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EL PROLOGO

Un bosque oscuro y misterioso... Un brujo herido, Geralt de Rivia, es perseguido... Se cae al
suelo... Los asesinos se acercan...

Solo es un suefio. Pero desgraciadamente la realidad resulta ser igual de funesta, o incluso peor.
Estamos en la celda de una mazmorra; los dos guardias que nos vigilan comienzan a golpear-
nos en cuanto descubren que estamos conscientes. En nuestra espalda hay senales recientes
de azotes; nuestras manos estdn encadenadas. Aparece un hombre que nos saca de alli para
interrogarnos.

Se presenta como Vernon Roche. De sus palabras se deduce que es un miembro de las fuerzas
especiales temerias. Si no cooperamos con él, terminaremos en el patibulo. .Qué opciones tene-
mos? Comenzamos contandole a Roche lo que ocurrié antes de que nos apresasen.

La historia puede contarse en cualquier orden... Quizas deberiamos empezar por el principio.

Por la volunta'_glﬁdgl rey

m

al i

Nos despertamos junto a nuestra amada Triss Merigold en lo que parecia que iba a ser un her-
moso dfa. Pero un invitado inesperado viene a desbaratar nuestros planes: un soldado temerio
nos informa de que el rey Foltest desea vernos. Tras una charla rapida con la hechicera, aban-
donamos la tienda [1] y contemplamos el impresionante campamento del ejército temerio. Al
pie de la colina nos reunimos con los Sableros de Crinfrid [2], que nos piden que examinemos un
medalldn. Esto dard comienzo a la misién adicional El corazén de Melitele.

Nos dirigimos a un enorme trabuco [3] que estd bombardeando el castillo La Valette. Alli en-
contramos a Foltest, con sus consejeros y el embajador nilfgaardiano, Shilard Fitz-Oesterlen.
El rey quiere que lo ayudemos durante el ataque, que pretende dirigir en persona. Seguimos al
rey por el campamento hasta llegar a la torre de asedio. [Opcidn] Al pasar junto a una balista,
ayudamos a Foltest a disparar; el angulo de 1,5 grados es el correcto (deberias apuntar la mira
al centro de la barricada). Después subimos con el rey a lo alto de la torre de asedio [4] .
Durante esa parte de nuestra historia, volveremos a la cdmara de torturas para hablar de la

torre de asedio con Roche. Nos parece una idea horrible: el rey y sus nobles se divertian sobre
las murallas, mientras que los soldados de a pie morian en las calles. Vernon llamara a Geralt
al orden y podremos decidir si queremos contarle mas.

Por la voluntad del rey (segunda_ parte)

Continua el interrogatorio. Le contamos a Roche nuestra intervencién en el asedio al castillo
de La Valette.

En los muros de la fortaleza [2], los barones se enfrentan a los primeros enemigos y nos ocu-
pamos de que no le ocurra nada a Foltest. [Combate] Ayudamos a los sefiores temerios en la
batalla y sin mayor esfuerzo matamos uno a uno a los enemigos con nuestra espada de acero. Al
acabar, el rey ordenara que nos hagamos con la torre, que esta siendo defendida por un grupo
de hombres comandado por Aryan La Valette.

La harricada

La primera torre que nos encontraremos estd ocupada por arqueros que nos impediran acer-
carnos. Después veremos una barricada en la entrada. Primero tenemos que destruir dicha ba-
rricada con la balista [2] del patio. Bajamos de los muros. Tendremos que luchar contra los
defensores del castillo. [Combate] La forma més sencilla de derrotarlos es inmovilizéndolos
con la Sefal de Yrden para después rematarlos. Cuando hayas acabado con todos, subiremos
la balista. Varios caballeros de la Valette vendran a interrumpirnos; los derrotaremos con la
tactica ya explicada y después volveremos a la balista. Si fallamos varias veces, apareceran
mds enemigos. Una vez subida la balista, tenemos que apuntar con ella. Esto se hace de forma
similar: pulsando ritmicamente la tecla que aparecera en pantalla. Mas soldados de La Valette
nos atacaran de nuevo. Después de liquidarlos, solo nos quedara disparar la balista y destruir
la barricada.



En primera linea

[Consecuencias de disparar la halista en el campamento] En cuanto volvamos a los muros y
entremos en la torre, nos enfrentaremos al rebelde conde Etcheverryy a sus caballeros. Sin conse-
guimos apuntar la balista del campamento bastante antes de entrar en la contienda, ya habremos
matado al noble y solo tendremos que luchar contra sus subordinados. [Comhbate] Esta batalla
sera algo mas ardua que las anteriores. Habrd mds enemigos y coordinaran mejor sus ataques.
Es importante esquivar sus embestidas y no olvidar que una punalada por la espalda provoca el
doble de dafo. Ademas, las Sefiales de Quen e Yrden nos ayudaran a sobrevivir a esta contienda.
Tras acabar con el Ultimo enemigo de la torre, sequiremos al rey hasta la siguiente fortificacion.
Otro grupo de enemigos nos esperara bajo el adarve. Los derrotaremos con las técnicas ya
empleadas. Los caballeros de Foltest destruirdn con hachas la puerta que esta ante nosotros.
Detréds lucharemos con un impresionante matén y sus lacayos. [Combate] La Senal de Yrden es
la mejor solucion para acabar con este enemigo. Una vez liquidado, solo estaremos a un paso
de la torre que defiende Aryan La Valette.

El rey nos ordenara que lleguemos a lo alto de la fortificacién enemiga y abramos la puerta. Tam-
bién tendremos que capturar o matar a Aryan. Mientras esquivamos flechas, corremos hacia la
pasarela exterior de las murallas. Derrotamos a mas enemigos., llegamos a la parte superior y nos
encontramos a La Valette. [0pcidn] [A] Podemos intentar persuadir al noble para que se rinda.
[B] Podemos luchar contra él de forma justa, uno contra uno, sin sus hombres, o [C] podemos en-
frentarnos a Aryan y a sus caballeros. Descubriremos las consecuencias de nuestra decision duran-
te la fuga de la prision (Las mazmorras de los La Valette), y hablaremos de ellas en su momento.

[Combate] Si decidimos luchar, tendremos que estar listos para bloquear ataques y contraata-
car. También es fundamental utilizar las Sefnales de Aard e Yrden.

En este momento, Roche nos interrumpird y volveremos a la camara de torturas de la mazmo-
rra. Tras una breve charla, el comandante de las fuerzas especiales nos exigira que le contemos
mas cosas...

Prueba de fuego

El siguiente momento decisivo de la toma del castillo, en el que estaban escondidos los hijos del
rey temerio, fue la aparicion de un dragon...

Tras conquistar las fortificaciones principales del castillo La Valette, llegamos con Foltest y
Triss Merigold a la torre final que nos separaba del barrio de los templos; es muy probable que
alli estuvieran refugiados los bastardos del rey. La puerta se abrié con ayuda de las fuerzas
especiales, dirigidas por Vernon Roche, despejando el camino hacia el claustro. Pero algo iba
mal: nuestro medallén de brujo comenzé a vibrar... Un enorme dragdn negro sobrevold nuestras
cabezas. En el dltimo momento, conseguimos alcanzar el puente que lleva a la ciudad...

Pero alli nos encontramos con una nueva oleada enemiga. [Combate] Como siempre hay que
hacer cuando nuestros rivales nos superen en nimero, recuerda bloquear sus golpes y contra-
atacar (si nuestro personaje ha evolucionado lo suficiente como para disponer de estas habili-
dades), asi como usar las Sefales de Yrden y Aard. Conseguiremos Ilegar a la siguiente puer-
ta, resguardandonos del fuego del dragén bajo el adarve. Después, Triss usara su magia para
“abrir” |la puerta. Por desgracia se desplomara, y Merigold se quedara al otro lado. El puente

que tenemos ante nuestros ojos se incendiara y, al Ilegar a un lugar seguro, el dragén aparecera
ante nosotros. Por suerte, el bombardeo del trabuco lo asustara.

En este momento, Roche volverad a interrumpir nuestra historia con impaciencia, porque conoce
bien los hechos que le estamos relatando. Por eso retomamos nuestro testimonio desde otro
punto de vista.

Sangre de su sangre

Al comandante de las fuerzas especiales temerias le interesaran mucho los hechos ocurridos al
Ilegar al barrio de los templos. Las puertas del claustro estan cerradas [1], asi que buscamos un
pasadizo secreto que estd bajo la ciudad, siguiendo las indicaciones de un sacerdote prisionero.

Al templo

Mientras buscamos el pasadizo, es probable que nos encontremos con varios soldados temerios
apaciguando a los habitantes del pueblo [2], algo relacionado con la misién adicional descrita
a continuacion (Ay de les vencidos). Corremos por la ciudad hasta encontrar una puerta de
madera junto a una barricada. Conduce a un patio con un pozo en el centro. Alli nos atacaran
varios supervivientes del castillo. [Combate] Lo mejor para derrotarlos es la Senal de Yrden.
Una vez inmovilizados, sera facil liquidarlos con la espada de acero. El pozo resultara ser la
entrada a unas cloacas subterraneas. [3]. [Combate] Avanzamos por el agua y liquidamos con
nuestra espada de plata a los sumergidos que nos topemos en nuestro camino, hasta finalmente
alcanzar la escalera que conduce a una de las torres que rodean el claustro. [Comhbate] Aqui nos
encontraremos con varios enemigos; daremos cuenta de ellos con la espada de acero y la Senal
de Yrden. Al salir de la torre, nos atacaran los caballeros de La Valette y acabaremos con ellos
como con los anteriores para entrar en el templo. Al Ilegar al patio, nos encontraremos al otro
lado de la puerta que tenfamos que abrir. Nos defenderemos de los Ultimos soldados enemigos.
Uno de ellos tiene la Ilave de una habitacion que vimos momentos antes. En ella esta la palanca
que abre las puertas del claustro. La usaremos y nos reuniremos con Foltest y Roche en el patio.



Vernon volvera a interrumpir nuestro relato en la cdmara de torturas. Parece que el temerio
comienza a confiar en nosotros. Si ya le hemos contado todo lo anterior, solo nos queda terminar
nuestro testimonio...

Retomamos nuestra historia en el momento de nuestra reunién con el sumo sacerdote y el conde
Tailes, que nos dirdn que Anais y Boussy estan en una ermita cercana.

Seguimos al rey y al comandante de las fuerzas especiales... pero volvemos a toparnos con el
dragén.

Debemos estar preparados para dos secuencias interactivas que, si fracasamos al resolverlas,
pondran fin a nuestra aventura en The Witcher 2. Roche caera herido y, si tenemos éxito, el dra-
gén se marchard volando. Llegamos con el rey a la ermita. Los nifos estan en el piso de arriba,
acompanados por un monje. Foltest le pide a Geralt que espere para no asustar a los nifios. El
monje nos pide que lo acompafiemos en una oracién... Cuando descubrimos en sus ojos indicios
de una mutacién de brujo, ya es demasiado tarde. El rey muere y su asesino se lanza al rio por
la ventana... Unos instantes después, soldados temerios entran y nos toman por el regicida. Asf
es como terminamos en la mazmorra en la que nos estan interrogando.

Las mazmorras de los La Valette

Roche parece dispuesto a creernos, pero no existen testigos ni pruebas. Es casi seguro que el tri-
bunal nos condene a muerte. EIl temerio nos dice que es nuestra Unica esperanza. Tenemos que
decidir cémo reaccionar a su oferta. [0pcidn] [A] Si cooperamos con él, Roche nos ayudard a

escapar de la mazmorra. [B] Si intentamos luchar para reducirlo, terminaremos muertos. De-
cidimos ayudarle a encontrar al asesino de Foltest y de paso limpiar nuestro nombre. A cambio
recibimos la llave de nuestros grilletes y Roche nos acompana a nuestra celda.

Tras el interrogatorio, terminamos en nuestra celda. Afortunadamente, hemos conseguido con-
vencer a Roche de que no hemos asesinado a Foltest y podemos librarnos de nuestros grilletes.
Pero, écémo escapar de la celda [1]? [Opcidn] [A] Podemos usar |a llave que nos dio Vernon;
entraran los guardias y volveran a encadenarnos. [B] Si provocamos a los carceleros, entraran
en la celda para ensefarnos quién esta al mando. En cualquier caso, nos espera una pelea de
pufios contra dos enemigos. [Combate] Las peleas de pufios se basan en secuencias interactivas,
asi que no son complicadas. Tras derrotar a los guardias, encontraremos las llaves de la celda
en el cuerpo de uno de ellos. En el cofre del exterior estd nuestra espada y las pociones Gato y
Gaviota blanca.

Salimos de la celda y ahora debemos abandonar la mazmorra. Nos dirigimos a la puerta de la
sala en la que estamos. Podemos intentar escapar con sigilo o matar a todos los guardias que
nos encontremos. Vamos a intentar pasar desapercibidos.

Hay un guardia en la siguiente habitacidn. Tras abrir la puerta, debemos escondernos en la cel-
da de la izquierda y esperar a que el carcelero se acerque a la puerta por la que entramos para
reducirlo por sorpresa. Después subimos por las escaleras [2].

[Opcidn] Hay dos formas de salir de la mazmorra: [A] el camino de arriba y [B] el de abajo. La
historia variara dependiendo de nuestra eleccién y de la que hayamos tomado al enfrentarnos a
Aryan en Por la voluntad del rey.

[A] Llegamos a un pasillo que termina con una puerta cerrada. A la izquierda hay un guardia
vigilando una celda. Apagamos una antorcha cercana para distraerlo y reducirlo.

Después vamos a la izquierda, hacia el lugar del que vino el guardia. En cuanto el prisionero nos
descubra, comenzara a llamar a gritos a mas guardias. Nos esconderemos en una celda vacia
para atacar por sorpresa a un guardia. Después iremos a la siguiente habitacién. Esquivamos
a un guardia y nos agachamos detras de los barriles de la izquierda. Apagamos una antorcha y
liqguidamos al carcelero que se acerque a encenderla. Queda un guardia mas en un almacén. Nos
esconderemos tras los barriles delanteros; cuando el ruido distraiga al guardia, lo reduciremos
y después pasaremos a la siguiente sala [4].

[A1: Aryan esta vivo] Presenciamos una escena en la que dos guardias sacan a Aryan La Valet-
te de la cdmara de torturas. El noble consigue deshacerse de ellos y entonces Geralt se muestra
ante él. Tras una breve conversacion, nos encargara que despejemos el camino de salida y que
después volvamos a por Aryan: lo han torturado y no esta en condiciones de ayudarnos.

[A2: Aryan esta muerto] Si nos habfamos enfrentado a Aryan, presenciaremos cémo Shilard,
el embajador nilfgaardiano, saca a la baronesa Louise La Valette de una cdmara de tortura.
Subimos las escaleras para acabar con los guardias del piso de arriba.

[A1] Volvemos a por Aryan y subimos las escaleras con él. Tras unos instantes, Ilegamos a un
lugar en el que el noble nos hablara de un pasadizo secreto [5]. Lo abrird para que huyamos
mientras él se encarga del resto: incendiara los barriles de la sala, cubriéndonos las espaldas.
Seguimos por el pasillo que lleva a la salida. Triss nos esperara en el exterior: corremos con ella
hacia el barco de Roche y nos dirigimos en busca del verdadero asesino de Foltest.



[A2] Una vez derrotados los guardias, buscaremos la salida y terminaremos encontrando una
sala en la que nos reencontraremos con Marie Louise y Shilard Fitz-Oesterlen.

Tras una breve charla, el embajador se ofrecera a ayudarnos. Después de todo, la muerte de Fol-
test resulta bastante provechosa para Nilfgaard, y ya habfamos ayudado al emperador Emhyr.
Shilard llama a los guardias que estdn al otro lado de la puerta para decirles que el brujo ha
escapado y anda suelto por la mazmorra. Los guardias corren escaleras abajo, dejandonos via
libre [6]. Una vez fuera, vamos hacia la izquierda para reunirnos con Triss y nos dirigimos al
barco de Vernon Roche. El asesino de Foltest recibid la ayuda de los scoia’tael, asi que lo mas
probable es que esté en la ciudad de Flotsam, donde se ha visto a una unidad de Iorveth.

[B] Llegamos a un pasillo que termina con una puerta cerrada. A la izquierda hay un guardia
vigilando una celda. Apagamos una antorcha cercana para distraerlo y reducirlo. Subimos por
las escaleras de la derecha. Reducimos a un guardia y nos acercamos con sigilo a otro, que solo
parece estar interesado en la elfa de una de las celdas. Este guardia lleva la llave que abre la
puerta del pasillo de abajo. Tras la puerta encontramos una trampilla por la que nos colamos
[31. Alli terminaremos encontrando una camara de torturas [7].

tendremos que luchar contra él. [Combate] En este combate tendremos que usar bloqueos y
golpes fuertes. Liberamos a la baronesa y hablamos con ella; tras unos instantes, entra en la
camara de tortura el embajador nilfgaardiano, Shilard Fitz-Oesterlen. A peticion de Louise,
Shilard accede a ayudarnos a escapar de la mazmorra. Sube las escaleras y nos pide que lo
sigamos un poco mas tarde. El embajador llama a los guardias mientras nos escondemos. El
nilfgaardiano dice a los guardias que el brujo ha escapado y que sus hombres lo han visto en
el piso de abajo. Los guardias corren a la mazmorra, dejandonos el camino libre [6]. En el
exterior nos encontramos con Triss y vamos con ella al barco de Vernon Roche. El rastro de
los scoia’tael que ayudaron al verdadero asesino de Foltest esta probablemente en Flotsam, y
hacia alli nos dirigimos.

PRIMER ACTO

Una dura arribada
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[B1: Aryan esta vivo] Si no asesinamos a Aryan La Valette, el torturador estard obligando
al noble a que firme una declaracion reconociendo ser el padre de los bastardos de Foltest.
Nos lanzamos sobre el escriba para reducirlo. Después, el torturador nos vera y tendremos que
luchar contra él. [Combate] En este combate tendremos que usar bloqueos y golpes fuertes.
Liberamos a Aryan y le ayudamos a trepar para salir de la cdmara de tortura. El joven dice que
nos esperara y nos pide que nos encarguemos de los guardias de arriba. Cumplimos con sus de-
seos. Es poco probable que podamos acabar con sigilo con todos los guardias del piso de arriba,
asi que tendremos que desenvainar la espada y usarla. Terminaremos llegando a un lugar en el
que el noble nos hablara de un pasadizo secreto [5]. Lo abrira para que huyamos mientras él se
encarga del resto: incendiard los barriles de la sala, cubriéndonos las espaldas. Seguimos por el
pasillo que lleva a la salida. Triss nos esperara en el exterior: corremos con ella hacia el barco
de Roche y nos dirigimos en busca del verdadero asesino de Foltest.

[B2: Aryan esta muerto] Si nos enfrentamos a Aryan, el torturador estard obligando a su

madre, Louise La Valette, a que firme una declaracidon reconociendo que Foltest no era el padre
de sus hijos. Nos lanzamos sobre el escriba para reducirlo. Después, el torturador nos vera y
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Con la ayuda del comandante de las fuerzas especiales temerias, conseguimos huir de las maz-
morras del castillo de La Valette. Siguiendo el rastro del asesino del rey, zarpamos en el barco
de Vernon Roche rumbo a la ciudad portuaria de Flotsam. Por desgracia, el puerto esta cerrado
a causa de un monstruo que merodea cerca, asi que tenemos que echar anclas cerca de la ciudad.

Junto con Triss Merigold y Roche, bajamos del barco [1]. Para llegar a la ciudad [2], cruzamos
el bosque que la rodea. De pronto escuchamos una flauta y Roche detecta la presencia de elfos.
Poco después se interpone en nuestro camino el famoso Iorveth, comandante de las unidades
elfas. Vernon y él son viejos conocidos. La conversacién que mantienen deja entrever que el elfo
Ileva mucho tiempo persiguiendo a Roche, y que esta cobijando al asesino de Foltest. Tal y como
dice lorveth, sus intereses son contradictorios. Triss lanza un rayo magico al elfo, pero este
esquiva el ataque y de un matorral cercano sale una lluvia de flechas que cae sobre nosotros.
Sobrevivimos gracias a la magia de Triss. La hechicera nos envuelve con una barrera magica
que convierte las flechas en mariposas. Pero eso deja tan fatigada a Triss que se desmaya. Ro-
che la recoge mientras nos defendemos de los ataques de los scoia’tael. [Combate] Recomiendo
no salir de la burbuja magica, porque las flechas de los elfos terminarian con nuestras vidas de
inmediato. Los golpes fuertes son el mejor remedio para acabar con los elfos que nos atacan.
Roche carga con Triss mientras se dirige a la ciudad, y lo seguimos mientras luchamos contra
los elfos. Al llegar a la ciudad, los guardias vendran a ayudarnos. Iorveth promete que volve-
remos a vernos. El guardia de la ciudad nos dice que, si nos damos prisa, llegaremos a tiempo
para la ejecucidn que se celebra en la plaza mayor.

11



Colgando patanes por voluntad divina

7 &
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Tal y como sabemos por el guardia, se celebra una ejecucion en la ciudad. Vemos a mucha gente
que se dirige a verla. Antes o después llegaremos a la plaza del pueblo [1].

En el cadalso nos encontramos con la soga al cuello a nuestros amigos Zoltan y Jaskier; el se-
gundo resulta ser el informador del que nos hablé Roche en el bosque. Al acercarnos al cadalso,
un guardia nos habla. Descubrimos que Zoltan esta acusado de colaborar con los scoia’tael,
y Jaskier de libertinaje. [Opcion] Hay dos formas de solucionar este problema. [A] Podemos
incitar a la plebe para que ataque a los guardias o [B] podemos intimidar a los guardias. Sea
cual sea la opcidon elegida, terminaremos peledndonos a pufetazos con los guardias.

Tras acabar con ellos, el verdugo comenzard a colgar a los reclusos, asi que también tenemos
que acabar con él a pufietazos. Después de terminar con él, entrara en la plaza Loredo, el
comandante de la guarnicién de Flotsam. No importa la decisién que tomemos al hablar con
él: le convenceremos de que Zoltan y Jaskier son inocentes. Quedaran libres, pero no podréan
salir de la ciudad. Ademads, nos invitaran a un banquete en la mansion del gobernador (Una
proposicion indecente).

Tras liberar a nuestros amigos, nos invitaran a tomar algo en una posada [2] para celebrar que
les hemos salvado la vida. En este momento podremos completar misiones adicionales o dar un
paseo por la ciudad. Pero a las 21:00 tendremos que ir a la mansién de Loredo [3].

Una proposicion indecente

Mientras salvdabamos la vida a Jaskier y a Zoltan, conocimos al comandante de la guarnicién de
Flotsam, a la sazén gobernador de la ciudad. Nos invita a cenar y nos vemos obligados a acep-
tar. A las 21:00 vamos a la mansidn de Loredo. Tenemos que hablar con el guardia de la puerta,
que requisara nuestras armas. Roche se unira a nosotros: también quiere ver al comandante.
Entramos en la mansién mientras hablamos con Vernon.

La halista

Nuestro companero se fija en la balista de la mansién, que apunta hacia el puerto. EI coman-
dante la usa para tener control absoluto sobre los barcos que entran y salen del puerto. Si en
el futuro no queremos quedar a merced de Loredo, conviene que destruyamos el arma. Pero la
balista estd vigilada, asi que tendremos que distraer al guardia; y no hay mejor distraccién que
una mujer hermosa. Pedimos ayuda a una cortesana de nombre Margarita, que esta dentro de
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la mansién. En funcién de lo que le digamos, la chica nos ayudara [A] por la médica suma de
60 orens o [B] a cambio de un favor: acabar con Myron y Alphonse, dos matones que no dejan
de molestarla. Los matones andan cerca, y tendremos que vencerlos en un pulso. Sea cual sea
la opcidn que elijamos, Margarita se llevara al guardia a unos arbustos para ensefiarle sus
encantos, dejandonos tiempo de sobra para destrozar la balista. Incluso podriamos hacerlo
después de reunirnos con el comandante pero, ¢por qué no hacerlo ya? Después acudiremos a
nuestra cita con Loredo.

Subimos las escaleras para llegar a la entrada de |la casa. Pero el guardia alli apostado nos dira
que Loredo esta reunido con una hechicera [lamada Sheala. Roche sugiere que lo esperemos
abajo. Podemos dar una vuelta por la mansién, pero todos los pasadizos estaran cerrados o
protegidos por guardias, asi que seguimos a Roche.

Vernon propone que atraigamos al guardia que protege la entrada trasera de la mansion para
poder colarnos. En este punto, si no hemos matado al monstruo que bloquea el puerto (El ka-
yran), un mercader vendrd a hablar con nosotros. Si accedemos a escucharlo, nos contara que
en la parte de atrds de la mansién podemos encontrar un fragmento de una trampa con la que
matar al monstruo. EI mercader sospecha que tendremos que enfrentarnos a la bestia tarde o
temprano. De momento, ponemos en marcha el plan de Roche.

Mientras Vernon distrae al guardia, saltamos de las escaleras y caemos detras de la esquina
de la residencia de Loredo. Debemos escondernos rapidamente detras de la roca de la derecha,
y después esperar a que los guardias nos den la espalda para aturdirlos. Nos acercaremos con
sigilo, intentando no hacer ruido: por ejemplo, hay que evitar chocar con el cubo. Aturdiremos a
otro guardia que estd al doblar la esquina. Asf [legaremos al jardin, subiremos a la ventana del
cuarto de Loredo y escucharemos su conversacion con la hechicera. Cuando terminen de hablar,
nos reuniremos con Roche e iremos a ver al comandante, que ya podra recibirnos.

Si nos capturaron los guardias, nos llevaran con el comandante, pero nos perderemos su con-
versacion con la hechicera: tan solo nos la cruzaremos mientras sale de la habitacién del co-
mandante. Después nos reuniremos con Loredo. Quiere saber qué hace en “'su” ciudad el brujo
acusado de matar a Foltest. Sin importar lo que le digamos, Loredo nos encargara un trabajo:
acabar con Iorveth y su unidad. También nos recomendara que usemos a Zoltan, ya que el enano
tiene negocios con los scoia’tael. Si Zoltan sigue sin permiso para abandonar la ciudad, Lore-
do promete perdonarlo cuando matemos al kayran, el monstruo responsable de que el puerto
esté cerrado. Como es obvio, podemos aceptar o rechazar la oferta del comandante. Podemos
dedicarnos a las misiones adicionales, al kayran (EI Kayran), o si ya hemos terminado con él,
centrarnos en Iorveth (Los asesinos de reyes).
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El kayran

N
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La actividad del monstruo que esta molestando a los habitantes de Flotsam ya nos afecté cuan-
do Ilegamos en barco a la ciudad: por su culpa, el puerto estaba cerrado. Cuando visitamos la
posada [1] por primera vez, después de hablar con nuestros amigos, entrara alguien del pueblo
para hacer un llamamiento a las armas: el kayran acaba de atacar un embarcadero cercano
[2]. Triss, que esta mirando por una ventana, comenta que deberiamos ir alli porque alguien
esta lanzando hechizos.

Seguimos al campesino hasta el escenario atacado por el monstruo. Pero al llegar alli no hay
rastro de la bestia. Tan solo vemos a una hechicera y a unos cuantos habitantes del pueblo.
Curiosamente, la mujer parece conocernos... Los campesinos se muestran hostiles con la he-
chicera: dicen que sus acciones casi le cuestan la vida a un tal Sosek. Resolveremos la disputa
del embarcadero en funcién [Opcidn] de lo que digamos. [A] Podemos intentar intimidar a
los campesinos para que se marchen; si no lo conseguimos, tendremos que luchar contra ellos.
[B] También podemos preguntarles qué ha pasado, y asi convencerlos de que el responsable de
todos sus males es el monstruo y no la hechicera.

Sea cual sea la opcidén elegida, hablaremos con Sheala de Tancarville, nombre con el que Triss
nos presenta a la hechicera un poco mas tarde. Sheala vino a Flotsam siguiendo la pista del
kayran, un enorme monstruo que aterroriza la ciudad. Un tal Louis Merse, que hasta ahora
permanecia callado, nos informa de que los comerciantes de la zona ofrecieron una recompensa
al que matase al monstruo, y da por hecho que Sheala y Geralt acabaran con él. Sheala nos
hace una oferta: quiere que colaboremos, ya que necesita varios ingredientes del cadaver del
monstruo. Nosotros podemos quedarnos con el dinero. La hechicera también comenta que de-
beriamos visitar al comerciante que ofrece la recompensa [3] si queremos negociar su cuantiay
alguin detalle mas. Si necesitamos a Sheala, la encontraremos en la habitacién que ha alquilado
encima de la posada [1].
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El kayran: una cuestion de precio

Vamos a ver al comerciante [3] para negociar la recompensa por liquidar al kayran. Podemos
intimidarlo, usar la Senal de Axia o pedirle que aumente su cuantia. También podemos pedirle
un adelanto para los preparativos del combate. EI comerciante no sabe apenas nada del mons-
truo, pero nos recomienda que hablemos con Cedric, un cazador de la zona. Lo encontraremos
en Lobinden, una aldea al otro lado de las murallas de la ciudad [4].

Sin perder un segundo, salimos en busca de Cedric. En la puerta nos reunimos con Triss, que
nos pide que no hagamos ninguin trato con Sheala. Da igual lo que hablemos con ella; nos acom-
panara a buscar a Cedric. Mientras atravesamos el pueblo, veremos a un guardia que habla de
Cedric con una elfa. Mas adelante podremos hablar con la chica y nos dira que el cazador esta
en una especie de puesto de vigilancia [4].

Hallaremos al elfo en el lugar que nos han dicho. Entre otras cosas, nos contara que el kayran
ha acabado con muchas vidas porque escupe moco venenoso. El brujo decide examinar dicho
moco y asi prepararse para la batalla. Cedric nos cuenta que ha visto el rastro de la bestia cerca
de un barco encallado al este. Tras nuestra conversacion con el elfo, Triss nos dice que nos reu-
niremos con ella cerca de la guarida del monstruo [5].

Atravesamos el bosque rio arriba, en busca del rastro de la bestia. Un poco después encontra-
remos a Triss cerca de un puente en ruinas [5]. También veremos el barco del que nos hablé Ce-
dric. Ya solo tenemos que llegar al claro del bosque, en el que tendremos que luchar contra unos
sumergidos. [Combate] La mejor forma de vencer a los sumergidos es con la espada de plata.
La sefial de Quen y las bombas incendiarias también pueden resultar Utiles. Tras derrotar a los
monstruos, recogeremos algo de moco del kayran [6], necesario para preparar una pocion que
nos hard inmunes al veneno del monstruo. Descubrimos que también necesitamos hrumésea,
una hierba que crece bajo la tierra. Triss nos dice que hablemos con Cedric y después se marcha.

El kayran: la hrumdsea

Tenemos que pedir ayuda a Cedric el elfo. Volvemos al pueblo que esta junto a las murallas de
Flotsam. Si no encontramos al elfo en su puesto de vigilancia, lo buscaremos en su casa del
pueblo [7]. Le contamos a Cedric que tenemos el moco del monstruo [6], pero que también
necesitamos un poco de hrum@ésea. Por desgracia, el elfo no tiene dicha hierba y nos dice que es
muy rara. De crecer en algin sitio, seria en una cueva cerca de las ruinas del sur [8].
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La entrada de la cueva estd escondida detrds de una cascada cercana a las ruinas élficas. Una
vez dentro, nos enfrentaremos a varios grupos de nekkers. [Combate] Cuando luchemos contra
varios monstruos a la vez, la Sefnal de Aard nos resultard de gran utilidad: los tumbara y los po-
dremos rematar con la espada de plata. Encontraremos la brumésea al final de la cueva. Con
ella podremos por fin crear el antidoto para el veneno del kayran. Regresamos a Flotsam con el
antidoto y le decimos a Sheala que ya podemos enfrentarnos a la bestia. La hechicera se retine
con nosotros junto al puente en ruinas, cerca de la guarida del monstruo, para contarnos su
estrategia: se quedara alli'y nos apoyara con hechizos mientras nos enfrentamos al kayran en un
impresionante combate. [Combate] Luchar contra esta bestia no es sencillo. EI monstruo nos
atacara con sus enormes tentdculos; si nos acercamos en exceso, nos escupira veneno. La mejor
tactica es inmovilizar los tentaculos con la Sefal de Yrden o con una trampa especial para el
kayran (sus componentes estdn en la mansidn de Loredo, y Cedric puede vendernos el diagrama)
Una vez inmovilizados los tentdculos, los cortaremos con la espada de plata. Cuando solo que-
den dos tentdculos, comenzard una secuencia interactiva que pondra fin al combate. Una vez
liquidado el monstruo, iremos a ver al comerciante de Flotsam [3] para recoger la recompensa.

