répida-
mente.

Demasiado aturdido para resistirte, te degjas con-
ducir por Ariadna. Pasa al 224.

357

Protestas débilmente cuando los guardias te gol-
pean con los puiios en € vientre, te arrastran por €
corredor y te sacan al afézar de una alta ventana.
Al mirar hacia € suelo, que se encuentra a mucha
distancia, experimentas una sensacion de vértigo y
tratas desesperadamente de agarrarte a algun sitio.

—Estamos perdiendo € tiempo -—dice Poli-
crates.

Entonces los guardias te sueltan y tu te precipitas
hacia e suelo. S Zeus puede salvarte. pasa a 213.

338
Ganas 5 puntos de Honor. Sales tambaleandote a
la calle. Pasa a 507.
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359

En esa pintura, Perseo entrega la cabeza de la
gorgona a Ateneay ladiosa guerrera la coloca en el
centro de su escudo. Después Perseo va a Argos
con Dénae y Andromeda, su madre y su mujer,
pero su abuelo, temeroso de un oraculo segin €
cual @ morird a manos del hijo de Danae, huye a
Larissa, dgjando € reino sn gobierno. Tu puedes
dirigirte hacia e este (pasa ad 259), hacia € sur
(pasa a 466) o hacia € oeste (pasa a 448).

360

Al avanzar por e corredor, compruebas que €l
ambiente es alli mucho més puro y e olor mas
agradable. Te detienes a respirar profundamente
ese aire limpio, libre dd polvo que llena € resto del
laberinto. Reanimado, prosigues tu marcha y llegas
a una bifurcacion. ¢Tuerces a la derecha (pasa
a 105) o alaizquierda (pasa a 305)?
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361

Das un paso hacia atras e intentas escapar de la
camara. Pero tropiezas con una piedra y vas a
estrellarte contra la pared, despiomandote junto a
ella. Haces un desesperado esfuerzo para levantar-
te, pero todo es inudtil: € Minotauro, con sus
poderosos brazos, te machaca las costillas v te
aplasta la cabeza contra e suelo. Zeus no va a
ayudar a quien ha fracasado tan estrepitosamente.
Tu espiritu sufrird tormento en € Tartaro por toda
la eternidad.

362

Minos no te replica, Sino que continda avanzan-
do por e pasadizo, cas olvidado de tu presencia
Te aventuras a hablar, pero € te hace callar con
una mirada gélida. Mientras caminais, observas a
rey detenidamente. Esta claro que le duelen las
heridas y tiene que detenerse a descansar muchas
veces antes de llegar a la sadlida del |aberinto. Una
vez fuera, te dice:

—Yo he cumplido mi parte de trato. Ahora
llévate a mi hija'y abandona Creta.

No sabes qué responder.

—ijAhora mismo! —te ordena.

¢Vas en busca de Ariadna (pasa a 216) o te
retractas de lo pactado con Minos e intentas con-
vertirte en rey de Creta (pasa a 491)?
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363
Propinas a Kremton una patada en € cuello, que
Se rompe con un crujido. Sales tambaleandote de la
palestra y vas a caer en brazos de Opris y Noa
Recibes 3 puntos de Deshonra por malar a un
hombre indefenso de sangre real. Pasa al 485.

364

A la mafana siguiente, alguien te despierta con
enérgicas sacudidas. Al abris los ojos no ves a
guardia, sino a la princesa Ariadna.

—Mi padre tiene previsto matarte hoy. Debemos
escapar ahora mismo. jDeprisa! Tenemos poco
tiempo. El guardia volvera en seguida. jRapido!
—te dice mientras desata la cuerda que te sujeta las
manos.

Durante unos segundos estas demasiado aturdi-
do para moverte. Después actlas con rapidez. Te
pones en pie de un salto y en compafia de Ariadna
sdes a todo correr de la habitacion y del palacio.
Pasa d 199.
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365

Empiezas a apartar con las manos las piedras
derrumbadas y pronto los dedos te sangran produ-
ciéndote un gran dolor. EI hilo esta tapado y sujeto
por los escombros y te lleva mucho tiempo retirar
éstos para soltarlo. Por fin lo consigues y puedes
seguir € hilo, de vudta hacia la sdida ¢Quieres
hacerlo ya (pasa a 299) o prefieres antes descansar
un poco (pasa a 409)?

366
En un pequefio nicho, destinado quiza a albergar
un altar, encuentras una cgja. Al examinarla mas
de cerca, adviertes que tiene @ cierre roto. ¢Agarras
la cgay la abres (pasa d 234)? ;O la dgas donde
estd y sgues andando hacia €l norte (pasaa 179) o
hacia € sur (pasa a 279)?

367
—No tengo ninguna necesidad de aprender a
saltar toros —le dices.
—cPe verdad? Como quieras —y se aga des
apareciendo por el corredor.
Ta puedes acudir a baile (pasa al 158) o seguir
hecia la habitacion de Diftis (pasa d 117).
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368

Te diriges a templo con paso decidido. El sagra-
do recinto esta a oscuras y en silencio. Apenas se
ve, pero distingues confusamente el contorno del
foso que conduce a laberinto. Entonces una voz te
[lama suavemente por tu nombre. Te das media
vuelta, pero no ves a nadie. D¢ nuevo, la voz te
[lama:

—ijAlteo!

Esta vez descubres que es una estatua la que te
habla. Caes de rodillas ante ella, dandote cuenta de
gue estas en presencia de una diosa.

—Ten cuidado. En € laberinto te esperan mu-
chos peligros, pero é Minotauro es e mayor de
todos. Tu hermano se agach0 un momento y €
monstruo aprovechd la oportunidad para atacarle.

Dicho esto, la estatua se calla. Profundamente
impresionado, vuelves a tu habitacién y te tumbas
en la cama, reflexionando sobre las palabras de la
diosa. Pasa a 213.
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369

—Ni se te ocurra pensar en rendirte. Esto no es
un combate de entrenamiento. Luchamos a muerte
—grita Minos cuando en efecto comenzabas a
pensar en rendirte.

Tienes que seguir combatiendo. Y como estas en
e laberinto, no podrés ser salvado por Zeus. S
Minos es Gravemente Herido por ti, pasa a 88.
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370
Sdes ded templo, pensando qué vas a hacer.
Puedes volver a tu habitacion y descansar (pasa
ad 125) o dirigirte a la de Ariadna, la hija det rey
(pasa d 469).

371

Una vez en tu habitacion, mientras descansas,
reflexionas sobre la situacion. Se te presentan
varias opciones. S quieres asistir a festiva de
danza, pasa a 158; 9 intentas hablar con Diftis,
pasa al 489; s decides acudir ala reunion de Opris
y Lactris, pasa al 303. También puedes quedarte en
tu habitacion y dormir (pasa a 100) o buscar €
Iabe)rinto y tratar de matar a Minotauro (pasa
al 7).

372

Tiendes a joven la copa llena de vino y los
cortesanos se unen a sus burlas.

—Este no es € hijo de un rey, sino un cobarde
etlavo sn dignidad alguna —exclama € rey Mi-
nos—. Encerradle en una celda

Recibes 2 puntos de Deshonra. Pasa al 244.
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373

Los guardias te apresan y tu te estremeces. Pero
Lembra demuestra de nuevo ser una dtiva ama
zona.

—iSoltadle! ¢Qué os habéis creido?

—Es un prisionero que ha escapado, sefiora. Es
peligroso...

—Nadie es peligroso para una amazona, insensa-
to. Me pertenece y voy a llevarle ante Minos.

Los guardias te sueltan muy a su pesar y Lembra
se al?'a contigo.

—A veces es util tener fama de temible —-te
susurra—. Ahora dirne, ¢como esta Antiope?

L e cuentas tu encuentro con Antiopey tu mision.
Cuando llegais a salon dd trono, Lembra esté
fuera de si de indignacion y cruza entre los aténitos
guardias sn dignarse ni mirarles.

Minos esta sentado en ef trono de yeso conver-
sando con un hombre que lleva vestiduras sacerdo-
tales. El rey es un hombre corpulento y de vez en
cuando se mesa la barba pensativo.

—Minos, tus guardias han arrestado a mi amigo
—le anuncia Lembra—. Quiero que le dges libre.

—Ya me han informado de elo —responde
Minos—. Ha intentado escapar.

—Soy hijo de un rey —le dices decidiendo inter-
venir—. No estoy acostumbrado a ser tratado
como un criminal.

Minos te mira con gesto sardonico.

—Ahora estoy ocupado. ¢Respondes tu por 4?
—npregunta a Lembra.

—S —contesta |la amazona

Pasa al 433.

374
En ese lugar la pared tiene un color grisaceo. Hay
en ela pintado un paisge con un abol seco y una
bandada de pgjaros que vuelan en un cielo de color
ceniza. En la parte superior izquierda aparece un
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manuscrito marron con caracteres desconocidos
parati. Sigues por e pasadizo. Pasa a 456.

375

Ganas 3 puntos de Honor por derrotar a los
guardias. Consigues escapar y desapareces entre la
maleza del campo. Comprobando que nadie te
dgue, te detienes a reflexionar. Puedes seguir €l
camino torciendo a laizquierda hacia Cnosos (pasa
a 194) o a la derecha (pasa d 285). Como alterna-
tiva, puedes dgar el camino y marchar a campo
traviesa (pasa a 223).

376

—No entiendo —dices.

—Pues escucha. Minos es un rey competente,
gque me da el poder que necesito. Pero no es
inmortal y, cuando é muera, ocupard € trono
Kremton. Yo no creo que Creta sobreviva ni un
afho con é como rey. ¢Y ta que crees?

—Supongo que tienes razon,

—Rien, entonces, s hoy matas a Kremton, eso
elimina... semejante peligro.

—Pero queda Ariadna...

—A Ariadna puedo mangarla sin dificultad, g
fuera necesario. Pero esto no es més que vana
especulacion. TU quieres que yo te haga un favor:
tendrés que hacerme otro a cambio. Decide. Vere-
mos cOmo le portas en e combate.

Pasa d 277.
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377

—Este es e momento de triunfo de Lactris
—susurra Opris—. Miradle como se hace € mo-
desto.

Opris sonrie Sn asomo de malicia.

—¢ESs ahora cuando se va a anunciar quiénes han
sido elegidos éforos? —preguntas.

—Si. Mira, aguélla, a la derecha de Pangrion, es
Noa.

Y sefida a una joven de rostro vulgar. Pero,
advirtiendo @ carifio con que la mira Opris, mur-
muras unas palabras elogiosas para lajoven.

—Atencion, € «tio» Pangrion se pone en pie.

El sumo sacerdote mira a Noa haciendo un gesto
gue en @ quiere ser una sonrisa y después pro-
clama:

—Anuncio que los &oros para la fiesta serén
Noa y Opris. Nada més.

Dicho esto, se marcha.

Miras con disimulo a tu alrededor. Lactris parece
un marinero a que las Arpias acaban de quitar los
suntuosos manjares que se disponia a comer. Opris
esta sorprendido, pero contento. Y Noa muestrala
expresion de una nifla que ha pedido a su tio
mercader que le traiga un broche de oro de Oriente
y éste vueve con é: la satisfaccion de la nifia se
debe no solo a regalo, sino a la actitud compla
ciente dd tio que hace lo que su sobrina le pide.
Puede que juzgues ma a Noa, sacerdotisa de
Deméter. Pasa al 84.

378
Regresas a Cnosos y buscas a Policrates. Le
informas de las armas que has encontrado y dd
complot. El asiente con gesto severo.
—Ya sospechaba yo ago semeante. Ven conmi-
go y destruiremos ese nido de traidores.
Pasa al 468.
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379

—Me alegro de encontraros a los dos —dice
Opris levantandose; Noa permanece sentada, pero
hace un timido gesto de saludo con una mano—.
¢A donde vais?

—Vamos aver ami madre —responde Zaisia—.
¢Por qué?

--Tengo una barca amarrada en el puerto. iba-
mos a dar un paseo en ela. A lo megor os apetece
venir con NOsotros.

Zaisia te miray dice

—A mi medaigua. ;Qué prefieres tu?

S quieres ir a visitar a la madre de Zaisia, pasa
a 441. S deseas montar en barca, pasa a 329.

380

iNo es tan fé&cil destruir al Minotauro, Alteo! Sus
fornidas piernas y su malvado corazén lo sostienen
en pie y logra esquivar tus golpes. EI Minotauro
seguird luchando como s tu Udltimo atague no
hubiera surtido efecto. Por consiguiente, no esta
Gravemente Hendo y necesitas herirlo dos veces
més para matarlo.

Si terindes, pasad 209. S teretiras, pasaa 361.
S mueres e invocas a Zeus para que te save, pasa
a 505. S matas a la bestia, pasa a 442.
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381

—Este es Alteo, hijo de Egeo —anuncia en voz
alta Minos cuando vuelves a entrar en € salén de
trono.

Sintiendo todas las miradas fijas en ti, sonries
timidamente.

—Ven, Alteo, siéntate a mi lado. Quiero beber
esta copa en tu honor.

