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EINFUHRUNG

FREIBEUTER DER KARIBIK
Das spannende interaktive Strategiespiel flir 1 - 4 Jungkapitdne ab 10 Jahren
von Alexander Pfister

Hast du das Zeug, dich in den piratenverseuchten Gewdssern der Karibik als Handelskapitdn

zu behaupten? Dann schwing dich an Deck deiner Karavelle und setz die Segel!l Gemeinsam mit
deiner treuen Mannschaft nimmst du Kurs auf die ertragreichsten Hdfen und bringst es mit ein
bisschen Gliick sogar zum Gouverneur - doch sei auf der Hut: Hinter jeder Landzunge kdnnen dir
goldgierige Freibeuter auflauern!

Wirst du fliehen oder kampfen...? Die Entscheidung liegt allein bei dir.

Keine Panik -
yvio erkldart euch alle Spiele!

Da yvio euch vor Beginn jedes Spiel den Ablauf ganz genau erkldrt, dienen
die nachfolgenden Ausfiihrungen nur zur Spielvorbereitung und zum Nach-
schlagen. Sie bieten euch aufierdem einen schnellen Uberblick iiber alle

Spielmdglichkeiten.

NEXT LEVEL GAMING




SPIELMATERIAL

4x  intelligente Spielsteine - yvies

1x  Spieleskin Dukaten 10x. 10x. Tox@ 10x{H
1x  Speicherkarte
1x  Spielanleitung Segel 3x B h4x B
1x  interaktiver Spielplan ' '
4x  Spielertableau Kanonen 3x . 4Lx .
4x  Schiffsfigur )

Matrosen  3x w 4x .
Zusdtzlich benétigt wird:
1x  yvioKonsole Zusatzlager 3x ihx ‘

o

Residenz  4x ESX




Die Spieler schliipfen in die Rolle von wagemu-
tigen Kapitdnen und mussen versuchen, durch
das Befahren der jeweils gewinntrdchtigsten
Handelsrouten genug Dukaten in die eigenen
Truhen zu bringen. Nur so ndmlich kann das
eigene Schiff nach und nach um bessere Segel,
neue Kanonen und mehr Laderaum erweitert
werden, um gegen die immer drohenden Pi-
ratenangriffe gewappnet zu sein. Doch auch
das Anheuern weiterer Matrosen hat schon so
manche Seefahrt sicherer werden lassen...

Aufierdem kann in den Erwerb von Resi-
denzen investiert werden, die dem jeweiligen
Spieler zusdtzliches Prestige (und somit Sieg-
punkte) verschaffen. Der Spieler, der am Ende
der Partie die meisten Siegpunkte besitzt, ge-
winnt. Wenn jedoch zu viele Hdfen von Piraten
besetzt sind, verlieren alle Spieler.

1. Lege den interaktiven Spielplan in die Mit-
te des Tisches (am besten funktionieren
yvioSpielpldne auf einer nichtmetallischen
Oberfldche). Vergewissere dich, dass die yvio
mit Strom versorgt wird - idealerweise mit
vier 1,5V AA-Batterien (mehr Informationen

SPIELZIEL

dazu findest du in deinem yvioHandbuch).

. Setze deine yvioKonsole

in die markierte Mitte des
Spielplanes, bis sie in die
kleinen Locher einrastet.

. Stecke dann die FREIBEU-

TER DER KARIBIK-Spei-
cherkarte mit dem Bild
nach oben in den seit-
lichen Slot der yvio.

. Lege nun die Spieleskin

so auf das ywvioDisplay,
dass sie richtig herum
(mit der langen Lasche
auf dem Dreieckssymbol)

liegt und nicht verrutschen kann.

. Stecke die yvies in die So-

ckel der jeweils gleichfar-
bigen Schiffsfiguren.

. Schalte nun deine Konsole

ein, und schon kann das
Spiel beginnen.

o¥
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SPIELABLAUF

7. Durch Druck auf die yvio Taste (O) gelangst

du jederzeit wdhrend eines laufenden Spiels
in das yvioMeni - das laufende Spiel pau-
siert dadurch. Mit der ®- und der (O-Taste
kannst du durch das Meni navigieren, mit
der yvioTaste bestdtigst du die jeweilige
Auswahl:
Mit ,Spiel fortsetzen” kannst du das pau-
sierte Spiel wieder aufnehmen; mit ,Spiel
neu starten” beginnst du eine neue Partie.
Die Bedeutung der anderen Menii-Punkte ent-
nimmst du bitte deinem yvioHandbuch.

