Grandissimo
von Wolfgang Kramer & Richard Ulrich. Eine Erweiterung zu EL GRANDE. 

Nachdem die Spieler selbst in der KÖNIG & INTRIGANT: PLAYER’S EDITION zum Zuge kamen, haben der Verlag und die Autoren nicht geruht und nun ebenfalls eine Edition mit Erweiterungskarten zusammengestellt – diesmal direkt zu EL GRANDE. 

Als zusätzliches Material benötigen Sie 2 Schiffsplättchen aus EL CABALLERO sowie den Großinquisitor und 2 schwarze Caballeros aus GROSSINQUISITOR & KOLONIEN. Falls Sie einen oder beide Titel nicht besitzen, können Sie auf die entsprechenden Aktionskarten auch verzichten. 

Wir raten ohnehin davon ab, gleichzeitig mit allen Aktionskarten und allen Zusatzaktionen zu spielen. Stellen Sie aus dem vorhandenen Material selbst Ihre Erweiterung zusammen. Beim nächsten Spiel können Sie variieren und andere Akzente setzen. Wir empfehlen beim ersten Spiel z.B. folgende Karten/Aktionen wegzulassen: Gefängnis, Schiffe, Großinquisitor.

Für GRANDISSIMO gelten die Spielregeln des Originalspiels mit den folgenden Ergänzungen. Neben den fünf Stapeln mit Aktionskarten werden zwei weitere Stapel mit den beiliegenden Karten gebildet. Sortieren Sie zuvor folgende Karten aus: „Portugal“, „Gefängnis“, „Königin“, „Hofnarr“ sowie die Karte „7. Stapel“. Alle übrigen Karten werden gemischt und als verdeckter 6. Stapel neben die fünf Stapel aus EL GRANDE plaziert. Die Karte „7. Stapel“ wird offen daneben gelegt. Die Karte „Portugal“ wird auf das entsprechende Land des Plans gelegt. Die drei übrigen Karten „Gefängnis“, „Königin“ und „Hofnarr“ werden ebenso wie das Zusatzmaterial neben dem Plan bereit gelegt. Die beiden schwarzen Caballeros des Großinquisitors werden zu Beginn wie der König und die Granden per Karte in eine Region gelost.

Spielablauf

Am gewohnten Spielablauf ändert sich nichts. Lediglich bei der Phase „Wahl der Aktionskarte“ hat der Spieler auch die Möglichkeit, die oberste offene Karte der beiden neuen Stapel zu nehmen. Ist eine Runde beendet, werden alle  auch die nicht gewählten Aktionskarten  der sieben Stapel umgedreht und unter den entsprechenden Stapel geschoben. Zu Beginn der nächsten Runde wird von jedem Stapel wieder die oberste Karte aufgedeckt. Ebenso wie die Königskarte wird auch die Karte „7. Stapel“ jede Runde neu aufgedeckt. 

Symbole Schiff und Gefängnis

Auf manchen Karten des 6. Stapels befinden sich Schiffs- und Gefängnissymbole. Wird eine solche Karte ausgewählt, darf der Spieler neben der auf der Karte beschriebenen Aktion eine zusätzliche Aktion ausführen. 

· Schiff: Wird ein solche Karte genommen, darf sich der Spieler 1 Schiffsplättchen an seinen Hof nehmen. Sind schon beide Schiffsplättchen an den Höfen von Mitspielern, nimmt er sich das Plättchen von einem beliebigen Spieler. Solange ein Spieler an seinem Hof Schiffsplättchen, darf er einen oder mehrere der einzusetzenden Caballeros auch auf eines der auf dem Spielplan abgebildeten Schiffe legen. Für das Einsetzen eines Caballeros auf einem Schiff ist die Position des Königs gleichgültig. Die dort stationierten Caballeros darf er ab seinem nächsten Zug zu einem beliebigen Zeitpunkt in beliebige Küstenregionen verschieben. Das Schiff muß dabei geräumt werden. 

· Gefängnis: Wird eine solche Karte genommen, darf der Spieler 1 beliebigen Caballero aus einer beliebigen Region nehmen und ihn auf die Gefängniskarte stellen. Immer wenn ein Spieler die Königsaktion wählt, kann er entscheiden, ob er die Caballeros begnadigt und alle komplett in eine beliebige Region stellt  oder ob er sie weiter im Gefängnis schmoren läßt. 

Sonderkarten

Portugal: Mit Portugal kommt eine neue Region ins Spiel. Während der Setzphase darf man auch Caballeros nach Portugal bringen. Nur wer bei allgemeinen und 5er-Wertungen dort die meisten Caballeros hat, erhält 5 Punkte. Alle anderen erhalten nichts. In Portugal greift auch ein eventueller Granden- und Königsbonus. 

Die Karte des 7. Stapels

Wer die Karte des 7. Stapels („Hofnarr“ oder „Königin“ zu sich nehmen) wählt, legt die Karte Hofnarr oder Königin an seinen Hof. Es müssen erst beide Karten im Spiel sein, bevor Sie eine dieser Karten einem Spieler wegnehmen können. Die Sonderaktion dieser Karten darf ein Spieler in jeder Runde ausführen, in der die entsprechende Karte an seinem Hof liegt. 