La copa pasa de mano en mano y todos los
asistentes beben a tu salud. Cuando te llega €
turno, brindas por la buena fortuna dd palacio de
Cnosos y de sus moradores, lo que suscita la
generd aprobacion. Después, todo € mundo co-
rr;ijenza a charlar y ti te sientes un tanto despla-
zado.

Al poco, € vozarrén de Minos se aza de nuevo
sobre toda esa algarabia.

—Caballeros, ¢en qué estaria yo pensando? Escu-
chad. Este es Alteo, hijo de Egeo, hermano de
Teseo. Estoy seguro de que todos os acordais de
Teseo.

Es claro que muchos le recuerdan.

—Levantate, Alteo. Que todos puedan verte
bien. Este es Pangrion, mi sumo sacerdote. Ese,
Policrates. € capitan de la guardia.

Ninguno de los dos parece alegrarse de verte:
Policrates logra simular una media sonrisa, mien-
tras que Pangrion grufie algo entre dientes.

—Opris y Lactris —continia Minos, sefialando a
dos jovenes cortesanos que te sonrien amablemen-
te. Opris viste con elegancia a estilo oriental y se
reclina relgjado en su asiento; Lactris es muy alto y
juega con un anillo que lleva en la mano izquierda,
Su unica concesion a la moda.

—Hay otros personges en mi corte —vuelve a
hablar Minos, no dandose cuenta aparentemente
de que ha pasado por alto a todas las mujeres vy,
por |0 menos, a un hembre—, pero no parece gque
estén aqui. ¢Ddénde esta Boloris?
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Un alboroto al otro extremo del salén le inte-
rrumpe.

¢Quieres ir a averiguar qué sucede (pasa a 454},
esperas sentado a ver qué ocurre (pasa a 298) o,
aprovechando la confusion. decides escabullirte de
saon y buscar € laberinto (pasa a 7)?

382

—No puedo... No creo que sirva de nada —res-
pondes.

Noa te mira con desprecio y Opris se encoge de
hombros.

—Entiendo —dice poco convencido.

Vueves a tu habitacion y recibes 2 puntos de
Deshonra. Pasa al 277.

383

Esta claro que ni Kremton ni Miktros ni Lactris
g_e&an hablar contigo. Es Lactris quien a fin le
ice:

—Ve a reunirte con Opris y su amiguita, Alteo
d—se burla, buscando la aprobacion de los otros
0S.

—¢A qué viene esa ironia? —le preguntas—.
¢Por qué no estds con Psje? —de repente lo
comprendes—. jAh, claro! La has dgado para
cultivar la amistad de estos dos. Pero ¢por quée?

De improviso, Lactris te arroja a la cara €
contenido de su copa. Al limpiarte los ojos con €
dorso de la mano, observas que Lactris esta des-
obedeciendo la prohibicion de beber, lo cua es
suficiente para enemistarle con Pangrion. Peo
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mucho mas te tranquiliza descubrir que la mirada
de Lactris no reflga ira, sino temor. ¢Vas a atacarle
(pasa a 210) o prefieres no hacer nada (pasa
a 283)?

334

En las paredes de esa camara € artista ha
pintado una coronacion. Un hombre esta sentado
en un trono de yeso y detrés de é dos sacerdotisas
sostienen una corona con las manos. Los brazos de
las sacerdotisas estan rodeados de serpientes. Los
asstentes se inclinan haciendo una reverencia d
monarca, como quien presencia la revelacion de la
divinidad cuando un dios desciende a la tierra. En
una pared aparece la letra | escritaen plata. Puedes
seguir hacia € sur (pasa d 220), hacia € norte
(pasa a 393), hacia @ este (pasa d 219) o hacia d
oeste (pasa a 46).

385
En una pintura se ve a Hércules gque viga a
paises lganos para realizar su noveno trabagjo. En
otra, € combate de Hércules contra las belicosas
amazonas esta en su punto culminante. Una ama-
zona vestida con pid de leopardo levanta la enorme
lanza para ensartar a extrano, pero el hijo de Zeus
esquiva € golpe y se dispone a apoderarse de
cinturon de lareina Hipolita. Puedes seguir hacia el
oeste (pasa a 219), hacia @ norte (pasa a 39) o

hacia ¢! este (pasa d 198).

386
Dudar antes de actuar puede ser tu perdicion,
sobre todo teniendo en cuenta que el Minotauro te
acecha continuamente. Pierdes 1 punto de Honor.
Vudve a 366 y toma una decision.

387
Recibes 4 puntos de Honor. Pasa a 206.






388

—VYoy a echar un vistazo a poblado —les dices.

Los otros te miran ofendidos y Zaisia te fulmina
con la mirada.

—Muy bien, vete t solo. A mi me apetece dar
una vuelta en barca.

Y sube a bordo con gesto desafiante. Al alejarte.
crees descubrir en su rostro una cierta decepcion,
pero quiza te engaies a ti mismo. Te encoges de
hombros y te encaminas a poblado.

A lo largo dd muelle estdn amarradas unas diez
naves, cuyas mercancias son descargadas y trasla-
dadas de mano en mano alos amacenes. Al andar,
tienes que esquivar constantemente cgas, sacos y
melones.

Puedes ir a una taberna (pasa a 458), a un
dmacén (pasa ad 42) o0 seguir paseando por €
muelle (pasa d 507).

Te agachas y durante un instante miras la espada
cas con carifno, recordando los dias felices, hace
tanto tiempo en Trezena, cuando tu hermano
Teseo aln viviay ef destino impuesto por los dioses
todavia no le habia llevado a su perdicion. Recoges
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la espada y en ese mismo momento ago te golpea
por detras 'y te lanza a través de la cdmara. Sientes
un dolor como nunca has experimentado; una luz
blanca te ciega y € miedo se mezcla en tu interior
con € odio. Vas a chocar con |la cabeza contra la
pared y los ojos se te llenan de sangre, quedando
sumido en una total oscuridad.

Te sobrepones rapidamente y tambaleandote te
das media vuelta. Delante de ti, a punto de embes-
tirte otra vez, estd el Minotauro, con los afilados
cuernos manchados de tu sangre, los ojos echando
chispas y las manos levantadas en sefial de triunfo.
Un sudor salado te corre por la frente mientras le
preparas para la lucha

El Minotauro tiene Fuerza (*15) y Proteccion 22.
Tu espada, Fuerza 5(*8) y Proteccion 5(*8). Como
esta hecha por un dios, es més eficaz contra seres
divinos o de origen divino, que en € texto aparecen
marcados con un asterisco. Cuando combatas con-
tra estos seres, la espada tendralosvalores 8y 8 en
vezde 5y 5.

A causa del golpe que has sufrido en la cabeza,
estas ya Herido. S € Minotauro es Gravemente
Herido por ti, pasa a 380. Si te rindes, pasa a 209.
Si teretiras, pasaa 361. St mueres e invocas aZeus
pidiendo avuda. pasa al 505.
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390
Para evitar al guardia vuelves sobre lus pasos por
la galeria. Entonces descubres con horror que €l
otro guardia regresa de su ronda y te ha visto.
Iaianzando un grito, echa a correr hacia ti. Pasa
336.

391

Pasa al 341.

392

La mujer se abalanza sobre ti con increible
velocidad, sacando una daga de no se sabe donde.
A dla le corresponde atacar la primera. Tiene
Fuerza 7 y Proteccion 12. S mueres, Zeus no te
sdvard S te rindes, pasa d 173. S la mujer es
Gravemente Herida por ti, pasa a 464. No puedes
retirarte.

393
Puedes seguir hacia € este (pasa d 238), hacia €
sur (pasa a 384) o hacia e oeste (pasa a 263).
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394

Con gran determinacion sales de la camara y haces un gesto de rabia al pensar en el
combate que te espera. Te anima la valentia del muchacho que se enfrenta al paladin
del enemigo, armado Unicamente con una honda, frente al gigante provisto de espada
y una gran armadura de bronce. Apenas has avanzado unos pasos cuando aparece
delante de ti el Minotauro, mitad toro, mitad hombre, y mas fuerte que uno y otro. Su
mitad humana rebosa en furia animal y su cabeza de toro alberga un odio humano. Ha
llegado el momento decisivo. Ya no hay lugar para juegos con espadas de madera en
los jardines del palacio de Trezena. Este es el juego de los dioses y tU no eres mas que
un simple pedn. Desecha todo temor, todo pensamiento de derrota o de triunfo y
concéntrate en la pelea. Rezas una ultima oracién a tu divinidad protectora (ganas 1
punto de Honor). El combate va ha comenzar, como la batalla que en la llanura
entablan los ejércitos de dos poderosos imperios, sabiendo que un pueblo, una raza,
sera destruida, que no habra prisioneros y que los cadaveres serviran durante dias de
pasto a los chacales.

El Minotauro se dispone a embestirte y, contra tu voluntad, le miras al rostro,
desfigurado en una terrible mueca, con los cuernos mas punzantes que agujas y los
dientes como cuchillos. La bestia brama y su bramido es como el trueno estruendoso
del caos primitivo, del que surgio la vida y la muerte.

La pelea definitiva ha empezado. El Minotauro tiene Fuerza (*) 15 y Proteccion 22. Si

es gravemente herido por ti, pasa al 380. Si te rindes, pasa al 209. Si te retiras, pasa al

361. Si mueres e invocas a Zeus para que te salve, pasa al 505.

395

--Vas a ver a Zaisia-- grufie el viejo, y sin hacer caso de tu protesta, insiste —Si vas a
verla. Pero ées prudente, me pregunto?
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caso de tu protesta, insiste- -. S, vas a verla. Pero
¢S prudente, me pregunto?

—¢Y ati te importa, me pregunto yo?

—S yo estuviera en tu lugar, no obraria con
tanta precipitacion, joven Alteo. Y empezaria a
indagar un poco los motivos del interés de Zaisia
por ti.

—Creo que estan bien claros —replicas con
bastante poca modestia.

Diftis se rie.

—Eso piensas. Pero s es asi, ¢por qué le ha
regalado un brazalete de oro Minos, que no es
persona gue ande haciendo regalos Sh mas ni mas?
Si. yo me haria ésta y otras preguntas. Claro, S yo
estuvieraen Cu lugar.

Dicho esto, se aga. Puedes preguntar a Zaisa
por el brazalete (pasa a 326) u olvidar este asunto
(pasa d 297).

396
Vueves otra vez a la camara de alto techo,
temiendo haberte perdido para siempre en los
Sinuosos pasadizos del laberinto. Puedes seguir
hacia el norte (pasa ad 68), hacia € este (pasa
a 276), hacia €l oeste (pasa a 281) o hacia d sur
(pasa a 319).

397
En tu Hoja de Anotaciones debes apuntar los
siguientes datos:

Fuerza: 4 (+2) Honor: 25
Proteccion: 10 Deshonra: 14
Resistencia: 30 (+10) Inteligencia: O
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Armasy armadura

Hacha: Fuerza 5 Proteccion —3

Escudo: Fuerza — J Proteccion 3

Peto: Fuerza O Proteccion 2
Posesiones

Broche en forma de espiga, broche de énice.

Los dioses
Hera: Contrana
Poseiddn: Favorable
Didnisos: Favorable
Apolo; Favorable

Nota: Por ser protegido de Ares, te corresponde
una bonificacion de +2 puntos de Fuerzay + 10 de
Resistencia, que habras anotado entre paréntesis.

Echaun dado. S sacas un 6, pasa al 446. S sacas
un nimero dd 1 a 5, pasa al 226.

398

Echas a correr hacia los guardias, empuiando
aln Ia antorcha que se ha apagado como s fuera
una porra. En esto un golpe de viento te hace
perder @ equilibrio y caes a foso. En la caida te
golpeas la cabeza contra la pared y asi no oyes €
ruido macabro que produce tu cuerpo a chocar
contra e suelo, unos 15 metros mas abago. Tu
aventura cretense hala aqui un tragico final.

399

Como apenas ves, a no tener nada con que
alumbrarte, sufrirds una penalizacion de —2 pun-
tos de Fuerzay —2 de Proteccion en los combates.
Pero tu situacion no es desesperada, pues a través
de unos diminutos agujeros que hay en € techo, d
sol, hermano de laluna y fuente de vida, dgafiltrar
una debil luz. Por esos mismos agujeros entra €
preciado aire, sustentador del aliento de los hom-
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bres. De este modo, la muerte solo puede causarte-
lala bestiadd laberinto, e Minotauro. Pasa a 406.

400
Sdes de tu habitacion y, con cautelay en slen-
cio, empiezas a recorrer los oscuros corredores del
palacio dormido. ¢Vas a explorar € templo (pasa
a 368) o las habitaciones de la planta superior dd
palacio (pasa al 236) o prefieres quedarte cerca de
tu habitacion (pasa a 152)?

401

—ijAlteo!

El grito te arranca de tus pensamientos de auto-
compasion.

—Aln estés vivo. Deprisa: debemos abandonar
Creta ahora mismo, aprovechando la confusion.
Ha habido un terremoto.

Al oir estas palabras, levantas lavistay divisas a
la princesa Ariadna, vestida con una holgada tani-
ca de color azul. ¢Se trata de una aparicion? ;Sara
un engaiio de los dioses? Extiendes la mano para
tocarla. Es un ser rea, no una ilusion.

