Spielmateria

Das Spiel enthalt

110 Karten

- 4 Startsets zu je 10 Karten, bestehend aus

8 Spielkarten, 1 Charakter und 1 Ubersichtskarte.
Jedes Set hat eines der rechts stehenden vier
Symbole.

- 1Set Erfahrungskarten bestehend aus 32 Spiel-
karten & 1 Erlduterungskarte. Die Karten dieses
Sets sind erkennbar an dem Symbol rechts.

- 1Set Schwarmkarten bestehend aus 24 Spiel-
karten & 1 Erlduterungskarte. Die Karten dieses
Sets sind erkennbar an dem Symbol rechts.

- 1 Set Schwarm-Zusatzkarten bestehend aus
10 Spielkarten & 1 Erlduterungskarte. Diese Kar-
ten werden nur beim Spiel mit der kooperativen
Variante bendtigt. Du erkennst diese Karten an
dem Symbol rechts.

- 1 Lampenkarte
40 Blutstropfen in Form von roten Holzkuben.

15 Mosquitos in Form von roten Holzscheiben,
die beidseitig mit einem Sticker beklebt werden.

Vor dem ersten Spiel

Bevor es losgehen kann, musst Du die Mosquito-
marker vorbereiten:

Klebe auf jede der roten Holzscheiben einen
Sticker mit einem lebenden Mosquito.

Danach klebe auf die Riickseite jeder Holzscheibe
das Bild von einem erschlagenen Mosquito.
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Spielvorbereitung

Falls die Karten nicht sortiert sind, miissen sie zundchst gemaf
ihres Set-Symbols sortiert werden (siehe Spielmaterial).
Die Spieler miissen sich entscheiden, ob sie gegeneinander (Stan-

dardspiel) oder miteinander (kooperative Variante) spielen wollen.

Hier wird zunéchst das Standardspiel beschrieben. Im Anschluss
findest Du die Regeln fiir die kooperative Variante.

Jeder Spieler wahlt ein Startset aus. Die Karte mit dem Charakter
legt er vor sich ab, wahlweise mit der weiblichen oder ménnlichen
Seite nach oben. Die Ubersichtskarte wird unterhalb des Charak-
ters platziert. Dann sucht jeder eine Flache Hand aus dem Set und
legt sie beiseite. Die restlichen Karten des Sets werden gemischt
und verdeckt als Nachziehstapel links neben dem Charakter
abgelegt.

AnschliefRend fiillen die Spieler den Blutvorrat ihrer Charaktere
(oberhalb des Kopfs) mit 10 Blutstropfen auf. Uberzahlige Blut-
stropfen werden im Spiel nicht benétigt.

Die Erlauterungskarte des Schwarmkarten-Sets wird fiir alle gut
erreichbar an den Rand der Spielflache ausgelegt. Die restlichen
Karten des Sets werden gemischt und verdeckt neben die Erlaute-
rungskarte gelegt.

Die Schwarm-Zusatzkarten werden fiir das Standardspiel nicht
benatigt.

Die Erlauterungskarte des Erfahrungskarten-Sets wird fiir alle
gut erreichbar an den gegeniiber liegenden Rand der Spielflache
ausgelegt. Die restlichen Karten des Sets werden gemischt und
kommen verdeckt neben die Erlauterungskarte.

Die 3 obersten Karten des Erfahrungsstapels werden aufgedeckt
und unterhalb vom Stapel platziert.

Jeder Spieler zieht 4 Karten von seinem Nachziehstapel verdeckt

auf die Hand und ergénzt seine Handkarten mit der Flachen Hand,

die er zuvor beiseite gelegt hatte.

Beim ersten Spiel wird der Spieler, der zuletzt von einer Miicke
gestochen wurde, Startspieler. Bei weiteren Spielen beginnt der
Spieler, der das letzte Spiel gewonnen hat.

Der Startspieler erhélt die Lampe und legt diese vor sich ab.

WOYUm qQW QS( Allgemeine Regeln zum Blut

Jeder Spieler muss sich,
wenn er die Lampe hat,
gegen einen Schwarm

Mosquitos, der sein Blut
trinken will, verteidigen.

Blut, das von den Mosquitos
getrunken wird, kommt auf
einen freien Platz auf dem Tisch,
den alle Spieler gut erreichen
Am Ende gewinnt der konnen, dies ist die ,Blutbank*.
Spieler, der noch das Ein Spieler kann maximal
e B i edne 10 Blutstropfen besitzen. Er
kann auch durchblaue Karten
nicht mehr Blut bekommen.