Zu Beginn des Spiels nimmt sich jeder Spieler
ein Spielertableau und eine Schiffsfigur, die er
auf eines der vier Warenfelder am linken Spiel-
feldrand stellt. Durch Druck auf die @& -Taste
an der yvioKonsole weif3 diese nun, wie viele
Spieler teilnehmen.

Nach der Anmeldung
stellen alle Spieler ihre
Schiffe in den Hafen
von San Juan und fol-
gen den Anweisungen
von yvio.

Um einen Zielhafen
auszuwdhlen,genligt
es, das Schiff einfach
auf den Steg des ent-
sprechenden Hafens zu
stellen. Wenn in dem
Hafen schon ein Schiff

e
- r %
Der Hafen von San Juan |

)%

Weiterer Steg ‘ i

steht, schiebe es ruhig
zu Seite und stelle dein
Schiff mit auf den Steg.
Das andere Schiff dn-
dert seinen Kurs deswe-
gen nicht.

Weiterer Steg o

Dann kann das Spiel durch Driicken der
0K -Taste an der yvio gestartet werden. Die
Konsole wdhlt nun unter allen teilnehmenden
Schiffen eine zufdllige Startfarbe aus.

Der Zug eines Spielers gliedert sich in folgende
Schritte:

e um Ausriistung feilschen (nur in Hdfen mit
einem Hdndler),

e einevon je zwei pro Hafen angebotenen Wa-
ren aufnehmen,

e einen beliebigen Zielhafen ansteuern.

Das Setzen einer Figur auf einen Zielhafen been-
det den Zug und dient lediglich dem Festlegen
der ndchsten Reiseroute! Wenn sich etwas auf
der Fahrt ereignet, oder das Schiff den Hafen
erreicht, meldet sich yvio und der Spieler ist

wieder an der Reihe.




Beladen

Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Hafen verlas-
sen will, muss er eine der im jeweiligen Hafen
angebotenen Waren laden.

In FREIBEUTER DER KARIBIK gibt es 4 Arten von
Waren:

Prinzipiell gilt, dass Rum am

: I teuersten und Getreide am bil-
1 ligsten ist, doch das kann sich

im Laufe des Spiels dndern
(siehe auch Abschnitt ,Von
billigem Rum und goldenem
Getreide...").

Hat ein Spieler sich fiir eine
Ware entschieden, so stellt er
sein Schiff auf das entspre-
chende Warenfeld am linken
Spielfeldrand.

Die yvioKonsole belddt
nun automatisch den Fracht-
raum des Schiffes mit den ge-
wiinschten Giitern. Ein Schiff
kann immer nur eine Art von
Ware laden.

SPIELABLAUF

Entladen

Jedes Mal (aufder im ersten Zug), wenn ein
Spieler einen Zielhafen erreicht hat und somit
wieder an der Reihe ist, 16scht die yvio Konsole
automatisch die geladene Fracht und teilt dem
Spieler mit, wie viele Dukaten er durch die Rei-
se verdient hat. Diese darf er sich in Form von
Miinzen vom entsprechenden Stapel nehmen.

NEXT LEVEL GAMING




SPIELABLAUF

Von billigem Rum und goldenem Getreide ...
Der Schliissel zum Erfolg liegt in der Wahl der
richtigen Route und der jeweils lukrativsten
Guter:

e Wie im echten Leben auch, variieren die
Preise der Waren mit der Zeit. Wenn sich
z. B. alle Spieler darauf beschrdnken, nur
eine bestimmte Ware zu verschiffen, wird der
Gewinn dafiir rasch immer kleiner ausfallen!
Grundsdtzlich jedoch gilt, dass Getreide und
Holz zu Spielbeginn risikolos transportiert
werden kdnnen, dafiir jedoch den geringsten
Erlds bringen. Tabak bringt einen hoheren
Gewinn ein, jedoch kann man von Freibeu-
tern angegriffen werden. Bei Rum dagegen
ist der Gewinn sehr hoch, die Gegner dafiir
sehr schwer.