—Ven. Tenemos que darnos prisa. Y 0 conozco €
camino de salida

Te agarra de la mano y te conduce hacia €
interior del laberinto. Pasa a 224.
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402

Una serie de pinturas representan a Heércules
cuando, cas agotado por € calor, dispara contra €l
sol intentando apagar sus abrasadores rayos. Mien-
tras tanto Helios, e sol, asombrado por tanta
audacia, le regala una barca de oro. Puedes seguir
hacia e norte (pasa a 198}, hacia € sur (pasa
106) o hacia el oeste (pasa a 343).

403

Te lavas la cara en una palangana de agua fria,
reflexionando sobre los acontecimientos de la tar-
de. Fuera, en @ corredor, se oyen pisadas presuro-
sasy voces excitadas. La puerta de tu habitacion se
abre de golpe y Andra irrumpe dentro. Te agarra
del brazo, sujetandose con la otra mano la flor
blanca que lleva detras de la orga

—iVen a baile!l —grita.

Esta claro que, quieras o no, tienes que ir. Te
resignas y con otros cortesanos a los que no
conoces os dirigis a salon del trono.

Este se encuentra ya rebosante de gente bullicio-
saque celebra a ladiosay lallegada de la primave-
ra. En € centro. unos pocos cortesanos bailan al
compas de las flautas. Alrededor, la gente esta de
pie, formando grupos, charlando y de cuando en
cuando comiendo de los manjares que se han
servido en las mesas. Al fondo dd salon divisas a
Opris y Noay vas hacia dlos, con Andra pegada a
los talones. Antes de que llegues-a reunirte con los
dos éforos, empiezan a sonar los tambores. El baile
principal comienza y Andra te rodea ansiosa la
cintura con su brazo izquierdo. Con tu brazo
derecho por encima de sus hombros y con el
izquierdo enlazando firmemente a Psje, completas
el circulo que danza alrededor de un anfora llena de
vino. El corro gira hacia un lado y luego hacia €
otro a compas de los tambores. El ritmo se hace
més rapido y tl, como tus comparieros de baile,
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levantas alternativamente un pie y después € otro
hacia el centro del circulo.

S Apolo es tu dios protector, pasa d 480. S no
lo es, pero Dionisos te es Favorable, pasa a 239.
En cualquier otro caso, pasa a 118.

404

Mientras estas sentado, Hera, reina de los dioses,
Se te gparece y te da unos golpes en la espalda

—ijLevantatel —te grita—. Ahora recuerda lo
gue te dije. Mata a Minotauro y evita por todos
los medios a la sucia Ariadna. Deprisa.

Dicho esto, la diosa desaparece en medio de un
resplandor como & de un suelo a que acaba de
sacar brillo un esclavo sudoroso. TU pasas revista a
los acontecimientos de tu vige.

Por orden de Hermes, € mensagjero de los dioses,
te pusiste en camino hacia Atenas. Comenzaste tu
aventura matando a un lobo enfermo, pero tuviste
menos fortuna en e templo de Asclepio en Epidau-
ro. Llevaste en brazos a Hera, tu diosa protectora,
a través de un rio impetuoso, aunque estaba disfra-
zada de viga mendiga. En cambio incurriste en las
iras de Poseidon al atacar a su caballo, un acto de
violencia por el que recibiste un grave castigo.
Diste muerte al jabali de Cromion, permitiendo de
este modo a sus habitantes vivir en paz. Después
fuiste mordido" por las ratas de Pages y estuviste
enfermo con mucha fiebre durante varios dias. Te
dirigiste a Delfos, pero disgustaste seriamente a tu
diosa protectora participando en una orgia en €
bosque. Obtuviste su perdén cuando tu carro choco
en las carreras de Acarnes.

En Atenas impediste un posible ataque de las
amazonas contra la ciudad devolviendo € prende-
dor sagrado a la reina Antiope, quien te dijo que en
Creta fueras a ver a Lembra. Tu padre te envio a
esta ida para poner fin a tributo de los dete
jovenes y las sete doncellas.
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Sobreviviste a un atague de la serpiente de mar,
pero mataste a una vaca de Poseidon en Melos e
Indignaste a Hefaistos en Tera. Después de una
terrible tempestad diste comida a un vigo sdvge
en Citerea y esquivaste a Talos, € gigante de
bronce de Creta. Ahora te encuentras frente a las
costas de esta ila. Pasa al 499.

405
Avanzas cautelosamentie por € corredor, con €l
viento silbando en torno tuyo. Al llegar a un punto
hacia la mitad del corredor, por una trampilla que
hay en & extremo mas distante salen unos guardias
que empiezan a disparar contra ti. Sus flechas se
guedan cortas, pero los guardias avanzan en tu
direccion. Puedes ir a su encuentro y atacarles
«pasa a 398), trepar hasta una ventana (pasa a 27)

o retroceder (pasa a 321).

406

Llegas a pie de la escalera. Encima de ti, la losa
cae donde estaba, cerrando la entrada. Tienes que
seguir adelante. Ante ti se extiende € laberinto.
Enfrentarse con sus recodos es un tremendo reto,
pero méas horrible alin serd encontrarse con €l
Minotauro. Quiza @ valeroso Alteo sufra € mismo
destino que su heroico hermano y su sombra
vagara para sempre sn casa ni hogar fuera de la
mansion de Hades.

En las paredes. a derecha e izquierda, frescos de
colores representan escenas del salto dd toro en la
arena de Cnosos. Un joven sostiene a toro por los
cuernos, afilados como sables, mientras otro sata
por encima de su negro y frio lomo. Los especta
dores, avidos de sangre, vitorean a los saltadores
y les aplauden. jOjda fuera tan fécl matar a rey
delos toros! S tienes algin medio de orientarte en
gl Igberinto, pasa al 487. De lo contrario, pasa

501.
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407

Entras en € palacio y vas derecho ala habitacion
de Ariadna. Llamas con fuertes golpes y la puerta
se abre lentamente, apareciendo en € vano una
hermosa mujer que te agarra y te introduce en €
cuarto. Luego se queda de pie entre ta y la puerta.

—Alteo, Alteo —te reconviene—, ¢cOMO puedes
abrigar semeantes sentimientos de violencia? Sabes
que todas las doncellas estdn bgjo mi proteccion.

Es la diosa Afrodita, radiante en su belleza. Te
pones de rodillas, arrepentido. De tu mente desapa-
rece todo pensamiento de muerte. La diosa se
incling, te besa en la frente y se marcha, degjando
tras s un destello de luz celestial.

Ariadna entra en ese momento en la habitacion y
te agarra dd brazo.

—Ven conmigo —te ordena.

Con € recuerdo de la diosa aiin vivo no tienes
animo para resistirte. Pasa a 199.

Te levantas como € resto de los comensales.
Minos pronuncia unas palabras que no entiendes,
pues estan dichas en una lengua antigua que desco-
noces. Los cortesanos comienzan a abandonar €
salon y pronto solo quedais en @ una media docena
de personas. Cuando te diriges hacia la puerta,
Miktros pasajunto ati, empujandote con innecesa-
ria violencia, y a continuacion Kremton, de otro
empellon, te tira a suelo, diciendo:
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—iApéartate, extranjero advenedizo!

Esto es demasiado para tu pacienciay tu ira se
desborda, como las aguas impetuosas de un rio que
rompen la presa que las refrena e inundan los
poblados del valle. Golpeas a Kremton en lacaray
éste, pillado por sorpresa, retrocede. Luego avanza
haciati, pero de pronto se para. Una mano enorme
te agarra por € hombro derecho y, a volverte, te
encuentras cara a cara con el propio Minos, que 0s
dice airado:

—Dominaos y reservad vuestras energias. Maia-
na lendréis ocasion de pelear en e pancracio. La
diosa Demeéter exige que dos fuertes jovenes luchen
en |la palestra hasta que uno de elos pida clemencia
desde € suelo. Ahora manteneos apartados uno de
otro hasta el momento del combate.

Con un gesto displicente os despide alos dos. Tu
te diriges a tu habitacion, reflexionando sobre las
palabras del rey. Pasa a 500.

409

Te sientas y esperas a que tus manos descansen
de tanto excavar. Después de un buen rato ain te
duelen, pero decides reanudar la marcha. A medida
que avanzas siguiendo €l hilo, 1o vas enrollando en
un ovillo. De repente te paras atonito: € rey Minos
camina hacia ti arrollando el hilo desde e otro
extremo. Pasa a 525.

410
—Nunca he oido hablar de Ciron y yo no soy
ella. Las amazonas no toleran semeantes errores,
villano.
Pasa al 392.

411
Acrisios. sefior de Argos y padre de Danae, esta
representado en ese fresco, con mirada enfureciday
una tinica de intenso color purpura. Como € amo
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gue expulsa a sus fides servidores a frio de la
noche, Acrisios ordena que su propia hija con su
nino pequeiio sea arrojada al mar en una barca.
Danae abraza a su hijo Perseo pidiendo clemencia
Puedes seguir hacia €l norte (pasa a 436), hacia €
sur (pasa a 96) o hacia € oeste (pasa ad 288).

412
Subes con precaucion por |la escaa de cuerda y
abres de un empujon la trampilla. Esta conduce a
un estrecho corredor a pie de los muros del
palacio. Puedes aventurarte por € (pasa a 278) o
volver abgjo (pasa ad 187).

T | (—

X X X X X X X X

413

Es muy dificit trepar por esa pared y varias veces
resbalas y caes a suelo dd laberinto. Finamente
consigues escalar e muro y adviertes que has ido a
parar a templo. Minosy €l guardia se han marcha-
do y en & sagrado recinto reina un inquietante
silencio. Debes decidir s quieres abandonar Creta
o tratar de convertir en realidad tus pretensiones de
S orey.

¢Vas en busca de Ariadna para marcharte de
Creta con ela (pasa ad 216)? ¢Buscas a algun otro
cortesano para que te ayude en tus aspiraciones al
trono (pasa a 421)? (O intentas encontrar a propio
Minos (pasa a 495)?
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414
¢Tiemblas tan cerca de tu presa? Pierdes 1 punto
de Honor. Vudve a 394.

415

—No, Policrates —replicas—. Creta me aclama-
ra como a su libertador. He librado a pais de la
tirania de Minos. No tengo ninguna necesidad de ti
ni de tu red de espias. Gobernaré por voluntad del
pueblo.

¢Le atas (pasa a 201). le matas (pasa a 60) o le
dgas en libertad, ordenandole que se marche de
Cnosos (pasa d 12)?

416

—Esta bien, si —responde sollozando—. Minos
me encargd que averiguara por qué has venido a
Creta. Yo no queria decirselo, pero me obligaron.
No debia haberlo hecho, no debia haberlo hecho
—grita histéricamente.

La abrazas con fuerza hasta que su llanto se
cama. Entonces se deshace bruscamente de tu
abrazo y se queda inmovil, pensativa.

—Tengo que huir —declara al cabo de unos
instantes—. Cuando Minos sepa que le he delata-
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do, se pondra furioso y rae buscara para castigar-
me. Iré a casa de mi madre. Alli estaré a salvo; los
pastores de sur de Creta son gente muy indepen-
diente. Acuérdate de mi, Alteo, cuando estés de
vuelta en Trezena.

Tedaun beso y seva

Apesadumbrado, abandonas ta también |a habi-
tacion, sn poder olvidar o que acabas de oir. El
sonido de un gong te arranca de estos pensamien-
tos, anunciando |la hora de comer. Pasa al 199,

417

El laberinto estd ahora lleno de un denso polvo
gue te impide orientarte. Te pican los 0jos y no
puedes evitar restregartelos hasta que quedan in-
yectados en sangre. No aguantas mas el dolor que
te causan y avanzas a tientas con ellos cerrados.
Cuando los vueves a abrir, € polvo se ha aclarado.
Puedes torcer a la izquierda (pasa a 70) o seguir de
frente (pasa d 512).

418
Perséfone se separa de su madre Deméter en esa
pintura y, cuando se encuentra muy lgos de ella, es
raptada por Hades, € feroz rey de las tinieblas y
sefior de los muertos, que la lleva a sus |0bregos
dominios para que sea su reina. Puedes seguir hacia
el edte (pasa d 281), hacia @ sur (pasa al 77) o

hacia el norte (pasa a 347).
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419

Sn que le vea d esclavo, le sgues hasta las
enormes cocinas, situadas en los sétanos dd pala-
cio, donde se preparan las espléndidas comidas de
la corte. Te introduces por una puerta doble sin ser
visto y te sientas en un rincon, desde donde puedes
observar y escuchar sSn que nadie te descubra

Hace un calor agobiante. Los esclavos charlan
an parar mientras se afanan en su trabgjo, trayen-
do frutas de la despensa, echando mas lefia a
fuego, barriendo € suelo de piedra y preparando
los manjares para @ baile. Aguzas € oido, pero la
mezcla de lenguas mediterraneas que alli se habla
te permite entender solo unas pocas frases sueltas.

—....No sabes como guisan la carne de ternera?
Toman...