Hofnarr: Wenn Sie diese Karte zu sich nehmen und solange Sie diese Karte vor sich liegen haben, dürfen Sie einem Mitspieler jede Runde 1 eigenen Caballero aus der Provinz geben. Vor seiner nächsten Aktion setzt der Mitspieler diesen Caballero in eine von ihm gewählte beliebige Region. 

Königin: Solange die Königin an Ihrem Hof weilt, dürfen Sie bei Ihrem Zug entweder 1 Caballero zusätzlich nach Spanien bringen oder 1 Caballero zusätzlich aus der Provinz an Ihren Hof holen. Dies gilt bereits in dem Zug, in dem Sie die Königin-Karte zu sich holen.

Hinweise zu den einzelnen Aktionskarten, soweit sie sich nicht selbst erklären

Boykott: Sie haben nur die Auswahl unter den Regionenkarten, die kein Mitspieler  für eine andere Aktion ausgewählt hat.

Doppelzug: Nachdem Sie Ihre normale Aktion ausgeführt haben, nehmen Sie eine weitere noch offene Aktionskarte. Sie können entscheiden, ob Sie alle Aktionen dieser Karte sofort ausführen oder in einem späteren Zug ausführen.

Verschwörung: Beim Versetzen der Caballeros mit der Geheimscheibe aus dem Castillo in die Regionen werden auch die Granden mitversetzt.

Freie Wahl: Diese Aktion führen Sie nach dem versetzen der Caballeros aus dem Castillo und unmittelbar vor der nächsten allgemeinen Wertung aus.

Bündnis: Sie haben nur die Auswahl unter den Regionenkarten, die kein Mitspieler für eine andere Aktion ausgewählt hat. Bei der Wertung zählt jeder Spieler seine Caballeros aus beiden Regionen zusammen. Die Punkte werden addiert. Für den Sieger zählen ein eventueller Königs- und Granden-Bonus.

Revolution: Wer diese Karte wählt, bestimmt den Granden eines beliebigen Spielers (es kann auch der eigene sein) zum neuen König. Dieser Grande übernimmt nun alle Funktionen des Königs (Königskarte). Bei einer Wertung werden sowohl der Königs- als auch ein eventueller Grandenbonus berücksichtigt. Nach der nächsten Wertung des Castillos wird der König nach Portugal gesetzt. Der Grande bleibt in der zuletzt gewählten Region stehen. 

Großinquisitor: Bis zur nächsten allgemeinen Wertung dürfen Sie immer, wenn Sie an der Reihe sind, die beiden schwarzen Söldner in beliebige angrenzende Regionen schieben und dabei je einen beliebigen Caballero mitnehmen. Die Mitnahme ist freiwillig. Dies gilt auch für die Runde, in der Sie den Großinquisitor zu sich nehmen. Direkt vor der nächsten allgemeinen Wertung geben Sie den Großinquisitor wieder ab. 

Die schwarzen Söldner gehören keinem Spieler, sie stellen keine Caballeros dar und bleiben bei den Wertungen unberücksichtigt. 

Wie für die komplette EL GRANDE-Familie gilt natürlich auch für diese Version: Die Königsregion ist und bleibt tabu. Der Begriff „beliebige Region” in manchen Kartentexten bezieht sich nach wie vor nicht auf die Königsregion!

Bitte beachten Sie, daß diese neuen Karten nicht in allen erdenklichen Kombinationen ausgetestet wurden und daher eventuell Regelunklarheiten auftreten können. Haben Sie eigene Hausregeln bei solchen Problemen entwickelt, freuen wir uns über Ihre Zuschriften, die wir gerne in Auswahl auf unserer Homepage veröffentlichen. Wir sind dankbar für jede Anregung und jeden Tip. Welche Karten und welche Funktionen gefallen Ihnen bei GRANDISSIMO ganz besonders und welche gar nicht? Oder haben Sie weitere Ideen für neue Karten? Schreiben Sie uns:
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Sie haben Spaß gefunden an unserer kleinen Variante? Neben dem Hauptspiel EL GRANDE und der ersten Erweiterung KÖNIG & INTRIGANT gibt es mit GROSSINQUISITOR & KOLONIEN eine zweite Erweiterung  „ein Muß für alle EL GRANDE-Fans”, wie die Fachzeitschrift Fairplay schreibt. 

Das jüngste und völlig eigenständige Kind der EL GRANDE-Familie heißt EL CABALLERO („ein Kleinod unter den Legespielen“, wie Jury „Spiel des Jahres“-Mitglied Edwin Ruschitzka schreibt). Auch die Jury Spiel des Jahres ist von El Caballero überzeugt und hat es in die Auswahlliste zum „Spiel des Jahres 1999“ aufgenommen. Es ist ein taktisches Legespiel für 2-4 Spieler, bei dem mittels Gebietskarten unterschiedlich große Landregionen und Wasserflächen entstehen. Ziel ist es, durch geschicktes Einsetzen von Caballeros und Schiffen, Castillos und Granden bei den Wertungen die meisten Erfolgspunkte zu kassieren. Probieren Sie es aus, wir wünschen damit schon jetzt viel Vergnügen!
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