Los asesinos de reyes

Tras cobrar la recompensa del kayran, nos reuniremos con Triss Merigold cerca de |a entrada a la
mansién del comandante Loredo [1]. El didlogo variard dependiendo de si hemos decidido cola-
borar con Loredo o no. En cualquier caso, descubriremos que hay prisioneros dentro de la barcaza
que estd atracada junto al embarcadero. Uno de ellos es Ciaran aep Easnillen, la mano derecha de
Iorveth. ¢Sabrd algo sobre el asesino de Foltest? Vamos a la barcaza a comprobarlo [2].

Dos hombres vigilan el barco. Dependiendo de si colaboramos con el comandante o no, nos deja-
ran pasar o empezaran a darnos problemas. Podemos intimidarlos, sobornarlos o simplemente
convencerlos. Subimos al barco con Triss, y bajo cubierta encontraremos a Ciaran. El elfo estd
gravemente herido y Triss nos pide ayuda. Lo calmaremos con la SeAal de Axia mientras la
hechicera lo cura. Después lo interrogaremos. Si encauzamos bien el didlogo, nos contara que
el hombre que vimos junto a Iorveth cuando nos fuimos del barco de Roche es un tal Letho, el
asesino de Foltesty Demavend. Letho utilizé a los elfos y ahora quiere ver muerto a Iorveth. Tam-
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bién es el responsable de haber masacrado a la unidad de Ciaran. Al acabar de hablar con el elfo,
Geralt tiene una vision de su pasado: recuerda como la caceria salvaje le arrebaté a Yennefer.

La rosa del recuerdo

Inquieta por los recuerdos de Geralt, Triss le dice que podria ayudarle a recuperarlos todos.
Cedric le hablé de unas resas tel recuerdo que crecen en las ruinas élficas. Si le traemos
esas rosas, podrd preparar una pocién con la que recuperar nuestros recuerdos. [0pcidn] [A]
Podemos pedirle a Triss que venga con nosotros a las ruinas o [B] podemos ir solos y Ilevarle
las rosas a la hechicera.

[A] Si le pedimos a Merigold que nos acompane, iremos con ella a las ruinas élficas [3]. Al
atravesar el bosque, debemos tener cuidado con las trampas de los cazadores y con los nekkers
y endriagos que intentardn atacarnos. Junto a la cascada, [4] Triss comenta que las ruinas
deben de andar cerca. Escalamos juntos el terreno elevado y por fin vemos las hermosas ruinas
de una ciudad élfica, entre las que crecen rosas del recuerdo. Recogemos las que necesitamos.
Junto a la estatua de los amantes élficos nos atacan tres bandidos. [Comhbate] Derrotarlos no
sera complicado si blogueamos sus ataques. EI combate provocara que se desplome la tierra
que pisamos y terminaremos en un balneario élfico con Triss. Intentamos usar la Sefial de Aard
para destruir la pared, pero no lo conseguimos: parece que vamos a tener que quedarnos en di-
cho lugar. Aprovechamos para hablar con Triss; si jugamos bien nuestras cartas, terminaremos
en el agua con ella. Si le decimos que no tenemos tiempo, habra que olvidarse de la pasién. La
hechicera nos pedira que dejemos todo atras y que empecemos nuestra vida desde alli. Cuando
terminemos, podemos volver a usar la Sefal de Aard para destruir la pared y esta vez conse-
guiremos salir del balneario. Pero si hemos hecho el amor con Triss, habra pasado tanto tiempo
que un preocupado Vernon Roche nos liberard. Regresaremos a Flotsam para hablar con Zol-
tan; como ha dicho Triss, él puede Ilevarnos hasta Iorveth.

[B] Si decidimos conseguir las rosas sin ayuda, iremos a la cascada del bosque [4], que ya co-
nocimos en la busqueda de la brumésea. Por el camino tendremos que luchar con criaturas del
bosque: nekkers y endriagos. [Combate] Lo mejor para acabar con los nekkers es derribarlos
con la Senal de Aard y liquidarlos con la espada de plata. A los endriagos, por otro lado, hay que
inmovilizarlos primero con la Sefal de Yrden. Las ruinas que estamos buscando estén sobre la
cascada. Al subir, encontraremos las rosas del recuerdo junto a la estatua de los amantes é|fi-
cos. Las recogemos y regresamos a Flotsam para darselas a Triss. Ella nos comentara que Zol-
tan puede ayudarnos a encontrar a Iorveth, ya que parece que tiene negocios con los scoia’tael.
Encontraremos a Zoltan en la posada [5]. Si le decimos que tenemos que ver a Iorveth para
preguntarle donde esta el asesino del rey, el enano accedera a llevarnos con los scoia’tael.

Nos vamos con Chivay al bosque, para reunirnos con las ardillas [6]. Alli descubrimos que nos
vigilan. En el Ultimo momento Zoltan grita una contrasefa, pero los elfos siguen apuntandonos
con sus arcos. Se supone que Zoltan iba a Ilevarnos a un punto de encuentro [7], pero el enano nos
avisa de que es una trampa: el lugar que nos han indicado es la guarida de un arachas, aunque eso
no es problema para un brujo. Zoltan nos lleva hasta el monstruo. Antes de entrar en el claro del
arachas, podemos pedirle a nuestro amigo que nos espere o llevdrnoslo para que luche a nuestro
lado. [Combate] E| arachas es mucho mas complicado de vencer que los monstruos que has en-
contrado en el bosque hasta ahora. Conviene que uses las Sefales de Yrden e Igni y que bloquees
los ataques de la criatura. Las bombas incendiarias también pueden resultarte dtiles. Tras acabar
con el arachas, una unidad scoia’tael entrard en el claro e Iorveth aparecerd junto a nosotros.
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Si escogemos la opcidn de didlogo incorrecta, moriremos. Conviene ser educados, teniendo en
mente que la ventaja la tiene él. Le contaremos que Letho quiere muerto a Iorveth y que es el
responsable de las muertes de elfos de la unidad de Ciaran. El elfo no nos cree del todo, pero se
le ocurre algo para comprobar si es cierto. Nos llevara hasta el asesino de Foltest, haciéndose
pasar por nuestro prisionero. Los elfos de Iorveth nos cubriran.

Nos vamos con Iorveth en busca de Letho. Visitamos una vez mas las ruinas élficas [3] y encon-
tramos al regicida junto a la estatua de Eldan y Cymoril.

Una breve charla con el asesino deja claro a Iorveth que le deciamos la verdad. A Letho no le
duelen prendas al admitir lo que ocurrid con los elfos que lo ayudaron. También descubrimos
que tiene mas asesinos en Alto Aedirn. Cuando empiece el combate, los elfos de la unidad de
lorveth serdn abatidos por los hombres de Roche, que apareceran de forma inesperada. [0p-
cion] Iorveth nos pide su espada. [A] Si se le damos, luchard contra los hombres de Roche,
escapara de la emboscada y se producira una matanza de no humanos en Flotsam. [B] Si no se
la damos, Roche capturara a Iorveth y se celebrara un banquete en nuestro honor en Flotsam.
Pero de momento, terminamos una vez mas en el balneario élfico... aunque esta vez con Letho,
desafortunadamente. [Combate] EI duelo contra el regicida es de todo menos sencillo. Tene-
mos que bloquear las embestidas del enemigo, usar Sefales y ataques fuertes. Por desgracia,
parece que hemos infravalorado a nuestro rival; Letho nos sorprende con técnicas de brujo y nos
desarma. Quedamos a su merced. Para nuestra sorpresa, nos deja con vida, alegando que somos
parecidos y que hemos salvado a otras personas. Se pregunta si Triss sera capaz de teletrans-
portarlo a Aedirn y finalmente se marcha.

Dependiendo de si hemos ayudado al elfo 0 no, en las ruinas nos encontrard Iorveth o Roche.
No tenemos tiempo de hablar; Letho quiere encontrar a Triss y tenemos que adelantarnos a él.

¢Donde esta Triss Merigold?

P

Dependiendo de la eleccién que hayamos tomado en la mision Los asesinos de reyes, Iorveth
consigue repeler el ataque de Roche y sus hombres [A], o, de lo contrario, Iorveth es capturado
[B]. Flotsam presenciara entonces [A] una masacre de no humanos o [B] un banquete en honor
a Geralt y Roche.
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[A: Si ayudamos a Iorveth, hay una masacre en la ciudad] Un guardia nos abordara a las
puertas de Flotsam. Si durante Una propesicion indecente decidimos trabajar para Loredo,
nos dejara pasar sin problemas. Pero si rechazamos la oferta del comandante, nos cortara el
paso. Pero si podremos convencerlo, intimidarlo o usar la Sefal de Axia para entrar en la ciu-
dad. Apareceremos en mitad de una masacre en la que los humanos estan eliminando a los no
humanos. Al llegar a la posada [2], escucharemos la voz de Jaskier, y parece que tiene proble-
mas. Entramos en la posada y descubrimos que unos pueblerinos quieren abusar de dos elfas, y
el bardo estd intentando defenderlas. Podemos convencer a los hombres de que se vayan a sus
casas o usar la sefial de Axia. Si fallamos, tendremos que luchar contra ellos. [Combate] Las
peleas de pufios se basan en secuencias interactivas, asi que el combate no sera complicado.
Jaskier cree saber quién es el responsable de esta revuelta. También le preguntamos por Triss.
Parece ser que fue a ver a Sheala cuando Jaskier le hablé del megascopio. Nos vamos a la
habitacién que Sheala tiene alquilada encima de la posada [2]. Alli encontramos un rastro de
sangre y un agujero en la pared, desde el que alguien pudo ver lo que ocurrid en la habitacién.
Nos vamos al burdel del pueblo en busca de informacién. Hablamos con la madame, y nos cuen-
ta que Triss estuvo conversando con Philippa Eilhart. Margot también nos cuenta que cuando la
turba se marchd para matar a los elfos, vio a Cedric siguiendo a alguien por el bosque. Ademas,
el rastro de sangre de la habitacién de Sheala conduce al exterior. Bebemos la pocién Gato que
nos permitira sequir dicho rastro. Cruzamos el bosque y llegamos a un claro junto a la cascada
[3]. Alli encontramos a un moribundo Cedric, que emplea su Ultimo aliento para contarnos lo
que ocurrid. Triss le pidié ayuda. Cuando estaban en el cuarto de Sheala, un brujo les atacé
demasiado rapido y Cedric no tuvo tiempo de reaccionar. El brujo también vencid a la hechicera
y le obligd a usar el megascopio para teletransportarlos a todos cerca de la ciudad enana de
Vergen en Alto Aedirn. Cedric muere ante nuestros ojos... Poco después, Zoltan y Jaskier nos
encuentran en el bosque...

[B: Iorveth fue capturado y hay un banquete en la ciudad] Tras nuestro duelo con Letho, Ro-
che llega y nos cuenta que ha conseguido capturar a Iorveth. Pero el asesino consiguié escapar
y Triss corre peligro. Volvemos rapidamente a Flotsam con Roche. Al entrar en la plaza mayor,
[1] Loredo nos da la bienvenida. El comandante nos anuncia que hay un banquete en nuestro
honor y nos llama héroes. Al acercarnos a la posada [2], escuchamos a Jaskier fanfarroneando.
¢Quizas sabe dénde esta Triss? El poeta nos cuenta que fue a ver a Sheala a su cuarto, sobre
la posada. Subimos a echar un vistazo. Alli encontramos un rastro de sangre y un agujero en
la pared. Puede que alguien del burdel de al lado haya podido ver lo que sucedié. Nos vamos
para alla en busca de testigos. Dentro encontramos a Derae, una “conocida” de Jaskier. Derae
y Margot estuvieron espiando a Triss y a Cedric cuando estaban en la habitacion de Sheala.
Triss queria saber con quién hablaba Sheala por el megascopio. Triss consigue contactar con
Dethmold, el mago de la corte del rey de Kaedwen. Después, la elfa solo escuché un crujido y
ruidos de pelea. Al salir, solo pudo ver a Cedric camino del bosque. Podremos seguir el rastro
de sangre de Cedric gracias a la pocién Gato. Seguimos el rastro del elfo por el bosque hasta
Ilegar a un claro junto a una cascada [3]. Allf encontramos a un moribundo Cedric, que emplea
su Ultimo suspiro para contarnos lo que ocurrid. Triss le pidié ayuda. Cuando estaban en el
cuarto de Sheala, un brujo les atacé demasiado rdpido y Cedric no tuvo tiempo de reaccionar.
El brujo también vencié a la hechicera y le obligé a usar el megascopio para teletransportarlos
a todos cerca de la ciudad enana de Vergen en Alto Aedirn. Cedric muere ante nuestros ojos...
Poco después, Zoltan y Jaskier nos encuentran en el bosque.
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En una encrucijada
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Dependiendo de nuestras acciones, en Flotsam se celebrard un banquete o una masacre de no
humanos. El asesino de Foltest ha secuestrado a Triss, Sheala ha desaparecido, Cedric ha muer-
to... Cerca del lugar donde hablamos con él por Ultima vez se nos acercan Jaskier y Zoltan [1].

La conversacion variara ligeramente en funcién de cdmo hayamos interactuado con Iorveth.
[Opcidn] [A] Jaskier nos cuenta que Roche planea actuar contra Loredo. [B] Por su parte,
Zoltan nos pide que ayudemos a los scoia’tael, que planean arrebatar la barcaza de prisioneros
a la guarnicion del pueblo. Es una eleccién dificil. [A] Si optamos por ayudar a Roche (Muerte
al traidor), terminaremos el acto con él. [B] Si nos aliamos con Iorveth y le ayudamos a liberar
a los prisioneros, o quizds a ayudar a los scoia’tael a liberar a Iorveth (La carcel flotante),
terminaremos el acto con el elfo y comenzaremos en un lugar distinto el segundo acto.

Vernon Roche

Encontraremos a Roche en su casa de Flotsam [2], mientras que orveth esta en el campamento
en las ruinas élficas [3]. Ambos nos dardn més informacion.

Roche nos cuenta que Loredo intenta negociar con Kaedwen y que estd acogiendo a un agente
de Henselt. Vernon quiere capturar al espia y sonsacarle informacidn, y sentencia a muerte al
comandante Loredo (Muerte al traidor).

Los scoia’tael

Si vamos al campamento de los scoia’tael, descubriremos que pretenden irse a Aedirn, a la
ciudad enana de Vergen que, segun Iorveth, es el centro de poder de la Virgen de Aedirn, aten-
dida por la hechicera Philippa Eilhart. Iorveth quiere crear una nacién élfica libre en el valle
de Pontar y ve a la Virgen como una aliada potencial para conseguirlo. Ademas, Vergen pronto
serd atacada por el ejército kaedweni, dirigido por el rey Henselt, y los defensores necesitaran
la ayuda de Iorveth. Pero para llegar a tiempo, necesitamos hacernos con la barcaza de prisio-
neros (La carcel flotante).
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Si decidimos ayudar a Roche, aceptaremos formar parte de su plan. Se lo explicara con todo
detalle a Geralt y a su unidad. Ves se hard pasar por una prostituta y entrard en la mansion del
traidor para ayudarnos a asesinar a Loredo. El resto de los hombres de Roche nos serviran de
apoyo.

Al anochecer iremos al punto mas facil de escalar de la muralla que rodea la mansién del co-
mandante [1]. Alli nos esperara una escalera que usaremos para llegar a la plataforma cercana
a lo alto de la muralla. Desde alli veremos a una chica perseguida por un hombre con aspecto
de noble. Bajamos al jardin y nos acercamos con sigilo al hombre para aturdirlo. La chica nos
cuenta que han Ilevado a Ves a la torre [2]. La puerta de la torre esta cerrada; la llave la tienen
los guardias del piso de arriba de la mansién. La madre de Loredo, que esta destilando fisstech
en el sétano, tiene una segunda Ilave. Cruzamos el jardin sigilosamente, aunque también pode-
mos matar a los guardias si nos apetece derramar un poco de sangre. Finalmente l[legaremos a
una valla de madera [3]. Saltamos sobre ella y entramos por una ventana a la casa de Loredo.
En el piso de abajo reduciremos a un guardia y entraremos en una habitacién al final del pasillo.
Es el sétano de la madre del comandante. Tras una pequefia secuencia interactiva, iremos al
piso de arriba, reduciremos o mataremos a los guardias y llegaremos a la planta superior. Pasa-
remos con sigilo junto a los guardias que duermen y cogeremos la llave de los aposentos de Lo-
redo; estan en un cofre, junto a la ventana. Vamos al piso de arriba y abrimos la puerta. Dentro
encontraremos a Ves amordazada. Loredo entrard para atacarnos en una secuencia interactiva;
Geralt morird si fallamos. Tras derrotar a nuestro atacante, liberaremos a Ves. Oimos voces que
vienen del cuarto de al lado. Allf encontramos a una elfa llamada Moril, en avanzado estado de
gestacion. La ayudamos a escapar de la casa del comandante Loredo cuando algo nos obliga a
cambiar de planes: la elfa rompe aguas, Ves vuelve a subir con ella y nosotros debemos buscar
ayuda. Salimos de la torre y, afortunadamente, nos encontramos con los hombres de Roche.

El barco nos espera; es hora de partir al reino de Aedirn...
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La carcel flotante

Si simpatizamos con Iorveth y creemos que estar de su lado es la mejor opcidn para encontrar
al asesino de Foltest y liberar a Triss Merigold, aceptamos ayudar al elfo.

El plan es sencillo. Tenemos que acercarnos a la ciudad con sigilo, ejecutar un ataque sorpresa,
hacernos con los mandos de la barcaza de prisioneros y zarpar al reino de Aedirn. Después
de hablar con Iorveth, o con un enano si habfamos capturado a Iorveth, en las ruinas élficas
[1] (Los asesinos de reyes), iremos con Zoltan a reunirnos en el bosque [2] con Iorveth y sus
hombres (o solamente con la unidad que nos hayan asignado). El Iider de la unidad nos conta-
ra su plan. Nos asignara a su mejor explorador y a unos cuantos hombres y nos pide que nos
acerquemos con sigilo a Flotsam por la orilla del rio. El resto de elfos atacaran desde el rio.
[Opcidn] Si Iorveth no ha sido capturado, podemos abordar esta escena de forma algo distinta.
Solo tenemos que rechazar el plan del elfo [Aly ofrecerle a entrar en Flotsam con engarfios [B].
[A] Si accedemos al plan de los scoia’tael, seguiremos al explorador por los acantilados. Al llegar al
rio, veremos que el barco de Vernon Roche se aleja. Seguiremos avanzando con el explorador hasta
que nos avise de que una patrulla temeria anda cerca. [0pcion] Hay que decidir si atacamos (revelan-
do nuestra posicién y complicando la batalla en el puerto) o si dejamos que los guardias se marchen.
Al acercarnos al embarcadero, veremos que el puerto esta Ileno de soldados. Pero es demasiado tarde
para avisar a la otra unidad, que ya esta atacando. Salimos al descubierto y nos unimos a la batalla.

[B] Si hemos optado por seguir nuestro propio plan, iremos a la ciudad acompanados Unica-
mente por Iorveth, que finge ser nuestro prisionero. El truco no resultara del todo, porque unos
guardias nos abordaran para preguntarnos si pueden liquidar al elfo. Si les decimos que si,
golpearan al elfo en la cara. Si nos negamos, nos dejaran marchar. Llegamos con Iorveth a la
barcaza de prisioneros y sorprendemos a los soldados. Una unidad de ardillas atacara desde
el bosque en cuanto demos la sefal. Asf pillaremos por sorpresa a los hombres de Loredo y la
batalla serd mas dura pero mas corta que si hubiésemos seguido el plan de Iorveth.

[Combate] Tenemos que bloquear los ataques y usar la Senal de Yrden. Iremos derrotando
mds y mas enemigos mientras avanzamos hacia la barcaza [3]. Acabaremos con los guardias
que estan sobre cubierta y bajo ella. Liberamos a los prisioneros retenidos en la barcaza, entre
ellos Torveth si lo habian capturado en Los asesinos de reyes. Cuando el barco esté listo para
partir, veremos a Loredo prendiendo fuego a la torre del cobrador de peajes, que también fun-
ciona como prision de elfas. En el tltimo momento, Geralt salta al embarcadero. [Opcion] [A]
Podemos intentar llegar a la torre y salvar a las elfas o [B] seguir al comandante.

[A] Corremos a la torre [4]. Derrotamos a dos de los hombres del comandante que estén en
la puerta y después subimos a liberar a las elfas. Salvarlas consiste en una simple secuencia
interactiva en la que tendremos que pulsar ritmicamente la tecla que aparecera en pantalla. Si
las salvamos a todas, una de ellas nos mostrara su gratitud mas adelante, en el segundo acto. Si
tardamos demasiado, moriremos entre las llamas, asi que conviene darse prisa. Cuando termi-
nemos, saltaremos al rio. Los elfos nos rescatardn y zarparemos al reino de Aedirn.

[B] Si queremos que se haga justicia con el criminal, abandonaremos a las elfas a su suerte y.
perseguiremos a Loredo. Lo encontraremos en la plaza mayor de la ciudad [5]. El comandante
parece esperarnos: nos enfrentaremos a Loredo y a sus guardias. [Comhate] Loredo usa una
alabarda, asi que tenemos que procurar atacarlo por los laterales. Las Sefiales de Aard e Yrden
también nos resultaran Utiles para liquidar rapidamente a sus hombres. Cuando terminemos,
volveremos al embarcadero, donde nos espera un bote que nos llevara al barco. Rio arriba Ile-
garemos a la ciudad enana de Vergen.
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Segundo acto : Ruta de Iorveth

Preludio de la guerra: Aedirn

Si navegamos con lorveth de Flotsam a Vergen, el lugar en el que reside Saskia, la Virgen de
Aedirn, comenzaremos el segundo acto controlando a Stennis, hijo del asesinado Demavend, y
por tanto heredero al trono de Aedirn.

Junto con Saskia, un sacerdote de Kreve y un grupo de guerreros enanos, nos reuniremos con
Henselt, rey de Kaedwen, que quiere hacerse con Alto Aedirn. La carretera avanza entre ba-
rrancos hasta llegar a la ciudad enana de Vergen.

Al llegar a la reunidén, Henselt nos hara su oferta: si renunciamos a Lormark, nos permitira
conservar la corona. Si no aceptamos, nos aplastard sin piedad. Tras discutir un buen rato,
el rey nos desafiara a un duelo o pedird a sus hombres que nos atrapen, en funcién de lo que
le hayamos dicho. [Combate] No nos resultard complicado vencer siempre que bloqueemos
y asestemos golpes fuertes con la espada de acero. El sacerdote de Kreve intentara detener
el combate, pero Henselt lo asesinard lleno de ira. El cielo se oscurecerd y surgira una niebla
rebosante de fantasmas.

Los alrededores de Vergen, tranquilos hasta que se cubren de niebla, se convierten en el campo de
batalla de tres afios atras. Geralt, que se dirigia a la ciudad de los enanos, termina inmerso en la con-
tienda. Volvemos a controlar al brujo para salvar a Stennis y a Saskia, a los que encontramos entre
la niebla. También nos acompania Iorveth y una lechuza que parece indicarnos una ruta segura: es
Philippa Eilhart, una hechicera que ayuda a las gentes de Aedirn. Philippa nos rodea con una barrera
madgicay dispara rayos a los demonios que nos atacan. [Comhate] No es recomendable luchar contra
los demonios o abandonar el area protegida por el hechizo de Philippa, porque quedariamos expues-
tos a los dafios; tantos draugirs y fantasmas nos matarian con toda seguridad. En varias ocasiones,
unos espectros surgirdn de la niebla para detener a la lechuza que nos guia; tendremos que acabar con
ellos para seguir avanzando. Por fin conseguiremos salir de |a niebla y podremos hablar con Philippa
y Saskia, que organizara un consejo con todos sus comandantes para hablar de los extrafos eventos
que hemos presenciado. Después el juego nos Ilevara al interior de las murallas de Vergen. Alli cono-
ceremos al regidor de la ciudad, que nos informa que la ciudad ya estaba preparada para acogernos.
Tendremos la ocasién de presenciar la fortaleza de los enanos y después iremos al consejo.

El gahinete de crisis

Una vez descansados después de tan largo viaje, iremos al consejo organizado por Saskia. Al
Ilegar alli, veremos que estan todos: Philippa Eilhart, Saskia, Stennis, Zoltan, Yarpen Zigrin y
varios nobles y magnates de Aedirn. Veremos cdmo planean su defensa de la invasion kaedweni.
Para empezar, es necesario eliminar la maldicidn del campo de batalla para dispersar la niebla.
De eso se encargaran Philippa Eilhart y Geralt, y necesitaremos cuatro artefactos para conse-
guirlo. Después tendremos que prepararnos para defender la inconquistable Vergen. Durante
el consejo, lorveth aparece, algo que provoca las quejas de los nobles. Pero Saskia aprecia el
poder que representan el elfo y los suyos. Y entonces ocurre algo malo... tras hacer un brindis,
la Virgen se desploma y se retuerce de dolor en el suelo: la han envenenado.
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Después de estabilizar el estado de la asesina de dragones, Philippa quiere hablar con nosotros.
La hechicera necesita varios ingredientes para salvar la vida de la joven: una siempreviva, un
sueiio de dragon, sangre real y una rosa del recuerdo. La conversacién hard comenzar una
nueva misién Un asunto de vida o muerte, que a su vez se compone de las misiones: Vida hajo
tierra, Cazando magia, Sangre real y iDonde esta Triss Merigold? En ellas conseguiremos
los ingredientes que necesitamos.

Vida bajo tierra

Tal y como dijo Philippa, uno de los ingredientes del antidoto es una hierba que crece en lo mas
profundo de la tierra, y a la que los enanos Ilaman siempreviva. La hechicera dice que podemos
encontrar la hierba en las minas cerradas de Vergen.

En la posada nos reuniremos con algunos viejos amigos como Jaskier, Zoltan y Yarpen, que
estan con Sheldon y el regidor Cecil Burdon. Les preguntamos por la siempreviva y también
nos sefalan las minas como el lugar en el que crece dicha hierba; Cecil nos explicard por qué
las minas estan cerradas. Nuestros amigos se ofrecen a ayudarnos y quedamos en vernos en la
entrada de las minas.

Tras confirmarle al regidor que estamos listos, le pedira a Sheldon que abra las puertas del area
subterranea. También nos pedird que acabemos con los monstruos que asolan las minas (Eh,
alguien trabaja en las minas). Necesitamos un minimo de cuatro pociones Gato y, si queremos
librarnos de los monstruos para siempre, unas cuantas bombas Colmena.

Los enanos nos acompanan bajo tierra en busca de una siempreviva. Por el camino nos ataca-
ran varios necréfagos [Comhate] Los golpes rdpidos de la espada de plata nos resultardn muy
Utiles. No hay que olvidar que los necréfagos explotan al morir, asi que debemos saltar lo mas
lejos posible en cuanto acabemos con uno.

Las minas de los enanos son un auténtico laberinto. Estan Ilenas de pasillos, puertas cerradas
y necréfagos. Por si fuera poco, estdn oscuras, como buen lugar subterraneo. Al llegar a la
primera caverna amplia, necesitaremos la Ilave de la puerta que lleva a los niveles inferiores.
Tras acabar con los monstruos del pasillo de |a derecha, encontraremos una llave en el cadaver
de un minero; volveremos a la caverna grande y abriremos la puerta. Después hallaremos dos
nuevos caddveres de mineros y conseguiremos dos llaves mds, que nos permitiran llegar al fon-
do de las minas y luchar contra un bullvore. [Comhbate] Si [levamos bombas, las usaremos para
liquidar a los necréfagos que acompanan al monstruo, y sus explosiones péstumas herirdn al
bullvore. Inmovilizar a la criatura con la Senal de Yrden y liquidarlo con un golpe en la espalda
es la tactica que debemos seguir.

Una vez terminado el combate, recogemos la siempreviva y regresamos a la superficie. Ya solo
nos queda informar a Philippa de nuestro hallazgo.
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La hechicera Philippa Eilhart [1] nos dijo que uno de los ingredientes que necesitaba para el
antidoto de Saskia era un artefacto mdgico. Si le pedimos consejo, nos contesta que seamos
imaginativos y preguntemos a los habitantes de la ciudad. También sefiala al regidor Cecil Bur-
don [2] como la persona mas culta de la zona.

Al preguntarle por historias magicas, el enano nos habla de la torre de un mago [3] en el bosque
cercano a Vergen. Se supone que es un lugar de poder Unico que siempre ha intrigado a los
magos. Deberiamos visitarlo.

Recorremos las afueras del pueblo y un tunel que atraviesa la roca. Al otro lado disfrutaremos
de una vista muy pintoresca y podremos ver la torre. Vadeamos el rio y subimos por la colina.
Las arpias que viven en esa zona nos atacaran en cuanto nos acerquemos al lugar de poder.
[Combate] Es uno de nuestros primeros combates contra estos monstruos. Suelen atacar en
grupos, asi que conviene usar la Sefal de Aard: con ella podremos tumbar a varias arpias a la
vez, para después liquidarlas con la espada de plata. Tras terminar con estos monstruos, Ile-
garemos a la torre en ruinas que nos menciond Cecil. Encontraremos un cristal magico en un
nido. ¢Serd lo que necesita Philippa? Regresamos a Vergen para hablar con la hechicera [1].

Tras examinar el cristal, Philippa nos explicara que es el suefio cristalizado de un enano. Es

interesante, pero carece de la potencia suficiente para ayudarnos a curar a Saskia. Solo las
arpias Celaeno convierten los suefios en cristales, y casi todas viven en la cantera abandonada
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de las afueras de la ciudad. Geralt esta seguro de que alli encontrara un suefio poderoso. Pero el re-
gidor de Vergen ha cerrado sus puertas para impedir que sus monstruos invadan la zona. Por suerte,
el suefio que tenemos es de Burdon, asi que vamos a reunirnos con el enano [2] para negociar con él.

Un borracho abstemio. ¢Quién se lo iba a imaginar? Lo importante es que tenemos la llave de la
cantera, y nos vamos para alld [4] de inmediato. Nos tendremos que ver las caras con muchas
arpias, tanto en la cantera como en sus inmediaciones. [Combate] Como hicimos antes en el
bosque, lo mejor para liquidar a las arpias es tumbarlas con la Sefial de Aard y liquidarlas con
la espada de plata. En las cavernas encontraremos cinco cristales encantados. Uno de ellos
estd en un obelisco mdgico, que hace las veces de proyector con el que ver los suefos crista-
lizados. Otro es un suefio de dragdn, que seguro que nos servird para el antidoto. Y otro es un
suefio de Baltimore. Al verlo comenzara la misién adicional La pesadilla de Baltimore. Ya
tenemos lo que necesitdbamos, asi que volvemos a Vergen.

¢Donde esta Triss? (primera parte)

No Ilegamos a la ciudad de los enanos por casualidad. Vinimos aqui tras los pasos de la se-
cuestrada Triss Merigold y del asesino de reyes. Ahora tenemos mas motivos que nunca para
encontrar a la hechicera: si todavia conserva la rosa del recuerdo que le dimos en Flotsam,
tendriamos otro ingrediente para el antidoto de Saskia. Al preguntarle por nuestra amiga, Phi-
lippa Eilhart [1] nos hablara de un borracho de la posada que afirma haber visto a una pelirroja
cayendo del cielo.