e Aufderdem hat die Distanz zwischen Start-
und Zielhafen Einfluss auf den Erlos: Ver-
schifft man nur rasch eine Ladung Tabak in
den Nachbarhafen, so kdnnte der Gewinn
unter Umstdnden kleiner ausfallen als wenn
man eine Ladung Holz quer Uber die kari-
bische See verschifft hdtte!

e Zum richtigen Zeitpunkt den richtigen Rie-
cher fiir die jeweils gewinnbringendsten Rei-
sen zu haben, ist also das A und O fiir eine
erfolgreiche Kapitdnskarriere!

e Der Gewinn kann auch erhoht werden, indem
man ein Zusatzlager kauft. Dieses Ausris-
tungspldttchen ist in Prinzapolca erhditlich.

e Durch eine erfolgreiche Kaperfahrt kann man
Ladung vom Gegner stehlen. Umgekehrt ver-
liert man jedoch Ladung, wenn man ein Ge-

fecht verliert.

Im Seegebiet, in dem FREIBEUTER DER KARIBIK
spielt, gibt es nicht nur grofde Warenkontore
und goldgierige Freibeuter, die einem das Ka-
pitdnsleben schwer machen wollen, sondern
auch freundliche Hdndler.

Diese bieten den Spielern von Zeit zu Zeit
die Mdoglichkeit, zusdtzliche Ausriistung fiir
ihr Schiff zu erwerben, weitere Mannschafts-
mitglieder zu rekrutieren oder ihre schwer ver-
dienten Dukaten in eine hiibsche Residenz zu
investieren.

Es gibt jedoch 2 Mdglichkeiten, bei denen der
Hdndler keine Ausriistung anbietet: Wenn man
zu wenig Dukaten besitzt um den Kaufpreis
bezahlen zu kdnnen oder wenn man dlle seine
Waren unterwegs verloren hat.




Wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuges ei-
nen Hafen erreicht, in dem ein Hdndler eine
der oben genannten Verbesserungen anbietet,
kann der Spieler entweder:

die Verbesserung kaufen.
Dazu muss einfach nur die & -Ta-

ﬁci; ste an der yvioKonsole gedriickt
TR #/ werden. yvio teflt dem Spieler mit,

" wie viele Dukaten er aus seinem
Vorrat abgeben muss und fordert ihn auf, ein
neues Ausrlistungspldttchen auf den entspre-
chenden Hafen zu legen. Das erworbene Platt-
chen wird an die dafiir vorgesehene Stelle auf
dem Spielertableau gelegt. Die ywvioKonsole
wird fortan bei allen Aktionen des Spielers die
ausriistungsbedingten Erleichterungen berlick-
sichtigen und ihn so zum Beispiel schneller ans
Ziel kommen lassen, mehr Profit beim Waren-
transport gewdhren usw.

versuchen, zu feilschen.

Dazu muss der Spieler die (& -Ta-
' ste an der yvioKonsole driicken.
//' Der Hdndler wird nun unter Um-
— " stdnden ein neues,

etwas gin-
stigeres Angebot unterbreiten. Ist der Spieler
nun bereit, die Ausrlistung zu erwerben, muss
er einfach die (% -Taste an der yvio driicken.

SPIELABLAUF

Falls der Preis fiir die Ausrlistung immer noch
zu teuer erscheint, kann der Spieler abermals
die (& -Taste driicken - entweder macht der
Hdndler ein noch besseres Angebot, oder er
lehnt seinerseits weitere Verhandlungen ab. In
diesem Fall geht der Spieler leer aus und muss
wie gehabt mit seinem Zug fortfahren.

den Handel ablehnen.

Um den Handel abzubrechen muss der Spieler
einfach nur die Mo -Taste driicken. Das ver-
schmdhte Ausrlistungspldttchen verbleibt
dann an Ort und Stelle, der Spieler wdhlt wie
gehabt seine ndchste Ladung aus und steuert

einen neuen Zielhafen an.
Aufderdem sinken die Preise fiir Wa-
m ren, die schon ldnger ausliegen. Wer
& sich also in Geduld zu iiben weif3,
|' ‘ hat unter Umstdnden die Chance,
= ein echtes Schndppchen zu machen!
Wie stark der Preis flir ein Ausrlistungsteil
bereits gefallen ist, kann jeweils dem entspre-
chenden Balken auf der yvio Anzeige entnom-
men werden. Je kleiner der Balken, um so giin-
stiger der Zeitpunkt, das Teil zu kaufen!