Blutvorrat hat.

Spielablouf

Ein Spielzug besteht aus mehreren Phasen (A bis D), die nach-
einander ausgefiihrt werden, bevor der ndchste aktive Spieler
am Zug ist.

Der Spieler mit der Lampe ist der aktive Spieler.

Q Schwarmwachstum

1. Alle Spieler miissen eine beliebige Karte von ihrer
Hand verdeckt vor sich ausspielen. Haben sich alle
Spieler entschieden, werden die Karten aufgedeckt.
Rote Karten mit Mosquitos werden sofort als Teil des
angreifenden Mosquitoschwarms in die Tischmitte
gelegt. Alle anderen Karten bleiben zunachst vor den
Spielern liegen und kénnen in Phase B vom aktiven
Spieler verwendet werden.

2. Danach deckt der aktive Spieler die oberste Karte
des Schwarmstapels auf und legt diese als Verstar-
kung zusatzlich in den Mosquitoschwarm.
Im Schwarmstapel sind neben den roten Mosqui-
tokarten auch enthalten, welche die
Wirkung des Angriffs beeinflussen. Die Wirkung ist
grob auf den Karten beschrieben und detailliert in
der Kartenbeschreibung am Ende der Regel.

zahlen selbst nicht als Mosquitos und kénnen
nur zusammen mit den roten Mosquitokarten eines
Schwarms wirken.




Fir den unwahrscheinlichen Fall, dass nach dem
Aufdecken der Schwarmkarte kein Mosquito im
Schwarm liegt, werden solange weitere Karten vom
Schwarmstapel aufgedeckt, bis sich mindestens ein
Mosquito im Schwarm befindet.

9 Verteidigung

Um sich gegen die Mosquitos zu wehren, darf der aktive Spieler
nun beliebig viele Karten, die in Phase A ausgespielt wurden,
und auch beliebig viele weitere Karten aus seiner Hand verwen-
den.

Karten mit einem Ausrufezeichen kommen nach der Ver-
wendung aus dem Spiel.

Alle anderen Karten kommen nach der Verwendung auf den
Ablagestapel des Spielers, der die Karte gespielt hat.

Beim Verwenden der Karten ist grundsatzlich folgende Reihen-
folge zu beachten:

1. Zunachst dirfen nur blaue Karten verwendet wer-
den. Der aktive Spieler kann frei wahlen, in welcher ‘
Reihenfolge er die blauen Karten ausfihrt.

2. Wenn der Spieler keine blauen Karten mehr hat

oder keine mehr verwenden will, kann er griine Kar- [}
ten verwenden. Das Abwehrsymbol (durchgestriche-
ner Mosquito) zeigt, wie viele Mosquitos er mit der

Karte abwehren kann. Sobald eine griine Karte ver-
wendet wurde, diirfen keine blauen Karten mehr ver-
wendet werden. Der aktive Spieler kann frei wéhlen,

in welcher Reihenfolge er die griinen Karten ausfiihrt,

mit einer Ausnahme:

Sobald eine Flache Hand ausgefiihrt wird, diirfen da-

nach nur noch weitere Karten Flache Hand verwen-
det werden.

Merke: Die Flache Hand ist immer das letzte Mittel.

Sobald der aktive Spieler keine Flache Hand mehr hat oder
keine mehr spielen will, ist die Verteidigungs-Phase beendet.
Alle Karten, die in Phase A ausgespielt und noch nicht verwen-
det wurden, kommen jetzt auf die Ablagestapel der Spieler, die
sie ausgespielt haben.

G Stichanalyse

1. Fir jeden nicht abgewehrten Mosquito muss der Spieler
einen Blutstropfen aus seinem Vorrat in die allgemeine Blut-
bank geben.

2. Alle abgewehrten Mosquitokarten kommen auf den Abla-
gestapel des aktiven Spielers. Konnten die Mosquitos einer
Karte nur teilweise abgewehrt werden, dann verbleibt diese
Karte im Mosquitoschwarm.

3. Der aktive Spieler legt alle Mosquitokarten von seiner
Hand in den Mosquitoschwarm.

4. Der Spieler sammelt nun Erfahrung aus dem Angriff, indem
er sich 1 der 3 offen ausliegenden Erfahrungskarten aussucht
und auf seinen Ablagestapel legt. Anschlieflend wird die Aus-
lage der Erfahrungskarten wieder auf 3 Karten ergénzt, indem
vom Erfahrungsstapel 1 neue Karte gezogen wird.