Confirmar esta historia no nos hard ningdn dafo, asi que vamos a la posada [2]. El enano del
que nos hablé Philippa esta charlando con el posadero. Nos contara la historia de la pelirroja
a cambio de un aguamiel de Mahakaman. Una vez satisfecho su deseo, sabremos que la chica
y un matén cayeron del cielo, sobre los barrancos cercanos a la cantera. EI hombre la dejé allf
herida y un trol la secuestré.

Nos dirigimos a la cantera. En el cruce de caminos del altar de madera giraremos a la izquier-
da, en direccidn a los barrancos. Alli nos encontraremos con el trol [3]y hablaremos con él. La
criatura nos contara la historia que ya conocemos, pero aiadirad nuevos datos. Curd las heridas
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de la pelirroja, lo que provocd que su mujer lo abandonase por celos. La trol se quedd con la

cinta de la hechicera y se marchd. [@pcion] Tenemos dos opciones:

[A] Si hacemos enfadar al trol, nos atacard. [Combate] Lo mejor para vencer al trol es la
espada de plata y los golpes rapidos. Si alin asi no lo conseguimos, podemos usar la Senal
de Yrden y atacarlo por la espalda. Debemos encontrar a la mujer trol y conseguir la cinta.

[B] También podemos prometerle al trol que no haremos dafio a su esposa, y entonces €l nos
pedird que la convenzamos para que vuelva con él.

Seguimos avanzando entre los barrancos, en busca de la esposa del trol. De camino nos en-
contraremos con unas arpias. [Comhate] Lo mejor para acabar con ellas es asestarles golpes
fuertes con la espada de plata. Tumbarlas con la Sefal de Aard también puede funcionar. Des-
pués Ilegaremos a una arboleda en la que hay restos de un naufragio, giraremos a la izquierda y
subiremos por una colina cercana. Alli encontraremos a la mujer trol [4], rodeada de hombres
armados.

[Opcidn] [A] Podemos matar a la trol y ayudar a los hombres. [B] También podemos luchar
contra los hombres y salvar a la trol. ¢Y si alguno de ellos se encontré con Triss o Letho?

[A] Si decidimos ayudar a los mercenarios, nos devolveran el favor durante el asedio de Ver-
gen. Pero de momento tendremos que enfrentarnos a la mujer trol. [Comhbate] Lo mejor es
utilizar golpes rapidos con la espada de plata. Si terminamos con ella y antes no habfamos
acabado con el trol, este nos atacara la préxima vez que nos encontremos con él. En todo caso,
ahora cogemos la cinta de Triss del cadaver de |a trol.

[B] Si defendemos a la trol, tendremos que luchar contra los mercenarios. [Comhate] Nues-
tros enemigos son numerosos, asi que tendremos que bloquear sus golpes y contraatacar. La
Sefial de Yrden también nos resultard de utilidad. Cuando nos hagamos con la ventaja, Pangratt
se rendird y se marchara tras dirigirnos unas palabras, dejandonos con vida a la trol y a noso-
tros. Tras la batalla, hablaremos con la trol. Si habfamos asesinado a su marido, le pediremos
la cinta y volveremos a Vergen. En caso contrario, le diremos que se la devuelva al trol. En
agradecimiento, los trols nos entregardn la cinta de nuestra amiga, asi como un cuerno para
Ilamarlos en caso de peligro; mas adelante nos ayudaran en la defensa de Vergen.

Es hora de reunirnos con Philippa [1], contarle todo y darle la cinta, para que con ella consiga
localizar a Triss. Un noble interrumpira nuestra charla con la hechicera y nos informara de que
los campesinos quieren asesinar a Stennis; lo acusan de haber envenenado a Saskia. Tendremos
que dejar la busqueda de Triss para mas adelante. De momento volvemos al ayuntamiento,
donde se ha refugiado el hijo de Demavend (Sangre real).

Sangre real

Philippa nos encargara esta misién como parte de la busqueda de ingredientes necesarios para
el antidoto de Saskia. Como dice Philippa, una de las cosas que necesita es sangre real. Po-
demos ir a ver a Stennis justo después del consejo (El gabinete de crisis) y decirle que lo nece-
sitamos, pero nos mandara al diablo. Solo podremos conseguir sangre real después de haber
conseguido la cinta de Triss y dédrsela a Philippa. Un noble interrumpira nuestra charla con la
hechicera para pedirnos ayuda: los campesinos quieren asesinar a Stennis, pues lo acusan de
haber envenenado a Saskia.
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Vamos al lugar en el que se ha refugiado el principe. Alli encontraremos a una turba de vergenia-
nos indignados compuesta por lugarefios, campesinos, nobles, enanos y nuestros amigos Zoltan y
Jaskier. Estos dos nos informaran de todo. Los campesinos creen que Stennis es culpable, mientras
que los nobles lo defienden. Debemos tratar de reunir toda la informacion posible y emitir un juicio.

Después discutiremos con los enanos, los campesinos y los nobles. También podremos hablar
con Stennis si usamos la Sefal de Axia mientras hablamos con los guardias.

Tras escuchar tres conversaciones y conocer la opinién de ambos bandos. Los campesinos nos
exigirdn que emitamos un juicio. Pero es mejor que sigamos recogiendo pruebas, y para ello
completaremos la mision adicional Sospechoso: Thorak Para ello tenemos que hablar con Hal-
dor Halldorson y después con Thorak, y conseguir la llave de la casa de Thorak en otra mision
adicional (La pesadilla de Baltimore). Por ultimo, tendremos que conseguir la receta de Olcan.
[Opcidn] La decisién que tenemos que tomar no es facil. La informacién de que disponemos
no nos deja claro quién es el culpable. [A] Podemos declarar culpable a Stennis y condenarlo a
muerte, o bien [B] podemos decir que no tenemos pruebas suficientes y que es mejor que Saskia
lo decida cuando se recupere.

[A] Si declaramos culpable a Stennis, conseguiremos la sangre real que necesitamos.
[B] Si dejamos que Saskia decida, Stennis tendrd un juicio justo. Pero tendremos que conse-
guir la sangre real de Henselt.

Sin importar la opcién elegida, le contamos a Philippa lo que ha ocurrido con Stennis. Mientras
tanto, la hechicera ha usado su megascopio para buscar la sefial de Triss...

Mientras juzgdbamos a Stennis por su implicacién en el envenenamiento de Saskia, Philippa
Eilhart utilizé la cinta para localizar a Triss. Cuando visitamos a la hechicera, nos dice que
nuestra amiga esta al otro lado de la niebla fantasmal, en el campamento del rey Henselt. La
hechicera nos ofrece su ayuda para atravesar el campo de batalla, y hacia alli nos dirigimos.

Dejamos atras el pueblo quemado y nos adentramos en la niebla. Nos acompafa una lechuza muy

28

familiar que nos rodea con una barrera magica y ataca a los fantasmas con rayos. Seguimos a la
hechicera hasta que unos espectros atrapen a la lechuza con una trampa magica. Debemos derro-
tarlos a todos para liberar a Philippa y seguir adelante. [Comhate] Atacaremos a los espectros con
golpes fuertes de la espada de plata. Son blancos faciles, asi que no nos costard trabajo acabar con
ellos. Retomaremos nuestro viaje, siempre teniendo cuidado de no abandonar la barrera protectora.

Al salir del campo de batalla, la hechicera se marchara, temerosa de encontrarse con Dethmold,
el mago de la corte del rey de Kaedwen. Nos dirigimos al norte, hacia el campamento de Henselt.
Alli encontramos una misteriosa estatuilla junto al puesto fronterizo [2]. De pronto nos veremos
las caras con Vernon Roche y sus hombres. A pesar de su resentimiento, el temerio nos contara
cémo llegar al campamento de Shilard, el embajador nilfgaardiano, en el que podria estar Triss.
[Opcion] [A] Podemos intentar colarnos en el campamento kaedweni desde el lado del acantila-
do, o [B] podemos intentar entrar por los tuneles subterraneos habitados por monstruos.

[A] Llegamos al acantilado [3] del que nos hablé Roche. Lo escalamos hasta llegar al campa-
mento del ejército real.

Nos acercamos por la tienda de la izquierda. Un guardia borracho sale de ella y esperamos a que
gire a la izquierda. Dejamos que el borracho distraiga con sus vomitos a los soldados sentados junto
a la hoguera. Después nos acercamos con sigilo y giramos a la izquierda en direccion a las tiendas,
teniendo cuidado de no llamar la atencidn de los guardias. Asi nos acercaremos a la segunda puer-
ta. Esperamos a que una patrulla entre en el campamento. Salimos por la puerta, sorprendemos a
un guardia y entramos en las cavernas que estan bajo el campamento [5]. Alli lucharemos contra
unos nekkers. [Comhate] Lo mejor es atacarlos con golpes rdpidos de la espada de plata. Segui-
mos avanzando por |a caverna hasta encontrar la salida [6]. Allf nos vera un guardia nilfgaardiano.

[B] La ruta alternativa que nos comentd Roche nos llevara por las cavernas de debajo del cam-
pamento. La entrada estd tapada por la tienda de una cortesana [4], justo enfrente de las forti-
ficaciones kaedwenis. Alli hablaremos con Madame Carole y la sobornaremos para conseguir la
informacidn que necesitamos y la llave que abre la entrada del tinel. Asi [legaremos al sétano
de la torre abandonada, desde la que entraremos en las cavernas. Avanzamos en direccién norte
y noreste. Por el camino, nos veremos las caras con los nekkers que viven bajo tierra. [Comba-
te] La Sefial de Aard nos resultara Util para enfrentarnos a los grupos de monstruos; podremos
tumbar a algunos y liquidarlos después con la espada de plata. También lucharemos contra un
bullvore. Al igual que el que nos encontramos en las minas de enanos, podremos derrotar a este
si lo inmovilizamos con la Sefal de Yrden y después lo atacamos por la espalda. Al salir de las
cavernas [6] de una de las playas, nos abordard un guardia nilfgaardiano.

El soldado imperial nos llevara hasta el embajador Shilard Fitz-Oesterlen. Tras una breve char-
la, nos registrara y los guardias nos quitaran la estatuilla. i Descubriremos que Triss Merigold
se habfa transformado en ese objeto! Antes de marcharse, el politico ordenard a sus hombres
que nos maten. Vernon Roche y Ves nos salvaran en el iltimo momento. Los tres nos enfrentare-
mos a los soldados nilfgaardianos y al mago que los dirige. [Comhbate] Da saltos laterales para
esquivar los hechizos del mago. Cuando comience a teletransportarse, timbalo con la Sefal
de Aard y matalo antes de que haga algo. Podemos inmovilizar a los guardias con la Sefal de
Yrden y apunalarlos por la espalda para liquidarlos.

[Consecuencias de la eleccidn de Sangre real]

[A] Si proclamamos a Stennis culpable de envenenar a Saskia en Sangre real y conseguimos la
sangre real por esta via, Roche nos ayudara a salir del campamento kaedweni. Nos sacard como
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si fuésemos un prisionero que va a ejecutar. Mientras recorremos el campamento, tendremos
que tener cuidado de que las patrullas no descubran nuestro embuste. Si se fijan en nosotros,
el héroe morira y serd el fin de la partida. Por tanto, esquivaremos a las patrullas y, al llegar a
la puerta, nos abordara un guardia. La respuesta a la primera pregunta es ‘Yugar’ y después
debemos elegir “*Permanecer callado”. Si damos otras, el guardia descubrira nuestro plan y
nos disparard. De esta forma, saldremos del campamento y nos adentraremos en la niebla [8].

[B] Si decidimos que no habia pruebas suficientes para inculpar a Stennis en Sangre real, y por
tanto no hemos conseguido sangre real, podemos pedirle a Roche que nos ayude a sacarle sangre
a Henselt. Vernon distraera a los guardias y nosotros nos colaremos en la tienda del rey kaedweni.
Escondidos detrds de los barriles, esperaremos a que los soldados sigan a Roche y después nos acer-
caremos a la tienda mas grande. Detrds tiene unos barriles a los que debemos prender fuego con la
Senal de Igni para distraer a los guardias y poder colarnos en la tienda del rey. Después de hablar con
él, dejara que le saguemos un poco de su sangre real y nos acompanara a la salida del campamento
a cambio de que nos libremos de la niebla de las apariciones. Es hora de volver a Vergen.

Philippa aparecera una vez mas antes de que entremos en la niebla para guiarnos por el campo
de batalla. Como antes, tendremos que luchar contra muchos fantasmas y apariciones. [Com-
hate] Lo mejor es quedarse dentro del escudo mdgico de la hechicera y dejar que ella se encar-
gue de los enemigos. Pero llegara un punto en el que las apariciones capturaran a la lechuza
con una trampa magica. Tendremos que acabar con todas para liberar a Philippa. Después la
seguiremos hasta la fortaleza de los enanos.

Asi [legaremos sanos y salvos a Vergen y podremos ir a casa de Philippa [1] para informarle
del destino de Triss. Resulta que Cynthia, la sirvienta de la hechicera, era una espia nilfgaar-
diana y ha escapado. Por suerte, ha dejado sus cosas, entre ellas una rosa del recuerdo. La
flor se estd muriendo, debemos darnos prisa...

Un asunto de vida o muerte

Salvar a la asesina de dragones, la misién que nos encargd Philippa cuando la chica fue enve-
nenada tras el consejo, es un elemento clave de nuestra estancia en Vergen. Es el vinculo entre
las cuatro misiones ya descritas en las que recogimos ingredientes: Vida bajo tierra, en la que
conseguimos una siempreviva, Cazando magia, en la que encontramos un suefio de dragon, y
Sangre real y éDdnde esta Triss?, con las que obtuvimos sangre real y una rosa del recuerdo.
Le entregaremos todos los ingredientes a Philippa Eilhart, que comenzard de inmediato a pre-
parar un remedio para Saskia. Después asistiremos a la recuperacion de la chica. Como muestra
de agradecimiento, nos dard una espada de Vandergrift. Necesitaremos la espada del general
kaedweni para disipar la recreacion fantasmal de la batalla en la que participé tres afios atras.

La batalla eterna

Reliquias de batalla
Durante el gabinete de guerra, Geralt y Philippa decidieron acabar con la maldicién del campo

de batalla. La hechicera nos dijo que para ello necesitamos conseguir cuatro artefactos magi-
cos relacionados con la batalla de hace tres anos. Los artefactos representan el coraje, la fe, el
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odio y la muerte. Philippa se compromete a conseguir los dos primeros, dejandonos a nosotros
los simbolos del odio y la muerte.

Debemos informarnos bien sobre |a batalla, y para ello hablamos con Philippa, el regidor Cecil
Burdon y nuestros amigos enanos Zoltan y Yarpen. Nos hablaran de |a espada de Vandergrift,
actualmente en posesién de Saskia, y de la banderola del Estandarte de Dun. Parece ser que
el general kaedweni que posefa la espada era conocido por su odio y su rebeldia. EI Estandarte
de Dun, por otro lado, fue asesinado durante la batalla de Vergen, y los cuerpos de los soldados
fueron enterrados en las catacumbas de un bosque cercano a la ciudad. Los elfos que protegen
a la asesina de dragones solo dejaran a Philippa acercarse a la chica, asi que tendremos que
esperar a que se recupere para conseguir la espada.

El simbolo de muerte

Nos centraremos en conseguir la banderola del Estandarte de Dun. Para ello, exploraremos las
catacumbas del bosque. Podemos hacerlo mientras buscamos un suefio de dragén (Cazando magia)
o investigamos unos crimenes cometidos en la ciudad (Con el corazén trémuloe). Nos dirigimos al
bosque: desde las afueras de Vergen nos subimos a los muros y llegamos al distrito en el que reside
la unidad de Iorveth. Alli encontramos un tdnel que conduce a la orilla del rio. El bosque que nos
interesa estd al otro lado, y en él estd la entrada a la catacumba. Es probable que una vez dentro nos
ataquen apariciones. [Combate] Lo mejor es defendernos con la espada de plata y las Senales de
Yrden y Aard.

Tenemos que llegar al nivel inferior. En una de las cdmaras encontraremos el fantasma de
Ekhart Henessy, el abanderado del Estandarte de Dun. [@pcion] [A] Podemos mentirle y decir-
le que formamos parte de la unidad o [B] podemos luchar contra él.

[A] Si le decimos que formamos parte del Estandarte de Dun, el fantasma, como es légico, no
nos creerd. Pero si insistimos, nos hara unas cuantas preguntas para ponernos a prueba. La
respuesta a la primera pregunta es que es falso. La segunda respuesta es Menno Coehoorn, y
la tercera que murié en Brenna. Seltkirk y Vandergrift son la respuesta a la pregunta sobre los
comandantes de la batalla de Vergen. La tltima respuesta es que Bigerhorn nos secuestré. Asi
convenceremos a Ekhart y dejara que cojamos la handerola del sarcéfago. Sinos equivocamos,
pero tenemos una gorra de castor o |a capa del Estandarte de Dun, el fantasma nos dard otra
oportunidad. Si no, tendremos que luchar contra él. Podemos conseguir dichos objetos durante
la misién La pesadilla de Baltimore o si los ganamos a los dados con Skalen Burdon.

[B] Si no tenemos ganas de hablar con un fantasma o si respondemos erréneamente a alguna de
sus preguntas, tendremos que luchar contra Henessy. [Comhbate] Es un combate muy complicado,
para el que tenemos que estar bien preparados. La Sefal de Yrden nos resultara de gran ayuda,
porque podremos inmovilizar al rival y después apufalarlo en la espalda con la espada de plata.
Una vez liquidado el espectro, nos Ilevaremos la handerola del Estandarte de Dun que protegia.
Pero eso no es todo. Si enganamos a Ekhart, volverd a atacarnos en otros combates del juego.

El simholo de odio
Una vez conseguida la banderola, solo necesitaremos la espada de Vandergrift. Para ello
tenemos que conseguir todos los ingredientes para el remedio de Saskia. Cuando la asesina de

dragones se haya recuperado, nos dard la espada en sefal de gratitud.
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Ya solo nos queda hablar con Philippa para conseguir los dos artefactos restantes: un medallén
magico y la armadura de Seltkirk. Con los cuatro objetos en nuestro poder, nos dirigimos a la
niebla de las apariciones.

El fantasma de un soldado aedirniano nos poseera en la niebla. Nuestro comandante dara 6r-
denes a sus arqueros y nos pedira que capturemos la banderola enemiga. Corremos entre las
fortificaciones enemigas, hacia los fantasmas kaedwenis que protegen la banderola. [Comba-
te] Debemos bloquear los ataques enemigos y usar golpes répidos. No somos un brujo, asi que
tendremos que luchar sin Sefales, pociones o bombas.

Cuando acabemos con todos los enemigos, nos poseera un fantasma kaedweni. Debemos infor-
mar a nuestro comandante de que la banderola esta en manos enemigas. Una lluvia de flechas
caerd del cielo. Nos cubriremos detrds de los objetos de madera y avanzaremos por el campo de
batalla. Los arqueros dispararan a intervalos regulares, asi que estaremos seguros entre salva
y salva. Asi [legaremos a nuestro general: Vandergrift, el draug. El general se unird a la batalla
mientras discute con Sabrina Glevissig, hechicera de la corte del rey Henselt.

Mientras Sabrina dispara bolas de fuego sobre el campo de batalla, nos posee el espiritu del
general aedirniano Seltkirk. Volvemos a la batalla para enfrentarnos a fantasmas y apariciones
de los soldados kaedweni. [Combate] Solo disponemos de una espada. Tenemos que intentar
bloquear los golpes enemigos a la vez que atacamos con rapidez. Al final, tendremos un com-
bate cara a cara con Vandergrift. El espiritu de Seltkirk abandonara nuestro cuerpo, asi que
podremos emplear todas nuestras habilidades como brujo en nuestro combate contra el draug.
[Combate] La lucha contra el draug es una de las mas complicadas del juego. El general
kaedweni se vuelve un demonio capaz de convertirse en tornado, ordenar a sus arqueros que
ataquen o desviar las bolas de fuego de Sabrina en nuestra direccion. Cuando el draug utilice
sus habilidades especiales, lo mejor es escondernos detras de obstaculos y esperar a que termi-
ne para atacarlo con la espada de plata. Las Sefiales no nos servirdn en este combate, con la
excepcion de la de Quen, que debemos aprovechar al maximo. También tenemos que esquivar
para flanquear al demonio y obtener la oportunidad de asestarle un poderoso golpe.

Una vez muerto el demonio, nos poseera el fantasma de un sacerdote kaedweni que intentara
apartar a los soldados de la lluvia de bolas de fuego provocada por su propia hechicera. Ya a
cubierto, sequiremos avanzando hacia el final de la niebla...

El asedio de Vergen

Al terminar la batalla contra los fantasmas, despertaremos en la casa de Philippa Eilhart [1]. La
hechicera nos informa de que tropas kaedweni dirigidas por Henselt en persona se estan acercando a
Vergen. Nos pide que hablemos con Zoltan, responsable de las defensas de la ciudad. Encontraremos
a Zoltan hablando con Saskia junto a la puerta de la ciudad [2]. Mientras hablamos con el enano,
apareceran los kaedwenis. Zoltan nos pide ayuda: que derramemos aceite hirviendo sobre los sol-
dados enemigos. Corremos hacia las murallas [3]. Alli nos enfrentaremos a soldados kaedweni con
escudos. [Combate] Al enfrentarnos a enemigos con escudos, debemos bloguear sus ataques y usar
golpes fuertes. También conviene inmovilizarlos con la Sefal de Yrden o flanquearlos mientras los
esquivamos. Tras derrotar a los enemigos, usaremos una palanca para derramar el aceite y nos reuni-
remos con Zoltan. Por desgracia, Dethmold hace acto de presencia y usa sus hechizos para destruir la
barricada de los defensores. Zoltan la da la orden de retroceder a la muralla interior de la ciudad [4].

Sheldon cierra las puertas de Vergen detras de nosotros y corremos hacia la muralla. El ejército de Hen-
selt se apropia de las inmediaciones de la ciudad y se acerca cada vez mds a la muralla de la ciudad. Los
soldados comienzan a subir por escaleras. [Combate] No estamos luchando solos, asi que usar con efica-
cia los bloqueos y las Sefales deberia ser suficiente. Tras acabar con los primeros enemigos, dispondre-
mos de un momento de descanso antes de que llegue una nueva oleada de kaedwenis. Una vez eliminados,
Saskia nos informarad de la existencia de un pasadizo secreto que llega a la ciudad a través de las cuevas y
las minas subterraneas de Vergen. También nos dice que los que intentaron explorarlo jamas regresaron.

La asesina de dragones nos pedira que exploremos los tuneles [5] con ella. Seguimos a la chica hasta
que nos ataquen unos kaedwenis. [Combate] Para liquidar a los hombres armados, hay que usar golpes
rapidos de la espada de acero y la Sefal de Aard. Después seguiremos avanzando por las cavernas hasta
que nos encontremos a Dethmold con una unidad de mercenarios. El hechicero nos bloqueara el paso para
obligarnos a librar un combate desigual. [Comhbate] La mejor forma de abordar este combate es bloquear,
usar contraataques fuertes y esquivar los hechizos de Dethmold. Pero de repente, un hechizo alcanzara a
Geralt... y Saskia se convertira en dragdn para salvarnos. Tras una breve charla con la chica, regresaremos
a la ciudad. De camino nos encontraremos a Zoltan y nos dira que nos necesitan en las murallas.

El juego nos llevara a las murallas de Vergen. Desde alli, Saskia dara un discurso para subir la mo-
ral a las tropas defensoras. Un poco mas tarde, llegaran las tropas enemigas dirigidas por Henselt y
Dethmold. El hechicero conseguird atravesar la puerta y el rey ordenara un ataque. Tendremos que
enfrentarnos a otra oleada de soldados kaedwenis. [Comhate] No nos resultara dificil acabar con los
enemigos si bloqueamos sus ataques y usamos las Sefales cuando sea necesario.

Una vez derrotados los enemigos, Iorveth y su unidad de scoia’tael aparecerdn al otro lado del cam-
po de batalla. Las tropas de Henselt quedaran rodeadas y los elfos los acribillaran con sus flechas.
Saskia pedira a Geralt y Zoltan que se unan a Iorveth para cerrar la primera puerta de la ciudad, y
asf cortar la Unica via de escape de los kaedwenis.

Corremos a la escalera que esta a la derecha de las murallas [6] y llegaremos a la zona de las
fortificaciones en la que derramamos el aceite [7]. Zoltan cierra la puerta... y a Henselt no le
quedard mas remedio que rendirse de inmediato.

El juego nos llevard cerca de la casa de Philippa [8], donde se estdn celebrando las negociacio-
nes de paz. Henselt se compromete a correr con los gastos de las reparaciones. La suma concre-
ta se concretard en Loc Muinne. Henselt también reconocera a Saskia como la reina de Vergen
y soberana del valle de Pontar. Después quedara libre y debera comparecer en Loc Muinne. Por
su parte, Dethmold serd condenado a muerte por crimenes de guerra.

Philippa y Saskia se dirigen a Loc Muinne y desaparecen en un portal creado por la hechicera.
Iorveth vendra a comentarnos el extraio comportamiento de Saskia.
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Segundo acto : Ruta de Roche

Preludio de la guerra: Kaedwen

Si ayudamos a Roche a matar al comandante Loredo en Flotsam, saldremos de la ciudad en el
barco de las fuerzas especiales temerias, rumbo a Aedirn. Creemos que Letho esta alli'y que
tiene retenida a Triss. El ejército kaedweni, dirigido por el rey Henselt, cruza el Pontar, cerca
de la ciudad de Vergen.

Comenzamos el segundo acto controlando al rey Henselt. Acompafnado por Sheala de Tancar-
ville, el hechicero Dethmold y varios caballeros kaedwenis, vamos a negociar con la nobleza
aedirniana. Los nobles quieren la proteccién del rey Henselt tras el asesinato del rey Demavend.
Henselt quiere aprovechar la ocasién para anexionarse las tierras de su difunto vecino.

Saskia, famosa Virgen y asesina de dragones, a la que Iorveth mencioné en el primer acto, in-
terfiere en la negociacion con los barones. Tras un intercambio mutuo de “cortesias”, la chica
desafia al rey a un duelo. Debemos decidir si aceptamos el desafio o si seguimos el consejo de
Dethmold e intentamos capturar a Saskia, lo que provocara un impresionante combate. [Com-
hate] Si bloqueamos los ataques y usamos golpes fuertes de nuestra espada de acero, no debe-
riamos tener problema alguno. El sacerdote de Kreve intentara detener la pelea, pero Henselt
lo asesinara lleno de ira. El cielo se pondrd oscuro y surgira una niebla rebosante de fantasmas.

Geralt y Roche se acercan a las puertas del campamento del rey kaedweni. EI medalldn del
brujo comenzara a vibrar, avisandonos de un peligro inminente. De pronto, una niebla fantas-
mal cubrird el area. Dentro de ella encontraremos a Henselt y a los magos que lo acompafan.
Tenemos que sacar al rey del campo de batalla de las apariciones para llevarlo al campamento.
Dethmold nos mostrara el camino y nos rodeara a todos con una barrera magica protectora.
[Combate] Los fantasmas que nos atacan moriran rapidamente al acercarse a la barrera de
Dethmold; bajo su proteccion estamos a salvo, asi que es mejor no salir de ella si no queremos
perder la vida.

En la niebla, nos encontraremos varias veces con apariciones que detendran a Dethmold con su
magia. Tendremos que acabar con ellos para liberar al mago y Ilegar sanos y salvos al campa-
mento kaedweni. En la puerta nos encontraremos con el cabo Zyvik, al que el rey encargara que
nos ensefie el campamento y nos guie hasta la tienda real.

Zyvik nos mostrara el campamento y nos hablara de un herrero, de la cantina del campamento,
del hospital y de la arena de gladiadores. Si no nos apetece ver el campamento con un guia,
podemos convencer al soldado para que nos lleve directamente al campamento de arriba.

Nos reuniremos con el embajador nilfgaardiano y su séquito ante la tienda real. Podemos ha-
blar durante un rato con los nilfgaardianos y después iremos a ver a Henselt. El rey nos hara
preguntas sobre los asesinatos de Foltest y Demavend, y nos pedira que acabemos con la maldi-
cién del campo de batalla. También nos relatara los hechos ocurridos tres afios atras.
Mientras nos dirigimos a la tienda del rey, Dethmold nos pedira que le dediquemos unos mo-
mentos.
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La teoriadela consplraclon (primera parte)

N\ ¥

La misién en la que tendremos que investigar una conspiracion en el campamento comienza
después de hablar con Dethmold [1]. EI hechicero nos pide hablar unos instantes una vez que
hayamos llegado al campamento, después de hablar con Henselt.

[Opcidn] Hay dos formas de llegar hasta los conspiradores: ayudando a Manfred a resolver
el problema de su hijo [A] o colaborando con unos soldados borrachos para encontrar a su
compariero, un tal Odrin [B].

El Carnicero de Cidaris

[A] Durante nuestro paseo por el campamento, terminaremos llegando a la cantina [2]. Alli encon-
traremos a Manfred bebiendo vodka a solas. Si nos acercamos a él y le hablamos, nos contara la
historia de su hijo Swen, que ha decidido desafiar a duelo a Letande Avet, también conocido como el
Carnicero de Cidaris. Si le ayudamos, Manfred se comprometera a hacer lo que sea para recompen-
sarnos. Vamos a hablar con Swen [3]. Al principio nos dird que nos larguemos, pero finalmente le
convenceremos de que acepte nuestra oferta de ayudarle a vencer al Carnicero. Nos vamos a la tienda
de Avet [4] para explicarle que queremos un combate de dos contra dos. Acepta nuestra oferta y nos
reunimos con Swen para contdrselo. Si le decimos que estamos listos, iremos a la Arena [5] para
luchar contra Avet y su escudero. [Combate] La mejor forma de vencer al Carnicero es bloquear sus
ataques y usar golpes fuertes con la espada de acero. También podemos inmovilizarlo con la Sefal de
Yrden y apufalarlo por la espalda. Al salir de la arena nos encontraremos con Manfred, que nos dara
las gracias por haber intentado salvar la vida de su hijo o por haberlo conseguido, dependiendo de si
Swen ha muerto o sobrevivido. También podremos preguntarle por hombres con monedas cuadradas.
Manfred cumplira su palabra y nos dara una moneda cuadrada. También nos dira que vayamos al
burdel de Madame Carole [6] y preguntemos por Wendy Silbidos. Tenemos que pedirle que nos abra
las puertas del cielo. Tras el combate con Avet nos abordara Préximo para decirnos que el rey Henselt
ha visto nuestro combate y le ha gustado tanto que ha ordenado que se celebre un torneo de caballe-
ros. Préximo nos ofrece un puesto en el torneo, lo que comenzara un nueva mision: iAve, Henselt!

In cervisia veritas

[B] También podemos conseguir las instrucciones de Wendy Silbidos si ayudamos a los borra-
chos del campamento a encontrar a suamigo Odrin. Para ello tenemos que hablar con uno de los
tres soldados borrachos. Podemos dar vueltas por el campamento, pero alli no encontraremos
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pista alguna. Odrin esta junto a las orillas del Pontar [7]. Recogeremos al soldado borracho y
lo Ilevaremos de vuelta al campamento. En la puerta nos abordardn unos guardias. Podemos
convencerlos de que emborrachamos a Odrin porque es un testigo importante de una investi-
gacion que estamos Ilevando a cabo, o tendremos que sobornarlos. En todo caso, entraremos
en el campamento. Odrin es un personaje muy peculiar, y tendremos que despertarlo un par de
veces y animarlo a encontrar a sus amigos y después ir a la cantina [2]. Si encontramos a los
tres amigos de Odrin, iremos a la cantina a tomar unas cervezas. Si les hablamos con cuidado,
estos caballeros considerardn a Geralt su amigo y le contaran un secreto sobre el burdel, Wendy
Silbidos y las monedas cuadradas. Para conseguirlo, debemos decirles que “Todo el mundo
teme a Henselt...” y después *““Necesito informacion”. Si no, no conseguiremos nada de ellos.
[Opcidn] Una vez que tengamos una moneda cuadrada y la informacién sobre Wendy Sil-
bidos, podremos ir a ver a Dethmold [1] y contarle todo lo que hemos descubierto. Asi conse-
guiremos que sus soldados nos ayuden a luchar contra los conspiradores. Otra opcién es que
investiguemos la conspiracion sin ayuda.

