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Jeder ist seines Gliickes
Schmied. Am besten hat
man gleich mehrere Eisen
im Feuer. Und wer nicht
wagt, der nicht gewinnt.
Die Sprichworter kommen
einem gleich gehauft in
den Sinn. Das ist auch kein
Wunder. Denn in ManiLa
gibt es viele Moglichkei-
ten, Geld zu verdienen. So
man denn in die richtigen
Geschafte investiert hat.

Ich kann mich als Passagier
auf einen Frachtkahn ein-
kaufen und bin am Verkauf
der Ladung beteiligt — sofern
der Kahn den Hafen erreicht.
Ich kann ein Hafenbecken
anmieten und mich iiber die
Liegeplatzgebtiihren freuen —
sofern ein Kahn dort anlegt.
Ich kann in eine Werft inves-
tieren und mich auf Schiffs-
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wracks freuen — sofern ein
Kahn auf der Strecke bleibt.
Ich kann als Versicherungs-
makler satte Pramien einsa-
cken — sofern kein Kahn in
die Werft muss. Ich kann
mich bei den Piraten einkau-
fen und auf fette Beute hof-
fen — sofern ein Kahn in mei-
ne Nihe kommt.

Das alles spielt sich ab auf
einem Spielplan, der gerade
mal doppelt so grof8 ist wie
die Spieleschachtel. Er zeigt
sehr {iberschaubar die letz-
ten paar Seemeilen vor der
Hafeneinfahrt und die Ha-
fenanlagen selbst.

Der Spielablauf besteht
aus mehreren Spielrunden.
Jede Runde beginnt mit der
Ernennung eines neuen Ha-
fenmeisters. Das Amt wird
unter den Spielern an den
Meistbietenden vergeben.

Der Hafenmeister darf
sich eine Warenkarte zum
aktuellen Preis kaufen und
entscheidet dann, welche
drei (von vier) Warensorten
verschifft werden. Er legt
auch den genauen Start-
punkt der Frachtkdhne fest.
Sie miissen namlich nicht al-
le in derselben Entfernung
zur Hafeneinfahrt starten,
ein einzelner Kahn kann bis
zu finf Felder Vorsprung
haben.

Komplizen kassieren

Bevor die Kihne nun per
Wiirfel in den Hafen einlau-
fen, bringt jeder Spieler ei-
nen ,Komplizen” ins Spiel,
zu Deutsch einen Poppel,
den er nach bestem Wissen
und Gewissen ein-
setzt - namlich
dort, wo es ihm am
lukrativsten er-
scheint. Dieser Ein-
satz muss bezahlt
werden. Dann folgt
die erste Wiirfel-
runde, die jeden
Kahn ein bis sechs
Felder voranbringt.
Dieser Ablauf wie-
derholt sich zwei-
mal. Jeder Spieler
setzt also einen
zweiten Komplizen
ein, die Kdhne wer-
den erneut vor-
warts  gewlirfelt,
dann folgt der drit-
te Komplize und ei-
ne letzte Wiirfel-
runde, bevor abge-
rechnet wird.

Fiir die Ab-
rechnung ist
entscheidend, wie
weit die Schiffe gekommen
sind. Erreicht ein Kahn den
Hafen, wird der Wert seiner
Ware unter den mitfahren-
den Komplizen aufgeteilt.
Schafft er die Strecke
nicht, gehen sie leer aus
und haben den Preis fiir
den Platz an Bord um-
sonst gezahlt. Solche Kdhne
kommen unweigerlich in die
Werft. Hat ein Spieler darauf
spekuliert und dort einen
Komplizen postiert, kassiert
er nun die Belohnung. Wo-
bei in der Werft, ebenso wie
im Hafen, nach Liegepldtzen
unterschieden wird. Und da
es wahrscheinlicher ist, dass
nur eines von drei Schiffen
auf See verendet, als dass
dies allen drei passiert,
bringt der erste Liegeplatz
die geringsten Einkiinfte,
der dritte dagegen die
hochsten.

Die Komplizen, die im Pi-
ratenboot sitzen, haben das
letzte Feld der Schiffsroute
im Visier. Bringt der Wiirfel
hier einen Kahn zum Halt,
konnen sie ihn je nach Spiel-
phase entweder entern oder
pliindern. Letzteres ist luk-
rativer. Zudem erlaubt es
dem Piratenkapitin, den
Kahn anschlieflend nach ei-
genem Belieben in der Werft
zu verschrotten oder aber
heil in den Hafen zu bringen.
Und wenn er gut vorausge-
plant hat und ihm das Pira-
tengliick gewogen war, hat
er dort noch einen Kompli-
zen postiert und kassiert da-
durch erneut.

Klar, die Wiirfel sind all-
machtig und entscheiden
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iiber Sieg oder Niederlage.
Aber ein bisschen Schicksal
spielen kann man dennoch.
Zum einen als Hafenmeister,
der die Kdhne mit unter-
schiedlich groflem Handicap
auf die Reise schickt.
Zum anderen
als Lotse. Wer
einen Kompli-
zen im Lotsen-
haus  platziert
hat, kann vor der
letzten Wiirfelrun-
de einen Kahn um
bis zu zwei Felder
verschieben, gemei-
nerweise auch nach
hinten.
Und dann gibt es da

noch die Warenkarten.