—...Le pescaron alborotando en un laberinto
publico...

—...Un loco anduvo revolviendo en los melones
y lo descubrié todo.

De repente estala una pelea entre dos cocineros
y los demas sirvientes, deseosos de alguna diversion
en esa calurosa tarde, se agrupan alrededor de los
que rifien, animandoles y aplaudiéndoles. Uno de
los cocineros agacha la cabeza para morder a otro
en  muslo. El otro grita de dolor y se revueve
violentamente antes de retirar la pierna y tratar de
contener la hemorragia tapando la herida con una
mano. El primer cocinero agarra un cazo de agua
hirviendo y se la arroja al herido en la cara
Después empieza a tirarle naranjas, pero es sujeta
do por sus comparieros. El otro cocinero, escaldado
y medio ciego, es llevado afuera, lanzando tremen-
dos gemidos. T aprovechas esta oportunidad para
sir de dli y volver a tu habitacion. Pasa a 403.

420
Al dirigirte a la habitacion de Lactris, eres
abordado por Kremton y Miktros. A Kremton ya
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le huele @ aiento a vino y tiene la cara enrojecida.
Piensas que debe de tener la constitucion de un
buey para poder beber como lo hace. Cuando te
agarra de la tunica y le golpea contra la pared,
compruebas que la comparacion es acertada: tiene
la constitucion de un buey.

—:Qué hay entre tu y PSje? —te pregunta
Miktros escupiéndote en € rostro.

Puedes pelear contra los dos (pasa a 49) o hablar
con €ellos para que te dgjen en paz (pasa a 287).

421
Si has estado en prision antes que en € laberinto,
pasa a 510. En caso contrario, pasa a 172.

Tuerces por € pasadizo de la derecha, pero no
ves a Minos por ninguna parte %Bpronto edas
irremisblemente perdido. Pasa a 488.

!
423

iAy, vaeroso Alteo, solo un hombre conocio les
vueltas y revuetas dd_laberinto cretense! Pao
Déddo nunca transmitié por escrito su conoci-
miento. Sn duda € pergamino que POsEes repre-
sata € plano de otro [ugar. En cuaquier caso,

aqui no te servira de ninguna ayuda. Redbes 1 J
punto de Deshonray pasad 501 ]

424
—Sefior —protestas—, Jne edds incitando a j
matar a tu propio hijo? No quiero saber nada de
ex crimen. |
Minos se encoge de hombros. _ |
—Alguien |0 hard Recuérdalo: hoy hastenido d §
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reino de Creta en tus manos y lo has rechazado.
Esta posibilidad no se les ofrece a muchos. Nos
veremos en la comida
Dicho esto, se dga Te quedas perplgo un
momento y después le sigues hacia e comedor.
Pasa al 78.

425
Te detienes para recoger una flecha. Més tarde
podrads examinarla. Puedes atacar a los guardias
i (pasa a 398), retroceder hasta la trampilla (pasa
a 321) o trepar a una ventana (pasa a 27).

I 426
| Le confiesas tus intenciones y Policrates frunce
L cefio.

—Considérate afortunado de que ahora no tengo
tiempo para ocuparme de ti —te dice—. S yo
estuviera en tu lugar, volveriaa mi habitacion y me
guedaria alli.

Te retiras a tu habitacion y te echas en la cama.
Pasa al 213.

B 427
Descubres un corte en tu mano, causedo dn
duda por un trozo gue ha dtado d rompaela
Te limpias la sangre chupando la herida,
Bmietras reflexionas No etiendes nuy bien lo que
B Minos quiere dedir.
—Te he etado obsarvando, Alteo —comenta—.
Eres ligo, hjo de Egen. Un dia sa&s rey... de
tenes—se indinahadati—. Tarbién podrias s
Bre de Creta
. F%Ead 290.

428
Te ddienes a contenplar |la pared. La pintura de
* 1IN 0o color regpresenta a un hombre quUe mira a
N muro. Pesa d 456.
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429

Pangrion, € sumo sacerdote, irrumpe en la habi-
tacion con varios guardias. Se hace un slencio
embarazoso. Despues Pangrion habla

—ijAd es como celebrais la fieta de Deméter!
Faltando a festivd de danza y bebicndo, en contra
de lo que ordenan |os sagrados ritos.

Ninguno de vosotros sale a donde mirar.

— Después me ocuparé de vosotros —continda
Pangrion—, y esto no es una amenaza, €S una
promesa.

Después, dirigiéndose a ti:

- Por lo que a ti respecta, ateniense, vas a ser
conducido a prisién. Daré cuenta de esto a Minos.

Hace sefias a dos guardias. que te sacan de la
habitacion. No estas en condiciones de ofrecer
resistencia. Recibes 1 punto de Deshonra. Pasa
al 244.

430

Por medio de las sandalias aladas Perseo se eleva
en d are y vuela hasta los mismos confines del
Océano. Las Gorgonas, que tienen serpientes por
cabellos, estan dormidas y los silbidos de sus pelos
no las despiertan. El perspicaz Perseo le corta la
cabeza a Medusa mirando en € espgo, pues S la
hubiera mirado de frente se habria convertido en
una estatua de piedra. Mete la cabeza en la bolsa'y
elude la persecucion de las Hermanas Gorgonas
poniéndose € casco magico que te hace invisible.
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Ta puedes seguir hacia € norte (pasa a 52), hacia
el este (pasa a 338), hacia € oeste (pasa a 198) o
hacia el sur (pasa a 273).

431

—Noble rey, te traigo saludos de Eliduros.

Te calas porque parece que tus palabras han
enfurecido a Minos.

—Trata de burlarse de mi mencionando a e
renegado —vocifera e rey—. No estoy dispuesto a
gue se mofe de mi este perro ateniense: llevéodo.

Sorprendido aln por la vehemencia de la reac-
cién de rey, te sacan unos guardias de sdon a
empellones y te encierran en una lébrega celda
Pasa al 493.

432

Recoges el anillo pero, a hacerlo, oyes un terri-
ble bramido, tan potente que cas hace temblar las
paredes. Debe de ser é Minotauro. Llevado dd
panico, dejas caer e anillo. Recibes 1 punto de
Deshonra. Después te diriges a todo correr hecia €
norte (pasa a 46), hacia e este (pasad 68), hacia €
oeste (pasa a 347) o haciad sur (pasa a 281).
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433

Minos Illama a una sirvienta.

—Zaisia, acompafa a Alteo y ayudale a ponerse
presentable.

Una muchacha de pequefia estatura y facciones
pronunciadas se acerca a ti.

—Buscale habitacion para que se lave y después
pueda asistir d banquete —y dirigiéndose a ti—:
Ya habra tiempo para averiguar la razon de tu
presencia en Creta.

Zaisia te toma del brazo.

—Por aqui.

Pasa al 515.

Con razon tiemblas a la vista de Minotauro ya
gue. despues de todo, tu hermano, pariente lgjano
de {4 bestia, no escapd a la furia de ésta. Teseo era
probablemente s6lo medio hermano tuyo (recibes 1
punto de Deshonra), pues Poseidon fue su verdade-
ro padre. Aunque los origenes del toro que procred
a Minotauro son confusos, segun las fuentes mas
dignas de crédito Poseiddn intervino en su concep-
cion. El toro sedujo a la mujer de Minos, Pasifae,
que dio a luz d Minotauro. De este modo Teseo
ga medio tio del Minotauro. Por desenredar las
complgidades de estas genealogias en un momento
ge 3'[Sf;\nta tension recibes 3 puntos de Honor. Vueve

4.
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435

Enlabias conversacion con Opris, que no parece
muy sorprendido de que hayas matado a Minotau-
roy escapado dd laberinto.

—Toda la ciudad se esta derrumbando —te
dice—. Ha habido un terremoto mientras permane-
cias dentro. En Creta estamos acostumbrados a los
temblores de tierra, pero éte ha sido tremendo.
Minos y Policrates han desaparecido. jDios sabe
gué estaran tramando en secreto! —le alegras de
gue Opris no se dé cuenta de tu repentina pali-
dez—. Ariadna ha decidido abandonar Creta apro-
vechando la confusidn y, S yo estuviera en tu lugar,
buscaria una barca y haria lo mismo.

Al oir que Ariadna se ha marchado, comprendes
gue no quieres matarla. ¢Contintias hablando con
Opris (pasa a 22) o sigues su consgo y tratas de
abandonar Creta (pasa d 116)?

436

De pronto te encuentras frente a mil sombras
azules. Cas llegas a pensar que navegas a la deriva
en alta mar. Pero no. Lo que tienes delante de tus
0j0os es una pintura de Danae, cuya barca es
sacudida por olas violentas. jCémo lamenta € dia
en gque Zeus fue a visitarlal Con lagrimas en los
0jos por tan triste espectaculo, sigues adelante.
Puedes dirigirte hacia el norte (pasa a 106), hecia
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el este (pasa d 179), hacia € oeste (pasa a 470) o
hacia € sur (pasa d 411).

437

—3Si, me llaman Golondrina porque soy espia del
rey Minos. Pero mientras que Minos se ha limitado
a comprar mis servicios, tu te has ganado mi
amistad. Minos me ordend que averiguara la ver-
dadera razdn de tu vige, pero no le he dicho lo que
tu mismo revelaste en suefios. Ahora debes volver a
tu habitacion, pues s Policrates te encuentra aqui
los dos correremos gran peligro. Yo me iré a casa
de mi madre. Alli estaré a salvo de la venganza de
Minos.

Regresas a tu habitacion. Pasa a 125.

438

Llevas a Psje a tu habitaciéon y la colocas en la
cama, donde sigue agitdndose con continuas con-
vulsiones.

A través de la ventana contemplas € mar y las
gaviotas que revolotean perezosamente sobre las
olas. Entra Opris.

—¢Como estd? —pregunta mirando hacia la
cama.

—Esta bien. ¢Y Lactris?

—Mal. Tiene un profundo corte en lacara, y la
mano... Diftis la estd examinando ahora, pero no
& s podra hacer algo para curarsela —duda un
momento—. Alteo. ve a hablar con Policrates. Por
favor, antes de que decida nada contra Psije.

—Policrates me odia

—Entonces habla con Minos. Haz algo.

¢Quieres intentarlo (pasa a 387) 0 no (pasa
a 457)?

439
Lo que has averiguado te proporciona 4 puntos
e Inteligencia. Pasa a 403.
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440

Minos grita con toda su voz:

—iGuardias!

Luego se rie a ver tu intento de echar a correr.
Antes de que puedas escapar, te rodean Policrates y
dos guardias. Minos se dirige a capitdn de la
guardia:

—Policrates, arresta a este ateniense por ladron.
Me ha robado el anillo real.

¢Vas acombatir contra los guardias (pasa a 34),
te dgas llevar por elos sn luchar (pasa a 502) o te
defiendes afirmando que Minos te hadado €l anillo
(pasa a 289)?

441

—V¥amos avisitar atu madre -—-le dices aZaisia

—Muy bien, que os divertéis —responde Opris
amablemente—. NOS veremos esta noche.

El y Noa se encaminan hacia € mar, mientras
que Zaisia 'y tu os dirigis hacia € sur. El camino a
Pirgos, donde vive la madre de Zaisia, es muy duro
y bZaltisia se detiene a arrancar una naranja de un
arbol.

—Las naranjas cretenses son las megores dd
mundo. Pruébala.

Tomas un ggo.

—Muy buena... Tiene un sabor amargo.

—¢Amargo? jSeras barbaro! -—exclama sonrien-
do—-. Sigamos. No desperdiciaré contigo este man-
jar de dioses.

Pasa a 150.
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442

La bestia se desploma bgo tus golpes y cae
resollando a suelo. Sientes compasion de mons-
truo, pero no te atreves a rematarlo, pues puede
reaccionar como la leona herida y arrinconada en
su madriguera que. més peligrosa que nunca, des-
garra a zarpazos a cazador que la ha abatido y
ambos abandonan este mundo a mismo tiempo.
Un liquido amarillento brota de los ojos del Mino-
tauro. La bestia agonizante arroja después una
bocanada de sangre que se extiende espumosa en €
suelo antes de que la restriegues con € pie. De este
modo, valeroso Alteo, tu espiritu queda para sem-
pre manchado con la sangre del monstruo que has
matado. En efecto, a mirarlo, adviertes que yace
sn vida, con los ojos vidriosos y € pecho inmovil.

Aturdido, contemplas fijamente €l cadaver, no
pudiendo creer que hayas triunfado. Los dioses
deben de haberte sonreido y dado fuerzas para
derrotar a semeante criatura. Tocas con tiento los
cuernos, pero éstos son tan punzantes que te cortas
y gotas de tu sangre se mezclan con la del Mino-
tauro.

Por fin has vengado |la muerte de tu hermano y
liberado a Atenas de la obligacion de pagar €
tributo de los catorce jovenes. Tu madre Aetra
puede estar orgullosa de su hijo ahora. Recibes 13
puntos de Honor. Pasa a 452.




