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SW'T c“ Q'T Y Traduzione a cura di MaMart

“Switch City” € una campagna composta da 6 Missioni pensata
per essere giocata con il “Kickstarter Abomination Pack”
(http://www.kickstarter.com/projects/coolminiornot/zombicide).
La Guillotine Games ¢& lieta di offrire ai suoi sostenitori questa
campagna gratuita.

A L& L&

Tutte le Missioni di “Switch City” sono state
realizzate con il “Map Editor” di Zombicide. Scarica
questo fantastico software all’indirizzo:

http://guillotinegames.com/it/supporto
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MISSIONI CON UNQ SPECIRLE
LIVELLO DI PERICOLO INIZIRLE

Ogni Missione ha un suo specifico Livello di Pericolo. Tutti i Soprav-
vissuti iniziano al valore piu basso di questo Livello. Per esempio
nella Missione “Fast Food” & indicato un Livello di Pericolo Giallo.
| Sopravvissuti quindi inizieranno con 7 Punti Esperienza.

INIZIRRE LA CRMPAGNA

La Campagna inizia da una delle due Missioni con il Livello di
Pericolo Blu: “Pull The Switch” o “The Skyscraper”. Scegli libera-
mente la tua Missione di partenza.

PRSSARE DA UNR MISSIONE ALi'ALTRA

Ad eccezione dell’ultima Missione: “...Abandon all hope”, ogni
Scenario prevede la presenza di piti Zone di Uscita che determine-
ranno la prossima Missione da giocare (quella con la corrispon-
dente Zona di Partenza).

MANY IENI L EQUIPRGGIRMENT O
DA UNR MISSIONE ALLRLYRA

Se un Sopravvissuto raggiunge il Livello di Esperienza Rosso alla
fine di una Missione puo inziare la successiva mantenendo una
singola Carta Equipaggiamento. Solo una. Questo significa che, ad
esempio, non puoi tenere lo “Sniper Rifle”. Dovrai scegliere tra
“Scope” e “Rifle”. Potrai invece tenere la Carta “Molotov” se I’hai
gia creata unendo le Carte “Gasoline” e “Bottle”.

Attenzione: La Carta “Molotov” & un’ottima scelta, specialmente
per l'ultima Missione.

“Switch City” & una Campagna per giocatori esperti. Ti aspettano
ore di Sfida e Cooperazione. Alla fine potresti felicemente esclama-
re “Il mio gruppo ha ultimato Switch City. Il tuo?”
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| Sopravvissuti sono difficili da uccidere! Inizia la prossi-
ma Missione con una Carta “Wounded”.
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E’ solo una ferita superficiale. La Carta “Wounded” viene
rimossa tra una Missione e I'altra. Un uomo puo anche
tenersi la sua cicatrice. Una Donna, invece, no! (Eccetto
Amy, che crede che gli doni).




PULL THE
THE SWITCH AL SKYSCRAPER

...ABANDON YE WHO
SUBWAY ALL HOPE ENTER HERE...

LOMBICIDE - SWITCH CITY




PULL
THE SWITCH

Switch City. Questa cc‘H‘a— ha la sua Centvale

Elettvica. Lureu o-(-(re tte le benedette basi

della civiltal Elettricits, Acq,ua Potabile, Avia

Condizionata Tutte guelle cose che ci vendono

umani.

Dobbiameo solo tvovave il gtud'o pulsante.
oi..Acqua Caldal

Hai bisogno delle seguenti Tessere per giocare: 1B, 1GC, 2B,
2G, 4B, 4E, 5D, 5C, 7B.

OBIETTIVI

Completa le seguenti attivita in questo ordine:

1- Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

2- Raggiungi una delle Zone di Uscita con i Sopravvissuti. La
Zona non deve contenere Zombi.

REGOLE SPECIALI

. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Sopravvis-
suto che lo raccoglie.

. La Porta Blu puo essere aperta solo dopo aver raccolto il Segnali-
no Obiettivo Blu.

. La Porta Verde puo essere aperta solo dopo aver raccolto il
Segnalino Obiettivo Verde.

. Puoi Guidare.

. Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta. Puo contenere solo
il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a caso). Alcune Missioni
possono contenere pill Pimpmaobile. In questo caso puoi prendere
solo I'arma che non € gia stata pescata. Se non ce ne sono
piu...non ce ne sono piu!

. Puoi cercare nell’auto della Polizia pil di una volta. Scarta finche
non trovi un’Arma. La Carta “Aahhh...”interrompe la ricerca e
causa la comparsa di uno Zombie come al solito.

. Ci sono due Zone di Uscita ma puoi usarne una sola. Tutti i
Sopravvissuti devono trovarsi sulla stessa Zona di Uscita per
completare la Missione. In base all’uscita scelta si procedera alla
prossima Missione (”Fast Food” o “The Subway”).

i

Zona di
Partenza

Spawn Zone
degli Zombi

/EXITY

Zona di uscita

Obiettivi

Obiettivo Oblettlvo

Verde
Porta Porta
Verde Blu
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4 Porta Chiusa




@ THE SKYSCRAPER

Zona di egli Zombi
Partenza
Abbiamo viacceso la Centvale e siamo viusciti a
tracciare |a vete elettrica {ino a guesto gratta- -
cielo. Se viusciamo a trovave lm‘l’ewu‘H’ore JEXIT/ . o
avremo huovamepte la covvente. Ci save Avia - .
omlt ‘>oym+a e Bivva Fresca Bubgl I—l . Avete Zona di Uscita Obiettivi 1 Abomination
sentito avi. Devono essevei altvi So?vmvwssu‘h

nell ea(«-(«cw Dobbiamo salvarli prima che bevano

utta la Bivval
Hai bisogno delle seguenti Tessere per giocare: 1B, 2B, S =
2C, 4E, 4G, 7B. Porta Chiusa Auto (Puoi Guidare)

OBIEYTIYI VVVVVVVVVYYVYYVYY

Effettua le seguenti operazioni in questo ordine:

1- Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

2- Raggiungi una delle Zone di Uscita della Mappa. La
Zona non deve contenere Zombi.

REGOLE SPECIALI

. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il
Sopravvissuto che lo raccoglie.

. Ogni volta che raccogli uno dei primi 3 Segnalini Obiet-
tivo guadagni un nuovo Sopravvissuto. Il Giocatore che
controlla il minor numero di Sopravvissuti ne sceglie a
caso uno nuovo e lo piazza nella Zona con I'Obiettivo. In
caso di parita, il Giocatore che ha raccolto I’Obiettivo
sceglie quale giocatore controllera il nuovo Sopravvissu-
to. Questo nuovo Sopravvissuto giochera normalmente
ma partira con il Livello di Esperienza Arancione e senza
equipaggiamento. Questa regola si applica solo ai primi
3 Obiettivi.

. Puoi Guidare.

. Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta e puo
contenere o il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a
€aso).

In alcune Missioni ci sono pit Pimpmobile. In questo
caso potrai scegliere solo le armi che non sono state gia
pescate. Quando non ce ne sono pil...non ce ne sono
piul.

. Piazza un Abomination in ogni Zona contrassegnata
coni.

. Gi sono 2 Zone di Uscita ma puoi usarne solo una. Tutti
i Sopravvissuti devono trovarsi sulla stessa Zona di
Uscita per completare la Missione. La Zona di uscita
scelta determina la prossima Missione ("Fast Food” o
“Ye Who Enter Here..”).
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| grandi Edifici che contengono delle Spawn Zone forniscono

strade diverse per far uscire gli Zombi. La cosa si complica ulteriormen-
te quando verra aperta la prima porta e verranno generati i nuovi Zombi.
Il disegno in basso mostra la via pill breve per raggiungere le varie Porte

dalla Spawn Zone.
All'interno di un edificio chiuso gli Zombie muovono come di consueto

seguendo il percorso pitl breve verso la Zona pill rumorosa ma si ferme-
ranno dietro le porte chiuse.




@ FAST FOOD

Per ova non abbiamo elettricits, se y\ov\ uesto ET I 4
F -Food. Forse ha accesso alla Ret ica o '.EXII !

ivettamente ad un Gepevatove. \MM\ pensa Zona di uscita
cke il suo Freezer sia uv\com in funzio e esie
of{ferta di prepavarci de l( Hmbur C e solo
uha cosa che mi se?mm al cibo: q hegozw e

pieno di Zombi. Questa volta salto la fila.