Nos vamos al burdel de Madame Carole [6]. Queremos divertirnos con las chicas, asi que le
mostramos la moneda cuadrada y elegimos a Wendy Silbidos. Le decimos a Wendy: “Quiero
que tu sonrisa abra las puertas del paraiso’” para que nos abra un pasadizo secreto que nos
Ilevara al escondite de los conspiradores.

Alli encontraremos a Vinson Traut, un hombre del que nos hablaron Dethmold y el cabo Zyvik y que
posee uno de los artefactos necesarios para completar la batalla de los fantasmas (la armadura de
Seltkirk). No nos queda méas remedio que luchar contra él. [Combate] Lo mejor para acabar con
los conspiradores es usar la Sefial de Aard y liquidar a nuestros rivales después de derribarlos. Es
importante registrar a Traut después de matarlo para conseguir la armadura. Sobre la mesa que
hay en el centro de la sala encontraremos una nota muy interesante. La leemos. ¢No parecen las
palabras del maestro Jaskier? Eso piensa Geralt, asi que vamos a buscar al bardo en el campamento
[8]. Hablar con Jaskier pondrd fin a la primera parte de esta misién. Tendremos que esperar bastan-
te para reunirnos con los lideres de la conspiracion. También podemos visitar a Dethmold después de
asesinar a Traut y a los conspiradores para contarle todo. El hechicero nos pagara una recompensa
por cada conspirador que hayamos asesinado, asi que ganaremos varios cientos de orens.

La maldicion de sangre

El rey [1] nos hablara de la maldicién que su antigua consejera, Sabrina Glevissig, le puso
cuando fue quemada por traicién durante la batalla de tres afios atrds. Geralt decidira ayudar
al monarca y poner fin al anatema. Visitamos a Dethmold [2] en busca de pistas. El hechicero
nos suministrara informacién muy valiosa sobre la maldicién, Sabrina y los fantasmas que nos
atacaron en la niebla. Entre otras cosas, descubriremos que tenemos que realizar un exorcismo
para liberar al rey de su hechizo. Para ello, tendremos que averiguar todo lo posible sobre los
hechos de tres afios atrds. Dethmold también nos recomienda que visitemos el lugar en el que
se ejecutd a la hechicera [3].

Corderos descarriados

Nos vamos al lugar que nos indica Dethmold [3]. Al salir del campamento, el cabo Zyvik nos
pide que busquemos a dos soldados desaparecidos durante nuestro viaje por la zona. Tenemos
que decirles que vuelvan al campamento de inmediato.

Cruzamos un riachuelo cercano al campamento de Roche y seguimos hacia el oeste por la playa.
De camino al lugar en el que murid Sabrina, nos atacaran varios sumergidos. [Combate] La
mejor forma de acabar con ellos es usar golpes fuertes de la espada de plata y la Sefial de Aard.
Llegamos al circulo y encontramos a los soldados que Zyvik estaba buscando. Nos piden ayuda
para llegar al campamento. Pero antes de hacerlo o de abandonarlos, debemos examinar el
lugar en el que se ejecutd a la hechicera. Al hacerlo, encontraremos una carta de un soldado,
varias monedas cuadradas y un clavo. También veremos unas huellas muy extranas.

Tras examinar el circulo, hablaremos con los soldados. Nos contardn detalles sobre el culto de
Sabrina, dirigido por un hombre Ilamado el Visionario, y sobre la ejecucién que tuvo lugar en
ese lugar tres anos antes. Los hombres querrdn |levarse el clavo; si no les dejamos, las opciones
de didlogo cuando hablemos con otros soldados que adoran a Sabrina serdn algo diferentes.
Ponemos a salvo a los soldados tras derrotar a varios sumergidos que saldran del rio para
atacarnos. Al llegar al vado del arroyo, los hombres nos daran las gracias y se marcharan al
campamento. Asi terminard la tarea que nos encomendd Zyvik. Ayudar a los soldados perdidos
nos reportard dividendos una vez de vuelta en el campamento. Ademas, nos permitira hablar
con el scoia’tael capturado por los kaedwenis. Nos contara los planes de Serrit y Auckes, los
brujos que trabajan con Letho.

En el circulo encontramos pistas de interés, asi que las sequiremos para conseguir los datos
necesarios para levantar la maldicion de Henselt. Los soldados nos hablaron del Visionario que
vive en los barrancos de detras del campamento y de un vendedor de reliquias que encontraremos
en la cantina [4]. Regresamos al campamento. De camino a la cantina, veremos a unos soldados
que discuten por unas reliquias. Si tenemos el clavo que encontramos en el circulo de Sabrina,
podremos compararlo con las reliquias que tienen y decirles que el vendedor los ha estafado.
Encontraremos al comerciante en la cantina. Si encontramos huellas extrafias en el escenario
de la ejecucidn de la hechicera, obtendremos mucha informacién de él. El vendedor nos contara
que Yahon atravesé a una moribunda Sabrina con su lanza para ahorrarle el dolor. No nos dira
mucho mds, pero nos aconsejara que visitemos al Visionario.

Nos vamos del campamento en direccidn a los barrancos del este. Por el camino lucharemos
contra necréfagos que merodean por el campo de batalla. [Combate] Los monstruos atacan en
grupos y se agarran la cabeza antes de morir y explotar. Por eso, lo mejor para liquidarlos es
usar la Sefial de Aard y acabar con ellos con la espada de plata cuando estén aturdidos o derriba-
dos. En cuanto un necréfago se agarre la cabeza, aléjate rapidamente para evitar la explosién.
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Camino al Visionario

Veremos a dos soldados defendiéndose de unos demonios podridos en el barranco, pero no Ile-
garemos a tiempo para salvarlos. Tras acabar con los monstruos, nos iremos al norte y llega-
remos a un claro en el que esta la cabana del Visionario [5] y donde nos atacaran unas arpias.
[Combate] Al ser tantas, tendremos que derribarlas con la Sefial de Aard y después correr a la
cabana. Las velas que tiene alrededor repeleran a las criaturas.

El Visionario deducird de inmediato el motivo de nuestra visita. No nos contara nada hasta que
nos ganemos su confianza. Para ello podemos sobornarlo o pedirle unirnos al culto de Sabrina
Glevissig. Si somos unos tacanos y decidimos enganar al lider del culto, tendremos que pasar
una prueba: permanecer una noche entera en un santuario de la hondonada después de ingerir
una pocién que nos dara el Visionario.

Nos vamos a realizar el ritual. En la hondonada nos atacaran unos demonios podridos, y los
liquidaremos como a los anteriores. Encontraremos el santuario entre dos lagos. Al anochecer
(21:00) podremos iniciar el ritual. Beberemos la pocidn que nos dio el sectario. Lo que vamos a
presenciar se quedara en nuestra memoria mucho tiempo...

Cuando terminemos, volveremos a la cabafa del Visionario. Una vez convertidos al culto, po-
dremos preguntarle por los hechos ocurridos tres afos atras. Si le interrogamos por los arte-
factos necesarios para poner fin a la batalla fantasmal, el Visionario nos hablara de Seltkirk de
Guleta, porque su armadura podria ser el simbolo del coraje que estamos buscando. También
podemos preguntarle por la lanza de Yahon, necesaria para realizar el exorcismo del rey de
Kaedwen. Descubrimos que esta en poder de un vendedor de reliquias...

Parece que el vendedor [4] no nos contd toda la verdad. Nos dirigimos al campamento para
hablar otra vez con él. El vendedor reconoce que tuvo la lanza que Yahon utilizé para poner
fin al sufrimiento de Sabrina. Si le sobornamos, convencemos o intimidamos (el clavo que en-
contramos en el lugar de la ejecucion nos servird en el Ultimo caso), nos contara que perdid
la punta de lanza en una partida de dados contra un soldado. El hombre murié poco después
luchando contra los scoia’tael en el valle de Pontar. El lider de su unidad, Iorveth, se quedd con
la punta de lanza... Segun el vendedor, se rumorea que el elfo se ha unido a Saskia en Vergen,
al otro lado de la niebla. Tenemos que hablar de esto con Dethmold; quizas el hechicero pueda
finalmente sernos de utilidad.

iFuera, espiritu malvado!

Tras informar a Dethmold sobre quién tiene la punta de lanza necesaria para acabar con la maldi-
cién que Sabrina Glevissig puso a Henselt, el hechicero nos ordena que lleguemos a Vergen, al otro
lado de la niebla. Nos dard un medallén que nos guiara entre las brumas y una bandera de emisario
que, al menos en teorfa, nos servira de salvoconducto para entrar en la ciudad de los enanos.

Al salir del campamento de arriba, nos encontraremos a Zoltan quejandose del racismo que hay
en el campamento. Nuestro amigo esta preocupado, pero a la vez contento porque tenemos una
forma de llegar a Vergen. Nos hara compania durante el peligroso viaje al otro lado del campo
de batalla. Juntos nos adentraremos en la niebla de las apariciones.
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El campo de batalla de hace tres afos se mostrard ante nuestros ojos. Si usamos el amuleto de
Dethmold a la vez que nuestro medalldn de brujo, podremos ver el camino que debemos seguir.
En la niebla nos atacardn sin descanso los fantasmas de soldados muertos y de draugirs, demo-
nios formados por trozos de armaduras y escudos de los soldados caidos. [Comhbate] Tendre-
mos que luchar por nuestras vidas. No conviene intentar asesinar a los enemigos de la niebla.
Nuestro objetivo es Ilegar al otro lado. Si luchamos sin parar, nunca llegaremos a nuestro des-
tino. Para liquidar a los fantasmas, lo mejor es la espada de plata y las Sefales de Aard y Quen.
Al salir de la niebla, seguiremos a Zoltan hacia la ciudad de los enanos. Encontraremos una unidad
de scoia‘tael en el pueblo quemado [6] que esta después del barranco. Gracias a la presencia de
Chivay, los elfos no nos atacaran y nos diran que su comandante esta en las afueras de la ciudad [7].

Allf encontraremos a nuestro viejo amigo Yarpen Zigrin. El enano, que ejerce de comandante
de la guardia, nos contara que la banderola del Estandarte de Dun, el simbolo de la muerte ne-
cesario para acabar con la maldicién del campo de batalla, estd en las catacumbas del bosque
cercano a Vergen. Yarpen no nos dejard entrar en la ciudad, pero como Zoltan quiere quedarse
en Vergen, nos promete conseguir que Saskia le entregue la espada del general, otro artefacto
necesario para dispersar la niebla. Nos reuniremos en el lugar que nos indica: las minas aban-
donadas que estdn bajo la ciudad, a las que llegaremos por los barrancos.

El simbolo de muerte

Para conseguir la banderola, cruzaremos las afueras [8] de Vergen y entraremos en el bosque.
Alli estd la entrada de las catacumbas [9]. Es probable que suframos el ataque de apariciones.
[Combate] Lo mejor para derrotarlas es la espada de plata y las Sefiales de Yrden y Aard.

Tenemos que llegar al nivel inferior. En una de las cdmaras encontraremos el fantasma de
Ekhart Henessy, el abanderado del Estandarte de Dun. [0pcidon] [A] Podemos mentirle y decir-
le que formamos parte de la unidad o [B] podemos luchar contra él.

[A] Si le decimos que formamos parte del Estandarte de Dun, el fantasma, como es légico, no
nos creard. Pero si insistimos, nos hard unas cuantas preguntas para ponernos a prueba. La
respuesta a la primera pregunta es que es falso. La segunda respuesta es Menno Coehoorn, y
la tercera que murié en Brenna. Seltkirk y Vandergrift son la respuesta a la pregunta sobre los
comandantes de la batalla de Vergen. La Ultima respuesta es que Bigerhorn nos secuestré. Asi
convenceremos a Ekhart y dejara que cojamos la handerola del sarcéfago. Sinos equivocamos,
pero tenemos una gorra de castor o la capa del Estandarte de Dun, el fantasma nos dard otra
oportunidad. Si no, tendremos que luchar contra él. Podemos conseguir dichos objetos habien-
do hablado con Zyvik antes o si los ganamos a los dados con Skalen Burdon.

[B] Si no tenemos ganas de hablar con un fantasma o si respondemos erréneamente a alguna de
sus preguntas, tendremos que luchar contra Henessy. [Combate] Es un combate muy compli-
cado, para el que tenemos que estar bien preparados. La Sefal de Yrden nos resultard de gran
ayuda, porque podremos inmovilizar al rival y después apufialarlo en la espalda con la espada
de plata. Una vez liquidado el espectro, nos llevaremos la banderola del Estandarte de Dun
que protegia.

Pero eso no es todo. Si enganamos a Ekhart, volverd a atacarnos en otros combates del juego.
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El simbolo de odio

Cumplimos con nuestra parte; esperemos que Zoltan haya hecho lo propio y tenga la espada.
Vamos a reunirnos con el enano. Cruzamos las afueras de Vergen y el pueblo quemado hasta
llegar a la zona en la que aparecimos al salir de la niebla. Giramos a la izquierda en el cruce de
caminos, en direccion a los barrancos, y de nuevo a la izquierda después de cruzar una puerta
antigua. Asi [legaremos a la entrada oculta de las minas [10].

Las minas de los enanos son un auténtico laberinto. No hay forma de aprenderse su disefio o
de encontrar la salida sin equivocarnos varias veces. Al ser subterraneas, estan a oscuras, y
las pocas lamparas de aceite no sirven de mucho. Lo mejor es preparar de antemano varias
pociones que nos permitan ver en la oscuridad. Dentro nos enfrentaremos a los necréfagos
que viven bajo tierra. [Comhbate] Usaremos métodos similares a los primeros combates contra
estos monstruos. Intentaremos derribarlos con la Sefal de Aard y después liquidarlos con la
espada de plata, siempre sin dejar de alejarnos cuando estén a punto de morir.

Finalmente llegaremos a una sala en la que un bullvore de dos metros de alto nos atacara. Es
un necréfago tan grande y fuerte como un trol. [Comhbate] Lo mejor para derrotarlo es usar
la Sefial de Yrden y después apufialarlo por la espalda. Encontraremos a Zoltan y a Saskia la
asesina de dragones en el pasillo que hay detras de la puerta [12].

La mujer nos sorprendera al entregarnos la espada ella misma, con la esperanza de que acabe-
mos con la maldicién del campo de batalla. Zoltan también ha descubierto que Iorveth perdid
la punta de lanza que necesitamos en una partida de péquer de dados. Su nuevo duefio, Skalen
Burdon, es un joven enano que conocimos en las afueras.

La suerte parece estar de nuestro lado, asi que es hora de aprovecharnos de ello jugando a los
dados. Volvemos a la ciudad para desafiar al enano [7]. Aceptara nuestra oferta, pero nos dird
que vamos a perder. Necesitamos la punta de lanza, asi que jugaremos hasta ganarla. Después
volveremos a cruzar la niebla para llegar al campamento de Henselt.

40

Como antes, usaremos nuestro medalldn en la niebla y seguiremos sus consejos. Esta vez sera
mucho mas facil cruzar las brumas, porque podremos ver el campamento a lo lejos. Nos enfren-
taremos a mds fantasmas y apariciones. [Combate] Los liquidaremos con golpes rdpidos de
nuestra espada de plata, y las Sefiales de Aard, Quen e Yrden si es preciso.

Al salir del campo de batalla fantasmal, nos encontraremos con Roche y su unidad. Vernon nos
contard que sufrieron un ataque de los nilfgaardianos, dirigidos por una mujer que surgié de
la niebla. Probablemente era la sirvienta de Philippa Eilhart, puesto que la hechicera la envié
aqui en busca de Triss. ¢Serd una espia imperial? Volvemos al campamento; quizas el emba-
jador Shilard pueda explicarnoslo. Pero al llegar al campamento, descubrimos que los nilfga-
ardianos se han marchado. Tenemos que hablar con Henselt; quizds nos permita ir tras ellos.

Vamos a ver al rey para hablarle de los artefactos que conseguimos al otro lado de la niebla. El
rey nos pedird que comencemos con el exorcismo de inmediato. El y sus guardias se dirigiran
al lugar de la ejecucion de Sabrina. Pero nosotros tenemos que hablar con Dethmold para que
nos dé el polvo mdgico. Lo necesitamos para encontrar las runas de las que habla el libro que
nos dio el hechicero.

Cuando ya tengamos todos los objetos que necesitamos, nos dirigiremos al circulo de Sabrina.
Tras una breve charla, el rey nos llevara a una colina desde la que se ve toda la region. Alli ha-
blaremos de nuevo con él. Tendremos que recrear con exactitud los hechos ocurridos tres afios
atras. Guiaremos a Henselt para que encuentre las runas necesarias para el exorcismo.

Esto es una especie de minijuego. Si hemos leido el libro que nos dio Dethmold, no tendremos
problemas para adivinar el orden correcto de las sefiales. Tenemos que crear algo parecido al
craneo de una cabra dentro de un circulo. Para ello, le diremos a Henselt que empiece en el
anillo de hada y que después se dirija al pan petrificado. Después le pediremos al rey que avance
hacia el arbol quemado y después hacia el cadaver del cuervo, la leche agria y por dltimo una
vez mas al anillo de hada.

Comenzaremos el exorcismo quemando las runas. Las marcas del suelo arderan con una lla-
ma turquesa y varias apariciones surgiran del circulo. La barrera que nos protege al rey y a
nosotros se desvanecera con el tiempo, y los espiritus malvados entrardn en ella. Tenemos que
procurar que Henselt esté seguro el tiempo suficiente para que el fantasma de Sabrina diga las
lUltimas palabras de la maldicion. [Comhbate] Repeleremos los ataques de las apariciones con
nuestra espada de plata y emplearemos las Sefales si es preciso. Tras unos instantes, el rey
atravesard el fantasma de la hechicera con la punta de lanza, poniendo fin al ritual y acabando
con sumaldicién. Henselt nos estard tan agradecido que prometerd darnos su medalldn, el sim-
bolo de fe necesario para poner fin a la maldicién del campo de batalla. También nos invitard a
un banquete en su tienda.
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El rey Henselt nos invita a una comida [1] después de haberle librado del maleficio de Sabrina
Glevissig. Cuando llegamos al campamento de arriba, descubrimos que un emisario redaniano
esta visitando al monarca. Los guardias no nos dejan entrar en la tienda real en ese momento;
tenemos que esperar a la noche. A las 22:00 volvemos a intentarlo. El emisario informa a Hen-
selt de que tras la muerte de Foltest, y debido a la tragica muerte del principe Boussy, su her-
mana Anais se convertird en la heredera al trono. El rey nos preguntard algunos detalles, ya que
presenciamos el asedio del castillo La Valette. La discusién, sin embargo, se vera interrumpida
por el asesinato del emisario a manos de un sicario. Geralt salvara al rey una vez mas por medio
de la sefial de Aard. Tendremos que luchar contra dos asesinos. [Comhbate] Nuestros rivales son
muy poderosos, y lo mejor es bloguear sus ataques y usar la Sefial de Yrden.

Sheala interrumpird la batalla y uno de los sicarios escapard. Henselt quiere volver a hablar
con nosotros, esta vez invitando también a sus hechiceros reales Shealay Dethmold. El segundo
quiere usar la nigromancia, una rama de la magia prohibida por el cénclave de hechiceros, para
obtener informacidn sobre los asesinos que amenazan a su rey.

Ya podemos irnos. Podemos terminar otras misiones o dar una vuelta por el campamento. Pero
si queremos saber mas sobre los asesinos, iremos a ver a Dethmold. Lo encontraremos en el
hospital de campafa del campamento de abajo. Antes de empezar el ritual, el hechicero nos
pedird que bebamos una pocidn. Sino la tenemos, le pediremos tiempo para prepararla. Anade
friso es la pocién que necesitamos. Si no la tenemos ya, podemos comprar la férmula a uno
de los mercaderes del campamento. Los ingredientes estdn disponibles en el campo de batalla
cercano al campamento. Tras prepararla y beberla, hablaremos con el hechicero una vez mas.
Su hechizo nos embarga...
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Gracias a la nigromancia, ahora vemos el mundo a través de los ojos del asesino, Auckes. Estamos
en un barranco lejano al campamento, junto con otro asesino de reyes, Serrit. Nuestra misién es
llegar a nuestro escondite [3]. Por el camino lucharemos contra unas arpias. [Comhbate] Hay que
liquidarlas con golpes fuertes de |a espada de plata. Tras unos instantes, Serrit nos Ilevara al es-
condite. Le seguimos, teniendo cuidado de no activar las trampas que hay alrededor del escondite.
Asi Ilegaremos a una sala en la que estd el mayor de todos los asesinos: Letho. Hablamos con el
asesino de reyes y descubriremos que Sheala de Tancarville estd implicada en la conspiracion y
que los asesinos ya no la necesitan. También descubrimos que Letho se dirige a Loc Muinne.

Todavia bajo el influjo del hechizo de Dethmold, nos transportamos al campamento de Henselt.
Serrit sube por la empalizada y nosotros debemos escabullirnos a nivel de suelo. Si nos descubren,
regresaremos al hospital de campana y la visién terminard. Pero si queremos descubrir mas cosas,
no podemos fracasar. Nos esconderemos detrds de la roca de la izquierda y esperaremos a que los
guardias dejen de hablar y se vayan. Ya solo necesitamos |legar al final del callejon que une las tien-
dasy la empalizada. Si lo conseguimos, llegaremos a la caverna que hay bajo el campamento. All{
Serrit nos revelard sus planes para crear un nuevo consejo y conclave de hechiceros en la cumbre
de Loc Muinne. Poco mds tarde, el hechizo nigromantico nos Ilevara al campamento de arriba, en
el que tendremos que luchar para entrar en la tienda de Henselt. [Combate] Tendremos que com-
batir contra varios guardias armados con espadas de dos manos y otros protegidos con escudos.
La mejor forma de liquidarlos es bloquear sus ataques y usar golpes fuertes de la espada de acero.

La visién nigromdntica terminard y nos despertaremos en el hospital [2]. Tras informar sobre
nuestros descubrimientos, nos iremos al escondite de los asesinos [3], donde se supone que se
ha refugiado Serrit herido. Es el momento de darnos una vuelta por el campamento y completar
otras misiones. Cuando estemos listos, nos dirigiremos a la caverna de los asesinos por el cami-
no que descubrimos durante nuestra vision. Encontraremos a un moribundo Serrit en la misma
habitacién en la que vimos a Letho durante nuestro trance. Hablaremos con él sobre Sheala y
volveremos con Dethmold para contarle todo. El hechicero nos dira que es hora de acabar con la
maldicién del campo de batalla y nos dard el medallén de Henselt, el simbolo de fe que necesi-
tamos para disipar la niebla. Dependiendo de si ya hemos encontrado el campamento de los cons-
piradores 0 no, nos centraremos en esa mision o en acabar con la maldicién del campo de batalla.

La batalla eterna

Le prometimos a Henselt que al menos intentariamos acabar con la maldicién del campo de ba-
talla. Disipar la niebla fantasmal es la tinica opcidn que tenemos para conseguir la aprobacién
del rey y zarpar tras los nilfgaardianos que han secuestrado a Triss.

Nos pasaremos todo el segundo acto recopilando informacién y buscando una forma de aca-
bar con los fantasmas. Gracias a nuestra experiencia como brujo y a la ayuda del hechicero
Dethmold, sabemos que necesitamos cuatro artefactos relacionados con la batalla de tres afios
atrds: los simbolos de fe, coraje, odio y muerte. Mientras completamos misiones anteriores
relacionadas con la historia principal del juego, deducimos que los artefactos necesarios son el
medallon de Henselt, la armadura de Seltkirk, la espada de Vandergrift y la banderola del
Estandarte de Dun. Henselt nos entregard el medallon cuando terminemos Los asesinos de
reyes; conseguiremos la armadura después de luchar contra Vinson Traut y los conspiradores
durante La teoria de la conspiracion, y nos haremos con |a espaday |la handerola en Vergen
durante La maldicidn de sangre.
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Cuando los cuatro artefactos estén en nuestro poder, nos iremos a la tienda de Dethmold y le
pediremos un Ultimo consejo. Después nos adentraremos en la niebla fantasmal.

El fantasma de un soldado aedirniano nos poseera en la niebla. Nuestro comandante dard 6r-
denes a sus arqueros y nos pedird que capturemos la banderola enemiga. Corremos entre las
fortificaciones enemigas, hacia los fantasmas kaedwenis que protegen la banderola. [Comba-
te] Debemos bloquear los atagques enemigos y usar golpes rapidos. No somos un brujo, asi que
tendremos que luchar sin Sefales, pociones o bombas.

Cuando acabemos con todos los enemigos, nos poseera un fantasma kaedweni. Debemos infor-
mar a nuestro comandante de que la banderola estd en manos enemigas. Una lluvia de flechas
caera del cielo. Nos cubriremos detrds de los objetos de madera y avanzaremos por el campo de
batalla. Los arqueros dispararan a intervalos regulares, asi que estaremos seguros entre salva
y salva. Asf llegaremos a nuestro general: Vandergrift, el draug. El general se unird a la batalla
mientras discute con Sabrina Glevissig, hechicera de la corte del rey Henselt.

Mientras Sabrina dispara bolas de fuego sobre el campo de batalla, nos posee el espiritu del
general aedirniano Seltkirk. Volvemos a la batalla para enfrentarnos a fantasmas y apariciones
de los soldados kaedweni. [Comhate] Solo disponemos de una espada. Tenemos que intentar
bloquear los golpes enemigos a la vez que atacamos con rapidez. Al final, tendremos un com-
bate cara a cara con Vandergrift. El espiritu de Seltkirk abandonara nuestro cuerpo, asi que
podremos emplear todas nuestras habilidades como brujo en nuestro combate contra el draug.

[Combate] La lucha contra el draug es una de las mas complicadas del juego. El general
kaedweni se vuelve un demonio capaz de convertirse en tornado, ordenar a sus arqueros que
ataquen o desviar las bolas de fuego de Sabrina en nuestra direccién. Cuando el draug utilice
sus habilidades especiales, lo mejor es escondernos detras de obstaculos y esperar a que termi-
ne para atacarlo con la espada de plata. Las Sefiales no nos servirdn en este combate, con la
excepcion de la de Quen, que debemos aprovechar al maximo. También tenemos que esquivar
para flanquear al demonio y obtener la oportunidad de asestarle un poderoso golpe.

Una vez muerto el demonio, nos poseera el fantasma de un sacerdote kaedweni que intentara

apartar a los soldados de la Iluvia de bolas de fuego provocada por su propia hechicera. Ya a
cubierto, seguiremos avanzando hacia el final de la niebla...

La teoria de la conspiracion (segunda parte)
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Tras acabar con la maldicién del campo de batalla, Jaskier nos despertard [1]. Nos contard lo
que ha ocurrido mientras estdbamos fuera. Los hombres se han cansado de las confabulaciones
de Henselt con Nilfgaard, Dethmold ha detenido a varios conspiradores y ejecutara a medio cam-
pamento si no actuamos con rapidez. Henselt ha enviado el ejército a Vergen. Jaskier también
nos comenta que los conspiradores estén escondidos en una casa sobre el acantilado [2].

Nos dirigimos al lugar del que nos ha hablado el poeta. Inesperadamente, alli encontramos a Vernon
Roche. El juego no nos deja opcién y tendremos que ayudar a Roche. Corremos hacia la tienda del
temerio en busca de Ves [3]. En el campamento de los Franjas Azules nos atacaran soldados kaed-
wenis. [Combate] Derrotaremos a nuestros enemigos bloqueando sus ataques y usando las Sefiales
de Aard e Yrden cuando sea necesario. Al final la tienda resulta estar vacia. Una prostituta nos dice
que Dethmold ha invitado a los hombres de Roche a un banquete en la cantina del campamento [4].
Vernon nos lleva hasta alli. Por el camino tendremos que enfrentarnos a los kaedwenis que quedan
en el campamento. [Combate] Son muchos enemigos y algunos usan alabardas, asi que tenemos que
proceder con mucho cuidado al bloguear y esquivar sus golpes. Las Sefiales de Yrden, Quen y Aard
también nos resultaran Utiles. Al llegar a nuestro destino, nos encontraremos con todos los hombres
de Roche... ahorcados. La Unica superviviente de la masacre es Ves, que nos dird quién es el culpable.
Sediento de venganza, Roche quiere ir a Vergen en busca de Henselt. Geralt estd mas interesando en
Sheala de Tancarville, que también ha huido a Vergen. Es el momento de trazar un plan...
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El asedio de Vergen
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Nos dirigimos a la sitiada ciudad enana de Vergen [1]. De nuevo atravesaremos los barrancos que ya re-
corrimos en Los asesinos de reyes, asi que volveremos a luchar contra arpias. Mas adelante, en el lugar
que estaba cubierto por |a niebla, encontraremos los restos de un barco y a una mujer trol junto a ellos [2].
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[0pcidn] Podemos hablarle con educacidn, y asi sabremos que su compafiero conocid reciente-
mente a alguien que se dirigia a Loc Muinne. Otra opcién es matarla para no perder mas tiem-
po. Nos vamos a Vergen, y nos preparamos para el ataque de arpias cuando veamos una vieja
cantera. Después, en |la hondonada [3] podremos salvar al compariero de la trol, que estd siendo
golpeado por tres soldados kaedwenis. Si matamos a la mujer trol, su companero también nos
atacarad. Después de la curva, lucharemos contra soldados kaedwenis con escudos. [Combate]
Lo mejor es bloquear sus ataques y asestarles golpes fuertes con la espada de acero. Tras la ba-
talla, descubriremos que otro de los hombres de Dethmold anda cerca. Resulta que el hechicero
también conoce la entrada secreta a Vergen [4].

Sin perder un segundo nos vamos a la caverna. No tendremos que buscar mucho al soldado. Lo
encontraremos... junto a sus companeros. El soldado resulta ser uno de los hombres de Adam Pan-
gratt. Conocimos al comandante mercenario en el campamento. Ordenara a sus hombres que nos
maten antes de adentrarse en las cavernas. Tendremos que desenvainar nuestra espada una vez
mas. [Combate] Esta lucha es muy complicada, por lo que hay que centrarse en bloquear los
ataques y usar una combinacién de golpes fuertes y rapidos de la espada de acero. Las Senales de
Aard o Igni también nos seran de ayuda. Mientras vamos luchando y avanzando, llegaremos hasta
el mismo Dethmold. [Combate] Lo mas importante es acabar con Pangratt. Lo mejor es combinar
golpes fuertes y rapidos y no dejar de bloquear los ataques enemigos. También tenemos que tener
cuidado con los hechizos de Dethmold: debemos salir rapidamente del punto que esta a punto de
ser engullido por una explosion. Una vez que acabemos con los mercenarios, el hechicero abrird un
portal y desaparecerd. Seguimos avanzando; Vergen tiene que estar cerca. Al salir de las cavernas,
nos encontraremos con Zoltan [5], que nos dird que Sheala estd en la casa de otra hechicera: Phi-
lippa Eilhart [6]. [Opcidn] Zoltan también nos dice que Torveth estd siendo asediado por los kaed-
wenis [7]. Decidiremos si [A] queremos ayudar al elfo o [B] ir a por Sheala sin perder un segundo.

[A] Subimos las escaleras que Ilevan al puente que mencioné Chivay. Roche va primero, pero el
puente se derrumba y nos separa de nuestro amigo. Si queremos ayudar a Iorveth, primero co-
rreremos a la derecha, hacia la torre de la que nos habld Zoltan [7]. Alli tendremos que luchar
contra muchos kaedwenis. [Combate] Lo mejor es bloquear los ataques enemigos y usar golpes
fuertes. Después de derrotarlos a todos, conversaremos unos instantes con Iorveth.

[B] Solo nos queda una cosa: encontrar a Sheala de Tancarville. Nos encontraremos con varios
soldados mas de camino a la casa de Philippa. Poco después nos enfrentaremos a un monstruo,
seguramente invocado por la hechicera. [Combate] Tenemos que bloquear los ataques durante
este combate, porque este mini jefe puede derribar a Geralt con facilidad. La SeAal de Igni
también nos resultara de utilidad, asi como los golpes fuertes de la espada de plata.