Sie sind nur sparlich in
Umlauf, aber eine sichere
Einnahmequelle. Denn im-
mer, wenn ein Kahn einen
Hafen erreicht, steigt der
Preis der geladenen Ware,
fallen kann er nicht. Dumm
nur, dass allein der Hafen-
meister eine Warenkarte
kaufen kann, und das auch
nur einmal pro Runde. Das
macht seine Rolle so attrak-

Das Geld? Ja, hier sind
richtige kleine Miinzen im
Spiel, aus Kunststoff zwar,
aber dennoch das beste Zah-
lungsmittel, das ich bisher in
einem Spiel gesehen habe. Es
gibt also keine Kramerleiste.
Alle Geldgeschifte laufen
cash ab, und am Ende z&hlt
jeder seine Miinzen, um fest-
zustellen, wer davon die
meisten und deshalb gewon-
nen hat. Herrlich!

tiv. Doch zum Gltick startet
man schon mit zwei Karten
ins Spiel. Die braucht man
auch zum Beleihen, wenn ei-
nem zwischenzeitlich wegen
Fehlinvestitionen das Geld
ausgeht.

Kein Wirtschaftsspiel

Zuniéchst ist man geneigt,
ManNIiLA fiir ein biederes

Neues Zeitalter fiir Spielregeln

Die gedruckte Spielanleitung tut sich etwas schwer damit, den
Spielablauf zu erklaren. Zum Gluck liegt dem Spiel eine , interaktive
Spielanleitung” auf CD bei, und die ist ausgesprochen gut gelun-
gen. Hier werden die Regelabschnitte in Videoszenen, Grafiken, ei-
ner Textversion und auch als Kurzregel erklart. Nach Belieben kann
man die einzelnen Regelabschnitte anwahlen, zwischen ihnen hin
und her wechseln, vor und zurtckspulen. Das ist wirklich vorbildlich
geldst! Einziges Manko: Der Moderator gehdrt zu der Spezies, die
auch Dokumentarfilme wie jenen Uber das Balzverhalten stidafrika-
nischer Kreuzbandameisen nach der Schneeschmelze kommentiert:
Die temperamentlose Stimme ist einschlafernd.

Als Zugabe gibt's auf der CD noch das aktuelle Verlagsprogramm
und in einer digitalen Version zum Mitspielen Aya und die Villa Pa-
letti. Das macht den Preis fr Manila zu einem echten Schnappchen.
PS: Unser Vorabexemplar der CD zeigte sich beim Umgang mit
manchen Rechnern ausgesprochen storrisch, doch gehen wir davon
aus, dass diese Probleme in der endgultigen Version nicht mehr auf-
treten.

Wirtschaftsspiel zu halten,
das in fernostlichen Gefilden
angesiedelt wurde. Da wer-
den Schiffe tibers Meer ge-
schickt, die verschiedene
Waren an Bord haben, deren
Wert im Verlauf des Spiels
steigt. Im Untertitel ver-
spricht die Schachtel auch ei-
nen , fernostlichen Handels-
wettstreit”. Doch das sind
keine ehrbaren Hamburger
Pfeffersiacke, die hier mit
Waren wirtschaften. Und ge-
handelt wird schon gar
nicht. Hier sind gnadenlose
Zocker gefragt, die ihr Spiel-
chen treiben, auf mehr oder
weniger riskante Erlose set-
zen und Gewinne einstrei-
chen — oder auch nicht.

Kluge Leute haben sich
mit  Wahrscheinlichkeiten
beschaftigt, und sie spiegeln
sich auch hier in den unter-
schiedlichen Erlosen auf den
Hafen- und Werftfeldern wi-
der. Dummerweise ist so ei-
nem schlichten Wirfel das
Wort Wahrscheinlichkeit
fremd, und so erlebt man im-
mer wieder bose Uberra-
schungen beim Auswiirfeln
der Fahrtrouten. Sicher ge-
glaubte Einnahmen fallen
buchstdablich ins Wasser,
wenn eine 1 einen Kahn kurz
vor der Hafeneinfahrt in die
Werft schickt.
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,,Ein Wiirfelspiel? Und das
findest Du gut?” Ich gebe ja
zu, normalerweise habe ich
mit Spielen nichts am Hut,
bei denen das Gliick tiber
den Ausgang entscheidet.
Aber dieses hier liebe ich.
Hier stimmt einfach alles,
die ganze Atmosphire, das
Material, die Grafik (sehr
schon umgesetzt sind die
Spielfelder fiir die Fracht-
kdhne)! Und es ist ja nicht
einfach nur ein Wiirfelspiel.
Stindig wdgt man seine
Chancen ab. Setze ich auf ei-
ne sichere Einnahme und
kassiere dafiir nur wenig?
Oder setze ich auf hoheres
Risiko und hdheren Ge-
winn? Zu lange darf ich aber
auch nicht abwigen, sonst
setzt mir ein anderer seinen
Komplizen vor die Nase,
denn kein Einsatzfeld kann
mehrfach besetzt werden.

MANILA ist ein Zocker-
spiel par excellence. Das , ex-
cellence” diirfen Sie wortlich
nehmen! Uneingeschrdnkte
Kaufempfehlung! KMW
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