Porta
Chiusa

Hai bisogno delle seguenti Tessere per giocare: 2B, 3B,
3G, 5B, 6C, 7B.

OBIETTIVI

Effettua le seguenti operazioni in questo ordine: - : . F . f o 3 :
1- Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo. ; aa 7 : - W4
2- Raggiungi una delle Zone di Uscita della N il &l . AP = '
Mappa. La Zona non deve contenere Zombi. E ,;*;:1 TR T — L b AR i

P I ” 4 & |

REGOLE SPECIALI i SR
. Livello di Pericolo Giallo: | Sopravvissuti iniziano &4 = = » 44 AR - _
la Missione al Livello di Esperienza Giallo, non al sy S ey S s ———
Blu. LS alRe : L ST
Piazza 5 Walker in ognuna delle 4 Zone Contras- | . =t e o 4 Ao vl @

5 \ ; - e s FED
segnate con il 5. Ve CLRRNRL A T S
. Ogni Segnalino Obiettivo Vale 5 Punti Esperienza §, N, ' T —
per il Sopravvissuto che lo raccoglie. : = : '
. La Porta Blu non puo essere aperta finché non
viene raccolto il Segnalino Obiettivo Blu.
. Puoi Guidare. 4 | 1
. Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta. |
Puo contenere solo il “Ma’s Shotgun” o le “Evil : .
Twins” (Pesca a caso). Alcune Missioni possono
contenere pili Pimpmobile. In questo caso puoi
prendere solo I'arma che non ¢ gia stata pescata.
Se non ce ne sono pill...non ce ne sono pit!
. Puoi cercare nell’auto della Polizia piu di una
volta. Scarta finché non trovi un’Arma. La Carta
“Aahhh...”interrompe la ricerca e causa la
comparsa di uno Zombie come al solito.
. Gi sono due Zone di Partenza ma puoi usarne
solo una. | Sopravvissuti iniziano nella Zona
corrispondente alla Missione Precedente.
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Siamo divetti alla stazione della Metvopolitana.

Covve su binari elettvificati q,utmlc J.owammo

tvovarci una fonte di Eheram. S{ortunatamen-

SUBWAY te. la Me‘l‘rorolrl‘uhu e fencolosa. g; so:\lo molte
- !

pevsone abbastanza St ut‘ da credeve di esseve
al sicuro pella staziope. Ho sempre odiato |ova di
puntal

Hai bisogno delle seguenti Tessere per giocare: 1B, 1G, 4E,
4G, 4D, 7B.

OBIEYTIVI

Effettua le seguenti operazioni in questo ordine:

1- Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

2- Raggiungi una delle Zone di Uscita della Mappa. La Zona
non deve contenere Zombi.

' i e REGOLE SPECIALI

: Spawn Zone Zona di uscita . Livello di Pericolo Arancione: | Sopravvissuti iniziano la
g:r'::ndzla degli Zombi Missione al Livello di Esperienza Arancione, non al Blu.
. Ogni Segnalino Obiettivo Vale 5 Punti Esperienza per il
N 0 . Sopravvissuto che lo raccoglie.
Porta Porta 1 Run'il Obiettivi . Piazza un Runner in ognuna delle 5 Zone contrassegnate
Chiusa Aperta con un 1.
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YE WHO
ENTER HERE...

Non abbiamo ancova [Avia Condizionata e la
irva  fresca. Speviamo che i comandi

dell eletteicits siano gui da gualch ?mrl'e ma

esplovave guestavea hov\ smra- -(ucde Qualche
Ialc a ku ovtato tutti etti in un fcccolo
edificio helr a zona.. frolm?tlmeh e ?nmu { sco?n—
ve che |ui st

esso eva infett & pieno
Zombi ed altvi stanne amm/um(o osa v\ov\ .(oures‘h
per una Bivva frescar

Hai bisogno delle seguenti Tessere per giocare: 3C, 4E, 5C, 7B.

OBIETTI¥I

Effettua le seguenti operazioni in questo ordine:

1- Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

2- Raggiungi la Zona di Uscita della Mappa. La Zona non deve
contenere Zombi.