NEXT LEVEL GAMING




SPIELABLAUF

Es gibt jeden Ausriistungstypen in zwei ver-
schiedenen Klassen - klar, dass die teureren
Ausbaustufen auch mehr bringen als die billi-
gen! Der Haken an der Sache ist nur:

Es sind nicht genug Pldttchen fiir alle Spie-
ler da. Da heif3t es zuweilen ,,Schnell sein!”, um
den anderen Mitspielern zuvor zu kommen und
dabei auf die ein oder andere lukrative Route
zu verzichten. Zudem sind die Ausbaupldtze
auf dem Spielertableau begrenzt und einmal
erworbene Ausriistung kann nicht wieder ver-
kauft werden - wer also darauf spekuliert, nur
die besten Segel, Kanonen etc. zu kaufen, muss
damit rechnen beziiglich anderer Verbesse-
rungen leer auszugehen...

e Ausrlistungs- und Mannschaftspldttchen
der ersten Ausbaustufe sind einen Sieg-
punkt wert

e Ausrlistungs- und Mannschaftspldttchen
der zweiten Ausbaustufe sind zwei Sieg-
punkte wert

e Anwesenspldttchen der ersten Ausbaustufe
sind zwei Siegpunkte wert

o Anwesenspldttchen der zweiten Ausbau-
stufe sind vier Siegpunkte wert

Immer wenn ein Spieler an die Reihe kommt,
muss er zuerst sein Schiff auf eines der G-
ter auf der Warenliste setzen, das in seinem

derzeitigen Hafen angeboten wird. yvio fiillt
nun allen zur Verfligung stehenden Laderaum
des Schiffes mit der entsprechenden Ware.
Dabei gilt:

Nach dem Beladen des Schiffes sucht sich
der Spieler einen beliebigen Zielhafen aus und
stellt seine Figur auf den entsprechenden Anle-
gesteg. Der Zielhafen darf allerdings nicht die
Gliter anbieten, die man soeben geladen hat.

Auf den ersten Blick scheint also vieles dafiir zu
sprechen, lange und gefdhrlichere Routen un-
bedingt zu vermeiden, aber wahrer Reichtum
wartet nunmal nur auf jene, die auch bereit
sind das ein oder andere Wagnis einzugehen!

Ferner gilt: je weiter der Zielhafen vom Be-
ladehafen entfernt ist, umso héher wird der
Gewinn beim Verkauf ausfallen, aber desto
langer wird es dauern, bis der Spieler wieder
an der Reihe ist (diesbeziiglich sind Ubrigens
Verbesserungen der Takelage eine lohnende In-
vestition, denn dadurch verkiirzt sich die Reise-

zeit erheblich ...!).




Hafen

Oort

Handler

Verbes-
serung

Effekt

Puerto Plata

Kanonenwerkstatt

,Volles Rohr*

Maboo Mortar

Kanonen

Erhoht den
Fernkampfwert
des Schiffes

Prinzapolca
Kontor
,Kiste nimmer-

voll”

Estefania
d'Espaca

Frachtraum

Vergrofiert den
Laderaum und
erhdht so den zu
erzielenden
Profit

Cartagena
Heuerstube
,Zum smarten

Maat”

Ernesto di Pueblo

Matrosen

Erhoht den Nah-
kampfwert des
Schiffes

Kingstown
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Tuchmacherei
,Hieb- & Stich-
fest”

Chichahu
Cotton

Segel

0

-
e

e |

Verkiirzt die
Reisezeit und
erhdhtim Falle
eines Kampfes
die Fluchtwahr-
scheinlichkeit

,Matrosen” und ,Anwesen” zdhlen im Folgenden ebenfalls zu ,, Ausriistung”.