Q Verschnaufen

1. Der aktive Spieler nimmt die Lampe und gibt sie einem an-
deren Spieler seiner Wahl. Dies ist der ndchste aktive Spieler.

Sonderregel beim Spiel zu zweit: Die Spieler diirfen nach Wei-
tergabe der Lampe 1 Handkarte auf ihren Ablagestapel legen.

2. Alle Spieler ziehen nun so viele Karten von ihrem Nach-
ziehstapel, bis sie wieder 5 Karten auf der Hand haben. Sind
nicht ausreichend Karten im eigenen Nachziehstapel vorhan-
den, nimmt der Spieler erst die restlichen Karten des Nach-
ziehstapels auf die Hand, mischt dann seinen Ablagestapel,
legt diesen als neuen Nachziehstapel bereit und zieht die feh-
lenden Karten auf die Hand nach.

Spielende & Gewinner

Das Spiel endet sofort, sobald einer der folgenden Falle eintritt:

In Phase A:

Der Schwarmstapel ist leer,
wenn eine Karte von ihm
nachgezogen werden muss.

In Phase C:
Ein Spieler verliert seinen
letzten Blutstropfen.

Der Spieler, der am Spielende das meiste Blut in seinem Vorrat
hat, ist der Gewinner.

Bei Gleichstand fiihren die betreffenden Spieler ein Stechen
durch. Das heif3t jeder von ihnen nimmt 10 Mosquitomarker
und fuhrt mit diesen die Aktion Flache Hand aus. Wer jetzt

die meisten Mosquitos abgewehrt hat gewinnt. Besteht immer
noch ein Gleichstand, wird das Stechen zwischen den beteilig-
ten Spielern wiederholt.

Kooperaive Varianfe

Mosquitozzz kann auch kooperativ gespielt werden. In dieser
Variante versuchen die Spieler das Spiel gemeinsam zu gewin-
nen, indem sie den gesamten Mosquitostapel durchspielen. Sie
verlieren das Spiel, sobald ein Spieler all sein Blut verloren hat.

Anderungen in der Spielvorbereitung:

Das Mosquitonetz muss aus dem Erfahrungsstapel aussortiert
werden.

Auflerdem unterscheidet die kooperative Variante 3 Schwie-
rigkeitsgrade, welche durch die Zusammenstellung des
Schwarmstapels umgesetzt werden. Hierfiir stehen 10
Schwarm-Zusatzkarten zur Verfiigung, welche alle mit (®
dem Symbol rechts markiert sind.

Die Tabelle zeigt, welche Zusatzkarten verwendet werden:

Kamikaze:

4 x Alarm

2 X Invasion

2 x Apokalypse
1x Resistent
1x Infektios

Rebellion:

2 x Alarm

1x Invasion

1x Apokalypse
1 x Resistent

Hinterhalt:
keine

Im kooperativen Spiel ist die Anzahl der Handkarten von der
Anzahl der Spieler abhangig:

2/3/ 4 Spieler- 6 /5 / 4 Handkarten

Die Spieler fiillen ihre Handkarten zu Beginn des Spieles und
am Ende von Phase D auf die hier genannte Handkartenzahl

auf.
)




Anderungen im Spielablauf
Q Schwarmwachstum

1. Alle Spieler kdnnen sich abstimmen bevor sie eine Karte
verdeckt vor sich ausspielen.

Hinweis: Die Absprachen sollten allgemein bleiben und keine
genauen Hinweise auf die Handkarten der Mitspieler enthalten.

@ Verschnaufen

1. Die Spieler diirfen sich absprechen wer die Lampe
bekommen soll und somit als nachstes vom Mosquito-
schwarm attackiert wird.

Die Sonderregel fiir das Spiel zu zweit wird in der koopera-
tiven Variante nicht angewendet.

Die Karten (arben & Symbole)

Rote Karten = Mosquitokarten B & a
Die Anzahl der Mosquitosymbole in den flegerangeff
Ecken gibt die Anzahl der Mosquitos an, die §

diese Karte ins Spiel bringt (z.B. Attacke: %

1 Mosquito, Apokalypse: 5 Mosquitos). Sobald n.a
eine Mosquitokarte offen in den Schwarm in <

der Tischmitte gelegt wird, zahlt die Anzahl

ihrer Mosquitos zur Menge der Mosquitos im Schwarm hinzu.
Auf der Hand eines Spielers haben Mosquitokarten keine
Funktion.