REGOLE SPECIALI

. Livello di Pericolo Arancione: | Sopravvissuti iniziano la Missio-
ne al Livello di Esperienza Arancione, non al Blu.

. Ogni Segnalino Obiettivo Vale 5 Punti Esperienza per il Soprav-
vissuto che lo raccoglie.

. La Porta Blu non puo essere aperta finché non viene raccolto il
Segnalino Obiettivo Blu.

. Puoi Guidare.

. Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta. Puo contenere
solo il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a caso). Alcune
Missioni possono contenere pii Pimpmobile. In questo caso
puoi prendere solo I’arma che non ¢ gia stata pescata. Se non ce
ne sono pil...non ce ne sono piu!

. Puoi cercare nell’auto della Polizia piu di una volta. Scarta
finché non trovi un’Arma. La Carta “Aahhh...”interrompe la
ricerca e causa la comparsa di uno Zombie come al solito.

. Auto nel Garage puo uscire solo se vengono aperte entrambe
le Porte. Le Auto possono rientrare nel Garage ma non in altri
edifici.

. Piazza un Abomination in ogni Zona contrassegnate con un 1.

Obiettivo
Blu

Obiettivi

Auto (Puoi Guidare) W

EC)

Porta
Aperta

i -

Zona di Spawn Zone  Porta
Partenza degli Zombi  Chiusa

03 e
G
1 Abomination Zona di uscita  BIU



..ABANDON
ALL HOPE!

Finalmente abbiamo +rovato [alimentazione princi-
xde. Ci sono molti Zombi gui intorno. ?rolmh'lwwh'
e

li opevai che lavovavapo in guesta zona

Sembra che [ulimo pulsante sia ‘gqui. Stiamo

andando a cevcarlo...e savemo puovamepte umanil

Hai bisogno delle seguenti Tessere per giocare: 1B, 5
1C, 2B, 5C.

OBIEYTIVI
Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo. Solo questo.

REGOLE SPECIALI

. Livello di Pericolo Rosso: | Sopravvissuti iniziano
la Missione al Livello di Esperienza Rosso, non al

O
/i
i () 2" EC

Porta Porta iettivi inati 1 Fatty
Chisah, Aperta Obiettivi 1 Abomination +2 Walker

(LD

Spawn Zone Auto (Puoi Guidare) Zona di
degli Zombi Partenza

B o o
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Blu.
. Puoi cercare nell’auto della Polizia pitl di una

volta. Scarta finché non trovi un’Arma. La Carta
“Aahhh...”interrompe la ricerca e causa la
comparsa di uno Zombie come al solito.

. Piazza un Abomination in ogni Zona contrasse-

gnate conun 1.

. Piazza un Fatty (ed i suoi 2 Walker) in ogni Zona
contrassegnata con un 3.

. Ci sono 3 Zone di Partenza ma puoi usarne solo
una. Tutti i Sopravvissuti iniziano dalla Zona
corrispondente alla missione precedente.

E @ui L intervuttore principale per vidave
covvepte allinteva citta. Adesso abbiamo accesso a
tutti i confort offevti dalla civilizzazione! Sembva-
va come v, ﬁﬁ_"‘ eve i| Pavadiso ma pon avevamo
ensato a Tutte le cose che avvemmo viattivato.
uci, Tv, Utepsili Tpdustviali ma soprattutto gli
Allarmil Ova +utta la Citte sta uvlapdo come ‘se
fosse mangiata viva. I vumore si sente per chilo-
metvi e le Tuci idluminano i cielo notturno come un
avo. So gis cosa succedevs dova in poi: Centinaia
i Zombi da ogni divezione punteranno i lovo occhi
iniettati di sahgue verso Switch City. Si visveglie-
vanno per univst alla festa. Forse avvemo tempo pev
?\ bagne caldo e upa Bivva. Poi, vicomincers lo
ombicidiol

Queste Missioni sono progettate per i Giocatori in
possesso delle miniature extra presenti nel Kickstarter
Abomination Pack. Possono essere giocate anche
senza questo kit ma diventera una vera sfida. Siete
avvisati!

A A& AW 4
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“...Abandon all Hope!” & l'ultima missione di “Switch
City”. Potresti raggiungerla con un’altra squadra o
scegliendo un percorso differente.
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