Llegaremos a la casa de Philippa justo a tiempo para ver a la hechicera abrir un portal. Sheala
de Tancarville nos dira que no volvamos a sequirla. Las hechiceras, acompanadas por Saskia,
desaparecerdn, y llegara Henselt en su nombre. El rey ordenara que nos maten. [Combate]
Una combinacion de bloqueos, usos de la Sefial de Igniy golpes fuertes de la espada de acero es
la mejor combinacién para ganar esta batalla. Tras acabar con todos los enemigos, nos las ve-
remos con Henselt. Mientras tanto, Roche irrumpird en la casa de Philippa. [0pcién] Es hora
de decidir qué hacemos con el rey de Kaedwen. Tenemos dos opciones: [A] podemos perdonarle
la vida y decirle a Roche que lo mejor es no ensuciarnos las manos o [B] dejar que Roche mate
al rey. Esta eleccion tendra consecuencias importantes en la historia del tercer acto.

Todos los caminos nos llevan a Loc Muinne...
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TERCER ACTO: RUTA DE IORVETH

iPor una causa mas justa!

Si terminamos el segundo acto del lado de Iorveth y descubrimos que Saskia, bajo el influjo
de un hechizo, se convirtié involuntariamente en una herramienta en manos de Philippa, los
seguiremos a ambos hasta Loc Muinne.

[1] Viajaremos con Iorveth a través de un paso de montafa para llegar a la ciudad. Las arpias
que viven en la zona nos atacaran varias veces por el camino. [Comhate] Sacamos nuestra
espada de plata y usamos la Sefal de Aard para orientarnos hacia el valle. [Dpcion] De repen-
te, lorveth vera a unos caballeros de la Orden de la Rosa Llameante haciendo guardia en las
puertas de la ciudad [2]. [A] El elfo nos sugiere que entremos en las cuevas [3] y él mismo se
adentra en ellas. [B] Pero si terminamos The Witcher 1 del lado de la Orden, podremos entrar
sin problemas en el campamento de los caballeros. Si no es asi, encontraremos la muerte o,
incluso si conseguimos sobrevivir, las puertas de la ciudad seguirdn cerradas.

[A] Si decidimos ir por las cuevas, nos enfrentaremos a varios necréfagos y a un arachas. [Com-
hate] Hay que esquivar las embestidas del arachas y usar golpes rapidos de la espada de plata y
la Sefal de Igni. Para acabar con los demonios podridos, lo mejor es inmovilizarlos con la Sefal
de Yrden y liquidarlos con golpes fuertes.

Seguimos a lorveth hasta salir de las cavernas. Por el acueducto Ilegaremos a las murallas
de la ciudad de Vran [4], pero antes tendremos que liquidar a unas cuantas arpias. Mientras
nos adentramos con lorveth en las ruinas, nos atacaran unas gargolas. [Comhate] Lo mejor
es derrotarlas con golpes rapidos de la espada de plata. Las Senales de Aard e Yrden también
resultaran Utiles, y tenemos que estar siempre listos para apartarnos de un salto cada vez que
un monstruo esté a punto de morir, porque explotara en mil pedazos.

Mientras luchamos contra las gargolas, terminaremos en una plaza abandonada con la entrada
a un sétano en el centro. En el sétano hay cuatro glifos protectores y un cofre que sin duda
contiene un secreto. Si desactivamos los signos en el orden correcto, podremos examinar su
contenido. El orden correcto se genera aleatoriamente, asi que tenemos que confiar en la suer-
te Si fallamos, resultaremos calcinados. Al abrir el cofre y coger el manuscrito de su interior,
comenzaremos la misién Un manuscrito codificado.
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Mientras cruzamos la ciudad con Iorveth, escuchamos a unos guardias [5] hablar de la hechi-
cera que estamos buscando. Parece ser que esta en prision.

[B] Si nos hicimos grandes amigos del gran maestre de la Orden de la Rosa Llameante en The
Witcher 1, podremos cruzar la puerta. Alli nos abordaran unos guardias, pero Siegfried les
ordenara que nos dejen en paz. Nos dird que en la actualidad la Orden funciona como guardia
personal de Radovid, el rey de Redania, y que Philippa Eilhart ha sido encarcelada por cargos
de alta traicidn; estd en una mazmorra subterranea del distrito de Redania. Después nos dara
su anillo, que nos permitird movernos entre los miembros de la Orden sin problemas. La puerta
de la ciudad queda abierta para nosotros.

No importa cémo hayamos entrado en Loc Muinne: ahora debemos encontrar a Philippa Eil-
hart. [0pcion] Hay dos formas de Ilegar a su prisién. [A] Nos pueden detener los guardias o [B]
podemos colarnos por las cloacas subterraneas.

[A] Encontrar guardias no nos resultara complicado, porque andan por toda la ciudad. Cruzarnos
con una patrulla provocara un combate. Si nos quedamos con muy poca salud, lo siguiente que ve-
remos seran los barrotes de la carcel. Philippa estard en la celda de al lado. No hay que olvidar que
si elegimos esta opcidn, perderemos todo nuestro equipo y no podremos recuperarlo. La hechicera
nos prometera que acabara con el hechizo de Saskia si la ayudamos a escapar de su celda. Enton-
ces llegard el rey Radovid con Shilard y varios guardias. Tras hablar con el rey, tendremos el dudoso
placer de conversar con el embajador nilfgaardiano, que volvera a ordenar nuestra muerte. En una
secuencia interactiva podremos escapar de nuestras cadenas y luchar contra los nilfgaardianos.

[B] El acceso por las cloacas es algo mads complicado, porque la entrada [6] esta lejos del lugar
en el que escuchamos a los guardias (si entramos en la ciudad por las cuevas) y de la puerta (si el
gran maestre de la Rosa Llameante esta de nuestro lado). Tendremos que evitar o liquidar a las
patrullas que nos encontremos por el camino. Avanzaremos en direccion este, a la derecha de la
puerta principal de la ciudad. En la muralla del este nos encontraremos con dos nilfgaardianos.
Tras derrotarlos, veremos la entrada de la cloaca cerca de una torre. Lo bueno de las cloacas
es que es dificil perderse en ellas. Lo malo, que tendremos que luchar contra los necréfagos que
las habitan. [Comhate] Tenemos que acabar con ellos usando la Sefial de Aard y la espada de
plata, y no olvidar que los monstruos explotan justo antes de morir. El tinico camino nos llevara
a la prisién, y alli veremos al rey Radovid de Redania sacandole los ojos a Philippa. Un poco
mas tarde, nos enfrentaremos a los guardaespaldas de Shilard, el embajador nilfgaardiano.
[Combate] Luchar contra la guardia imperial es complicado, sobre todo si nos han quitado
todo nuestro equipo al encarcelarnos. Las Senales pueden ser muy Utiles, sobre todo las de
Aard, Quen e Yrden. Nos permitirdn eliminar con facilidad a parte de los soldados, para des-
pués acabar con los demas de forma mas tradicional.

Tras acabar con los hombres de Shilard, hablaremos con Philippa. De nuevo tendremos que tomar
una decisién. [Opcion][A] Podemos ayudar a Philippa a salir de |a carcel (La rompehechizos) o [B]
negarnos a ayudarla e intentar salvar a Triss de los nilfgaardianos (¢Donde esta Triss Merigold?).

La rompehechizos

Si decidimos ayudar a Philippa, guiaremos a la hechicera ciega hacia la salida. Dos soldados ni-
Ifgaardianos se interpondran en nuestro camino, pero Iorveth vendrd a ayudarnos y acabard con
ellos. Después de charlar con el elfo y Philippa, los tres nos adentraremos en las cloacas para
llegar a los aposentos de la hechicera y tendremos que luchar contra unos necréfagos. [Combate]
Tenemos que usar golpes rapidos y esquivar las explosiones de los cadaveres. La Sefial de Quen nos
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resultara de gran ayuda porgue nos protegera de las explosiones. Tras derrotar a varias oleadas de
monstruos, lorveth y la hechicera se unirdn a nosotros y nos llevaran a los aposentos de Philippa.

Eilhart nos conducira al piso de arriba del edificio. Allf veremos un cofre rodeado de velas de ri-
tuales. Dentro estd el pufial rompehechizos que necesitamos. Pero para abrir el sello magico del
cofre tendremos que encender las velas en el orden correcto. Encontraremos informacién sobre
cémo hacerlo en las noetas de Philippa; estan en el piso de abajo, en el escritorio de su habitacion.

Comenzaremos con la vela de la derecha, la mds préxima a la entrada. La siguiente estd en
diagonal desde la primera. La tercera esta a la derecha de la segunda, la cuarta en diagonal con
respecto a la tercera, y la Ultima esta en el centro. Una vez encendidas las velas, veremos cémo
Philippa se transforma en una lechuza y sale volando. Tendremos que enfrentarnos al guardidn
elemental del cofre. [Combate] Bloquear los ataques de la criatura y usar golpes fuertes es im-
portante en este combate. Lo mejor es atacar por los laterales o por detrdas. También conviene
usar las Senales de Quen, Yrden o Aard. Cuando acabemos con la criatura, abriremos el cofre y
cogeremos el puial que necesitamos.

Una vez conseguido el pufial, hablaremos con Iorveth sobre Philippa, Sheala y la forma de
acabar con el hechizo de Saskia. Parece ser que en la cumbre podremos encontrar al dragén.
Iorveth quiere adelantarse y explorar. Tendremos un poco de tiempo libre y nos reuniremos con
el elfo de camino a la cumbre (La cumbre de los hechiceros).

¢Donde esta Triss Merigold?

R @)

Si decidimos que ayudar a Philippa a escapar de la prisién no nos beneficia y que preferimos
liberar a Triss de las garras nilfgaardianas, nos negaremos a ayudar a la hechicera y tomare-
mos a Shilard como rehén [1]. Llevaremos al embajador a la salida de la carcel. Encontrar el
camino no nos resultard complicado, ya que solo hay un pasadizo exterior. Nos cruzaremos con
guardias nilfgaardianos, pero no tenemos nada que temer.

Asi Ilegaremos a la salida. Desafortunadamente, terminaremos dentro del campamento nilfga-

ardiano [2]. Alli, un grupo de soldados nos rodeard y su lider esta dispuesto a no dar su brazo a
torcer. Matard a Shilard y tendremos que derrotar a muchos enemigos para sobrevivir.
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[Combate] Al tener que enfrentarnos a tantos rivales, las Sefiales de Quen y Aard nos resultardn
de un valor incalculable. Poder empujar a varios a la vez que los aturdimos los convertird en
blancos faciles. Para acabar con los arbalistas, nos acercaremos a uno e intentaremos asestarle
un golpe fuerte antes de que pueda sacar su espada; después lo atacaremos con la Sefal de Aard.

Después de acabar con todos, descubriremos que la puerta que lleva a la ciudad esta cerrada.
Tendremos que encontrar otra forma de salir del campamento. Hay un pasillo a la izquierda de
la salida de la prisién en el que nos enfrentaremos a mas nilfgaardianos. [Combate] Esta vez
solo son dos enemigos, asi que para vencerlos bastara con bloquear sus atagues y contraatacar
con golpes fuertes. Una vez liquidados, tendremos que escalar y luchar contra los soldados que
nos encontremos. Asi Ilegaremos a la plaza [3], en la que nos esperan mas hombres de Matsen.
[Combate] Hay muchos rivales y no tendremos tiempo de regenerarnos entre la primera y la
segunda oleada. Lo mejor es bloquear y esquivar los ataques enemigos, usar golpes fuertes y las
Sefales de Igniy Aard. Poco después nos veremos las caras con Matsen en persona [4]. Primero
hablaremos con él de Triss y la Logia, y después nos atacaran los nilfgaardianos. [Comhbate] Nos
espera un nuevo combate contra los subditos del emperador Emhyr. Como hacemos siempre con
los enemigos con escudos, hay que estar atentos a sus ataques y contraatacar con golpes fuertes.
También conviene usar las Sefales de Igni, Yrden y Aard. Tras acabar con Matsen, registrare-
mos su cadaver para coger la llave de la celda de Triss.

Estamos a un paso de rescatar a Triss. Solo nos queda ir al piso de abajo y abrir la celda [5].
Tendremos una larga charla con la hechicera, en la que nos explicard montones de cosas. Nos
hablara de la Logia y del papel que desempena, que Philippa y Sheala estaban detras de la muer-
te de Demavend y que planean crear un nuevo estado en el valle de Pontar... Ahora solo debemos
marcharnos del campamento nilfgaardiano. Para ello nos dirigiremos a la salida de la carcel
[2]. Alli, Triss nos propondra que nos separemos, porque serd mas sencillo actuar cada uno por
nuestra cuenta, y promete reunirnos en la cumbre (La cumbre de los hechiceros).

La cumbre de los hechiceros

Si llegamos a Loc Muinne con Iorveth, y dependiendo de si rescatamos a Philippa (La rompehe-
chizos) o a Triss (¢Donde esta Triss Merigold?), llegaremos a la cumbre con Iorveth [A] o con
Triss [B]. Pero la ruta que seguiremos sera idéntica. Tenemos que llegar al lugar en el que uno de
nuestros dos amigos nos estara esperando [1].

[A] Cuando lleguemos allf, Torveth ya habra liquidado a los guardias de la entrada. Nos dirigi-
remos a la cumbre, que cuenta con la presencia de los reyes de Kaedwen y Redania, asi como
con la del condestable Natalis en representacion de Temeria, Saskia, Sheala de Tancarville y
muchos mas. Saskia continda bajo el hechizo de Philippa y, segtin sus planes y los de Sheala,
quiere proclamar un nuevo estado en el valle de Pontar y formar un nuevo consejo y cénclave de
hechiceros. De repente aparecerd Shilard, anunciando que ha capturado al asesino de Foltest y
Demavend. Los soldados nilfgaardianos entraran con Letho, que contard a todos que una Logia
secreta dirigida por Philippa y Sheala es la responsable de todo. Radovid convoca a los caba-
|leros de la Rosa Llameante, que quieren detener a la hechicera koviri. Pero la aparicion de un
dragdn se lo impide...

[B] Al Ilegar, tendremos una nueva conversacién con Triss y después derrotaremos a los dos
guardias apostados a la entrada del anfiteatro [2].
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Nos dirigiremos a la cumbre, que cuenta con la presencia de los reyes de Kaedwen y Redania, asf
como con la del condestable Natalis en representacion de Temeria, Saskia, Sheala de Tancarville
y muchos mds. Saskia continda bajo el hechizo de Philippa y, segun sus planes y los de Sheala,
quiere proclamar un nuevo estado en el valle de Pontar y formar un nuevo consejo y cénclave de
hechiceros. De repente apareceran Geralt y Triss, y esta acusara a Sheala de haberse manchado
las manos con sangre real. También afirma que hay testigos. Radovid ordena que detengan a de
Tancarville. Los caballeros de la Rosa Llameante rodean a la hechicera, pero de pronto llega un
dragdn y se lleva a Sheala a un lugar seguro...

Operacion dragon

Tras adoptar la forma de un dragén, Saskia se lleva a Sheala a una torre cercana al anfiteatro
.La dragona da vueltas alrededor de la ciudad, y tendremos que dirigirnos a la torre y acabar con
la hechicera. Solo hay una salida; las demds estdn en llamas...

Corremos hacia la torre, conscientes de que el dragdn nos atacara durante todo el trayecto. En-
contraremos a de Tancarville en lo alto del edificio. Sheala admite que la Logia esta detras del
asesinato de Demavend y que Letho fue tan solo un instrumento. Pero da a entender que la Logia
no es responsable de la muerte de Foltest y del intento de asesinato de Henselt. Letho engafié a
todos y actué siguiendo las érdenes del emperador nilfgaardiano, Emhyr var Emreis. Ademds,
Sheala nos cuenta que justo antes de la cumbre, el agente de la Logia en Cintra le informé de
que las tropas imperiales estaban cruzando el Yaruga. De Tancarville nos dice adids y desapare-
ce, y tendremos que enfrentarnos al dragén... [Combate] Conviene usar la Senal de Quen para
protegernos de las llamas. Atacaremos cuando Saskia escupa fuego, ya que es el momento en el
que nos resultarda mas facil acercarnos a ella. Cuando hayamos irritado mucho a la criatura, el
suelo del edificio se desplomara bajo sus pies. Tendremos que trepar al techo del edificio para
salvarnos. Allf continuaremos luchando contra Saesenthessis.

[Combate] Luchar contra Saskia no es facil. Esquivaremos los ataques de la dragona y espe-
raremos el momento justo para asestarle golpes fuertes con la espada de plata. Casi al final del
combate, tendremos que superar una secuencia interactiva para después irnos de la ciudad a
lomos del dragdn. Tras una nueva secuencia interactiva, la dragona aterrizard en el claro de un
bosque, con un arbol atravesandole el cuerpo. El destino de Saskia quedara en nuestras manos.
[Opcidn][A] Si liberamos a Philippa en vez de a Triss, tendremos el pufal rompehechizos. Con
él podremos salvar la vida de Saskia. [B] Si optamos por liberar a Triss de los nilfgaardianos,
no tendremos el pufal y no podremos acabar con el hechizo de Saskia. Solo nos quedaran dos
opciones: perdonarle la vida o matarla.

Los asesinos de reyes

Como consecuencia de las decisiones que tomamos en Loc Muinne, volvemos a la ciudad después
de enfrentarnos a Saesenthessis para encontrarnos con Letho. Si rescatamos a Triss de la prisién
nilfgaardiana, nos estara esperando en la ciudad. Si no la salvamos, nos encontraremos a lor-
veth en el mismo lugar. Tras una breve charla, Triss o Iorveth nos informaran de que Letho nos
espera en el antiguo campamento temerio.
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Mientras atravesamos la ciudad con Triss, nos encontraremos con un grupo de soldados kaedwe-
nis que han capturado a Iorveth. Podemos intervenir y salvarlo o abandonar al elfo a su suerte.
Si hemos llegado hasta aqui con Iorveth, nos enfrentaremos a un grupo de soldados kaedwenis
mientras atravesamos la ciudad.

Asi llegaremos al distrito en el que hace poco habia temerios estacionados. En la plaza nos
veremos las caras con el asesino de reyes. [0pcion] Podemos hablar con él o atacarlo. Si deci-
dimos hablar, contemplaremos los hechos recientes desde una perspectiva ligeramente distinta.
Si Letho consigue convencernos, nos iremos sin luchar. En caso contrario, lo desafiaremos.
[Combate] Si creemos que Letho debe morir, es el momento de acabar con el asesino. Para
vencerle tan solo tenemos que bloquear sus ataques, usar las Senales de Yrden e Igni y asestarle
golpes fuertes.

Después veremos la tltima escena cinematica.

TERCER ACTO: RUTA DE ROCHE

iPor Temeria!

Seguiremos a Roche desde Vergen hasta Loc Muinne para encontrar a Saskia, Philippa, Sheala
y Dethmold. Llegaremos a un valle montanoso cercano a la ciudad [1]. Vernon nos guia.

Por el camino, tendremos que luchar contra las arpias que anidan en el drea. [Combate] La
mejor forma de acabar con las arpias es derribarlas con la Senal de Aard y liquidarlas con la
espada de plata. De repente, Roche descubrird que hay caballeros de la Orden de la Rosa Lla-
meante acampados en el claro que esta delante de la entrada principal de la ciudad [2].

Si terminamos The Witcher 1 del lado de la Orden, no tenemos nada que temer. En caso contra-
rio, el capitan de las fuerzas especiales temerias saldra en nuestra ayuda. Roche convencera a
los guardias de que no somos responsables de la muerte de Foltest. Dentro del campamento nos
reuniremos con Siegfried. Por suerte, el gran maestre no cree que Geralt haya sido el asesino
del rey. Nos habla de la situacién en la ciudad y nos explica los motivos de la presencia de la
Orden en Loc Muinne.
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Después de hablar con Siegfried, Roche nos recomendard que demos una vuelta por la zona;
mientras tanto, él ird al campamento redaniano y nos reuniremos alli mas tarde. Tras pasear
por la ciudad, nos dirigiremos a la plaza mayor [3], en la que nos estard esperando Roche.
Iremos juntos a ver a Radovid [4].

Le hablaremos al rey sobre los asesinos y su relacién con Sheala de Tancarville. El rey de Re-
dania nos aportara informacidn sobre cambios politicos que afectan a Temeria: se va a repartir
entre Redania y Kaedwen. Sin embargo, el rey estd dispuesto sentar en el trono temerio a la
princesa Anais, la hermana de Aryan La Valette, para impedir que el reino se divida de esa for-
ma. Por desgracia, Dethmold ha secuestrado a la chica. Radovid nos pide que la rescatemos de
las garras del hechicero (Huesos de sus huesos). También nos promete que estudiara el caso
de Sheala. Segln el rey, en Loc Muinne encontraremos a Triss Merigold: los nilfgaardianos la
han hecho prisionera (¢Donde esta Triss Merigold?).

Tras nuestra reunién con Radovid, hablaremos con Roche mientras salimos del campamento
redaniano. Vernon piensa que la vida de una hechicera es irrelevante cuando el destino de todo
el reino de Temeria estd en peligro. Por su parte, Geralt estd preocupado por Triss. Roche nos
deja decidir; si optamos por rescatar a la princesa Anais, nos estard esperando en las cloacas
que conducen al barrio kaedweni. [3].

[Opcidn] Debemos decidir si [A] “nuestra” Triss es mas importante (¢Donde esta Triss Meri-
gold?), o [B] si nos preocupa més el destino de Temeria (Huesos de sus huesos).

Huesos de sus huesos

Si después de hablar con Radovid tenemos claro que el destino de Temeria es mas importante y que
queremos liberar a la princesa Anais de las garras de Dethmold, nos reuniremos con Roche en las
cloacas que llevan al campamento kaedweni [1]. En cuanto digamos a Vernon que estamos prepara-
dos, los dos sorprenderemos a los guardias que estan apostados en la frontera del distrito kaedweni.

Seguiremos por el pasillo y saldremos al exterior [2]. Roche se encargard de los arbalistas de la
muralla, y nosotros haremos lo propio con los soldados de abajo. [Combate] Nos enfrentamos a
muchos enemigos, asi que debemos bloguear y esquivar sus ataques. Las Sefiales de Quen, Aard
e Yrden también nos resultaran Utiles.

Después, Roche nos abrira la puerta. Al otro lado nos esperan mas caballeros kaedwenis con
los que luchar. [Combate] Lo mejor es usar la Senal de Yrden y golpes fuertes de la espada de
acero. Un poco mas tarde, llegara una unidad de hombres de Dethmold para atacarnos. Por
suerte, Roche acudird en nuestra ayuda. [Comhbate] De nuevo nos resultara dtil la Senal de
Yrden, porque sacara de la batalla a varios enemigos y nos permitird asestarles golpes fuertes.
Por Ultimo, tendremos que enfrentarnos al mago que nos atacé con hechizos anteriormente y
esquivaremos sus rayos salvajes. Si nos acercamos al hechicero, se teletransportard; asi que lo
mejor es dar volteretas hacia él y derribarlo con la Sefal de Aard.

Tras acabar con todos los enemigos, correremos a la torre rodeada por una barrera magica
[2]. Dentro no tardaremos en encontrar a Anais, pero su celda estd cerrada con un hechizo; asi
que iremos al cuarto de Dethmold, a la izquierda. Alli presenciaremos una escena brutal... Sin
entrar en detalles, el hechicero morira estrangulado por Roche. La muerte del mago eliminara
las barreras magicas de la torre.

53



Al volver a la celda en la que estaba presa Anais, Geralt pensard en las palabras de Radovid. Le
dird a Roche que el destino de Temeria ahora estd en sus manos y que debe actuar como un di-
plomatico, no como un soldado. [@pcidn] Podemos ser fieles al pacto que hicimos con Radovid
[A], o romperlo y entregar a la chica a la delegacion temeria [B].

[A] Si entregamos a la chica a Radovid, nos encontraremos con caballeros de la Orden a la
salida de la torre. Si Siegfried sigue con vida, hablaremos con él. En cualquier caso, nos diri-
giremos al campamento redaniano [4]. Cuando lleguemos a la puerta que conduce a la plaza
mayor, Roche nos dira que nos esperara en la cumbre y se ira con los caballeros a ver a Radovid.

[B] Si convencemos a Roche de que lo mejor es entregar a Anais a los temerios, nos encontra-
remos con caballeros de la Orden a la salida d la torre. Si Siegfried sigue con vida, se mostrara
indulgente y dejara que nos marchemos. Pero si terminamos The Witcher 1 del lado de los
scoia’tael, Siegfried estard muerto y tendremos que luchar contra los caballeros. [Combate]
La mejor forma de derrotarlos es con la Senal de Yrden y golpes fuertes. Tras nuestra reunién
con la Orden, nos dirigiremos a la salida del campamento kaedweni [4]. Roche partird con
Anais para entregdrsela a Natalis, el condestable de Temeria.

¢Donde esta Triss Merigold?

Tras nuestra reunion con Radovid y teniendo en cuenta la informacion que nos ha suministrado
el rey, decidiremos si queremos ayudar a Roche a salvar a la princesa Anais o si nos vamos al
campamento nilfgaardiano a rescatar a Triss Merigold. Si optamos por ayudar a Triss, sera
el momento de visitar a los nilfgaardianos [1]. Encontraremos a Shilard y a dos guardias a la
entrada. Mientras charlamos con él, Geralt matard a uno de sus guardias y tomara a Shilard
como rehén. Avanzamos por los pasillos con la intencién de salir.

Desafortunadamente, terminaremos dentro del campamento nilfgaardiano [2]. Alli un grupo
de soldados nos rodeara y su lider estd dispuesto a no dar su brazo a torcer. Matara a Shilard y
tendremos que derrotar a muchos enemigos para sobrevivir. [Combate] Al tener que enfrentar-
nos a tantos rivales, las Sefales de Quen y Aard nos resultardn de un valor incalculable. Poder
empujar a varios a la vez que los aturdimos los convertira en blancos faciles. Para acabar con
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los arbalistas, nos acercaremos a uno e intentaremos asestarle un golpe fuerte antes de que
pueda sacar su espada; después lo atacaremos con la Sefal de Aard.

Después de acabar con todos, descubriremos que la puerta que lleva a la ciudad esta cerrada.
Tendremos que encontrar otra forma de salir del campamento. Hay un pasillo a la izquierda de
la salida de la prisién en el que nos enfrentaremos a més nilfgaardianos. [Combate] Esta vez
solo son dos enemigos, asi que para vencerlos bastara con bloquear sus ataques y contraatacar
con golpes fuertes. Una vez liquidados, tendremos que escalar y luchar contra los soldados que
nos encontremos. Asf [legaremos a la plaza [3], en |a que nos esperan mds hombres de Matsen.

[Combate] Hay muchos rivales y no tendremos tiempo de regenerarnos entre la primera y la
segunda oleada. Lo mejor es bloquear y esquivar los ataques enemigos, usar golpes fuertes y las
Sefiales de Igniy Aard. Poco después nos veremos las caras con Matsen en persona [4]. Prime-
ro hablaremos con él de Triss y la Logia, y después nos atacardn los nilfgaardianos. [Combate]
Nos espera un nuevo combate contra los stibditos del emperador Emhyr. Como hacemos siem-
pre con los enemigos con escudos, hay que estar atentos a sus atagques y contraatacar con golpes
fuertes. También conviene usar las Sefales de Igni, Yrden y Aard. Tras acabar con Matsen,
registraremos su cadaver para coger la llave de la celda de Triss.

Estamos a un paso de rescatar a Triss. Solo nos queda ir al piso de abajo y abrir la celda [5].
Tendremos una larga charla con la hechicera, en la que nos explicarda montones de cosas. Nos
hablard de la Logia y del papel que desempefa, que Philippa y Sheala estaban detrds de la
muerte de Demavend y que planean crear un nuevo estado en el valle de Pontar... Ahora solo
debemos marcharnos del campamento nilfgaardiano. Para ello nos dirigiremos a la salida de la
cércel [2]. Alli, Triss nos propondra que nos separemos, porque sera mas sencillo actuar cada
uno por nuestra cuenta, y promete reunirnos en la cumbre (La cumhbre de los hechiceros).

La cumbre de los hechiceros

Después de salvar a la princesa Anais (Huesos de sus huesos) o a Triss ((Dénde esta Triss
Merigold?), nos dirigiremos al anfiteatro de Loc Muinne para asistir a la cumbre que decidira
el futuro de los Reinos del Norte.

Triss o Roche y Anais nos estaran esperando a la entrada del teatro, dependiendo de nuestras
elecciones anteriores. Lo que ocurra en el debate también dependera de dichas elecciones.

[A: Salvamos a Anais y se la entregamos a Radovid] Después de hablar con Roche a las
puertas del anfiteatro, presenciaremos el debate. El condestable Natalis dice que Temeria esta
dividida, y aunque la esta representando en esta cumbre, en una semana sus palabras careceran
de sentido. Se muestra partidario de dividir Temeria en provincias independientes. Radovid y
Henselt (u otro representante kaedweni si el rey ha muerto) encontraran esta propuesta inacep-
table. Una Temeria dividida no podria hacer frente a las tropas del emperador nilfgaardiano
si surgiese la necesidad. Por tanto, Temeria debe convertirse en un protectorado de Redania...
En ese momento, Roche, Geralt y Anais hacen acto de aparicién. Nuestros héroes entregan a
la chica a Radovid. Henselt, si sigue vivo, se enfadard y dird que no se puede confiar en nadie.
Radovid, por su parte, anuncia que Anais serd la reina de Temeria cuando alcance la edad nece-
saria o, si asesinamos a Adda en The Witcher 1, que se casard con ella.

55



[B: Salvamos a Anais y se la entregamos a Natalis] Después de hablar con Roche a las puertas
del anfiteatro, presenciaremos el debate. El condestable Natalis dice que Temeria esta dividida, y
aunque la esta representando en esta cumbre, en una semana sus palabras careceran de sentido.
Se muestra partidario de dividir Temeria en provincias independientes. Radovid y Henselt (u otro
representante kaedweni si el rey ha muerto) encontraran esta propuesta intolerable. Una Temeria
dividida no podria hacer frente a las tropas del emperador nilfgaardiano si surgiese la necesidad.
Por tanto, Temeria debe convertirse en un protectorado de Redania... En ese momento, Roche,
Geralt y Anais hacen acto de aparicion. Nuestros héroes entregan a la chica a John Natalis, que
cambiara de idea y presentara a la muchacha como la heredera legitima al trono temerio.

La siguiente parte del debate, en la que se discute la creacién de un nuevo cénclave de hechi-
ceros, se desarrollard de forma idéntica, sin importar a quien entreguemos a la muchacha. Los
magos exigirdn que se proclame un nuevo cdnclave, siguiendo las reglas del que funcionaba
antes del golpe de estado de Thanedd. Pero entonces interviene el embajador nilfgaardiano
Shilard Fitz-Oesterlen. Dice que ha conseguido capturar al asesino de Foltest y Demavend. Los
soldados nilfgaardianos entran con Letho, que contara a todos que una Logia secreta dirigida
por Philippa y Sheala es la responsable de todo. Radovid convoca a los caballeros de la Rosa
Llameante, que quieren detener a Sheala. Pero la aparicion de un dragén se lo impide...

[C: Salvamos a Triss] Si no ayudamos a Roche a salvar a Anais, sino que entramos en la pri-
sién nilfgaardiana y rescatamos a Triss Merigold, esta nos estara esperando a las puertas del
anfiteatro. Charlaremos con la hechicera y después presenciaremos el debate. El condestable
Natalis dice que Temeria esta dividida, y aunque la estd representando en esta cumbre, en una
semana sus palabras careceran de sentido. Se muestra partidario de dividir Temeria en provin-
cias independientes. Tanto Radovid como Henselt (u otro representante kaedweni si el rey ha
muerto) encontrardn esta propuesta inaceptable. Una Temeria dividida no podria hacer fren-
te a las tropas del emperador nilfgaardiano si surgiese la necesidad. Por tanto, Temeria debe
convertirse en un protectorado de Redania. Radovid presenta a Anais a todos los asistentes,
afirmando que sera reina de Temeria cuando alcance la edad necesaria o, si Adda murid en The
Witcher 1, que se casara con ella.