443

Te quedas inmovil, asombrado de lo que has
hecho. Has matado a Oso, a gran Minos, rey de
Creta. Experimentas una mezcla confusa de orgullo
y compasion. Tenias que matarle, pero no por eso
le admiras menos. Recibes 5 puntos de Honor y 3
de Deshonra. Un movimiento te distrae de tus
reflexiones. Policrates, que esta herido y que ha
presenciado tu combate con Minos, intenta ahora
escapar. Pero su esfuerzo es lastimoso, pues va
dando tumbos, y en un momento le alcanzas.

—No necesitas huir, Policrates. Puedes unirte a
tu rey cuando quieras. Pero ¢a cua de los dos? ¢Al
antiguo o al nuevo? —le preguntas aludiendo clara-
mente a tu aspiracion al trono.

—No me amenaces, Alteo. Te ayudaré, pero de
igud a igual, no como un servidor. Minos tenia
bastantes seguidores en Creta. No era popular,
pero e pueblo le conocia. Creta prefiere o conoci-
do a lo desconocido. TU eres nuevo para nosotros,
nuevo para ellos —dice con un lono de desprecio
para fos cretenses cordinarios—. Ahora yo oy €
dueiio del poder en Creta. Mi consgo es que te
asegures casandote con Ariadna.

¢Quieres seguir su consgo e ir en busca de
Ariadna (pasa a 503) o te niegas a aliarte con
Policrates y tratas de conseguir € trono tu solo
(pasa d 415)?

—iNo hay rendicion! —grita uno de los hom-
bres.
Pasa a 58.
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445

—¢Qué hay? —te pregunta cuando intentas pasar

Faed largojunto a é volviendo la cabeza hacia € otro
0.

—Les he llevado la cena... Todo esta tranquilo
esta noche —murmuras procurando imitar el acen-
to gutural de los cretenses.

Determina cuantos puntos de Honor estas dis-
puesto a gastar. Después echa dos dados. Si sacas
un numero total mayor que e nimero de puntos de
Honor que has decidido gastar, pasa a 264. En
caso contrario, pasaa 153. En ambos casos pierdes
los puntos de Honor. S tu divinidad protectora es
Apolo o Afrodita, pasaa 153; y no necesitas gastar
puntos de Honor.

446
Durante la travesia has perdido la carta que te
dio tu padre Egeo para el rey Minos. Apuntalo en
tu Hoja de Anotaciones, pues es posible que se te
pida que la muestres antes de que se te permita
seguir adelante. Pasa al 467.

447
iConcéntrate! Recibes 1 punto de Deshonra.
Vueve a 427.
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448

En otro fresco aparece Perseo de camino hacia
Larissa. Se cuenta como toma parte en los juegos
en honor de Acrisios. Al lanzar € disco, éste va a
golpear a su abuelo en un pie, matandole y cum-
pliendo la profecia. Al ver ta afliccion del héroe,
das gracias a los dioses de que semejante destino no
te haya ocurrido a ti. Puedes seguir hacia e sur
(pasa d 342), hacia e norte (pasa a 149) o hacia el
este (pasa a 359).

449
—~Gracias, prefiero quedarme agui —contestas.
Zaisia se encoge de hombros, visiblemente ofen-
dida, y desaparece entre los danzantes. Contemplas
a éstos durante un rato y después € baile termina.
Puedes ir areunirte con Opisy Laclris (pasaa 303)
o retirarte a tu habitacién a dormir (pasa a 100).

—Me parecié oir ruidos —le dices—, asi que
vine a ver s podia hacer algo...

—S piensas que voy a creermelo —y sin termi-
nar la frase te golpea con su pufio de granito en €
vientre.

Recibes 2 puntos de Deshonra. ¢Te mantienes en
tus trece (pasa d 357) o le cuentas la verdad (pasa
al 426)?

451
—Eliduros esta desterrado —contesta en tono
burlén— y, en cualquier caso, yo no me parezco a
é en nada
Pasa al 392.
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452

Un ruido sordo, suave a principio, pero que se
va haciendo cada vez mas fuerte, te distrae de tus
pensamientos de triunfo. El suelo empieza a tem-
blar bgo tus pies, las paredes vibran y por todas
partes aparecen grietas. Te quedas inmovil, parali-
zado por & miedo: jd laberinto dd rey Minos se
derrumba a tu arededor! jPoseiddn, € dios de los
terremotos, obsequia a Creta con uno de esos
temblores!

Un pequeio fragmento de piedra te golpea en la
frente antes de ir a chocar contra e suelo, sacando-
te de tu trance. Te refugias en un rincon, tratando
en vano de protegerte la cabeza con las manos. El
techo se viene abgo y toda la obra de Dédalo se
desintegra. Enormes sillares caen a tu lado cubrien-
do e cadaver dd Minotauro: una tumba apropiada
para semejante bestia. Se produce una dltimay mas
violenta sacudida, que causa un estruendo como €l
dd torrente que arrastra por el vale cuanto en-
cuentra a su paso, derriba las murallas de la ciudad
y dga en lhibertad por un momento a los esclavos
capturados en las guerras; después todo es muertey
silencio.

Asombrado por haber sobrevivido al terremoto,
te pones en pie, te sacudes € polvo y empiezas a
trepar por las ruinas dd laberinto. S Posaiddn es
gj dios protector, pasa a 28. Si no lo es, pasa

535.

453
Permaneces de pie mirando fijamente a Minos.
Este frunce € cefio.
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—Ahora vete —te dice.
Pierdes 1 punto de Honor y te vas con Zaisia
Pasa al 515.

454

Te levantas dd asiento y, no haciendo caso de
Zaisia, que te agarra del brazo para impedirte ir, te
diriges resueltamente hacia e fondo del saén. De
repente las puertas se abren y dos jévenes entran
tambaledndose. No hay duda de que estan borra-
chos. El mas alto de los dos, tirdndote de la tunica,
te ordena jadeante:

—Esclavo, traeme una copa de vino.

Vas allevarle € vino (pasaa 197), vuelves a tu
asiento sin prestar atencion al joven (pasa a 252) o
le dices que no eres ningun sirviente (pasa a 312)7

455
Introduces la mano en € bolsillo y sacas € anillo
de Minos. Pasa a 212.

456

En la pared, una pintura representa un pentégo-
no rojo Inscrito en un circulo también rojo sobre
un fondo negro. En € suelo hay un delgado disco
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negro cubierto de polvo. Cuando te detienes a
recogerlo, el Minotauro arremete contra ti con toda
su furia y te despedaza cruelmente miembro a
miembro. Pagas as € precio de tu presuncion.

—¢Que haga ago?.. Pero ;que? No creo que
grviera de nada, Opris —protestas.

—Ya veo —dice decepcionado, y se va

Recibes 1 punto de Deshonra. Pasa a 277.

458

Pides algo de beber y, mientras esperas, aguzas el
oido para escuchar la conversacion de los clientes
gue estan a tu lado.

—... esta liado con una doncella...

—... ya son dos a los que ha desterrado...

—... bgjo las cgas dd amacén...

Te drven la bebiday. con gran consternacion, te
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das cuenta de gue no tienes dinero cretense. Sacas
unas monedas griegas, pero € tabernero las recha
za de un manotazo y ruedan por € suelo como las
l&grimas de la diosa por sus mgjillas. ¢Te marchas
de la taberna (pasa a 507) o atacas a tabernero
(pasa a 139)?

459

En e momento en que te sientas, se te aparece
Atenea, la de los ojos grises, diosa de la sabiduria,
protectora de la ciudad de Atenas, nacida de la
cabeza dd gran dios Zeus.

—Alteo —te dice—, has recorrido un largo
camino y has superado innumerables peligros.
Ahora debes enterrar € cadaver de tu hermano
para librarlo de los chacales y otros animales
carrofieros. También tienes que rescatar a Ariadna
y matar ad Minotauro. ¢Te acordarés de todo?

Dicho esto, desaparece haciendo un ruido como
el de un libro al cerrarse de golpe y levantando en
el aire una leve nube de polvo. Por tu memoria
pasan las peripecias de tu vige.

Por orden de Hermes, € mensgjero de los dioses.
partiste de tu hogar en Trezena hacia Atenas. En €
camino te encontraste con un lobo y lo mataste.
Después salvaste a la ciudad de Epidauro dando
muerte a los bandidos gque habian profanado e
templo. En las afueras de la ciudad de Cleonas
ayudaste a cruzar € rio a una viga mendiga,
llevdndola en brazos, y después descubriste que se
trataba de Hera, reina de los dioses. En Corinto
fuiste golpeado y robado. Libraste de las ratas a
Pages, ciudad de Atenea. Después de pasar por
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Megara, llegaste a Eleusis y con sus habitantes
celebraste los misterios de Deméter. Obtuviste €
tercer puesto en las famosas carreras de carros de
Acarnes y desbarataste €l atague que las amazonas
preparaban contra Atenas.

Enviado por tu padre Egeo con un mensge para
el rey Minos de Creta, te embarcaste en El Pireo,
puerto de Atenas. En el camino al puerto incurriste
en las iras de las Furias, salvando a un hombre que
habia matado a su esposa cn una pelea doméstica.
Escapaste de la serpiente de mar, superaste una
feroz tempestad y lograste eludir a Talos, € gigante
de bronce de Creta. Ahora te encuentras ante las
costas de esta isla. Pasa a 509.

460
El agua esta sucia y contaminada. Te atragantas
y escupes, pero € liquido venenoso sigue su camino
y experimentas unas tremendas arcadas. De ahora
en adelante y hasta después de tu combate con €l
Minotauro, sufres una penalizacion de —1 punto
de Fuerza. Puedes seguir hacia € este (pasad 402),
ga%iao)el oeste (pasa a 16) o hacia & sur (pasa
10).

461
Degjas tendidos en e suelo dd corredor a los dos
matones y sSigues hacia la habitacion de Lactris.
Recibes 4 puntos de Honor. Pasa al 41.

462

Mientras caminas hacia la habitacion de Ariadna,
observas lo tranquilo que estd € palacio. Apenas
hay sefiales de vida en d edificio, excepto @ movi-
miento pausado de los esclavos que cumplen con
sus obligaciones. De pronto oyes un ruido repenti-
no detras de ti. ;jAprictas € paso en busca de
Ariadna (pasa a $03) o decides investigar a qué se
debe ese alboroto (pasa a 4)?
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463

—¢Eres realmente hermano de Teseo? —te pre-
gunta una voz aguda y chillona.

Por un momento quedas desconcertado, de ma-
nera que lajoven tiene que repetir la pregunta.

—38i, lo soy. ¢Y tu quién eres?

Se echa hacia atras la capucha y puedes ver un
rostro ingenuo, con una larga melena rubia. La
joven te sonde timidamente.

De repente caes en la cuenta de quién es.

—ijAriadna...! jEres Ariadnal

Intentas ponerte en pie.

Ariadna mira hacia atrés por encima del hombro
y Se estremece asustada. |nmediatamente se cubre
de nuevo d rostro con la capucha y desaparece,

como un congjo ante la proximidad del cazador.
Pasa a 195.
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464
Esperas que tu adversaria se ponga de rodillas y
se rinda, pero en vez de elo permanece en pie y
prosigue & combate. S vences, pasa d 202. S te
rindes, pasaa 173.

465
Te agarras a la borda de la barca y te encaramas
a su interior, Al secarse @ agua bgo los rayos del
s0l tiemblas de frio,
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—Tenemos que regresar —dice Zaisia— para
gue Alteo se quite la ropa mojada,

A pesar de tus protestas. Opris hace virar la
barca y pone rumbo hacia el puerto. Zaisia, muy
solicita, vuelve contigo a Cnosos.

—No serd nada —te anima.

—Ya lo s

—Voy acambiarme. Ven a buscarme después.

Se va a su habitacion y tu, después de lavarte en
la tuya, sdes en su busca. En una puerta ded
corredor ves a Diftis, que te llama. ¢No le haces
caso y sigues tu camino (pasa a 297) o te detienes a
hablar con é (pasa a 395)?

466

iAh, la inconstancia de los mortales! En esa
pared ves a Danae, |la madre de Perseo, agarrada al
altar de piedra de un templo para huir de Polidec-
tes. Su hijo llega atiempoy lasalva, convirtiendo a
los huéspedes y servidores en estatuas de piedray
quitando la vida al cruel rey. Contemplas horrori-
zado esa extrafia transformacion. Pero tienes que
andar deprisa 0 te perderas. Puedes dirigirte hacia
el norte (pasa a 359), hacia € este (pasa a 52),
gacia)el sur (pasa a 56) o0 hacia € oeste (pasa

39).
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467

Hay dos reglas que solo se aplican en este libro y
no en los otros dos de Cronicas cretenses.

La primera se refiere 1 la Resistencia. Tienes
ahora una Resistencia de 30 puntos. Apuntalo en
tu Hoja de Anotaciones s aiin no lo has hecho. De
vez en cuando se te indicara que sumes O restes
puntos a tu Resistencia. Mas adelante descubriras
cua es su utilidad,

De acuerdo con la segunda regla, se te daran
punios de Inteligencia (es decir, de informacion
militar) s haces descubrimientos importantes.
Anota los puntos que tengas, que podras cambiar-
los por puntos de Honor a tu eventual regreso a
Atenas.