Orange Karten = besondere Schwarmkarten

Diese Karten gelten gewdhnlich nur fiir einen Spielzug. Sie
sind deswegen mit einem Ausrufezeichen gekennzeich- @
net.

Eine Ausnahme liegt vor, wenn der Schwarm mit einem
Mosquitonetz umgeleitet wurde.

Infektios: Liegt diese Karte im Schwarm und der Spieler kann
nicht alle Mosquitos abwehren, dann muss er diese Karte vor
sich ablegen und in jeder Phase C einen zusatzlichen Blut-
stropfen abgeben. Die Karte bleibt solange vor dem Spieler

liegen, bis er eine Medizin spielen kann. Konnte

der Schwarm, in dem diese Karte enthalten ist,

komplett abgewehrt werden, kommt die Karte

aus dem Spiel.

Jeder Spieler kann nur eine Karte Infektios vor

sich liegen haben. Wiirde ein Spieler eine weitere a ﬁ
Karte Infektios erhalten, kommt diese stattdes-

sen aus dem Spiel.

Resistent: Liegt diese Karte im Schwarm, dann Resislent
darf der Spieler zum Abwehren der Mosquitos

nur die Flache Hand verwenden.

Die Karte kommt nach dem Abhandeln der

Phase B aus dem Spiel.

Alpha-, Beta- oder Gamma-Mosquito: Liegt eine dieser Karten
im Schwarm, so verandert sich die Position der Lampe. Je nach
Karte gibt es hierfiir 3 Moglichkeiten:

g A . u

Alpha-Mosquito: Der bisherige aktive Spieler e
bekommt die Lampe wieder zuriick. Dieser g |
fiihrt somit einen weiteren Spielzug aus. Mokt

g (amma, u

Beta-Mosquito: Die Lampe wird an den nachs- A MWTO

ten Spieler im Uhrzeigersinn weitergeben.

Gamma-Mosquito: Die Lampe wird an den
nachsten Spieler gegen den Uhrzeigersinn weiter-
geben.

Nachdem die Lampe weitergegeben wurde, kommt die jeweili-
ge Karte aus dem Spiel.

Alarm: Liegt diese Karte im Schwarm, dann muss
der Spieler 2 weitere Karten vom Schwarmstapel
aufdecken. Wird ein weiterer Alarm aufgedeckt,
dann wird auch dieser ausgefiihrt. Der Alarm
kommt anschlieend aus dem Spiel.

Griine Karten = Abwehrkarten

Dufikerze

Mit jedem Schutzsymbol, das in den Ecken ab-
gebildet ist, kann in Phase B genau ein Mosquito
im Schwarm abgewehrt werden.

b.da

) Die Flache Hand ist eine besondere

(Mgl Abwehrkarte. Sie bewirkt, dass der Spieler

W4 so viele Mosquitomarker in die Hand nimmt,
wie noch nicht abgewehrte Mosquitos im
Schwarm liegen.
Der Spieler bildet mit beiden Handen einen
Hohlraum, schittelt die Mosquitomarker
darin und schlégt sie dann auf den Tisch, um moglichst
viele Mosquitos zu erschlagen. Der Schwarm wird durch die
Flache Hand um so viele Mosquitos reduziert, wie Mosquito-
marker ,erschlagene Miicken” zeigen.

Hinwesis: Falls mit einer Flachen Hand mehr Mosquitos abge-
wehrt werden missten, als Mosquitomarker im Spiel enthal-
ten sind, werden einfach mehrere Schlédge durchgefiihrt.

Blaue Karten = Karten mit besonderer Wirkung
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fichabe Stichsalbe: Der Spieler darf D .
3 Blutstropfen aus der Blut-
bank in seinen eigenen Vorrat legen. Es ist
auch erlaubt sich nur 2 oder 1Blutstropfen zu

nehmen.
D9

Medizin: Der Spieler darf entweder die Karte Medizi
Infektios, wenn diese vor ihm ausliegt, aus

dem Spiel entfernen oder 1 Blutstropfen aus

der Blutbank in seinen eigenen Vorrat legen. B!

lege Infektiés™ ab.
Q. d
o Mosquitonetz: Diese Karte
MosuiTone’[z bewirkt, dass der Mosquitoschwarm nicht ab-
P

gewehrt werden muss. Andere blaue Karten
konnen zuvor aber noch angewendet werden.
= Beim Mosquitonetz wird die Lampe sofort an

] einen beliebigen Mitspieler weitergegeben.
Der neue aktive Spieler beginnt seinen
Spielzug mit Phase B.