En la siguiente parte del debate se discute la creacion de un nuevo cénclave de hechiceros. Los
magos exigiran que siga las reglas del que funcionaba antes del golpe de estado de Thanedd.
Justo entonces aparecen Geralt y Triss, y la hechicera acusa a Sheala de ordenar los asesina-
tos de Foltest y Demavend. También afirma que hay testigos que pueden confirmarlo. Radovid
ordena que se detenga a de Tancarville, pero cuando los caballeros de la Rosa Llameante se
disponen a hacerlo, Sheala invoca a un dragdn; en realidad es Saskia, a la que controla por
medio de un hechizo.

L4 ’
Operacion dragon
Tras adoptar la forma de un dragdn, Saskia se Ileva a Sheala a una torre cercana al anfiteatro.
La dragona da vueltas alrededor de la ciudad, y tendremos que dirigirnos a la torre y acabar con

la hechicera. Solo hay una salida; las demas estan en llamas...

Corremos hacia la torre, conscientes de que el dragén nos atacard durante todo el trayecto.
Encontraremos a de Tancarville en lo alto del edificio. Sheala admite que la Logia esta detras
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del asesinato de Demavend y que Letho fue tan solo un instrumento. Pero da a entender que la
Logia no es responsable de la muerte de Foltest y del intento de asesinato de Henselt. Letho
engafié a todos y actué siguiendo las érdenes del emperador nilfgaardiano, Emhyr var Emreis.
Ademds, Sheala nos cuenta que justo antes de la cumbre, el agente de la Logia en Cintra le
informd de que las tropas imperiales estaban cruzando el Yaruga. De Tancarville nos dice adiés
y desaparece, y tendremos que enfrentarnos al dragén...

[Combate] Conviene usar la Sefial de Quen para protegernos de las llamas. Atacaremos cuan-
do Saskia escupa fuego, ya que es el momento en el que nos resultard mas facil acercarnos a
ella. Cuando hayamos irritado mucho a la criatura, el suelo del edificio se desplomard bajo sus
pies. Tendremos que trepar al techo del edificio para salvarnos. Alli continuaremos luchando
contra Saesenthessis.

[Combate] Luchar contra Saskia no es facil. Esquivaremos los ataques de la dragona y espe-
raremos el momento justo para asestarle golpes fuertes con la espada de plata. Casi al final del
combate, tendremos que superar una secuencia interactiva para después irnos de la ciudad a
lomos del dragdn. Tras una nueva secuencia interactiva, la dragona aterrizard en el claro de un
bosque, con un &rbol atravesandole el cuerpo. El destino de Saskia quedard en nuestras manos.
[Opcidén][A] Si liberamos a Philippa en vez de a Triss, tendremos el pufial rompehechizos. Con
él podremos salvar la vida de Saskia. [B] Si optamos por liberar a Triss de los nilfgaardianos,
no tendremos el pufial y no podremos acabar con el hechizo de Saskia. Solo nos quedaran dos
opciones: perdonarle la vida o matarla.

Los asesinos de reyes

Como consecuencia de las decisiones que tomamos en Loc Muinne, volvemos a la ciudad des-
pués de enfrentarnos a Saesenthessis para encontrarnos con Letho. Si rescatamos a Triss de la
prisién nilfgaardiana, nos estara esperando en la ciudad. Si no la salvamos, nos encontraremos
a Roche en el mismo lugar. Tras una breve charla, Triss o Roche nos informaran de que Letho
nos espera en el antiguo campamento temerio.

Por el camino nos encontraremos con unos soldados que saquean la ciudad. [Combate]La me-
jor forma de liquidarlos es blogueando sus ataques y usando las Sefales de Yrden y Aard mien-
tras les asestamos golpes fuertes de la espada de acero.

Asi llegaremos al distrito en el que hace poco habia temerios estacionados. En la plaza nos
veremos las caras con el asesino de reyes.

[0pcidén] Podemos hablar con él o atacarlo. Si decidimos hablar, contemplaremos los hechos
recientes desde una perspectiva ligeramente distinta. Si Letho consigue convencernos, nos ire-
mos sin luchar. En caso contrario, lo desafiaremos. [Combate] Si creemos que Letho debe
morir, es el momento de acabar con el asesino. Para vencerle tan solo tenemos que bloquear sus
ataques, usar las Sefales de Yrden e Igniy asestarle golpes fuertes.

Después veremos la lltima escena cinematica.
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EL PROLOGO

Misiones adicionales

El corazon de Melitele

Al salir de nuestra tienda en el campamento temerio, nos encontraremos con los Sableros de
Crinfrid. De su charla deducimos que los conocimos durante una caceria de un dragén de oro.
Desde entonces no han tenido mucha suerte cazando monstruos, asi que se han unido al ejér-
cito de Foltest. Se les ha sumado un nuevo mercenario, un joven [lamado Novato. Como saben
que tenemos experiencia, los Sableros nos piden que examinemos un amuleto. Lo consiguieron
cuando Novato apostd que sobreviviria al asedio sin armadura, solo con el amuleto que supues-
tamente le protegerfa del dafio. [0pcién] Podemos confirmarles que el amuleto tiene poderes
magicos [A], o decirles que el medallén no les servira de mucho [B]. Sin importar nuestra
eleccidn, los Sableros se marcharan para prepararse de cara al proximo asalto... Poco después
conoceremos las consecuencias de lo que hemos elegido.

[A] Tras escapar de las mazmorras, nos reencontraremos con Novato. Ha luchado sin armadu-
ra, creyendo que el medalldn le protegeria... pero la vida no es un cuento de hadas. El Sablero
ha pagado muy cara su decisién. Podemos coger el medalldén del caddver del joven; después de
todo, estd muerto y ya de poco le va a servir. Podremos desbloquear el poder magico del objeto
mads adelante (EI corazon de Melitele).

[B] Si convencimos al joven Sablero de que usase armadura, volveremos a verlo al salir de
las mazmorras de La Valette. Agradecido por haberle salvado la vida, el joven nos ayudara a
distraer a los guardias del puerto y nos regalara el medallén como recuerdo. Descubriremos los
secretos del amuleto mds adelante (EIl corazon de Melitele).

Ay de los vencidos

Después de despedirnos de Foltest junto a las puertas del templo, daremos una vuelta por la
ciudad en busca del pasadizo secreto del que nos hablé un sacerdote prisionero. Al bajar por la
colina y yendo a la izquierda, nos encontraremos con unos cuantos lugarefios oprimidos.

Una mujer saldra corriendo al exterior pidiendo ayuda y caerda muerta ante nosotros. Tenemos
que decidir si vamos a reaccionar contra la crueldad temeria. Dentro encontraremos dos solda-
dos saqueando la casa ante sus indefensos habitantes. Si defendemos a los oprimidos, podre-
mos usar la Sefal de Axia, la persuasion o la intimidacidn para convencer a los soldados de que
detengan su saqueo. Los habitantes del pueblo nos mostraran su agradecimiento Gnicamente
con palabras, pero podremos intimidarlos para conseguir unos cuantos orens.

Un par de casas mas abajo nos encontraremos con una escena de dramatismo similar. Los
soldados han encerrado a gente en una casa y estan a punto de prenderle fuego. Hablamos con
el comandante de la patrulla, pero se muestra inflexible. Tendremos que luchar contra él si
queremos salvar a esa pobre gente de morir abrasada. [Combate] Es mejor inmovilizar al rival
con la Sefal de Yrden y atacarlo con la espada de acero. Tras recibir unos cuantos golpes, el
capitan se rendira y ordenara a sus hombres que desbloqueen la entrada de la casa. Podremos
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intimidar a los habitantes de la casa para que nos den unos cuantos orens. Si no, nos tendremos
que conformar con sus palabras de agradecimiento y la satisfaccién de que hemos salvado
varias vidas...

La historia de los ciudadanos oprimidos terminard un poco mas tarde. Nos reuniremos con los
parientes de la gente que salvamos durante el asedio de Flotsam. Tras salvar a Jaskier y Zol-
tan, nos abordara una pareja a las puertas del distrito del mercado. Nos dardn las gracias por
haber salvado a su familia. Si sus palabras no nos parecen suficiente y les pedimos algo mas,
conseguiremos una armadura y algo de dinero como recompensa.

La caceria salvaje y Recuerdos recurrentes

Estas dos misiones son bastante peculiares. Conectan la historia del juego con el final de la saga
de novelas de Andrzej Sapkowski y nos revelan mds detalles del pasado de Geralt. Ademds,
completar ambas misiones nos reportara mas puntos de experiencia.

Prodlogo

Las intensas emociones que Geralt vivira durante el interrogatorio en las mazmorras del casti-
Ilo La Valette haran que afloren sus recuerdos. Veremos su muerte durante la matanza de Rivia.

Primer acto

Tendremos otra visién del pasado después de que interroguemos a Ciaran, un elfo de la unidad de ardi-
Ilas, en la barcaza de prisioneros durante la misién Los asesinos de reyes. Veremos el recuerdo de la
Isla de Avallach y de cdmo la cacerfa salvaje secuestrd a nuestra companera. En ese momento, Triss
se ofrece a ayudarnos a recuperar sus recuerdos. También podemos hablar con Jaskier sobre la vision.
Tendremos otra oportunidad de hablar de la caceria salvaje (esta vez con Roche) después de leer
las notas médicas que encontramos entre las ruinas del hospital psiquidtrico durante la misién
En las garras de la locura.

También podremos hablar de la caceria con Vernon tras la muerte de Cedric en éDénde esta
Triss Merigold?

Por dltimo, si encontramos el manuscrito que habla de la cacerfa salvaje entre las ruinas él-
ficas (Los asesinos de reyes) no solo sabremos mucho mds sobre el rey espectral, sino que
también podremos hablar con Jaskier.

Segundo acto

Podremos aprender algo en el segundo acto cuando encontremos las notas de un investigador
en las catacumbas del bosque que estd mas alld de Vergen. Las encontraremos en uno de los
sudarios con incrustaciones. Visitaremos las catacumbas durante las misiones Con el corazon
trémulo, La hatalla eterna (ruta de Iorveth) y La maldicidn de sangre (ruta de Roche). Po-
dremos hablar de las notas con Jaskier o con uno de nuestros conocidos magos.

Después de hablar con Shilard (Sangre real) o con el asesino (Los asesinos de reyes), veremos

otra visién de nuestro pasado: Geralt recorriendo el mundo en busca de la caceria salvaje y de
la mujer secuestrada en la Isla de Avallach.
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Durante cualquiera de las rutas del segundo acto, en algiin momento nos encontraremos en el
campamento nilfgaardiano (durante Sangre real en |a ruta de Iorveth y durante La maldicion
de sangre en la de Roche). Encontraremos un libre titulado “E| cantar de la caceria” en la
tienda del embajador. Si lo leemos, podremos volver a hablar de la cacerfa con Jaskier o con el
boticario (en la ruta de Roche).

Recuperaremos otro recuerdo cuando perdamos el conocimiento tras el combate contra el
draug (La batalla eterna). Geralt se dard cuenta de que se habia encontrado antes con Letho y
sus hombres. Siguieron juntos el rastro de la caceria salvaje...

Tercer acto

Si encontramos la espada de plata Addan deith en Loc Muinne y hablamos de ella con Lockhart,
el hechicero y anticuario de la zona, podremos descubrir mas cosas sobre la caceria. Encontrare-
mos la espada en uno de los cofres cerrados mientras completamos El contrato de las gargolas.
La dltima visién del pasado nos asaltara mientras hablamos con Letho. Veremos a Geralt, la
hechicera Yennefer, Letho, Serrit y Auckes combatiendo juntos a la caceria salvaje, y a Geralt
sacrificando su vida para salvar a sus amigos.

Los asesinos de reyes

Esta misién también es curiosa. Se actualiza automaticamente a medida que el jugador avanza
en el juego, completa otras misiones y presencia el devenir de la historia.

Cuenta un relato que comenzé en The Witcher 1 y que perfila su segunda parte. Nos permitira
descubrir hechos relacionados con los asesinos de reyes, comenzando por el prélogo y termi-
nando en el tercer acto.

SEGUNDO ACTO: Misiones adicionales
En las garras de la locura

Si hablamos sobre el trabajo de brujo con Cedric [1], un cazador de Lobinden, nos relatara la his-
toria de una mansién abandonada que funcioné como psiquiatrico durante la tltima guerra contra
Nilfgaard. El elfo nos cuenta que dos personas desaparecieron recientemente mientras exploraban
el sétano de ese lugar encantado. Intrigados, comenzamos nuestra busqueda para descubrir qué se
esconde entre las ruinas del hospital. Mientras cruzamos el bosque, nos encontramos con Rupert,
una de las personas desaparecidas, y nos pide que ayudemos a su amigo, todavia en las ruinas [2].
[Combate] De las ruinas cercanas salen aullidos de nekkers, asi que sacamos nuestra espada de
plata y corremos hacia el hospital. Usaremos nuestro medalldn para no caer en las trampas repar-
tidas por las ruinas. Junto a las escaleras del sétano del hospital nos encontraremos un nekker, pero
no serd complicado liquidarlo. Mientras exploramos el sétano, sentimos que una maldicién pesa
sobre el lugar. Vemos el fantasma de un soldado nilfgaardiano, y de pronto las [lamas nos rodean.
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Seguimos al fantasma por las ruinas hasta llegar a una habitacién en la que varios fantasmas nos
atacan. [Combate] Desenvainamos nuestra espada de plata y acabamos con las apariciones. El
combate es bastante complicado, asi que lo mejor es usar la SeAal de Quen, esquivar y asestar
golpes fuertes. Tomaremos la esencia de muerte de las apariciones y los fragmentos del diario
médico que encontramos en el cofre. Seguimos explorando el sétano para encontrar a Gridley.
En la siguiente habitacién nos reencontramos con el espectro nilfgaardiano. Nos indicara donde
retomar nuestra blsqueda, pero también nos conducira hasta una trampa... [Combate] Nuevas y
numerosas apariciones nos atacaran. Nos defenderemos con la espada de plata y las Sefales de
Yrden y Quen. Unas habitaciones mds tarde, por fin encontraremos al hombre que buscamos, pero
tiene tanto miedo que apenas podra contarnos nada. Necesitamos tranquilizantes y suministrar-
selos a Gridley. La medicina estd cerca, en la habitacién de la derecha; pero antes tendremos que
acabar con unas cuantas apariciones. Después nos reuniremos con Gridley, y este nos contara la
aterradora historia de la maldicién del hospital, cuyo responsable es un nilfgaardiano al que tortu-
raron alli. Por lo visto, la Unica forma de devolver la paz al hospital es encontrar a la aparicion en
la que se ha convertido el torturado. La encontraremos en la habitacién de la izquierda y, sorpren-
dentemente, no es agresiva con nosotros; pero nos pedird que le traigamos los corazones y los 0jos
de sus torturadores: se trata de Rupert y Gridley, a los que habfa atraido hasta aqui. Sacamos al
segundo del sétano y hablamos con los dos. [0pcidn] Tenemos varias posibilidades. [A] Podemos
aceptar la oferta del fantasma, matar a sus torturadores y llevarle lo que nos pide. [B] También
podemos contarles lo que la aparicion nos ha pedido. Nos diran que engafiemos al fantasma llevén-
dole corazones y ojos de cerdos, muy parecidos a los humanos y que se pueden conseguir por medio
del carnicero de Flotsam [3]. Si elegimos esta opcidn, el fantasma se creerd nuestro engafo. Tras
acabar con la maldicién, habrd que decidir si dejamos marchar a Rupert y Gridley o si se los en-
tregamos a Loredo. [C] También podemos Ilevarle ojos y corazones de nekkers al espectro, pero en
ese caso sf se dard cuenta del engafio y nos atacard. Tras derrotarlo, habra que decidir si dejamos
marchar a Rupert y Gridley o si se los entregamos a Loredo.

Resaca

Durante una visita a nuestros amigos de las fuerzas especiales temerias, descubriremos que
estan dando una fiesta. Si aceptamos su invitacién y nos unimos a ella, Ves nos retard en un
concurso de lanzar cuchillos. La Ilegada de dos campesinos pondra fin a la diversién: acusan a
la unidad de Roche de profanar una estatua de Vaiopatis. Esta desagradable situacidn derivara
en un combate entre Geralt y Roche. Ves intentara calmar los dnimos de ambos, pero Roche se
ofenderd. De todas formas, la muchacha nos contarda mas de las historia de Vernon y nos pedira
que nos tomemos una cerveza con ella. Tras otra jarra del dorado liquido, uno de los soldados
nos propondrd echar un pulso. Si ganamos, nos quedaremos su arma: una espada de Creyden.
Bebemos unas jarras mas y perdemos el sentido. Un campesino nos despertara a la orilla del
rio, desarmados y desnudos de cintura para arriba... ¢Qué pasd la noche anterior? Si soborna-
mos o intimidamos al campesino, nos dird que vayamos a ver a la madame del pueblo. Dar con
ella no serd complicado: el prostibulo esta encima de la posada de Flotsam. Por una mddica
suma, Margot nos contara que nos emborrachamos y que, junto con cinco amigos, montamos
a caballo sobre sus chicas y nos fuimos al puerto. Nos dice que le pidamos mas informacion a
Ves. La encontraremos donde los Franjas Azules en Flotsam. La tUnica mujer de las fuerzas
especiales nos contard que intentamos cruzar el rio con sus amigas, usando a las cortesanas
como monturas, y cémo nos hicimos el tatuaje azul que tienen todos los hombres de Roche. Al
menos nuestras pertenencias no se han perdido; alguien las recogié y guardé en el cofre que hay
junto a la ventana.
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El contrato de los endriagos

Como nos ocurrid con el contrato de los nekkers, encontraremos el contrato de los endriagos en el
tabldn de anuncios que esta frente a la posada de Flotsam. De nuevo tendremos que aprender mas
cosas sobre los endriagos, y para ello tendremos que liquidar a mas de una docena. Los encontra-
remos con facilidad en el bosque cercano a Lobinden. [Combate] Luchar contra los endriagos,
sobre todo al comienzo del juego, sera un desafio considerable. Tenemos que tener mucho cuidado
y hacer buen uso de la Sefal de Yrden para inmovilizar a las criaturas y liquidarlas una a una con
nuestra espada de plata. Después de matar a varias, Geralt se dara cuenta de que la Unica forma
de terminar con los endriagos para siempre es destruir sus capullos, huevos amarillentos y trans-
licidos que contienen a sus crias. Al destruir sus nidos, atraeremos a las endriagas reina de su
escondite. En cuanto acabemos con ellas, los bosques de Flotsam se veran libres de estas bestias
para siempre y podremos reclamar nuestra recompensa a Louis Merse.

Cara de poquer: Flotsam

El poquer de dados es un minijuego que resultara familiar a todo el que haya jugado al primer
Witcher. Tenemos que lanzar cinco dados de seis caras, pero antes debemos hacer una apuesta
y confirmarla. No hay que lanzar los dados con demasiada fuerza; es decir, no hay que mover
el ratén demasiado, porque entonces los dados caeran fuera del tapete y el lanzamiento serd
nulo. El rival siempre lanzara los dados después de nosotros. Tras la primera ronda, podremos
seleccionar los dados que queremos volver a lanzar. Por Ultimo, se compararan los resultados y
ganara el jugador que haya sacado el mejor.

La jerarquia de resultados es la siguiente, de menor a mayor: pareja, doble pareja, trio, escalera
menot, escalera mayor, full, péquer y repdquer.

Encontraremos adversarios para jugar en la posada de Flotsam, sentados en una mesa del piso
de abajo. Casmir y Bendeck son los mas débiles de la Liga de Pdquer, asi que no necesitaremos
una recomendacion para jugar contra ellos. Tendremos que vencer a ambos para jugar contra
Sindram, que esta sentado en la misma mesa. Si lo derrotamos, nos dira que estamos listos para
un desafio de verdad y avisara a jugadores mejores: Einar Gausler y Sendler. El primero esta en
el barrio de los artesanos; el segundo, en Lobinden.

Tras vencer a Sendler, podremos coger el dinero o elegir otra recompensa, como diagramas de tres
trampas diferentes o la cabeza de la trol. Necesitaremos el tltimo objeto si queremos ayudar al
trol del puente (Problema con los trols).

Pulso: Flotsam

Los pulsos, junto con el pdquer de dados y las peleas de pufos, son uno de los minijuegos de The
Witcher 2. Los controles se limitan a las teclas de direccion izquierda y derecha. Para ganar, solo
necesitamos que el cursor se mantenga en el sector visible en la pantalla. A medida que Geralt se
vaya cansando, el sector se ira haciendo mas pequefo.

Zoltan sera el que nos hable de los pulsos y nuestro primer rival. Ademds, siempre estara dispuesto
a echarnos un pulso, asi que conviene entrenarnos con él antes de intentar derrotar a otros rivales.
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Después de vencer al enano, podremos acceder a otro rival: Wilks el Forzudo. Lo encontraremos
en la posada de Flotsam. Es el rival mas débil, asi que no nos sera dificil vencerlo si ya hemos
ganado a Zoltan Solo necesitaremos 5 orens para poner a prueba nuestra fuerza contra él.

Cuando hayamos vencido a Wilks, este le hablard de nosotros a un amigo mas fuerte, Sten el
Delgaducho. Esta vez necesitaremos 15 orens. Tras derrotar a Sten, podremos enfrentarnos al
Gran Max, que también esta en la posada. Max es un rival dificil, de nivel similar al de Zoltan.
Retarlo nos costara 15 orens. Si ganamos a Max, podremos desafiar al campeén del pueblo, un
constructor de barcos de Lobinden llamado Bartholomew Barcaza. Encontraremos facilmente al
campedn en el pueblo, hablaremos con él sobre los pulsos y accedera a echarnos uno. Lo seguire-
mos hasta la orilla del rio y, con un poco de suerte, ganaremos 100 orens. Cuando lo venzamos,
Bartholomew nos hablard de Adam Pangratt, el hombre que consiguié derrotarlo una vez. Nos
pedira que le saludemos de su parte si nos lo encontramos.

No habra mas pulsos en el primer acto, aunque podremos sequir enfrentandonos a Zoltan o a
Wilks el Forzudo si tenemos orens de sobra.

Cara a cara: Flotsam

Las peleas de pufios son otro de los minijuegos de The Witcher 2. Se basa en secuencias interacti-
vas: iconos que apareceran en pantalla para avisarte de la tecla que tienes que pulsar (A, D, W).
Cuando entremos en la posada de Flotsam, sera inevitable fijarnos en los hombres que estan pe-
leando. Si hablamos con uno de ellos, el encargado (Sheridan) se dirigira a nosotros. Nos expli-
cara las reglas con desgana y organizard un combate con alguien de nuestro nivel. Si ganamos,
nos ofrecera un nuevo rival mas fuerte. Si lo derrotamos, el rey Ziggy, un personaje popular en
Flotsam, se fijara en nuestro talento. Nos ofrecerd participar en los combates que esta organi-
zando en la mansién del comandante Loredo (El club de la lucha). Si queremos participar, Ziggy
nos esperara a diario a partir de las 21:00 a las puertas de la posada para llevarnos a la mansién.
Mientras tanto, podremos enfrentarnos a Tib el Limpio, nuestro rival mas fuerte, por el campeo-
nato local. Si ganamos, Sheridan nos dard una recompensa adicional.

Cuando termine el torneo de la posada, podremos volver a enfrentarnos a los rivales contra los
que hayamos luchado.

El club de la lucha

Si creemos que nos merecemos algo mas, nos reuniremos con Ziggy por la noche. Nuestro nuevo
“patrdn’ nos llevara a la mansién del comandante mientras nos promete fama y dinero. Al lle-
gar a nuestro destino aun estaremos a tiempo de echarnos atras. Pero, ¢écdmo vamos a hacerlo
Ilegados a este punto?

En una cueva debajo de la casa de Loredo nos enfrentaremos a cuatro rivales mas fuertes que los
de la posada, pero que también nos permitiran ganar mas orens. Antes del combate por el cam-
peonato contra Zdenek, el cuarto luchador, el comandante querra hablar con nosotros en privado y
hacernos una oferta; 0 mas bien, ordenarnos que nos dejemos ganar. Todos han apostado por noso-
tros, asi que el comandante se hard de oro si apuesta por Zdenek... [0pcion] Decidiremos si vamos
a complacer sus deseos. [A] Si nos dejamos ganar, Loredo compartird sus ganancias con nosotros.
[B] Si ganamos a pesar de lo que nos ha pedido nuestro anfitridn, nos dira que lo lamentaremos.
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Al salir de la mansidn, es importante recoger nuestras espadas. Los guardias las han dejado en un
cofre junto a la puerta. Si ganamos, dos matones enviados por el comandante nos atacaran en la
calle. [Combate] Para vencer facilmente a estos enemigos, inmovilizaremos a uno con la Senal
de Yrden y esquivaremos los ataques del otro mientras intentamos darle un golpe fuerte en la es-
palda. Después tumbaremos al otro con la Sefial de Aard y lo liquidaremos con la espada de acero.
También podremos comentar los resultados del torneo de la mansién con Jaskier y asi comple-
tar la misién.

Problema con los trols

Encontraremos el contrato de los trols, junto con otros contratos, en el tablén de anuncios [1]
que hay a las puertas de la posada de Flotsam. Pero no es un contrato de brujo cualquiera, ya
que los trols son criaturas sensibles, por lo que el cddigo de Geralt solo le permite acabar con
uno si supone una amenaza para los humanos. Antes de buscar al trol, hablaremos con Chorab,
el anciano de Lobinden [2]. Chorab nos pedird que no matemos al trol, diga lo que diga el con-
trato. Qué curioso. En el bosque, cerca del lugar indicado en el contrato (el puente en ruinas)
[3], coincidiremos con un campesino. Tras salvarlo de un nekker, nos contard que el trol de la
zona perdid la cabeza. Hasta entonces, la criatura se encargaba del puente, el tinico medio para
cruzar el Pontar. Pero ahora el puente esta en ruinas y el trol exige alcohol como pago al que
quiera cruzarlo. Si no le dan alcohol, ataca a los viajeros. EI campesino también nos contard
que la zona necesita un puente en condiciones y un trol sobrio, no uno en ruinas y un borracho,
asi que nos pide que no matemos al trol y que hablemos con Chorab. Como ya lo hemos hecho,
nos centraremos en buscar al trol.

Lo encontraremos debajo del puente. La criatura nos pedira que le paguemos en alcohol; si no
Ilevamos encima o nos negamos a darselo, nos atacara. Tras recibir unos cuantos golpes, dejara
de atacarnos y nos suplicard piedad. [0pcion][A] Podemos matar al trol y reclamar nuestra
recompensa a Louis Merse [4] para terminar el contrato o [B] perdonarle la vida a la criatura
e intentar ayudar a la comunidad, tal y como nos pidié el anciano del pueblo. Si elegimos la
segunda opcién, descubriremos que la compafera del trol fue asesinada y por eso el monstruo se
dio a la bebida. El trol promete reparar el puente si averiguamos quién asesind a su mujer. Me-
rece la pena intentarlo. ¢Quién necesitaria una cabeza de trol? ¢Un mago o un alquimista? Nos
vamos a ver a Sheala; quizas ella nos pueda dar una pista. Después de hablar con la hechicera,
también visitaremos la posada y hablaremos con Zoltan. E| enano nos contara que la cabeza de
una trol puede resultarle Util a la misma persona que querria una cabeza de 0so, y que mas de una
campesina se levantaria la falda ante un trofeo parecido... Nos parece un poco extraio, pero nos
vamos a buscar pistas por Lobinden. Las encontraremos en la casa de Sendler: enseguida vemos
la cabeza de la trol en su cabafia. Le preguntamos por ella a Sendler, que nos contard que com-
pré el trofeo a un tal Dmitri y que encontraremos a sus amigos cerca de la posada, por la noche.
Conseguiremos la cabeza si ganamos a Sendler al pdquer de dados, pero primero tendremos que
haber ganado al resto de jugadores de Flotsam (Cara de poquer: Flotsam).

Ahora solo nos queda encontrar a un tipo sospechoso en la posada por la noche. No nos costara
mucho encontrarlo. Si conseguimos intimidar a los matones, nos contardn que Dmitri estd en el
cementerio proximo a Lobinden. Si no lo logramos, solo nos lo contaran después de que Geralt
les atice de lo lindo. En el cementerio conoceremos al tipo que asesiné a la mujer trol. Hablare-
mos un poco con él y después nos atacard. [Comhate] Como siempre debemos hacer al luchar
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contra muchos rivales a la vez, nos resultarda muy util la Sefal de Yrden, esquivar y atacar a
los enemigos por la espalda. No es la primera vez que los humanos resultan ser peores que los
monstruos del bosque. Cuando acabemos con ellos, nos reuniremos con el trol Si ganamos la
cabeza de su mujer a los dados, el trol nos recompensara con el diagrama de una armadura.
Después iremos al pueblo a recoger nuestra recompensa de manos de Chorab.

El olor aincienso

Paseando por el puerto de Flotsam, nos abordard un tal Vencel Pugg. Conoce nuestra profesidn,
asi que el extrafio nos ofrece una elevada suma de dinero a cambio de nuestra ayuda. Es dificil
rechazar una oferta asf, incluso sin saber qué es lo que se nos pide. El hombre estd interesado
en la férmula de un tipo concreto de incienso que vende un comerciante de la zona. Parece ser
que despide humos venenosos.

La pequena tienda de los suefnos

Mientras buscamos al comerciante, veremos a un grupo de gente junto a uno de los puestos,
cerca del patibulo. La mujer que dirige el grupo nos pedird que pongamos fin a tan turbio ne-
gocio. Segun ella, el “'incienso inofensivo” es peor que el fisstech y provoca una adiccién adn
mayor. Obviamente, el duefio lo niega, pero podemos convencerle de que cierre su tienda usando
la persuasidn o la intimidacidon si ya hemos desarrollado estas habilidades. Esto agradard a la
gente que estd fuera y nos reportard unos cuantos orens. Asi podremos conseguir la formula
verdadera del incienso. También podremos informar al duefio de la oferta de Pugg y conseguir
una formula falsa. Cuando la tengamos, iremos a ver a Vencel. [Opcion] Nuestra siguiente
accion dependera Gnicamente de nuestra conciencia.

[A1] Obviamente, podemos darle a Pugg la férmula que tanto ansia. Pero primero querra com-
probar su autenticidad en su laboratorio. Toda precaucidn es poca, y mds cuando hay 1.000
orens en juego. Asi que le pediremos que nos devuelva la férmula y quedamos en vernos en una
de las puertas de la ciudad. Desde alli iremos a su laboratorio. En la puerta, Vencel querrd
vendarnos los ojos porque desea que la ubicacién de su laboratorio siga siendo secreta. Poco
después, llegaremos al lugar en el que los hombres de Vencel estdn estudiando la férmula. Co-
braremos el dinero acordado si le entregamos la férmula verdadera.

[A2] Si le dimos la férmula falsa, nuestra mentira pronto saldrd a la luz y tendremos que
enfrentarnos a varios enemigos armados, aunque nosotros no tendremos arma alguna. [Com-
hate] Podemos intentar vencerlos a pufietazos, pero es poco probable que salgamos de alli con
vida. Lo mejor es conseguir una espada del estante que tenemos delante y que la usemos junto
con la Sefial de Yrden para liquidar a nuestros rivales. En cualquier caso, completaremos la
mision.

[B] Cuando nos reunamos con Vencel a las puertas de Flotsam, podemos elegir que no nos tapen
los ojos. En ese caso, Vencel marcara su escondite en nuestro mapa y tendremos que llegar allf
por nuestra cuenta. Una vez en el laboratorio, dependiendo de si le dimos la férmula verdadera
o la falsa, conseguiremos la recompensa acordada o nos enfrentaremos a los esbirros de Pugg.