Observa que, aunque hayas invocado a Zeus en
el primer libro, puedes apelar a él otra vez en éste.
pero solo una. a menos que en e primer libro hayas
adquirido algun objeto especial 0 ganado la posibi-
lidad de hacer una peticién adicional de ayuda a
Zeus.

El barco atraca en @ muelle. Pasa a 2.

468
Vuelves a almacén con Policrates y un piquete
de guardias. Estos registran € edificio y sden con
Kreas y algunas espadas.
-Ya me lo temia yo —comenta Policrates—.
Pero me pregunto si habra mas.
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De pronto uno de los soldados grita y, a darte
media vuelta, descubres un tropel de gente que se
abalanza sobre vosotros desde todos los lados.
Recibes una pedrada en la cabeza que te dga sn
conocimiento y sin vida. Esta vez ni siquiera Zeus
puede resucitarte.

469

Las habitaciones de Ariadna estan protegidas
por una solida puerta, pero cargando contra ela
con todo tu peso consigues abrirla. Das un traspié
al entrar y te encuentras cara a cara con una
guerrera amazona.

—Hola, Alteo —te saluda

Si has estado en prision en Creta, pasa a 95. De
lo contrario, pasa a 333.

470
En los frescos de esa pared € artista ha pintado
la lucha de Hércules contra los fieros centauros,
mitad hombres, mitad caballos. Estos arremeten
unay otra vez contra e héroe, pero Hércules no
cede y se mantiene firme, como € roble resiste los
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constantes embates dd viento. Armado sdlo con
una porra y protegido con la pie de leon, hace
estragos entre las lilas de los centauros. Puedes
seguir hacia € norte (pasa a 310), hacia € esie
(pasa a 436), hacia € oeste (pasa a 492) o hacia €
sur (pasa a 288).

471
De vuelta en Cnosos, Zaisia intenta torpemente
hacer juegos malabares con (res naranjas que ha
recogido de los &boles que bordean & camino.
Parece haber recuperado su buen humor.
—Voy ami habitacién a cambiarme de ropa —te

dice—. Ven a buscarme lo antes que puedas.

Asientesy ella se dga. Tu te diriges a tu habita-
cion, te lavas, descansas un poco y saes en busca
de Zaisia. En una puerta de un corredor aparece
Diftis e cinico y te llama. S quieres hablar con €j,
pasa a 395. S no le haces caso y Sigues tu camino,
pasa a 297.

472
Zeus te salvay, cuando recobras € conocimiento
y abres los 0jos, descubres que estés de nuevo
encerrado en ta celda. Pasa a 244.

25






473

—Por fin estamos a savo —Ile dices confiado—.
Ya no podran detenernos. Mi barco aparecera de
un momento a otro...

Ariadna te interrumpe con un largo y apasiona
do beso.

—Cdsate conmigo, Alteo —te rucga—; S mi
€sposo, principe MIo-

No puedes negarte a su peticion.

Pasa al 540.

474
Desde arriba, un guardia tiende una escda a
Minos, por la que éste trepa escapando ddl |aberin-
to. Corres hacia la escala, pero antes de que puedas
alcanzarla € guardia la iza. ¢Tratas de escalar esa
pared (pasa a 413) o retrocedes hacia d interior dd
laberinto para buscar otra salida (pasa a 488)?

En ese fresco, aves de aspecto sobrenatural aco-
san a valiente Hércules en & sexto trabajo del
héroe. Sus garras, adas y picos son de bronce ?/
cuando Hércules se atreve a perturbarlas con la
carraca que le ha regalado la diosa Atenea, las aves
disparan plumas contra é como s fueran flechas.
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Hércules tensa su gran arco de hueso y se dispone a

lanzar un mortifero dardo por encima de la laguna.

El dardo da en & blanco y un ave de bronce cae

muerta. Puedes seguir hacia € norte (pasa a 16).

gacia el este (pasa d 310) o hacia € oeste (pasa
276).

476

Echas a correr hacia € extremo mas distante dd
muelle en direccion a campo. Al principio tu
accion toma por sorpresa a los guardias, pero en
seguida, a una orden de su capitan, te cierran €
paso. Te enfrentas a dos guardias, cada uno de los
cuales tiene Fuerza 6 y Proteccion 13, S ambos son
Gravemente Heridos por ti, pasa a 375. S te
rindes, pasa al 349. SI mueres y eres salvado por
Zeus, pasa ad 184. No pucdes relirarte.

477
Cuando entras en el salén del trono, percibes una
clara tension en € ambiente. Policrates, muy exci-
tado, habla con dos de¢ sus subordinados. Opris y
Naa. estdn tratando de consolar a Psije, que se
COCUCIICTA ©fl (T OSOHAD — ProX(mo & &g 2isicria.
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Lactris, aparentemente despreocupado. charla con
Kremton y Mikires. Ni Crabia, la preparadora de
los saltadores de toros, ni Diftis ni Minos se hallan
presentes. ¢Te acercas a Policrates y le preguntas S
estd dispuesto a entrenarte para e combate (pasa
a 189), quieres averiguar qué le &lige a Pdje (pasa
al 114) o intentas hacer las paces con Kremton
(pasa a 383)7?

478
Se hace de noche y tu preocupacion aumenta por
momentos. Sentado en tu celda te invade la deses-
peracién, como al vigjero que vuelve a casa después
de muchos afos de ausencia y descubre que ha
arribado al pais dc sus enemigos. Pasa a 293.

479
Llegas a un lugar donde € laberinto esta cas en
ruinas. de manera que puedes ver por donde van
los corredores y saltar por encima de los restos de
las paredes. Los escombros te impiden avanzar con
rapidez gero, después de grandes esfuerzos, los
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dgjas atrés y te encuentras frente a una desviacion.
¢Sigues de frente (pasa a 89) o tuerces a la izquier-
da (pasa a 229)?

480

Unavoz muy suave te susurra a oido. Miras a tu
alrededor, nervioso, pero lo Unico que ves es €
pecho de Psij jeaun lado y €l rostro de Andraquete
observa tranquilamente, a otro.

—No —dice la voz—. Soy yo, € dios Apolo,
quien te habla, trayéndote una advertencia perso-
nal desde & alto Olimpo.

Del bailarin de pies ligeros cuidate,
vigila su sandalia atentamente;

escucha 4zen, no voy a repetirlo:

para ti esportador de sangrey muerte.

Los versos de dios te dejan momentaneamente
atonito. Luego ves enfrente de ti a un hombre al
gue no conoces, que lleva en la parte delantera de
una de sus sandalias una fina cuchilla. El metal
tiene un debil brillo verdoso y sospechas que debe
de estar envenenado.
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Te sueltas dd corro y te agas tambaledndote y
mascullando:

—Disculpadme... disculpadme...

Al llegar ala puertadd salon, miras hacia atrésy
adviertes que ¢! asesino ha desaparecido del circulo.
También Andra se ha apartado dd corro y te dirige
una mirada que reflga € desaire y la humillacion
gue le has causado. Recibes 2 puntos de Deshonra
y te marchas muy triste. Pasa a 171.

DO\O\GY

Ahora debes decidir cua crees que es la megor
manera de gque prosperen lus pretensiones a trono.
clratas de casarte con Aradna (pasa a 141).
intentas matarla, ya que es e Unico miembro que
sobrevive de la familia de Minos (pasa a 81), o
procuras conseguir €l apoyo de algunos cortesanos
Importantes (pasa a 172)?







482

Oprisy Noa despiden a guardia. que se marcha
del templo. Después, los dos éforos inspeccionan
superficialmente € sagrado recinto y se acercan ala
estatua detras de la cual estas escondido, pero no te
ven, en su afan por terminar cuanto antes la tarea
gue les ha sido encomendada. Dibujan con tiza y
cubren de serrin la palestra para €l pancracio que
mafiana tienes que librar con Kremton. Luego los
dos jovenes se funden en un apasionado abrazo. Un
tanto avergonzado, abandonas tu escondite y vuel-
ves silenciosamente a tu habitacion, confiando en
gue no te hayan visto. Recibes 1 punto de Deshon-
ra. Pasa al 4083.

483
S tienes un mensge para Ariadna, pasa a 529.
De lo contrario, pasa a 195.

484

Levantas el brazo para asestar un golpe a Opris
pero, antes de que puedas alcanzarle, Hera. reina
de los dioses, se interpone entre vosotros.

—iHarias esto a tus otros amigos? Espero que
no. Olvidate de ese anillo, ve en busca de Ariadnay
césate con ella como te dije.

Y, dn darte tiempo a protestar, desaparece y
regresa a alto Olimpo para dar de comer a los
perros de Zeus.
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Opris te mira fijamente.

—Por |0 que parece, tienes amistades en lugares
elevados —comenta.

—Nunca me dijo que me casara con Ariadna.

—Pues ahora te lo ha dicho. Laforma de actuar
de los dioses es extrana.

Recibes 2 puntos de Deshonra. Pasa al 216.

485

—S8e ha derramado sangre —brama Minos— Yy
este derramamiento debe ser expiado. Deméter.
diosa de lafertilidad de latierra, acepta @ sacrificio
de un miserable extranjero. jAl laberinto con €!

Miras a los Sete jovenes, pero es a ti a quicn
prenden los guardias v llevan a rastras hasta €l
borde del foso. jMinos te ha traicionado! Si Demé-
ter te es Favorable, pasa a 200. De lo contrario,
pasa a 177.

_Intentas tranquilizar a la mujer y comienzas a
disculparte. Pero es indtil. La mujer te ataca. Pasa

§8§92.



487
Si tienes un ovillo de lana, pasa d 168. S tienes
un mapa de! laberinto, pasa al 423. S tienes una
campana de bronce, pasad 73. S tienes € gjo de
las Hermanas Grises, pasa ad 31. S no tienes
ninguno de estos objetos, pasa a 313.

488
Avanzas a tientas, frotandote los ojos para qui-
tarte e polvo, con lo que lo Unico que consigues es
gue se te hinchen los parpados. Un monton de
rocas te impiden & paso. Puedes torcer a la izquier-
da (pasa d 534) o a la derecha (pasa a 110).

489
Cuando te diriges a la habitacion de Diftis te
encuentras con una mujer mayor que sale de un
pasillo lateral y te hace seflas. ¢Quieres detenerte a
hablar con dla (pasa a 232) o seguir sn hacerle
caso (pasa a 117)?
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490
Abandonas la habitacion, deseando evitar un
enfrentamiento con tan influyente persongje de la
corte. Recibes 1 punto de Deshonra por invadir la
(’iilntimidad de Ariadna. Vuelves a tu cuarto. Pasa
125.

491

—Ya no te necesito, Minos, pues estamos fuera
del laberinto. Podria matarte y apoderarme de tu
trono —prosigues -, pero voy a Ser generoso y
perdonarte la vida a cambio de tu abdicacion.

—Asi que la palabra de los griegos no ticne
ningtn valor... En Creta nadie rompe un pacto con
e rey, pero aI parecer en Atenas no rigen los
mMismos principtos -replica Minos.

Recibes 3 puntos de Deshonra por no cumplir tu
palabra. Pasa a 354.




492

El fresco de esa pared muestra a un gigante
musculoso, de largo cabello negro, que ha atrapado
en una red a un enorme jabali. El anima echa
espuma por la boca. La montafia donde se encuen-
tran esta cubierta de nieve y los arboles apenas se
ven bago su blanco manto. Los gjos dd jabali,
inyectados en sangre, miran aterrorizados, pues ha
sido derrotado por Hércules, que de este modo ha
realizado su cuarto trabajo para Euristeo. La ress
tencia de ja bestia ha ssdo como la de un escudo de
bronee frente a las flechas de Apolo, € dios arque-
ro. Puedes seguir hacia el este (pasa a 470) o hacia
el oeste (pasa a 69).

493

La celda es hiumeda y |6brega, iluminada sdlo
por un rayo de luna que atraviesa una abertura del
techo. Te sientas y esperas. Al cabo de muchas
horas oyes voces. Por un tragaluz que hay encima
de la puerta se asoma una alta figura. Al quitarse la
capucha, la luz de la luna le da en la cara.

- -Soy Ariadna—te dice.

Pasa d 99.

287






494

De mala ganadgjas €l hilo, pero asegurandote de
que podras reconocer € montan de piedras que lo
oculta. Después de andar durante horas te sentes
muy cansado y ves borrosamente, Necesitas des-
cansar, pero sigues caminando, pues sabes que, S
le detienes, jaméas saldras de ese lugar. De repente
te paras. Delante de ti, en medio de los escombros,
se halla una mujer vestida con una tunica roja. Te
frotas los 0jos y la mujer desaparece. ¢La llamas
(pasa al 258), tuerces aladerecha (pasa a 155), a la
izquierda (pasa a 53), o admites que has sufrido
una alucinacion (pasa a 15)?

495

Te dedlizas sigilosamente por los corredores del
palacio buscando a rey sin encontrarlo. El edi-
ficio parece desierto. No se ve ni a los esclavos
gue a esas horas normalmente pululan por todas
partes. De repente, un gran alboroto perturba la
extrafa tranquilidad. ¢Quieres investigar a qué se
debe (pasa a 4) o sigues buscando a Minos (pasa
a 266)?