Camarco

Konsulat des
karibischen
Seewesens

Lazaro di
Loggia

Anwesen

Verschafft
zusdtzliche Sieg-
punkte
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SPIELABLAUF

Das Ansehen eines Spielers steigt durch das
Gefangennehmen von gefdhrlichen Piraten,
also bei einem erfolgreichen Entermandver und
manchmal auch beim Feuern mit den Kanonen
gegen starke Gegner. Aber auch, wenn man Wa-
ren zu Hdfen bringt, die schon ldnger nicht mehr
angelaufen wurden, steigt man in der Gunst der
Bevdlkerung.

yvio teilt dem Spieler eine Steigerung des An-
sehens durch ein akustisches Signal mit. Durch
steigendes Ansehen bekommt man verschiedene
Titel verliehen, welche dem Spieler zusdtzliche
Einkommen bescheren.

Selbst gestandene Seebdiren fiirchten nichts mehr,
als am Horizont der weiten See die hohe, schlan-
ke Silhouette eines Freibeuterschiffs erspdhen zu
miissen.

Nur die Mutigsten - oder Wahnsinnigsten! - Han-
delskapitdne der Karibik lassen sich dann auf ein
Gefecht ein oder wagen es gar, mit einem Enterma-
néver zu kontern...!

Zwar lockt die Aussicht auf zusdtzliche Dukaten,
welche man auf diese Weise den eigenen Truhen
zufiihren kénnte - doch genau so grof3 ist die Ge-
fahr, einen Grof3teil der Ladung zu verlieren und mit
einem herben Profitverlust den niichsten Hafen zu
erreichen.

Vorsichtige Kapitdne verlassen sich da lieber auf
eine gut gewartete Takelage und die frisch geflickten
Rahsegel, um ihr Heil in der Flucht zu suchen...

Von Zeit zu Zeit kann es passieren, dass der
Spieler auf seinen Reisen Freibeutern begegnet,
dennyvio berechnet fiir jeden Tag, den man auf
See verbringt, die Wahrscheinlichkeit flir einen
Uberfall. Somit kann es - gerade auf ldngeren
Reisen! - auch passieren, dass man im Laufe
einer Fahrt mehrmals uberfallen wird!

Im Falle eines Angriffs hat der Spieler drei
Mdglichkeiten, die er liber die entsprechenden
Buttons an der yvio Konsole auswdhlen kann.

Er kann:

1. Fliehen
Bei einem Fluchtversuch verrech-
m net yvio die Takelage-Werte des ei-
\ v genen mit denen des gegnerischen
" Schiffes und teilt dann mit, ob die
Flucht gegliickt ist oder nicht. Bei gegliickter
Flucht wird die Reise mit Umweg fortgesetzt,
d.h. die Reisedauer erhoht sich.

2. Ein Seegefecht starten (Fernkampf)

Bei einem Seegefecht verrech-
J{ net yvio die Angriffsstdrke der
\ v/’ eigenen Kanonen mit denen
=" des gegnerischen Schiffes und
teilt dann mit, ob das gegnerische Schiff




versenkt wurde oder nicht. Wird ein Seegefecht
gegen einen starken Gegner gewonnen, besteht
die Moglichkeit, dass das Ansehen des Spielers
steigt.

3. Das gegnerische Schiff entern (Nahkampf)

Bei einem Entermandver verrech-

| net yvio die Mannschafts-Werte
W, J des eigenen mit denen des gegne-
\\‘ /”/

rischen Schiffes und teilt dann mit,
ob das Entermandver gegliickt ist oder nicht.
Wenn das Entermandver gegen einen starken
Gegner erfolgreich war, steigt das Ansehen des
Spielers.

Gescheitertes Manover

Sollte ein Fluchtversuch, ein Gefecht oder ein

Entermandver misslingen, verliert der Spieler

einen Teil seiner Ladung.

Kampfdatenanzeige

'&‘ Um im Eifer des Gefechts die

. — richtige Entscheidung zu tref-

-’:-: gl

E | i€ AnZeige der yuio: Dort wer-
’ den die Statuswerte des gegne-

fen, hilft zuweilen ein Blick auf
rischen Schiffes angezeigt. Wer sich diese Hilfe

SPIELENDE

zu Nutze macht, kann schon mal eine kano-
nenstarrende Galeone im Handstreich mit sei-
ner Mannschaft entern...!