[C] Si decidimos quedarnos la férmula, Vencel se marchara de Flotsam muy enfadado. Un poco
después, mientras paseamos por el bosque cercano al puente cercano a la guarida del kayran,
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los eshirros de Pugg nos tenderan una emboscada y nos aturdiran para llevarnos al laborato-
rio por la fuerza. Los bandidos nos quitaran las armas y la receta del incienso. Para escapar
del laboratorio, tendremos que derrotar a los bandidos. [Combate] Estamos desarmados y no
podremos vencer a pufietazos a los enemigos armados. Lo mejor es usar las Senales de Quen y
Axiay coger lo antes posible la espada del estante que esta cerca de nuestra celda. Con la espa-
da en la mano y esquivando los ataques enemigos podremos acabar con Vencel y sus hombres.

Malena

Durante un paseo por Lobinden, veremos a un escuadrdn de guardias de la ciudad hablando con
una mujer elfa [1] en mitad del pueblo. Si nos acercamos, nos contaran que la chica esta implicada
en la desaparicion de dos guardias: supuestamente los llevé a una emboscada de los scoia’tael. Si
les ofrecemos nuestra ayuda, tendremos que entrar en las cuevas subterraneas de Flotsam, lugar
en el que se vio por Ultima vez a los guardias desaparecidos. Nos vamos para alld [2]. Al entrar en
la cueva, encontraremos rastros de sangre. Un poco después, daremos con el cuerpo de uno de los
guardias, pero nada parece confirmar la version temeria de que los elfos han matado a sus compa-
fieros. La cueva estd llena de nekkers, y parece que ellos son los responsables de la desaparicién de
los guardias. Si no queremos correr su misma suerte, tendremos que acabar con ellos. [Comhate]
Con ataques rdpidos de la espada de plata, nos abriremos paso en busca de mas pistas. Si seguimos
el rastro de sangre, encontraremos los cadaveres de los guardias. Pero antes de que podamos exa-
minarlos bien, tendremos que liquidar a un necréfago al que han atraido. [Combate] Con nuestra
espada de plata desenvainada, bloguearemos los ataques del monstruo y esperaremos el momento
de asestarle golpes fuertes. Cuando la criatura se agarre la cabeza y comience a temblar, nos apar-
taremos rapidamente para evitar su explosion letal... Por fin podremos examinar los cuerpos de los
guardias. Estd claro que sus asesinos no fueron monstruos: sus cadaveres estan llenos de flechas;
flechas de scoia’tael, como apunta Geralt. Parece ser que la mujer elfa si Ilevé a los soldados a una
emboscada. Volvemos a la superficie para contrastar sus palabras con los hechos que hemos des-
cubierto. Al salir de la cueva nos abordaran los guardias, impacientes; tendremos que tomar una
decisién diffcil de inmediato. [0pcién] [A] Podemos contarles que los soldados murieron a manos
de los scoia’tael, o [B] podemos ocultarles dicha informacion y echarle la culpa a los monstruos.

[A] Si les contamos a los guardias que sus comparieros fueron asesinados por los elfos, la chica
dird que no tiene nada que ver con ese crimen. Si estamos hartos de sus mentiras, podemos
condenarla a muerte; si la creemos, le dejaremos que nos explique todo. Malena dice que no lo
creeremos hasta que lo veamos, y nos pide que la sigamos... pero nos lleva a una emboscada;
una unidad scoia’tael nos estd esperando en el bosque al que nos dirige. [Combate] Sacamos
nuestra espada de acero, usamos la Sefal de Yrden y blogueamos y esquivamos los golpes ene-
migos para salvarnos a nosotros y a los guardias que nos han acompafnado. Cuando termine el
combate, recibiremos mds o menos dinero en funcidn del nimero de supervivientes temerios.

[B] Si no les contamos la verdad, la chica nos pedird que nos reunamos con ella en el bosque,
junto a la cascada. Alli nos dejara saber lo muy agradecida que estd... Geralt nunca rechaza una
oportunidad asi, por lo que vamos alli [3] en busca de nuestra recompensa. Pero en el bosque
nos esperan muchos peligros. [Comhbate] Para empezar, podremos caer en las trampas a no ser
que las detectemos con el medallén. Después estdn los nekkers, que no serdn un gran problema
si estamos alerta y listos para usar la espada de plata. Por ultimo tenemos a los endriagos, que
pueden resultar todo un desafio si atacan en grupo. Lo mejor es acabar con ellos por medio
de la Senal de Yrden y con golpes fuertes de nuestra espada de plata. Tras superar todos estos
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obstdculos, llegaremos a la cascada para encontrarnos con la gracil elfa. Hablaremos un poco
con ella, y nos dird que los tinicos que no revelan secretos son los muertos. Nos ha llevado a una
emboscada: aparece una unidad scoia’tael. Si ayudamos a Iorveth en las ruinas (Los asesinos
de reyes), los ardillas no nos atacaran, para pasmo de Malena; en su lugar, criticaran la actitud
de la elfa. Pero si llegamos hasta aqui antes de reunirnos con Iorveth en las ruinas, o si nos alia-
mos con Roche en aquel lugar, los elfos nos atacaran. [Combate] Nos espera una batalla muy
dura contra la unidad scoia’tael. La Sefal de Yrden nos resultard muy util, asi como bloquear
los ataques enemigos y usar la espada de acero. También tendremos que esquivar y atacar a
nuestros enemigos por detrds para provocarles el doble de dafio.

Malena aprovechara la confusion para huir y tendremos que encontrarla.

La elfa conoce Flotsam mejor que nosotros, y se ha escondido tan bien que nadie podra decirnos
dénde estd. Por tanto, lo mejor es que la busquemos mientras completamos otra misién (En las
garras de la locura), ya que la chica se ha escondido en las ruinas del hospital [4]. Si registra-
mos bien las ruinas de la superficie, seguro que la encontraremos. Entonces habra que decidir
qué hacemos con ella. [@pcidn] [A] Exigimos justicia y la matamos nosotros mismos; [B] la
Ilevamos con Loredo para que él decida o [C] dejamos que se marche.

El corazon de Melitele

Durante el asedio del castillo de La Valette conocimos a los Sableros de Crinfrid, que nos pidie-
ron consejo sobre un talisman. Si conseguimos dicho objeto magico (como ya se ha descrito en
El corazén de Melitele), podremos aprender su secreto durante nuestra estancia en Flotsam.
Cuando lleguemos a una de las casas de Lobinden, el pueblo que estd junto a las murallas de
la ciudad, nuestro medalldn de brujo comenzard a vibrar para informarnos de que hay alguien
cerca con poderes mdgicos. Se trata de Anezka, |a botanica que algunos creen bruja. Si le pre-
guntamos por el talisman de Novato, la chica nos lo querrd comprar de inmediato. [Opcidn]
[A] Si se lo vendemos, se terminara nuestra aventura con el talisman. Elegiremos esta opcion
si ya hemos completado la misién del trol o si no tenemos pensado asesinar a la criatura (Un
problema con los trols). [B] Otra opcidn es preguntarle a Anezka por qué le interesa tanto el
amuleto. Si no la creemos y empleamos la persuasién, la botdnica nos revelara que nuestro
medallén es el corazén de Melitele, un poderoso artefacto mdgico que ofrece proteccion a su
portador. Si, ya conociamos esa historia... pero el caso es que alguien hechizd el objeto para
invertir su efecto original. Ahora mismo, lo Unico que ofrece a su duefio es mala suerte. La
bruja quiere comprarnoslo porque conoce un ritual para devolver al medalldn su poder original.

Si le preguntamos por ese ritual, nos dird que necesita varios ingredientes magicos y poco frecuen-
tes para realizarlo: esencia de muerte, los ojos de un arachas, la lengua de un trol y el feto de
un endriago. Si le conseguimos todo eso, la chica nos ayudara a acabar con la maldicién del amu-
leto. El Ultimo ingrediente no sera un problema: el bosque esta repleto de endriagos. Conseguire-
mos esencia de muerte si matamos a unas apariciones; por ejemplo, durante la misién secundaria
del psiquiatrico (En las garras de la locura). Obtendremos los 0jos de un arachas antes de reunir-
nos con Iorveth en la misién Los asesinos de reyes (no debemos seguir inmediatamente a lorveth
para reunirnos con Letho, ya que esto cancelara varias misiones adicionales). Por tltimo, la lengua
de trol la conseguiremos si matamos al trol del puente por el que Loredo ofrece una recompensa o
si ganamos la cabeza de la trol en la partida de dados contra Sendler (Un problema con los trols).
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Una vez conseguidos los cuatro ingredientes, hablaremos con Anezka para reunirnos con ella a
medianoche en el altar de Vaiopatis para realizar el ritual. Lo mejor es meditar hasta las 22:00
y después dirigirnos al altar. El monumento esta en lo mas profundo del bosque, asi que de ca-
mino tendremos que luchar contra endriagos y nekkers. [Combate] Lo mejor para liquidar estos
monstruos es inmovilizarlos con la Sefial de Yrden y después rematarlos con la espada de plata.
Nos reuniremos con la botanica en el altar, pero si Ilegamos antes de medianoche y no estd,
esperaremos un rato. Anezka comenzara el ritual para acabar con la maldicién del medallén.
La deidad escupira fuego por la boca y su aura magica atraera a apariciones. Si nos acercamos
demasiado a la bruja, el ritual fracasard; pero tampoco podemos dejar que los fantasmas la
ataquen. [Combate] Con la espada de plata y las Sefiales de Yrden e Igni repeleremos a las apa-
riciones. Cuando no quede ninguna, la chica conseguira finalizar el ritual. Hablaremos con ellay
nos entregard el corazon de Melitele en agradecimiento a nuestra ayuda.

Rio mistico
Primer acto

Si registramos los restos del barco que estdn junto a la guarida del kayran, encontraremos un
cadaver humano con una llave. También daremos con el cofre que abre dicha llave. En su interior
hay una hitacora y el informe del capitdn del Petra Sillie, asi como unos cuantos componentes
de fabricacion. Necesitaremos varios para completar esta mision.

Leeremos la bitdcoray el informe del capitdn, y asi descubriremos que la expedicion que viajaba
en el Petra Sillie descubrié unos artefactos de gran valor en Loc Muinne, y que habfa otro barco
que también navegaba por el Pontar. El capitan no tuvo tiempo de enviar el informe... Podemos
hacerlo por él.

Hay varios buzones del Correo Real repartidos por Flotsam. Podemos meter el informe del
capitan en cualquiera de ellos. Los mensajeros reales usan los buzones y sin duda transmiten
informaciones muy interesantes... Aunque, claro estd, no deberfan leer las cartas...

Louis Merse supervisa todo el correo de la ciudad. Encontraremos uno de los buzones en su
casa, sobre su escritorio. Pero Louis montara un alboroto considerable si intentamos hacernos
con su contenido, y eso no nos conviene. Es mejor hablar con él y usar la Senal de Axia para
convencerle de que nos deje abrir el buzon. Si lo conseguimos, podremos examinar su contenido
sin problemas. Dentro encontraremos un informe de Louis Merse para un oficial de Wyzima.
Contiene unas cuantas quejas contra el jefe de la oficina de correos, dando a entender que esta
desatendiendo sus obligaciones.

Hay otro buzén en la mansién de Bernard Loredo. La llave que lo abre solo |a tiene el comandan-
te. Para examinar su contenido tendremos que esperar al final de nuestra estancia en Flotsam,
si matamos a Loredo y conseguimos la llave. Dentro del buzén encontraremos una carta dirigida
a Dethmold, en la que el comandante deja entrever que no estd muy afectado por la muerte de
Foltest. Parece mas preocupado por el bienestar de Henselt, el rey de Kaedwen.

Segundo acto
Encontraremos los restos del Eyla Tarn, la nave gemela del Petra Sillie que encontramos va-

rado cerca de Flotsam, en los barrancos cercanos al Pontar que recorreremos durante nuestra
estancia en Aedirn. Con la llave del capitan que encontramos en el primer acto, podremos abrir
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el cofre que estd entre los restos del navio. En su interior estd la bitacora del capitan del Eyla
Tarn, asi como los componentes de fabricacion vran que, segtin la bitdcora, sirven para forjar
la armadura de vran. La bitacora también explica como se destruyeron los barcos.

Tercer acto

Si entramos en las cloacas subterrdneas de Loc Muinne desde cerca de la plaza mayor de la
ciudad, iremos a la izquierda y después a la derecha. Asi llegaremos a una habitacién con un
cofre que podremos abrir con la llave del capitdan que encontramos en el Petra Sillie. En su
interior encontraremos una armadura de Ysgith, una espada Deireadh, una runa de fuego,
un diagrama de armadura de vran y varios componentes de fabricacién.

Con el diagrama de armadura de vran podremos visitar al artesano de la zona (Bras de Ban
Ard, que estd en la posada de la plaza mayor). Podremos pedirle que modifique la armadura de
Ysgith con los componentes de fahricacion vran que encontramos en Aedirn, y asi forjare-
mos la armadura de vran. Si lo conseguimos, habremos completado la misién.

SEGUNDO ACTO

Ruta de Iorveth: Misiones adicionales

Con el corazon trémulo

Al visitar la posada tras el consejo convocado por Saskia, un elfo de la unidad de Iorveth nos
abordard en la puerta y nos preguntara si tenemos un momento [1]. Se presentara como Ele’yas
y nos dird que varios jovenes han desaparecido de Vergen; sus cuerpos suelen aparecer poco
después cerca del pueblo quemado. Si le pedimos mads informacion, nos dira que estos cadaveres
estdn en una tumba cercana a la ciudad. Sus heridas no parecen hechas por humanos, y el elfo
nos promete una recompensa... Parece un trabajo para un brujo.

En el pueblo quemado [2] no encontraremos muchas pistas para nuestra investigacién. El olor
a azufre y el rastro de sangre solo parecen confirmar las sospechas de Ele’yas. Visitaremos las
catacumbas [3] para examinar los cadaveres. Quizds alli encontremos alguna pista.

Un tinel excavado en la roca nos Ilevard de las afueras de Vergen a un valle en el bosque. Las
catacumbas estan en el corazén del valle.

Para llegar a las cdmaras subterraneas, tendremos que destruir sus paredes con la Senal de
Aard. Alli encontraremos los cadaveres envueltos en sabanas. Antes de examinarlos, tendremos
que acabar con las apariciones. [Combate] Ya nos encontramos con estos enemigos en la niebla
y el psiquiatrico de Flotsam. Los liquidaremos con la misma tactica: usando las Senales de Aard
e Yrden, esquivando y con la espada de plata. Registrar los caddveres no serd nada agradable...
Tenemos que buscar cadaveres recientes, traidos aqui hace varios dias. Mientras exploramos las
catacumbas, encontraremos la tela limpia que estamos buscando en la tercera habitacién desde
la entrada. Al abrirla, comenzaremos a examinar el cadaver del hombre asesinado. Si tenemos
material quiriirgico, podremos extraer un trozo de espada del brazo del difunto. Al darle la
vuel
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ta al cuerpo para examinar las heridas de su espalda, debajo encontraremos la libreta poéti-
ca de Jaskier. Tras un concienzudo examen del cuerpo, llegaremos a la conclusién de que hay
muchas pruebas que implican a una sticubo. Como ya estamos en las catacumbas, iremos al
nivel inferior y encontraremos al fantasma de Ekhart Henessa en una de las habitaciones. Esta
protegiendo la handerola del Estandarte de Dun, uno de los artefactos que necesitamos para
disipar la niebla fantasmal (La batalla eterna). Volveremos a Vergen para hablar con Jaskier
de su poesia.

Encontraremos a nuestro amigo en la posada [1]. Al preguntarle por su libreta, nos dird que
se la han robado. Durante la conversacion, le convenceremos para que nos ayude a atraer a la
stcubo fuera de su escondite por medio de su poesia. Nos reuniremos con él a medianoche, cerca
del pueblo quemado [2].

Llegado ese momento, nos reuniremos con el bardo. Controlaremos a Jaskier y atraeremos a la sticu-
bo con su poesia. Tenemos que leer |a siguiente estrofa: “'Si nuestros cuerpos pudieran componer una
cancion.../Mi corazdn pediria a tus dulces y delicadas manos... Si se abrazaran, como agarrando una
rosa./¢0 me tratarias como a una exquisitez a punto de degustar?”’ Funcionard y la sticubo nos invi-
tard a acompafarla. [0pcion] [A] Podemos hacer que Jaskier siga al demonio a su escondite a pesar
de que Geralt le indique lo contrario, o [B] podemos reunirnos con el brujo. Esta eleccion no afectard
en exceso a la historia; hagamos lo que hagamos, pronto volveremos a controlar al Lobo Blanco. Nos
acercaremos a la sticubo que, sorprendentemente, no nos atacara. Comenzaremos a dudar de ella.

La bella diabla nos dird que seduce a los hombres y hace el amor con ellos para robarles la ener-
gfa, pero que no les mata porque quiere que sigan viniendo. Uno de ellos, Ele’yas, se enamoré de
ellay estd asesinando a otros hombres por celos. [Opcion] Es una eleccién complicada, porque
ambas partes parecen creibles. [A] Si no creemos a la diabla, podemos luchar contra ella. [B] Si
la creemos, tendremos que hablar de nuevo con el elfo.

[A] [Combate] La sticubo es un rival més duro de lo normal, pero no nos resultard complicado
sobrevivir a su ataque si usamos la espada de plata y la Sefal de Yrden o Quen. Tras acabar con
la diabla, nos reuniremos con Ele’yas para cobrar nuestra recompensa.

[B] Nos reuniremos con Ele’yas a las puertas de la posada. Negara todo lo relacionado con
los crimenes, asi que iremos a ver al lider de su unidad. ¢Qué tendra que decir Lorveth [4] al
respecto? Si tenemos el trozo de espada del cadaver, el elfo nos creerd. Si no, nos pedira que le
ensefiemos una prueba. Si seguimos creyendo a la diabla, tendremos que encontrar alguna. Tras
ensefarle el trozo de espada a Iorveth, descubriremos que el sospechoso principal ha desapa-
recido, confirmando nuestras sospechas de que la diabla decia la verdad. Nos reuniremos con
ella para conseguir nuestra recompensa. Por el camino, cerca del pueblo quemado, Ele’yas nos
atacard. [Combate] Nuestro rival estd armado con dos sables. Lo mejor es inmovilizarlo con la
Senal de Yrden y después asestarle varios golpes fuertes en la espalda. Después, iremos a ver a
la diabla para obtener la recompensa.

La pesadilla de Baltimore

Mientras buscamos un artefacto magico en la cantera [1], presenciaremos el suefio de un tal Balti-
more. El enano, aterrorizado, estd huyendo de algo. Dando una vuelta por Vergen, veremos la casa
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del suefio [2] cerca de las minas. Ante ella encontraremos a Thorak. Es el aprendiz de un maestro
runico que desaparecid afos atrds. Se quedd con la casa de Baltimore y el titulo mientras el maestro
estaba desaparecido, pero tal y como reconoce, ni él ni sus aprendices estdn a la altura del maestro.
El enano nos dejard echar un vistazo en el taller del herrero desaparecido [3]. En su interior,
entre telarafias y herramientas varias, descubriremos que una de las paredes puede destruirse
con la Sefal de Aard. En la habitacién oculta encontraremos un cofre que contiene el mapa de
Baltimore. En realidad se trata de un poema con indicaciones para llegar a un lugar.

Al salir del taller, Thorak nos comentara su preocupacion por el ruido que hicimos dentro. [0p-
cion] [A] Podemos hablarle de la nota u [B] ocultarle esa informacién. Si se la revelamos, nos
pedira que le demos las notas de Baltimore que encontremos.

“Comienza a buscar en el pozo e intenta reprimir tu gozo”. Encontraremos un pozo en ruinas en el
pueblo quemado. Seguimos las indicaciones de las notas del herrero y cruzamos el pueblo; después
giramos a la izquierda y entramos por una gran puerta. Alli encontraremos un altar de madera
en honor a alguna deidad. Por el camino central llegaremos a la cantera que ya conocemos. Los
siguientes versos de Baltimore nos llevan a las cuevas de las arpias. Pero en vez de usar la entrada,
subiremos por las rocas de la izquierda para encontrar un cofre [4] que contiene una llave rinica.
¢Y después? Consultamos las notas del enano. “'Si decides ir a la derecha, pronto verds a alguien en
una situacién maltrecha. Mira adonde esta alma ahogada apunta su sombra a mediodia, y sera tu
guia”. Volvemos al cruce de caminos y nos dirigimos a los barrancos que habitan los trols. El “alma
ahogada’ es un barco que se estrellé contra las rocas [5]. Encontraremos una puerta cubierta por la
hiedra que podremos abrir con la llave riinica. Quemamos la hiedra con la Sefial de Igni y entramos.
Dentro hallaremos un cofre con las runas del maestro Baltimore y unas notas suyas.

Antes de poder abrir el cofre, llegardn Thorak y dos aprendices. El enano nos ha estado siguiendo
desde que le hablamos de Baltimore.

[A] Como habiamos prometido entregarle las notas del maestro, nos exigird cogerlas directa-
mente del cofre. A cambio nos dard 100 orens y todas las demds cosas que contenga. Si accede-
mos, la misién terminara. Si sospechamos del enano y nos negamos, Thorak nos atacara.

[B] Si no le dijimos nada del mapa de Baltimore en Vergen, el enano nos atacara.

[Combate] Lo mejor es usar la Sefial de Aard al comenzar el combate, para ahuyentar a nues-
tros rivales y ganar un poco de tiempo para pensar en una tdctica. Son muchos enemigos, asf
que la Sefal de Yrden nos resultara de gran ayuda: inmovilizaremos al menos a uno de ellos para
liquidarlo rdpidamente. Tras acabar con Thorak y sus aprendices, por fin podremos abrir el cofre
tan cuidadosamente escondido por Baltimore. En su interior encontraremos runas, varios teso-
ros y, lo mas importante, las notas del maestro. También hay que registrar el cadaver de Thorak
para encontrar una llave que nos ayudara en la misién Sospechoso: Thorak,

Al leerlas, descubrimos que Thorak querfa matar a Baltimore. Transmitiremos esta informacién
a Cecil Burdon, el regidor de Vergen [6]. EI enano nos dara una modesta recompensa por con-
tarle la verdad y después comenzara a buscar a un nuevo herrero runico.

Cara de poquer: Vergen

Hay jugadores de pdquer de dados por todos los Reinos del Norte. Vergen no es una excepcion:
alli encontraremos a un buen nimero de jugadores. Los primeros que conoceremos seran el po-
sadero y Skalen Burdon. El posadero no querra jugar con nosotros hasta que derrotemos a los
dos rivales mas débiles de la ciudad. Skalen si aceptara nuestro reto sin importar lo que hayamos
hecho en la misidn relacionada con este minijuego.
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Encontraremos a los rivales que nos indicé el posadero en la casa del aprendiz de herrero, cerca
de una estatua de una deidad enana. Se llaman Bruno Briggs y Cornelius Meyer. Tras vencerlos
a ambos, podremos retar al duefo de la posada. Si le ganamos, nos esperara un nuevo rival mas
duro: el regidor de Vergen, Cecil Burdon. Casi siempre esta en su casa, encima de la entrada a
las minas. Si vencemos a Cecil, nos hablara del mejor jugador de la zona: Hagart, el aprendiz de
herrero. Encontraremos a este enano en su casa, cerca de la estatua; estuvimos alli buscando a
Bruno y a Cornelius. Tras vencer al aprendiz de herrero, podremos elegir nuestra recompensa:
dinero o acero meteoritico necesario para forjar una nueva espada. Asi terminara esta misién en
Vergen, aunque podremos seguir jugando a los dados con todos sus habitantes.

Cara a cara: Vergen

Como ocurria en Flotsam, en la taberna enana de Vergen también se celebran peleas de pufos.
Si queremos ponernos a prueba contra los luchadores del pueblo, hablaremos con Sheridan, el
organizador de combates.

Tras conocer las reglas y acceder a luchar, nos enfrentaremos a tres rivales seguidos. Cada uno
serd mas fuerte que el anterior; pero con un poco de habilidad, no nos supondra un gran proble-
ma vencerlos a los tres. Derrotar al Ultimo nos convertira en el campedn del torneo de la posada.
Mientras Sheridan nos felicita, un hombre se presentara como hermano de Seltkirk; sediento de
fama y harto de vivir a la sombra de su hermano, el caballero nos desafiard. Podemos aceptar o
negarnos a luchar contra Silgart.

Si nos negamos a luchar o le vencemos, se ofendera y se marchara amenazandonos. Si perdemos,
se ira de la posada muy contento y terminara esta mision del minijuego en el segundo acto.
Volveremos a encontrarnos con Silgart en el tercer acto.

Pulso: Vergen

Vergen, ciudad minera habitada por robustos enanos, esta repleta de aficionados a echar pulsos.
También nos reencontraremos con nuestros viejos amigos Yarpen Zigrin y Sheldon Skaggs, y
Zoltan nos habra comentado anteriormente que es bueno echando pulsos.

Estos enanos se pasan casi todo el acto en la posada, asi que iremos alli a buscarlos. Ambos se
alegraran de retarnos, aunque son rivales mas duros que los de Flotsam. Si los vencemos, nos
pediran que le bajemos los humos a Skalen Burdon, que presume de ser el mds fuerte de la ciudad.
Skalen también esta en la posada. Si lo retamos a un pulso, nos dira que solo aceptara si antes
ganamos a otros dos: Korden y Dalin. También estaran en la posada, y aceptaran el reto al instan-
te. En comparacién con nuestros amigos, resultaran bastante mas flojos, asi que no nos costara
mucho trabajo ganarlos.

Una vez derrotados el resto de rivales, podremos enfrentarnos a Skalen. Es el enemigo mas fuerte al
que nos hemos enfrentado hasta el momento; pero si nos concentramos, nos alzaremos victoriosos.

El contrato de la reina de las arpias

El contrato para matar a la reina de las arpias es una de las misiones que encontraremos en el
tabldon de anuncios de la posada. Solo podremos completar este contrato mientras buscamos un

72

suefo de dragén (Cazando magia). Encontraremos a la reina de las arpias en la cantera que
esta cerca de Vergen. Para llegar a ella, tendremos que conseguir una llave del regidor. Todos
los pasos para cumplir el contrato se describen en el recorrido de dicha misién. La reina de las
arpias nos atacara después de ver el suefio cristalizado de un dragén. [Combate] Estd acom-
panada de toda una bandada de arpfas, asi que la Sefal de Aard nos resultard muy Util en esta
batalla: nos permitira derribar a varios monstruos, y después solo tendremos que rematarlos con
la espada de plata. Tras matar a la reina, cogeremos todo lo que haya en su cadaver y volveremos
a la ciudad para informar al regidor Cecil Burdon de que hemos vencido al monstruo.

El contrato de las arpias

En el tablén de anuncios de la posada encontraremos un edicto en el que se anima a los hombres
valientes a diezmar la poblacién de arpias de la ciudad. ¢Y quién mejor que un brujo creado
especificamente para dicho fin?

Para encontrar una forma eficaz de erradicar estos monstruos de la zona, primero tendremos
que conocer sus habitos. Podemos obtener esta informacidn en libros o mediante la practica,
o0 sea, luchando contra ellas. Vergen esta repleta de arpias, asi que lo mejor es ahorrar dinero
y descubrir el punto débil de estas criaturas en combate. Nos enfrentaremos a las arpias en el
bosque que rodea a la torre en ruinas, en los barrancos y en la cantera.

Tras conseguir los conocimientos necesarios, Geralt descubrira que los nidos de los monstruos
pueden destruirse con trampas para arpias. Necesitaremos componentes de fabricacion como
aceite, troncos y polvo de diamante para prepararlas. Cualquier artesano como Earso o Tho-
rak nos fabricaran las trampas. Tan solo nos quedara encontrar los nidos y destruirlos; estan
cerca de la cantera. Después de destruir los nidos, volveremos a la ciudad para que el regidor nos
entregue nuestra recompensa.

Eh, alguien trabaja en las minas

Nos enteraremos de que las minas de la ciudad estan cerradas por el regidor Cecil Burdon o por
el tablén de anuncios. EI mejor momento para completar el contrato es cuando busquemos la
siempreviva de los enanos (Vida bajo tierra), porque es el tinico momento en el que podremos
entrar en las minas. Prepararemos al menos cinco bombas Colmena antes de adentrarnos en
las minas. Necesitaremos ingredientes con rebis y caelum. Varias pociones Gato también nos
vendran bien cuando estemos bajo tierra.

Las minas estdn repletas de necréfagos. Acabar con ellos nos proporcionara los conocimientos
necesarios para destruir sus nidos. [Combate] Al enfrentarnos a los demonios podridos, hay que
recordar que estos monstruos se pondran a temblar justo antes de morir y después explotaran.
En cuanto veamos a uno temblar, tenemos que ponernos a una distancia segura. Los necréfagos
atacan en grupos, asi que usar la Sefal de Aard para tumbarlos es una buena idea. La Sefal de
Yrden también puede sernos Util para inmovilizarlos.

Si registramos bien los tuneles de las minas, encontraremos todos los nidos. Si nos hemos traido
las bombas Colmena, acabaremos con todos.

Una vez destruidos todos los nidos, informaremos a Cecil Burdon de que hemos completado la misidn.
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SEGUNDO ACTO: Ruta de Roche

Misiones adicionales: Las hermanitas

En el campamento kaedweni veremos cémo unos soldados ridiculizan y abofetean a otro. Si ha-
blamos con él, nos contara por qué lo tratan asi. Tres afos atrds, mientras patrullaba en una playa
cercana, se encontrd a un espectro y, de la impresion, se ensucié los pantalones. Desde entonces, las
apariciones lo acosan y sus companeros le han perdido el respeto. Mawrick, que asi se Ilama el pobre
desgraciado, nos pedira que acabemos con los espectros que lo atormentan.

Las primeras pistas de la mision nos conducen a las tiendas de los seguidores del campamento. Alli co-
noceremos a Liva, una chica que acompand al ejército kaedweni tres afios atrds. Nos contara la historia
de una casa en lo alto de un acantilado, la misma que nos mencioné Mawrick. La chica cree que un
médico llamado Malget vivia allf, pero alguien asesiné a sus hijas y el hombre se arrojé al rio.

Nos vamos a buscar la casa abandonada y echamos un vistazo en el cementerio que nos comenté
Liva; alli veremos cuatro tumbas: de Moira, de Marisa, de Muron y de Malget. ¢No es extrafio que
alguien sacase del rio el cuerpo de un suicida para después enterrarlo alli? Destruimos los barriles
que hay detras de la casa y encontraremos una entrada secreta a la bodega. Allf veremos indicios de
que un ritual magico tuvo lugar en la bodega. Encenderemos los tétems rituales. Si nos equivocamos
en el orden, una aparicién nos atacara. El orden correcto requiere que empecemos por el tétem mas
alejado de la entrada, después el que esta frente a ella y por tltimo el de la derecha. Asi abriremos
un pasadizo que conduce a una sala secreta; en su interior hay un manuscrito magico codificado.

Mawrick comentd que el espectro se le aparecié por primera vez en torno a la medianoche.
Esperamos en la playa, ansiosos por ver qué sucede. Las tres apariciones de las hermanas asesi-
nadas aparecerdn en la hora bruja. [0pcion] [A] Podemos atacar a los espectros o [B] podemos
escuchar lo que nos digan.

[A] [Combate] Luchar contra los fantasmas no es nada nuevo para nosotros. Lo mejor es alejar
a los fantasmas con la Sefial de Aard y después usar la Senal de Quen. Mientras esquivamos los
golpes enemigos, intentaremos atacar a los fantasmas por los lados o por detrds. Si es necesario,
podemos inmovilizarlos con la Sefial de Yrden. Cuando terminemos, volveremos al campamento
para recoger nuestra recompensa y terminar la mision.

[B] Si decidimos escuchar a las apariciones, nos contaran que fue Mawrick el que las asesing, y
por tanto quien empujé a su padre a la locura y la muerte. Los espectros quieren vengarse del ase-
sino. Suena un poco sospechoso .Los fantasmas se irdn, dejandonos con mas dudas que respuestas.