496
Llenas e odre con mucha dificultad, pues €
charco no es muy hondo. Cuando reanudas la
marcha, del odre se desprenden pequefias gotas del
liquido fangoso. Puedes seguir hacia € oeste (pasa
a 16), hacia @ sur (pasa a 310) o hacia € este
(pasa d 402).

289



497
Evidentemente han sucedido muchas cosas du-
rante la noche. Pierdes 1 punto de Honor por no
darte cuenta de lo alterados que estédn los dnimos.
Vudve a 477.

498
Invocas a todos los dioses, pero no obtienes
respuesta O no pueden o no quieren ayudarte.
Pasa al 293.

499
En tu Hoja de Anotaciones debes apuntar los
siguientes datos:

Fuerza: 4 Honor: 22
Proteccion: 10 Deshonra: 11
Resistencia: 30 Inteligencia: 0
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Armas y armadura

Espada: Fuerza 3 Proteccion O
Peto: Fuerza O Proteccion 2
Posesiant

Broche de la reina Antiope

Los diase
Asclepio: Contrario
Poseidén: Contrario
Atenea: Favorable
Dionisos: Favorable
Hefaistos: Contrario
Los demas. Neutrales

Nota: Como protegido de Hera, puedes invocar a
Zeus una vez extra

Echa un dado. S sacas un 6, pasad 446. S sacas
un nimero dd 1 a 5, pasa d 226.

Paseas de un lado a otro de tu habitacion, como
un leén que, atrapado por los cazadores en las
colinas de Africa y llevado a la corle dd rey de
Nubia, se revudve en su jaula; después se lanza
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contra los barrotes, los rompe y escapa por la vasta
llanura. Los estrechos limites de tu habitacion
comienzan a oprimirte y te tumbas en la cama.
¢Quieres descansar un poco para estar despeado
esa noche (pasa a 125) o prefieres explorar €
palacio de Minos ahora que todo e mundo duerme
la desta (pasa ad 233)?

501
A pesar de la oscuridad descubres una inscrip-
cion en la pared del laberinto. Al mirarla, se
ilumina con un fuerte resplandor y puedes leerla.
«Alteo, presta atencidn, pues en estas paredes
estan representadas muchas verdades y muchas
leyendas, pasadas y presentes, y algunas futuras.
Obsérvalas y admira la obra de Dédalo, pues nunca
saldrés vivo de este lugar.»
La inscripcion se apaga y no puedes leer més.
Puedes seguir hacia € oeste (pasa d 291), hacia
este (pasa d 136) o hacia € norte (pasa a 186).

502
Comprendes que no tienes ninguna posibilidad
de vencer a Policrates y a los dos guardias, por lo
gue dgas que te conduzcan a palacio sn protestar.
Una vez en d, te introducen en una pequefia
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habitacion vacia. Uno de los guardias saca una
cuerda y te ata fuertemente las manos antes de
marcharse. El otro le sigue, cerrando la puerta con
innecesaria fuerza. Pasa a 101.

503

Corres hacia € paacio en busca de Ariadna. Al
llegar jadeando a su habitacion, entras en ela
bruscamente sin llamar.

—Ariadna —qritas.

—ijAlteo, estés vivo! Crei que no te volveria a ver
jaméas —exclama sonriendo.

—Acabo de estar con Policrates —comienzas a
decirle, pero Ariadna te interrumpe.

—Entonces tenemos que marcharnos inmediata-
mente.

—Pero...
. —No seasingenuo, Alteo. Policrates te traiciona-
ra en cuanto tenga ocasion de hacerlo. Ven con-
migo.

Te agarra de la mano y, sn hacer caso de tus
protestas, le conduce fuera de su habitacion y del
palacio. Pasa al 199.
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504

Ves delante de ti un extraio resplandor azul v,
desechando todo temor, avanzas hacia é. Crees
distinguir, flotando sobre € suelo, la sombra de
una mujer, increiblemente bella, con una herida
roja que le afea € rostro. La sombra parece mirar-
te, le hace una sefla y se desvanece. Puedes seguir
glacia) el este (pasa d 132) o hacia € norte (pasa

77).

505

—iNeciol —grita la voz majestuosa del rey de los
dioses—. {NO esperes de mi ninguna ayudal jTienes
lo que te mereces!

Tu espiritu abandona € cuerpo muerto e inicia
su vuelo hacia € reino de Hades, donde no hallara
reposo ni podra beber de las frescas aguas dd rio
Leteo, que curan toda preocupaciéon y borran todo
recuerdo. No gozards de eterna fdicidad en los
campos del Eliseo, sino que sufriras por siempre los
tormentos del Tértaro y cuando grites pidiendo
auxilio nadie acudird a socorrerte. Has fracasado
en tu mison y has perdido la vida.

506
Te sueltas dd aféizar y te dgas caer a plomo.
Por escasos centimetros no haces pie en la cornisa
de la planta inferior. Al chocar contra € suelo, te
rompes la columna vertebral, como se parte una
rama pisada por los cascos de un ciervo espantado,
y mueres antes de poder invocar a Zeus.
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507
Continuas paseando por € muelle y luego por la
playa. Despues te sientas en la orilla, pensativo. Al
cabo de algun tiempo regresas a Cnosos, donde
maés tarde se te une Zaisia. Pasa a 471.

508
Pasa a 341.

509
En tu Hoja de Anotaciones debes apuntar los
siguientes datos:

Fuerza: 4 Honor: 25
Proteccion: 10 (+1) Deshonra: 10
Resistencia: 30 Inteligencia: O
Armas y armadura
Espada; Fuerza 3 Proteccion 0
Peto: Fuerza O Proteccion 2
Escudo: Fuerza O Proteccion 2
Posesiones

Broche en forma de espiga
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Los dioses
Asclepio: Favorable
Deméter: Favorable
Hera: Favorable
Las Furias: Contrarias
Los demas: Neutrales

Nota: Por ser protegido de Atenea, te correspon-
de una bonificacion de +1 en tu Proteccion (que
habras anotado entre paréntesis) y no tienes que
sufrir ninguna penalizacion en tu Honor por Pro-
bar Fortuna (aunque s sufriras penalizaciones de
Deshonra).

Echaun dado. S sacasun 6, pasaal 446. S sacas
un nimero del 1 a 5, pasa a 226.

510
Comprendes que no tienes ninguna posibilidad
de hacer valer tus aspiraciones a trono, ya que no
conoces a nadie en la corte excepto a Ariadnay has
pasado la mayor parte de tu estancia en Creta en
prision. Debes ir en busca de Ariadna y tratar de
abandonar la isla. Pasa a 216.

511
La expresion de Minos te da a entender que no
renunciara a su trono sin lucha. Si quieres desistir
de tu empefio y abandonar Creta con Ariadna,
pasa a 216. S deseas seguir adelante con tu
pretension de ser rey, pasa a 354.
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512

Llegas a una parte dd laberinto donde anchas
grietas abiertas en € techo dgan entrar mucha luz.
La claridad te hiere por un momento los 0jos.
Cuando te acostumbras a €lla, puedes distinguir los
detales del laberinto. El terremoto ha destruido
muchas paredes y por un lado divisas e centro
mismo de! laberinto. Pero esto no te ayuda a
encontrar la salida, pues los pasadizos que podrian
conducirte afuera estan bloqueados. Trepas por
encima de una piedra que se ha desprendido de la
pared de laizquierday retrocedes a la parte oscura.
glejaggo a tu espalda la confortante claridad. Pasa

1609.

¥ X XX WX X X
513

—Quiero pedirte algo -comienza a decir Ariad-
na, cortando con un gesto de la mano tu intento de
hablar—. TO eres mi Unica esperanza. Cuando te
vayas de Creta, |lévame contigo.

Ella interpreta ma tu silencio. pensando que no
accedes a su ruego.

—Y o sabré recompensarte —afiade con un cierto
tono de desdén.

—No hace fdta. Te llevaré conmigo. Es que me
ha sorprendido que me lo pidas, eso es todo.

—No puedes imaginarte lo que es mi vida en esta
jaula de oro, esperando a que mi padre me case con
agun principe extranjero. Ya no sgnifico nada
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para . Esto no es vida. Intenté quedar encinta de
Eliduros para de este modo escapar de aqui, pero
nos descubrieron y fue una suerte que é pudiera
huir. Desde entonces Lembra me vigila de noche y
de dia. Toma.

Saca de entre los almohadones un ovillo de lana
y te lo entrega. Tu lo miras intrigado.

—¢Para qué sirve esto?

—A la entrada del laberinto, ata un extremo déel
hilo a una piedra y desenrolla & ovillo a medida
ﬂlée avances. Asi podras encontrar despugs la sa

Ida.

—¢Y coémo entraré en € laberinto?

—Saras arrojado en d mafana, quieras 0 no —y
afiade—. NoO seas ingenuo. Si habias creido que
Minos pensaba en otra cosa desde que has llegado,
estabas muy equivocado. Creta no puede permitirse
renunciar a tributo de Atenas. S lo hiciera, todos
pereceriamos.

Reflexionas horrorizado sobre lo que estas
oyendo.

—FEl secreto para sair del laberinto es muy
simple —continua Ariadna—. Dédalo me lo confio
en un raro momento de indiscrecion. Sigue las
huellas de...

En ese instante irrumpe Lembra en e dormi-
torio.

—Alteo, adqguien viene. Debes irte inmediata-
mente.

Y te saca con brusgquedad de la habitacion antes
de que puedas siquiera dirigir una dltima mirada a
Ariadna. Vudves a tu cuarto. Pasa a 403.

514
Antes de que te muevas, la mujer vueve a
aparecerse y te habla con dulzura.
—Alteo, 10 has hecho muy bien. Todos estamos
admirados de tu valor.
Hace una pausa y te preguntas quién serd. Como
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S te leyera el pensamiento, responde a tu pregunta.

—Soy Atenea y he bgado ded Olimpo para
liberarte de este |aberinto. Sigueme.

Con increible facilidad te conduce a exterior del
laberinto. Te asombras de no haber encontrado tu
solo la sadlida. Cuando te vuelves para dar las
glracias a ladiosa. ésta le sonriey desaparece. Pasa
al 36.

515

Parece como s la habitacion hubiera sido prepa-
rada expresamente para ti. Estd situada en la
fachada este dd palacio, de manera que es fresca
por la tarde, y da a mar. Dgas tu mochila en €
suelo y Zaisla coloca tus armas en un rincon,
procurando -—segin puedes observar— no dar la
Impresion de que las esconde. Al advertir que la
estés mirando, sonrie.

—cQué estds haciendo aqui, mi sefior? —te
pregunta.

¢Vas a decirselo (pasa a 261) o le haces ver que
no deseas entablar conversacion (pasa a 275)?




516

Extiendes el brazo y agarras € hilo. Un primer
intento de soltarlo de las piedras que han caido
durante el terremoto fracasa. Asiéndolo con todas
tus fuerzas, das un violento tirén. jEl hilo se rompe!
¢Coémo vas a sdir ahora del laberinto? Te dgas
caer en el suelo y empiezas a golpear con |os pufios
la dura piedra, incapaz de contener las lagrimas.
Pierdes 2 puntos de Honor. Pasa al 401.

517

Zeus, furioso contra €l titan Prometeo por tratar
de enganarle con la fuerza y la astucia, dige la
meor parte del toro sacrificado. El fresco muestra
a Zeus que, radiante en su gloria, niega € don del
fuego a los hombres, privandoles asi de caor y
proteccion contra el frio. Puedes seguir hacia €l
norte (pasa a 136) o hacia d este (pasa a 63).
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518
%\I_iES Kremton! —se oye murmurar alos comen-
€s.

—El hijo de Minos —te informa Zaisia—. El
otro es Miktros, su compinche.

Uno de losjovenes se sienta en € tronoy miraa
su alrededor con arrogancia. El otro permanece de
pie, riendo tranquilamente, pero sn poder domi-
narse.

—iKremton!

Es la voz de Minos, que retumba como un
bramido en & salon. Se hace un silencio total.
Miktros sigue riéndose aln un instante, después
hipay se calla. Nadie se mueve.

—Kremton, eres mi hijo y por eso te perdono
muchas cosas. Pero no te tolero la insolencia de
sentarte en € trono dd rey. —Las Ultimas palabras
son apenas un glacial susurro-—, Todavia no eres €
rey de Creta ni yo estoy en laregion de los muertos.
Recuérdalo.

Kremton parece asustado, pero en seguida se
recuperay mira a su padre como S en ese momen-
to advirtiera su presencia. Minos le levanta en vilo
dd trono y le dga caer en € suelo Sin miramiento
alguno. Kremton es un joven corpulento, pero
Minos a su lado parece un titan.

Después Minos se vuelve hacia Miktros, que de
la impresion parece haber recobrado la sobriedad.

—Ten cuidado, Miktros, ten mucho cuidado. No
sigas con esejuego porque puede ser peligroso.

Minos pronuncia estas palabras en un tono
amenazador, sn gritar. No lo necesita. Una vez
mas esta claro que € es d rey. Pasa a 160.