Angriff auf andere Spieler

Manchmal begegnet man sogar einem Mit-
spieler. Dies ist dann der Fall, wenn man den
gleichen Zielhafen ansteuert und ungefdhr
zur gleichen Zeit ankommt. Man hat dann die
Mdoglichkeit auf Kaperfahrt zu gehen und dem
Mitspieler seine komplette Ladung zu stehlen.
Aber aufgepasst, gewinnt der Mitspieler, ver-
liert man selbst seine ganze Ladung.

Wer als Erster die zu Spielbeginn festgelegte
Anzahl an Siegpunkten erreicht, gewinnt. Wer-
den die Piraten jedoch zu stark, verlieren alle
Spieler.
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PROBLEMLOSUNG

Problem

Die Konsole ldsst sich nicht
einschalten.

Das Spiel 1dsst sich nicht starten.
Die Funktionen der Tasten sind
vertauscht.

Die Erkennung der Figuren funktioniert
nur eingeschrdnkt oder gar nicht.

Losung

Uberpriife den Ladungszustand der Batte-
rien / Akkus.

Falls du ein Netzteil benutzt, Uberpriife ob
das Netzkabel richtig eingesteckt ist.

Uberpriife, ob die Speicherkarte richtig
steckt.

Uberpriife, ob die Spieleskin richtig herum
auf dem Display der yvio liegt.

Uberpriife die Stromversorgung der Konso-
le. Sollte das Problem weiterhin bestehen,
versuche, einen anderen Tisch als Spielun-
terlage zu verwenden.
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ELEFANT, TIGER & CO.

Wenn du die Geschichten rund um die Tiere der TV-Serie , ELE-
FANT, TIGER & CO.” magst, kannst du jetzt mit yvio noch tiefer in
die spannende und lehrreiche Welt des Zoos eintauchen:
Erkennst du das Gebriill eines Léwen, wenn du es horst? Ist ein
Nashorn schwerer als ein Nilpferd? Und welche Tiere kommen
eigentlich aus Afrika? Nur wenn du diese und viele andere Fragen
schneller meisterst dls deine Mitspieler, kiirt dich yuio am Ende
zum Sieger. Lass dich von yvio in die Welt des Leipziger Zoos
entfiihren!

MILA UND DER ZAUBERSTEIN

Die kleine Mila glaubt zu trdumen, als sie eines Tages am Ufer des
Sees ein uraltes, mysterioses Amulett findet: Es scheint telepa-
thisch mit ihr in Verbindung zu stehen und méchte sie offenbar
an einen bestimmten Ort fiihren... Auf dem Weg ins Unbekannte
trifft Mila viele merkwiirdige Wesen und erlebt einige gefdhrliche
Abenteuer, bevor sie schliefdlich des Rdtsels Losung ein Stiickchen
ndher kommt. MILA UND DER ZAUBERSTEIN ist ein interaktives
Horspiel, dessen Verlauf der Horer liber die yvio-Konsole aktiv
beeinflussen kann. Die Pilotfolge kann kostenlos auf www.yvio.de
heruntergeladen werden; weitere Folgen sind in Planung.

OCTAGO

OCTAGO bietet spannende Punktejagden fiir ein bis vier Spieler ab e |
8 Jahren. Wem es gelingt, durch cleveres Kombinieren von Form
und Farbe die gewinnbringendsten Ziige zu planen, der kann am
Ende auch die meisten Punkte verbuchen!

In zwei verschiedenen Spielmodi kannst du auf Punktejagd gehen:
Im rasanten OCTAGO15 dreht sich alles um das Komplettie-

ren der Form- und Farbsektoren, wdahrend das anspruchsvolle
OCTAGO300 echte Strategen fordert - denn wer zu lange wartet,
verliert seine Bonuspunkte an die Gegner!

THINX

Rdtselfreunde aufgepasst! THINX ist mehr als nur ein Rdtsel-
spiel - denn wie 16st man eine Aufgabe, wenn man nicht weif3 wie
sie lautet...?!

Allein aus Form, Position und Gerduschen der Thinx ergeben sich
Rdtsel, die liber alles hinausgehen, was Brett- und Kartenspiele
bisher bieten konnten. Meistere allein oder mit Freunden die knif-
feligen Aufgaben der Thinx und platziere sie dabei so, dass du der
Ldsung Schritt fiir Schritt ndher kommst. Kannst du es mit den
Thinx aufnehmen?

www.yvio.com