Nos vamos a ver a Dethmold. Quizés él pueda descifrar el manuscrito del sétano. Resulta ser una
idea de lo mas sensata. El mago de la corte de Henselt nos contara que las notas contienen un
ritual nigromantico para contactar con espiritus malignos.

Nos vamos al campamento de abajo en busca de mas respuestas. Alli hablaremos con Mawrick.

Si presionamos al soldado, nos dird que cuando estuvo destinado aqui tres afos atrds, habfa
rumores de que Malget tenia tratos con demonios.
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[Opcidn] Si le pedimos ayuda a Mawrick, accederd a reunirse con nosotros en la playa a las
23:00 [A]. Pero si le decimos que los espectros le acusan de ser el asesino, se enfurecerd y no
volverd a hablarnos. Después se marchara a la playa solo [B].

[A] Como habiamos acordado, [legaremos a la playa después de las 23:00. Nos reuniremos
con Mawrick al salir del barranco y juntos nos dirigiremos al encuentro con las apariciones.
[Opcion] Tras una breve charla con los fantasmas, tendremos que posicionarnos en este con-
flicto. [A1] Podemos entregar al kaedweni a los espectros o pedirle que confiese su culpa. [A2]
También podemos apoyar al soldado.

[A1] En el primer caso, Mawrick se enfrentara a nosotros y a los fantasmas de sus hermanas.
Pronto estara muerto, pero su muerte otorgara mas poder al mal y se materializara en forma
de demonio. Después nos dira quién matd en realidad a las hermanas. Nos han engafado: el
asesino fue el propio padre, porgue no podia soportar que unos soldados aedirnianos las hubiesen
deshonrado. Malget era un nigromante, y su muerte y la de sus hijas otorgaron mas poder al
demonio. Por eso nos utilizé para atraer a Mawrick a una trampa. Por ultimo, el demonio nos
ataca. [Combate] Nos defenderemos con la espada de plata mientras esquivamos al demonio e
intentamos inmovilizarlo con la Sefal de Yrden. Como Mawrick estd muerto y fue él quién nos
encargé que acabasemos con los espectros, no habremos completado la misién y nos tendremos
que contentar con la experiencia que hemos ganado.

[A2] Si apoyamos a Mawrick, tendremos que enfrentarnos a los fantasmas de sus hermanas.
[Combate] Para acabar con los espectros, bloquearemos sus ataques y contraatacaremos con
golpes rapidos de la espada de plata; también usaremos la Sefal de Quen. Cuando terminemos,
el kaedweni nos contara la verdad sobre los hechos de tres afos atras.

[B] Cuando lleguemos a la playa, sera demasiado tarde: encontraremos el cadaver de
Mawrick. Al examinarlo, aparecerd el demonio para, entre risas, contarnos que se ha hecho
mas fuerte gracias a nosotros y después nos atacara. [Combate] Esquivar las embestidas del
demonio es fundamental para sobrevivir. Podemos intentar bloquear una embestida y después
atacar al demonio por un lateral o por detrds. Usar las Senales de Aard o Yrden es también
una buena idea. Como Mawrick esta muerto, no habremos completado la misién y nos tendre-
mos que contentar con la experiencia que hemos ganado.

iAve, Henselt!

Esta misién comenzara si ayudamos a Manfred a salvar a su hijo y nos enfrentamos al Carni-
cero de Cidaris en la arena mientras buscdbamos a los conspiradores (La teoria de la conspi-
racion). Tras el combate, Préximo, el administrador de la arena, nos informaré de que al rey le
ha gustado nuestro duelo y que le ha ordenador organizar un torneo de caballeros. El kaedweni
nos pedira que participemos. Puede que el brujo encuentre a alguien a su medida en el campa-
mento kaedweni. Si aceptamos, tendremos que enfrentarnos a los caballeros de Henselt en tres
complicados duelos. Si ganamos los tres, el rey se enfadara con sus caballeros y comenzara a
insultarlos. Ves le dird que aunque no haya nadie a la altura del brujo en Kaedwen, en Temeria
las cosas son distintas. La chica nos desafia y lucharemos contra Ves, que resulta ser mucho
mejor que nuestros adversarios anteriores. [Combate] Si queremos ganar, inmovilizaremos a
nuestra amiga con la Sefal de Yrden y la atacaremos por detras o por los lados.

Si ganamos, Ves nos pedird que la visitemos en su tienda. Si nos interesa y hablamos correcta-
mente con ella, pasaremos una noche muy agradable a su lado.
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El contrato de los demonios podridos

En el tablén de anuncios que hay frente a la cantina del campamento encontraremos un contrato
para acabar con los demonios podridos que asolan el campamento kaedweni. Para erradicar a
estos monstruos, primero hay que conocer sus habitos y sus puntos débiles. Podemos descubrirlos
en libros 0 mediante la prdctica. La segunda opcidn es mucho mas barata: mejor invertir el dinero
en otra cosa que no sean libros, aunque corremos el peligro de perder la vida.

Encontraremos demonios podridos en el campo de batalla entre el campamento y los cafones
cubiertos por la niebla. [Combate] Estos monstruos nos atacaran en grupos, y justo antes de
morir temblaran y explotaran. La mejor forma de acabar con ellos es tumbandolos con la Sefal
de Aard y liquiddndolos con la espada de plata. Al matarlos, conseguiremos la informacion que
necesitamos. Geralt descubrird que hay que quemar todos los cadaveres que hay cerca del cam-
pamento para acabar con los necréfagos que se alimentan de ellos. Encontraremos los cuerpos en
los barrancos al este del campamento, cerca de un vagén abandonado en el campo de batallay a
la orilla de un rio. Quemaremos nueve cadaveres para dejar sin comida a los demonios podridos
y hacer que se vayan. Después iremos a ver a Proximo para cobrar la recompensa prometida.

Cara de poquer: el campamento kaedweni

Hay un montén en Wyzima o en Flotsam. Tampoco faltan en Vergen y en el campamento del ejér-
cito de Henselt. ¢De quién hablamos? No, no se trata de damas de compafiia, sino de jugadores de
péquer de dados. Solo los perdedores creen que lo importante no es ganar. Hay muchas personas dis-
puestas a jugar contra el brujo. Pero no podremos retarlos a todos desde el principio. Los primeros
jugadores que tenemos que derrotar son Nat Koster y Adam Ulve, que estan en la cantina del campa-
mento. Si les ganamos, podremos apostar dinero real con los verdaderos campeones. El intendente
Zyvik serd nuestro siguiente rival; es facil encontrarlo en la tienda del armero del campamento.
Tras nuestra victoria, le preguntaremos al soldado por otros jugadores y nos dird que juguemos con
madame Carole. Encontraremos a la seqguidora del campamento ante la tienda en la que trabaja...
Si la vencemos, podremos enfrentarnos al campedn del campamento, el armero Lasota. Puede que
al final ganar no sea lo mds importante, ya que conseguiremos algo adicional por nuestra victoria.

Asi terminaremos con la misién de péquer de dados en el campamento. Pero podremos seguir
jugando con los rivales que hemos vencido y con algunos mas, como Sambor, que estd cerca de la
tienda de las cortesanas, y con Isidor Kay, cerca del hospital de campafa.

Pulso: el campamento kaedweni

Como en Flotsam, también encontraremos gente aficionada a los pulsos en el campamento de
Henselt; por ejemplo, los mercenarios de la unidad de Adam Pangratt en el campamento de abajo,
junto a una hoguera cercana al hospital de campana.

Dos de ellos, Randal y Martin, aceptardn el duelo. Son mejores que los rivales contra los que
hemos jugado hasta ahora. Pero con la experiencia que hemos obtenido en este minijuego, no nos
costard trabajo vencerlos sin perder dinero. Una vez derrotados, nos hablaran de un rival superior
al que podemos desafiar.
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Se trata del herrero, que encontraremos muy cerca, al otro lado del camino. Es probable que
sea el rival mas dificil al que nos enfrentaremos. Tras derrotarlo, podremos retar al lider de los
mercenarios: Adam Pangratt.

Encontraremos a Pangratt en el campamento de arriba. Antes de retarlo a un pulso, hablaremos
con €l sobre sus aventuras como mercenario en la batalla de Brenna, y asi podremos entender
mejor el contexto de los hechos actuales. Si lo derrotamos, completaremos la misién de pulsos del
segundo acto. Aunque podremos volver a desafiar a cualquiera de los jugadores.

Contra los Franjas Azules

Podremos boxear un poco y arreglarle la cara a mas de uno cerca del campamento kaedweni de
Aedirn. En el campamento de la unidad especial de Vernon Roche, para ser mds exactos.
Veremos a Fenn y a sus companeros boxeando cerca de las tiendas. Podemos pedirles a los sol-
dados que nos dejen luchar contra ellos, y asi podremos comprobar lo bien que los ha entrenado
nuestro amigo Roche.

Cuando hayamos vencido a tres temerios, el comandante en persona nos desafiard. Vernon es un rival
mas duro que sus hombres, pero nuestro brujo no tiene parangdn... Tras derrotar a Roche, un soldado
kaedweni llamado Burton interrumpira nuestra conversacién con nuestro amigo para desafiarnos.
Si aceptamos, Zyvik interrumpird el combate tras unos cuantos golpes y el soldado se marchara
mientras comenta algo sobre unas monedas cuadradas y una cuenta que ajustar. Asi comenzara la
misién Una cuenta gue ajustar, que terminara cuando nos reunamos con Burton en el tercer acto.
Luchar contra Burton terminara la mision de peleas de pufnos del segundo acto. Pero podremos
sequir retando a los Franjas Azules por diversion.

TERCER ACTO: Misiones adicionales

El contrato de las gargolas

Paseando entre las ruinas de Loc Muinne, una antigua ciudad de Vran, es probable que suframos
el ataque de gargolas. En un tabldn de anuncios, cerca de la posada que estd junto a la plaza ma-
yor, encontraremos el contrato para acabar con ellas, en el que se habla del problema que suponen
para la ciudad. El contrato esta firmado por un tal Bras de Ban Ard. Lo encontraremos cerca de la
posada, y nos dira que las gargolas son criaturas magicas que los antiguos habitantes de la ciudad
dejaron aqui como guardianes.

Al acabar con varias gargolas aprenderemos que para erradicarlas es necesario eliminar unos se-
Ilos magicos que retienen a las criaturas en los tres lugares de la ciudad en los que aparecen. Cada
uno de estos lugares es una sala subterrdnea con sellos mdgicos que hay que destruir, y debemos
hacerlo en el orden correcto. El orden se elige aleatoriamente de entre dos posibles opciones en
cuanto Ileguemos a Loc Muinne.

En cada sala encontraremos notas codificadas con el orden correcto para desactivar los sellos.
Para descifrar estos sellos, tenemos que comprar cuatro tomos sobre runas al vendedor de la
zona: el increible Lockhart, al que encontraremos en la plaza mayor. También podemos ahorrar
dinero e intentar averiguar la combinacion correcta mediante ensayo y error. Si fallamos, unas
gargolas nos atacaran. Otra opcidn es usar el siguiente recorrido.
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La combinacidn correcta para romper los sellos:

Habitacién a la izquierda de la puerta principal de la ciudad:

1) runa en la pared a la izquierda de la entrada, runa en la pared de la derecha, runa en el suelo
a la izquierda y por tltimo runa en el suelo cerca del cofre.

2) runa en la pared a la izquierda de la entrada, runa en el suelo a la izquierda, runa en el suelo
cerca del cofre, runa a la derecha de la entrada.

Al romper el sello podremos abrir el cofre que esta en la runa. En su interior, junto con otras co-
sas, encontraremos un manuscrito incomprensible. Al cogerlo dard comienzo una nueva misién:
Un manuscrito codificado.

Habitacién a la derecha de la puerta principal de la ciudad:

1) runa en la pared a la derecha de la entrada, runa en el suelo a la derecha de la entrada, runa
en la pared de la izquierda y por Ultimo runa en el suelo a la izquierda.

2) runa en el suelo a la izquierda de la entrada, runa en la pared de la derecha, runa en el suelo a
la derecha, runa en la pared de la izquierda.

Habitacién en las ruinas cercanas al anfiteatro:

1) runa en el suelo a la izquierda de la entrada, runa en el suelo de la derecha, runa en la pared
de la izquierda, runa en la pared de la derecha.

2) runa en el suelo a la derecha de la entrada, runa en el suelo de la izquierda, runa en la pared
de la izquierda, runa en la pared de la derecha.

Tras romper todos los sellos, nos reuniremos con Bras de Ban Ard para informarle de que hemos
completado el contrato y reclamar nuestra recompensa.

Un manuscrito codificado

El manuscrito codificado con el que comienza esta misién estd en uno de los cofres cerrados que
protegen las gargolas. La habitacidn del cofre esta a la izquierda de la puerta principal de Loc
Muinne. La combinacién para abrir este cofre aparece en la descripcion de la misién El contrato
de las gdrgolas.

Una vez que tengamos el manuscrito, iremos a hablar con Bras de Ban Ard. Lo encontraremos
cerca de la posada de la plaza mayor. El mago nos contard que el manuscrito es un libro se-
[lado con magia antigua. Bras nos ayudara a descifrarlo, pero para ello necesita ingredientes
que no existen en la zona. Por suerte, los habremos conseguido en nuestros viajes anteriores.
Se trata de las feromonas de endriaga reina, |a sangre de un guerrero nekker, el cerebro
de un bullvore y un huevo de arpia. Este dltimo ingrediente puede sustituirse por una lengua
de un demonio podrido.

Si tenemos todos estos ingredientes, Bras podra acabar con el hechizo que protege el ma-
nuscrito, que resultara ser las instrucciones para crear la legendaria espada Caerme. Nos
entregara el diagrama y podremos usarlo para forjar la espada si contamos con los ingredientes
necesarios. Si queremos conseguir la espada, debemos finalizar la misién antes de dirigirnos
a la cumbre.
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Pulso: Loc Muinne

En Loc Muinne nos encontraremos con los rivales mas poderosos de todos los que hemos desa-
fiado hasta la fecha. En el tablon de anuncios de la plaza mayor veremos un aviso en el que se
desafia a todo el mundo a retar a Numa el Poderoso.

Encontraremos al forzudo cerca de la entrada a las cloacas. Nos dirigiremos a la torre que esta
cerca de la plaza mayor y alli estara Numa entrenandose. Si le decimos que queremos poner a
prueba nuestra fuerza contra él, es muy probable que perdamos el primer combate. Geralt se
dara cuenta de que algo no va bien y que la fuerza de este hombre esconde algtin secreto.

[Opcion] [A] Podemos intentar intimidar a Numa el Poderoso. Si lo conseguimos, nos promete-
ra dejar de usar la droga que potencia su fuerza. [B] También podemos hablar con su ayudante
y presionarlo para sacarle informacion sobre la droga que utiliza Numa, e incluso comprarla.
Sinos bebemos la pocién o intimidamos al forzudo, nuestro siguiente duelo contra él sera mucho
mas sencillo y no nos costara trabajo vencerlo. Pero tenemos que hacerlo antes de asistir a la
cumbre, porque después no volveremos a verlo.

Una cuenta que ajustar

Situvimos el placer de conocer a Silgart durante nuestra estancia en Vergen, y si ganamos el pri-
mer combate de pufios contra él o rechazamos su desafio, nos lo encontraremos en Loc Muinne,
probablemente cerca de la entrada a las cloacas o junto a la torre de la plaza mayor.

El noble nos atacara sin miramientos y tendremos que usar los pufios para dejarle claro que
enojar a Geralt de Rivia no es una buena idea. Tanto si lo conseguimos como si no, no volveremos
aver a Silgart. Asi terminara el minijuego de peleas de pufios de The Witcher 2.

Nos encontraremos en una situacion similar en Loc Muinne si nos aliamos con Roche y partici-
pamos en un combate de pufios contra un soldado kaedweni en su campamento. Recordamos que
Zyvik interrumpié aquel duelo.

El soldado nos atacard a la entrada de las cloacas, cerca de la plaza mayor. Tendremos que defender-
nos. El duelo con el kaedweni sera la tltima pelea de pufios de The Witcher 2. Intentemos ganarlo.

Cara de poquer: Loc Muinne

¢Quién iba a pensar que el juego floreceria entre las ruinas de Loc Muinne? iPues si! Encontra-
remos a jugadores de péquer de dados en uno de los edificios en ruinas a la derecha de la puerta
principal de la ciudad, junto a las murallas cercanas a la torre de la plaza mayor.

Como en Flotsam y Aedirn, primero tendremos que luchar contra los jugadores mas débiles. En Loc

Muinne son una pareja de elfos. Una vez derrotados, nos enfrentaremos a un mago. Si lo vencemos,
podremos desafiar a su aprendiz, una chica que juega mucho mejor a los dados que su maestro.
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Cuando hayamos vencido a los cuatro, nos veremos las caras con el mejor jugador de Loc Muin-
ne: el increible Lockhart, un mago caido en desgracia. Lo encontraremos en la plaza mayor
de la ciudad, en su puesto de libros. Si ganamos al mago, nos convertiremos en el indiscutible
campedn de pdquer de los Reinos del Norte. También podremos elegir una recompensa de entre
todos los objetos que nos ofrezca Lockhart o aceptar un premio en metélico.

El caso de un hechicero

Si nos aliamos con Vernon Roche, conocimos a un homhre llamado Mawrick durante nuestra
estancia en Aedirn. EI hombre nos pidié que le ayuddramos a librarse de unos espectros que lo
acosaban. Si lo ayudamos, conseguimos unas notas de Malget. Si nos las quedamos en vez de
vendérselas a Dethmold y todavia las conservamos, en las cloacas de Loc Muinne conoceremos
al fuego fatuo, una curiosa criatura magica. Pero no tendremos nada que decirle. Tendremos
un encuentro similar si conseguimos las notas de Malget durante nuestra alianza con Iorveth.
Podremos visitar la bodega de una cabafia que esta en lo alto de un acantilado durante la misién
éDonde esta Triss Merigold?

Intrigados por la reunién, iremos a hablar con Bras de Ban Ard, que esta cerca de la posada de
la plaza mayor. Si le ensefiamos las notas de Malget, nos ayudara a descifrarlas.

Eso nos permitird disponer de numerosas opciones en nuestra siguiente “‘conversacién” con el
fuego fatuo. La combinacion correcta de “palabras” es: ZI, Uddu-ya Ia Ia, Gat, Exa, Nibbit,
Kanpa, Gat, Uddu-ZI. El fuego fatuo nos abrird un portal que conduce a una cdmara oculta,
detras de la entrada en ruinas ante la que nos detuvimos.

En la habitacién hay varias estatuas que debemos activar en el orden correcto. Si contamos
desde el centro de la cdmara, después a la izquierda y en sentido horario, hay siete chimeneas. El
orden correctoes: 1, 6, 2, 1. Asi abriremos la puerta que conduce a la siguiente sala.

En esta cdmara conoceremos al operador. Es un guardian que los vran dejaron aqui hace muchos
anos. Nos [lamara “el elegido” y nos preguntara si estamos listos para aceptar el legado de sus
maestros. Si se lo confirmamos, podremos reiniciar nuestro arbol de progreso y volver a asignar
nuestros talentos. Si le decimos que no estamos preparados, el operador contestara que nunca lo
estaremos y nos lanzara por un portal de vuelta a las cloacas. Si le confesamos que no somos el
elegido, el operador nos atacara en uno de los combates mas duros del juego. [Comhbate] Convie-
ne que antes de luchar bebamos nuestras pociones favoritas y preparemos aceites y bombas. La
Sefial de Quen también nos resultara valiosisima. Para acabar con el operadot, primero tenemos
que apagar todas las antorchas de la cdmara; asi impediremos que vengan mds gdrgolas y redu-
ciremos considerablemente la dificultad del combate.

Tras la batalla, entraremos en el portal que aparece en la cdmara. Nos Ilevara de vuelta a las
cloacas subterrdneas de la ciudad.

Nuevas misiones adicionales de la version Xbox/EE.
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Ruta de Roche

Lirios y viboras

Si nos aliamos con Roche, una mujer llamada Brigida abordard a nuestro amigo al salir del
campamento redaniano. Parece ser que Roche le encargd que vigilase a Anais y a Boussy, los
hijos del Rey Foltest. Brigida afirma que hay una espia en el campamento temerio y nos pedira
que la ayudemos a salir de la ciudad. Si accedemos, podremos acompanarla de inmediato o
reunirnos con ella mas tarde en la puerta de la ciudad.

Testigo de la corona

Acompanamos a Brigida por el campamento de la Orden de la Rosa Llameante, por un barranco
y un bosque. De camino, hablamos con ella. Al acercarnos al rio en el que supuestamente estd el
amigo de Brigida, unos bandidos nos atacaran. [Combate] Este combate no serd muy complicado
si tenemos cuidado. Solo tenemos que bloquear las flechas que nos disparen. Seguiremos por el
bosque hasta llegar al lugar en el que vamos a encontrarnos con el amigo contrabandista de la
chica. Pero el bosque no es un lugar seguro. Los endriagos bajaran de los arboles para atacarnos.
[Combate] La mejor forma de derrotarlos es esquivando sus embestidas, atacandolos por los lados
y usando golpes fuertes. Todo ello sin dejar de proteger a Brigida; si le ocurre algo, la misién sera un
fracaso. Después volveremos al arroyo. Podemos cruzar la caverna de la izquierda o seguir recto por
la derecha, pero en ambos casos nos esperard un combate. Los nekkers nos atacardn en la cueva y
bandidos y endriagos por el otro camino. [Comhbate] Los monstruos ya no deberian ser un problema,
y liquidaremos con facilidad a los bandidos si usamos un aceite que aumente el dafio y la Senal de
Axia. Acompanaremos a Brigida al rfo; alli encontraremos a un contrabandista muerto, aquel con
el que fbamos a reunirnos. Entonces nos atacaran unos bandidos dirigidos por un mago. [Combate]
Este combate puede resultar complicado. No podemos permitir que el mago y los dos arqueros nos
disparen. Lo mejor es ir atacando alternativamente a cada enemigo para proteger a Brigida.

Tras el combate, la chica nos explicara por qué huyd de Loc Muinne. Tendremos la opcidn de
descubrir las intrigas politicas del barén Kimbolt y del conde Maravel, conocer el destino de los
hijos del rey Foltest y saber del ataque a la caravana que los transportaba. Brigida se marchara
en barco y nosotros volveremos a la ciudad.

Brigida nos entrega una carta firmada por Kimbolt. Una carta que contiene la orden para cambiar la
ruta del convoy de Anais y Boussy. Quizas deberiamos comenzar a investigar a los posibles traidores
en el campamento temerio del barén. [Opcion] [A] Usamos la carta como prueba y acusamos al
bardn Kimbolt de traicidn ante John Natalis. Asi terminara la mision. [B] También podemos intentar
descubrir mas cosas. Si interrogamos al bardn en el campamento, lo negara todo y nos pedira ver
esa carta. Podemos ensefidrsela o no, pero no cambiard demasiado las cosas. En cualquier caso,
tendremos que enfrentarnos al escriba del bardn y verificar la autenticidad de la carta. El escriba esta
borracho, asi que no nos servira de mucho; tendremos que examinar la carta nosotros. En las estan-
terias hay tinturas invisibles, los borradores del escriba y notas para el escriba. Estos objetos, junto
con las cosas que el escriba murmurara en suefos, nos ayudaran a descubrir el orden correcto de las
operaciones necesarias para comprobar la autenticidad de la carta. Primero tenemos que derramar
cal quemada en el frasco, afiadir agua, guano de cormoran y por ultimo calentar el frasco,
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sacarle el gas y afiadir mas agua. La carta quedara tefida de color naranja: esto quiere decir que es
falsa y Kimbolt no tiene nada que ver con ella. Le contaremos esto al bardn; el noble nos pedira que
le ayudemos a interceptar la carta que el conde Maravel enviara al embajador nilfgaardiano. Una
carta que supuestamente demuestra que el conde es un traidor. Podemos aceptar o no, pero si no lo
hacemos, nunca sabremos la verdad...

Lo pactado ohliga

Al salir de la casa del bardn Kimbolt, el mensajero del conde Maravel nos abordara para ofre-
cernos visitar a su sefior. Maravel nos contard que estan chantajeando al barén Kimbolt. El
conde afirma que se acaba de enterar de dénde se esconden los chantajistas. Nos pedira que los
encontremos antes de que los hombres del barén los maten.

Encontraremos a los chantajistas donde el conde nos dijo que estarian, pero los matones de
Kimbolt también los han encontrado. Nosotros decidimos si les dejamos que maten a los chanta-
jistas para que se lleven su secreto a la tumba, o si nos enfrentamos a los hombres de Kimbolt. Si
ayudamos a los chantajistas, su I{der nos contard el secreto del barén. [Combate] Luchar contra
los hombres de Kimbolt es bastante complicado, porque a la vez tenemos que proteger al jefe de
los chantajistas. Las Sefiales de Yrden y Axia, que reducen temporalmente el nimero de rivales,
nos seran muy Utiles.

Al terminar el combate, el jefe de los chantajistas nos contara que el barén Kimbolt lo contraté
a ély a sus hombres para detener una caravana y matar a todos sus ocupantes. El ataque nunca
Ilegé a producirse porque la caravana nunca aparecié. El chantajista accede a contarle todo a
John Natalis. Ahora tenemos pruebas de que el barén Kimbolt participé en el ataque a Boussy
e Anais. Podemos contarle todo lo que sabemos a Natalis o seguir investigando y comprobar la
supuesta relacion entre el conde Maravel y Nilfgaard.

El mensajero

El bardn nos pide que interceptemos la carta que el conde Maravel mandara al embajador ni-
Ifgaardiano. Para ello debemos hablar con Aldrich en el campamento temerio. El temerio nos
sefialara al mensajero, al que seguiremos; pero enseguida nos descubrird y escapara mientras
nos enfrentamos a sus guardaespaldas. [Combate] A estas alturas, estos rivales no nos supon-
dran amenaza alguna. Basta con que recordemos usar la Sefal de Quen. Una vez derrotados
los guardaespaldas, iremos tras el mensajero de Maravel. Asi llegaremos a un patio junto a la
puerta principal de la ciudad. Alli nos atacaran los nilfgaardianos que protegen al mensajero.
[Combate] Para vencerlos, usaremos la Sefial de Quen y esquivaremos sus ataques. Las bombas
incendiarias también pueden resultarnos utiles. Volveremos a seguir al mensajero; cuando lo
alcancemos, descubriremos que es un mago. [Combate] Esta pelea puede resultar muy compli-
cada, irritante incluso si no logramos usar algtin truco. El mago se teletransportard cada vez que
nos acerquemos a él, asi que no podremos derribarlo con la SeAal de Aard. Lo Unico que podemos
hacer es fijarnos en los lugares a los que se teletransporta y colocar en ellos trampas de la Sefal
de Yrden. En cuanto el mago se teletransporte, quedard inmovilizado y lo podras derribar con la
Sefial de Aard, para finalmente liquidarlo.
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En el cadaver del mensajero encontraremos una carta para el embajador Shilard. El conde infor-
ma al enviado del emperador que se ha entregado a Anais al hechicero kaedweni Dethmold, tal y
como estaba acordado. La carta deja al descubierto la traicion de Maravel.

Con las pruebas de la traicidn del conde Maravel y del barén Kimbolt, nos vamos a ver al condes-
table John Natalis. Lo encontraremos en el campamento temerio. Podemos decirle que uno de
los dos nobles es culpable o condenar a ambos. En el segundo caso, Natalis se aliara con Kimbolt
y detendrd a Maravel.

Ruta de Iorveth

Los secretos de Loc Muinne

En la plaza mayor de Loc Muinne encontraremos a un grupo de alquimistas junto a la torre
central. Si hablamos con ellos, descubriremos que en las cloacas de la ciudad se esconde el labo-
ratorio de un gran hechicero llamado Dearhenna.

Si registramos la bodega de la torre, encontraremos un grupo de cazadores de artefactos en
la primera habitacién. Curiosamente, los gufa Cynthia, la misma Cynthia que conocimos en
Vergen. Junto con otro hechicero, querra hacer un pacto con nosotros y nos pedird ayuda para
encontrar el misterioso artefacto de Dearhenna. [Opcion] [A] Podemos aceptar la oferta de los
nilfgaardianos o [B] rechazarla, lo que provocara un combate. [B] [Combate] Enfrentarnos a
los magos no sera facil, pero si esquivamos hdbilmente sus ataques y usamos la Sefial de Aard
para derribarlos, conseguiremos vencerlos. Pero si los matamos, la misién fracasard.

[A] Si aceptamos, seguiremos a los magos por las cloacas. Hay necréfagos acechando tras las
rejas, pero a estas alturas no nos supondrdn un problema. Sin embargo, no olvidemos usar la
Senal de Quen: moriremos rapidamente sin ella. Después nos atacaran unos endriagos dirigidos
por su reina. [Combate] La Senal de Quen también nos resultard (til en este combate, asi como
las bombas incendiarias. Lo mejor es flanquear a los endriagos y usar combinaciones cortas
de ataques fuertes y rapidos. Para acabar con la reina debemos arrinconarla y atacarla por
los lados. En la siguiente habitacién nos esperan unas gargolas y unos draugirs. Las bombas
incendiarias o la Sefal de Igni (si la hemos desarrollado convenientemente) daran buena cuenta
de estos monstruos.

Mientras seguimos a los hechiceros, escucharemos a un grupo de redanianos que buscan ar-
tefactos entre las ruinas. Mas tarde Cynthia se encargard de disipar la ilusién que protege la
entrada al laboratorio de Dearhenna. En el dintel de la puerta hay un ojo del guardian que nos
planteard un acertijo. Gaspar, el ayudante de Cynthia, dard una respuesta incorrecta y morirad
ante nuestros ojos. El ojo nos dard un nuevo acertijo. La respuesta es “Destino”, “Tiempo” o
“Suefio”, dependiendo del acertijo. La cdmara que hay detrds de la puerta ya ha sido invadida
por un grupo de redanianos. [Combate] La Sefal de Quen nos facilitard las cosas, sobre todo
al tener a dos magos de nuestro lado. Cuando termine la batalla, Cynthia activard un nuevo ojo
del guardian. La habitacién esta llena de libros que nos ayudardn a resolver el siguiente acer-
tijo. Hay tres grupos de nichos, y cada uno contiene tres frescos. Tenemos que activar el fresco
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correcto de cada grupo. La combinacion correcta es: la constelacién del dragdn, la luna llena 'y
la montafa. Cuando se abra la puerta, otro de los ayudantes de Cynthia morird, pero nosotros
podremos pasar. Nos encontraremos con un gélem guardian. Si conseguimos sonsacarle la con-
trasefia, podremos avanzar sin luchar. Si fallamos, tendremos que enfrentarnos a tres gélems.
[Combate] La Senal de Quen es esencial, asi como esquivar y las combinaciones rdpidas de
ataques. Lo mejor es flanquear a los gélems.

Después, Cynthia lanzara un hechizo para eliminar una ilusion y dejar al descubierto el artefacto
de Dearhenna. Los magos nos diran que es el prototipo de un megascopio: un sistema de espio-
naje ideal que nos permitird encontrar a cualquier persona. Los nilfgaardianos nos daran las
gracias y podremos [A] irnos y poner fin a la misién, [B] enfrentarnos a Cynthia y al otro hechi-
cero o [C] conseguir que Cynthia nos deje usar el artefacto. Pero esto provocard que Abelard se
enfrente a nosotros, pues estard en desacuerdo con la decisién de su compariera. [Combate] No
es un combate complicado siempre que esquivemos sus ataques y lo derribemos con la Sefial de
Aard. Cuando se acabe, podremos usar el artefacto para ver qué hacen nuestros amigos.

Cynthia se teletransporta a otro lugar, y debemos registrar hasta el tltimo rincén del laboratorio
para encontrar todas las notas de Dearhenna. De ellas deduciremos el verdadero objetivo de la
expedicion nilfgaardiana. Ademas, si después nos reunimos con Cynthia en la plaza del pueblo
o0 en la posada y escogemos las opciones de conversacién adecuadas (incluyendo un abrazo),
podremos pasar mas tiempo a solas con ella...
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