519

—iOh, qué lastimal —exclamas con dulzura.

Andra te cuenta por qué nunca le ha gustado
Zaisiay como los tracios le impiden a ella, Andra,
acanzar € puesto que se merece en la corte. Le
objetas que Zaisia es cretense pero Andra, enfada-
da de que nombres continuamente a Zaisia, recha
za esa objecion como irrelevante y continla expo-
niéndote todo un catalogo de las injusticias cometi-
das con €lla, que culminan en e hecho de que no
haya sido elegida éforo.

Finalmente le traen un mensge y Andra tiene
gue marcharse, no sin antes prometerte que te vera
en la comida. Te diriges a tu habitacion, pero antes
de llegar a élla un gong anuncia que va a comenzar
el amuerzo de mediodia. Pasa al 109.

520
Cuando llegas a templo, Opisy Noa no estan en
é. Una de las acdlitas te dice que se han ido a
puerto y, por €l tono en que lo dice, deduces que, a
menos €ella, piensa que estan faltando a su deber.
Sdes del templo. Puedes hacer una visita a Lactris
(pasa a 420) o acudir a gimnasio (pasa a 340).
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521

Ares, el dios de laguerra, se te aparece en medio
de un terrorifico estampido.

—Muy bien, Alteo. Has llevado a cabo con éxito
la primera parte de tu mision. Te recuerdo breve-
mente @ resto. El proximo objetivo, mejor dicho, €
principal objetivo, es matar al Minotauro. Libera a
Ariadna, hija de Minos, del propio Minos. Esto
resulta un poco dificil de comprender, pero estoy
seguro de que tu lo conseguiras y saldras airoso de
la empresa.

Y con un estruendo como € que hacen los
gércitos a chocar, Ares desaparece, dgjando tras si
un ligero hedor a sangre. TU rememoras |os aconte-
cimientos de tu vige hasta esa arida costa.

Por orden del dios Mermes partiste de Trezena.
Mataste a Procusto, el malvado posadero, que no
merecia otra cosa. Tiraste a rio a una viga mendi-
ga y descubriste que era la diosa Hera disfrazada.
Acabaste con €l jabali de Cromion, detuviste a un
ladron en e mercado de Megera, siendo recompen-
sado por Ciro, un agradecido comerciante que te
regal® su escudo. En Eleusis, después de participar
en un culto un tanto primitivo, te obsequiaron con
un broche en forma de espiga. En las carreras de
Acarnes te viste envuelto en un accidente mdltiple
de carros, del que escapaste con vida gracias a tu
habilidad y valentia. Para demostrar a tu padre tu
identidad diste muerte a toro de Maraton y te tue
permitido tomar parte en la gloriosa victoria sobre
el gército de las amazonas.

En latravesia hacia Creta, llevando a rey Minos
un mensge de tu padre (aunque habria ssdo meor
enviar una flota que invadiera la isla), divisaste de
lgos a la serpiente de mar, mataste a hombre
infernal de Delos, superaste una tempestad y aba-
tiste a Talos, € gigante de bronce de Creta. En
resumen, mereces haber llegado a este punto de la
aventura. Pasa a 397.
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522

En esas piedras silenciosas esta retratado Perseo,
en la flor de sujuventud: ha sido expulsado por €
arrogante Polidectes, que bebe vino en una copa de
oro mientras observa a sus sirvientes, como un
poderoso genera pasa revista a sus tropas antes de
una gran batalla. Lleva € peo gris muy bien
peinado; en cambio € de Perseo esta revuelto por €l
viento. El héroe debe cortar la cabeza a la gorgona
Medusa, cuya mirada petrifica a los hombres.
Entretanto, € rey espera la noticia de su muerte.
Puedes seguir hacia fil norte (pasa a 225), hacia €l
sur (pasa ad 144) o hacia € oeste (pasa a 179).

523
—=8i, quiero gque me ensefies a saltar —res-
pondes.
Ella sonrie.

—Bien. Pero tendrd que ser de noche, pues no
puedo ensefiarte al mismo tiempo que a los otros.
Tres horas después de la puesta de sol ven a lugar
de entrenamiento.

Te indica donde esta y se dga

Esta noche, cuando te encuentres en una seccion
Cuyo nUmero aparezca en cursiva, puedes como de
costumbre sumarle 20 y pasar a la seccion que
tenga e nimero resultante. Pero s deseas ir aver a
Crabia, en vez de restar, suma 20 d ndmero en
cursivay pasa a resultante.

¢Quieres ahora acudir a baile (pasa a 158) o
visitar a Diftis (pasa a 117)?
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524

Valeroso Alteo, te has olvidado de tu mision. Esa
es evidentemente la sombra de alguien que ha
perdido lavida a manos del implacable Minotauro.
Por olvidarte de tu mision, pierdes 1 punto de
Honor y recibes I punto de Deshonra. Puedes
seguir hacia € este (pasa d 132) o hacia € norte
(pasa a 77).

525

—iPequefio cachorro! —brama mientras perma-
neces inmoévil y sn poder habiar—. Creias que
conseguirias vencerme en mi propio juego. Primero
matas a Minotauro, que es mas de lo que pudo
hacer tu imprudente hermano. Después intentas
escapar dd laberinto con ayuda de este hilo. Yo te
he estropeado € plan, pero tu has destruido mi
palacio. Por elo te mataré.

Minos tiene Fuerza 8, Proteccion 16 y una
espada con Fuerza 2. En este combate luchas con
una penalizacion de — 1 a causa de tus manos
magulladas. No puedes retirarte. Si Minos es Gra-
vemente Herido por ti, pasaa 88. Si eres tu e que
resulta Gravemente Herido por €, pasa a 369.
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526
Abandonas la habitacion de Diftis. ¢Quieres
acudir a festival de danza (pasa a 158), reunirte

con Opris y Lactris (pasa a 303) o volver a tu
cuarto (pasa a 100)?

527
Saltas a corredor, donde aterrizas pesadamente.
Ahora tienes guardias a los dos lados. Tu Unica
eleccion es rendirte (pasa a 187) o luchar contra
ellos (pasa a 398).

528
En la blanca pared hay pinlado un rostro con
una boca de color rojo y dos pares de labios azules
en lugar de ojos. Una lagrima transparente asoma
en un 0jo. Sigues andando, muy deprisa, maravi-
llandote de la obra de Dédalo. Pasa a 456.
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529
—Sefiora —gritas apresuradamente—, tengo un
mensgje para ti... de Eliduros.
Ariadna regresa. Pasa al 99.

En tu Hoja de Anotaciones debes apuntar los
siguientes datos:

Fuerza: 4 Honor: 18
Proteccion: 10 Deshonra: 8
Resistencia: 30 Inteligencia: O
Armasy armadura
Espada: Fuerza 3 Proteccion O
Escudo: Fuerza O Proteccion 2
Peto: Fuerza O Proteccion 2
Posesiones

Amuleto de la reina Antiope

Los dioses
Hera: Conirania
Atenea: Favorable
Hécate: Contraria
Los demas. Neutrales

Echa un dado. S sacas un 6, pasaal 446. S sacas
un nimero de 1 a 5, pasa a 226.
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531

—¢Y qué hay de Ariadna? —le preguntas.

Diftis se encoge de hombros.

—{reo que Minos abriga la esperanza de que no
sea hija suya. Olvidate de Ariadna. Carece de
importancia.

—Y € resto de los cortesanos?

-—Como muchas otras cortes, ésta se encuentra
dividida en facciones. La més importante es la de
los tracios. Hace unos diez afios, Minos trgo a
Pangrion y le nombré sumo sacerdote. Hubo en-
tonces protestas por este hecho, que aumentaron
cuando Pangrion hizo venir a otros tracios para el
servicio dd templo. Mas tarde |os tracios consiguie-
ron ser € grupo mas poderoso en la corte. Todos
son fanaticamente fieles a Pangrion. Le |laman
«tio». Quiza lo hayas oido.

—Tode € mundo le llama «tion.

—8i, pero la mayoria lo hacen en broma. Los
tracios se lo [laman sintiéndole.

-0 Y ta?

—Yo no le llamo «tio» —replica Diftis secamen-
te; después prosigue—. Pero entiende esto. Pan-
grion €S bueno y listo. No hagas caso a los que
dicen que tiene hechizado a Minos o cualquier otra
estupidez de ese estilo. El Oso es demasiado sagaz
para permitirlo. Pangrion fue nombrado sumo
sacerdote por méritos propios. Puede que sea seve-
ro y poco simpatico y resulta dificit comprender
como puede inspirar tal devocion, pero es induda-
ble que la inspira. No hables mal de € alos tracios
0 lo lamentaréas. Después estan los nativos de
Creta, que se oponen a los tracios cuanto pueden,
aunque por el momento con poco éxito. El proble-
ma esta en que Lactris se considera € lider de los
cretenses, pero es a la vez demasiado ambicioso
para arriesgarse a enfrentarse con los tracios y
demasiado orgulloso para colaborar con ellos. Es
una especie de contrapeso y, fuera de su ambicion,
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nada tienes que temer de . Més capaz es Opris,
gue mejoraria mucho si abandonara esos aires-de
afectada elegancia oriental. Y haria bien en dgar
de cortgar a lajoven Noa. Los tracios son muy
suyos y e idilio no le proporcionard ninguna
alegria.

Diftis te mira a los 0jos.

—FEso es todo, Alteo. Esta es la corte def rey
Minos.

Ganas 4 puntos de Inteligencia. Pasa a 526.

532
Los antiguos griegos se sentian muy incomodos
en la oscuridad. A ti te ocurre lo mismo. Pierdes 2
puntos de Honor. Pasa a 169.

533
La punta de la flecha esta hecha de un metal muy
duro y tiene una forma original. Recibes 2 puntos
de Inteligencia. Pasa a 337.

Continlias avanzando por e pasadizo, descu-
briendo aqui y ala fragmentos de pinturas en las
paredes. Pasa a 360.

535
Te resbalas y caes, raspandote la frente con una
roca. La sangre te ciega los ojos y distingues
confusamente delante de ti una figura humana. El
panico se apodera de ti cuando descubres que es
Poseiddn en persona, dios de los terremotos.
—Has matado ami Minotauro, Alteo, y no serés
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perdonado ni quedaras sin castigo. Tu hermano
jamas me habrna enojado de este modo. Te has
ganado mi enemistad. Espera mi venganza cuando
navegues por & ancho mar. Y cuando alguien te
pregunte por qué sufres, dile que se debe a la colera
de Poseiddn, dios del océano, domador de caballos,
sefior de los temblores de tierra, Poseidon € indo-
mito, Poseidon el indomable.

Dicho esto, el dios desaparece. Te quedas solo de
gluevo. Desde ahora Poseidon te es Contrario. Pasa

28.

536
Invocas a Zeus, rey de los dioses, que inmediata-
mente se apiada de ti y te transforma en un arbol
cuyas raices se hunden en € suelo dd salon dd
trono reventando las baldosas, como eterno recuer-
do del ateniense que fue Alteo.

537

Corres como un desesperado. El laberinto sgue
temblando. Parece que toda la construcciéon esta a
punto de derrumbarse. Tienes que pararte para
recobrar € aliento. Con gran alivio adviertes que €
terremoto ha cesado, pero es sustituido por aterra-
dores crujidos de las paredes. Llegas a un cruce,
¢Tuerces a la derecha (pasa a 488), a la izquierda
(pasa d 217), o sigues de frente (pasa ad 318)?
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538

Te sientas en una piedra, arrepintiéndote de
haber venido a Creta. jOjadéa te hubieras quedado
con tu madre en Trezena o0 con tu padre en Atenas!
Hasta tu hermano sera mas fdiz en € Hades que
tU, atrapado en esta angustiosa prision. Te echas a
llorar, a principio suavemente y luego con sollozos
histéricos. Pasa a 401.

539
_En tu Hoja de Anotaciones debes apuntar los
siguientes datos:

Fuerza: 4 Honor: 24
Proteccion: 10 Deshonra: 14
Resistencia: 30 Inteligencia: O

Armas y armadura
Espada; Fuerza 3
Pid de lobo: Proteccion 1
Casco: Proteccion 2

Posesiones
Broche de la reina Antiope

Los dioses
Hera: Contraria
Atenea: Contraria

Echaun dado. Si sacas un 6, pasaa 446. S sacas
cualquier otro numero, pasa a 226.
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540

Cuando subes a bordo de tu barco, € capitan te
saluda con gran alegria, pues los siete jovenes y las
sete doncellas, que también han conseguido esca
par, le habian dicho que temian que hubieras
muerto. Guifias un ojo a la muchacha que se parece
a tu madre, lacual te sonrie encantada. Mientras €
capitan te lleva a un camarote bgo cubierta, la
tripulacion comienza a remar con largos y enérgi-
cos movimientos y € barco se dga de esa ida
maldita. Contemplas por Ultima vez Creta, a la que
llegaste siendo un muchacho y abandonas hecho un
principe y prometido a una princesa. Pero en el
horizonte se fraguan vientos de tormenta.

La aventura contintia en € tercer libro de Croni-
cas cretenses, titulado El retorno de! Vengador.

315