Blutbildung: Der Spieler darf 1 Blutstropfen
aus der Blutbank in seinen Vorrat legen.




Peispel eines Spielzugs
Caro, Stefan und Chris spielen gerade eine Runde Mosquitozzz.
Chris ist der aktive Spieler, da er die Lampe vor sich liegen hat.

Der Mosquitoschwarm besteht aus 3 Karten mit einer Gesamt-
starke von 4.
.
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Mosquitoschwarm

Nachziehstapel ~ Charakter Ablagestapel

9’ o0& . n
Pido ﬂat? ﬂ“i’“ Mﬂ?w’/‘w/r@

fiesf
R 5 A X0
] .( ‘ﬁ\\\éﬁ*
nl

Chris’ Handkarten

Q Schwarmwachstum

Alle Spieler miissen sich entscheiden, welche Karte sie jetzt
auslegen wollen. Chris entschlief3t sich sein Mosquitospray
auszuspielen. Stefan entscheidet sich fir den Fliegerangriff und
Caro fir eine Duftkerze, da sie keine Mosquitokarten auf der
Hand hat.

Nun werden alle gerade ausgespielten Karten aufgedeckt und Ste-
fans Fliegerangriff wird in den Schwarm gelegt. Danach wird noch
die oberste Karte des Schwarmstapels aufgedeckt. Es handelt sich
um die Karte Uberfall. Der Schwarm hat nun eine Stérke von 9.
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Chris' Karte
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Mosquitoschwarm

Caros Karte

9 Verteidigung

Zuerst spielt Chris eine Blutbildung und erhoht somit seinen
Blutvorrat von 6 auf 7 Blutstropfen. Danach nutzt er sein Mos-
quitospray und die Duftkerze von Caro, die ja aus Phase A schon
offen auf dem Tisch liegen. Damit reduziert er den Angriff von

9 auf 6. Nun legt er eine Flache Hand. Daraufhin nimmt Chris 6
Mosquitomarker zwischen die Hande, schiittelt sie und schlégt sie
auf den Tisch:
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Jetzt hat Chris alle bis auf 2 Mosquitos
abgewehrt. Er entschliefit sich die 2. Karte
Flache Hand fiir seinen nachsten Zug auf
der Hand zu behalten.
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Blutbildung, dem Mosquitospray und der Flachen Hand.

Nun legt Caro ihre Duftkerze auf ihren Ab-
lagestapel. Das selbe macht Chris mit seiner

G Stichanalyse
Als erstes legt Chris 2 seiner Blutstropfen in den allgemeinen
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Danach legt er die 2 Fliegerangriffe und den Uberfall auf seinen
Ablagestapel. Die 2 Attacken verbleiben im Mosquitoschwarm.

Dann muss Chris den Fliegerangriff von seiner Hand in den
Schwarm legen.

SchlieBBlich wahlt Chris das Mosquitonetz aus der Erfahrungs-
auslage und legt es auf seinen Ablagestapel.

0 Verschnaufen

Der Mosquitoschwarm soll als nachstes Stefan angreifen. Daher
gibt Chris Stefan die Karte Lampe.

Zum Schluss ziehen alle Spieler auf 5 Karten nach. Da auf sei-
nem Nachziehstapel nur

noch 2 Karten liegen, DD ‘&

zieht er zunichst diese flac Flege
beiden Karten, mischt (

dann seinen Ablage-

stapel und legt ihn als

neuen Nachziehstapel

bereit. Dann zieht Chris

zwei weitere Karten.

Stefan ist nun der neue aktive Spieler und fiihrt jetzt seinen
Spielzug aus.

Bonusmaterial:
www.sphinx-spieleverlag.de/biologische-reihe/mosquitozzz

Ein herzliches Dankeschon an alle Tester fur die Geduld und die
konstruktive Kritik!

Autoren: Stefan Biirger, Christopher Mann
Illustrationen: Johannes Rost

Redaktion: Henning Poehl

© Copyright Sphinx Spiele 2018




