
Idée du jeu 
 
La somnolente GreenTown a décidé de s'ouvri r aux 
é t rangers. 
 
Des si tes naturels, spor t i f s, cul tu rels et co m merciaux 
doiven t ê t re créés pour satisfaire les envies des 
di f fé ren ts touris tes. 
 
Duran t un tour, vous devez décider soi t d'é tend re les 
rues de GreenTo wn e t en mê me te m p s d’ériger vos 
bâ t i men ts ou de mener une excursion dans la ville. 
Par fois vous devrez u t iliser les bât i men ts de vos 
adversaires et par tager les pro f i ts. 
 

Contenu 
 
- 38 tuiles Lieu: chacune con t ien t un site de 
const ruc t ion  avec de 2 à 5 rues per m et tan t de la 
connec ter aux tuiles adjacen tes.  Une vache, un arb re 
ou une fleur per me t tan t de facilement reconnaî t re les 
t u iles ayan t le mê me nom b re de chemins. 
 
- 2 hô tels, pouvan t ê t re toujours u t i lisés com me sor t ie 
d 'une excursion ou ter minus. 
 
- 36 Bâtiments (un jeu pour chaque joueur co m prenan t) 
 3 disques =  Bâtimen ts spor t i fs 
 3 maisons =  Bâtimen ts cul tu rels 
 3 cubes =  Bât i men ts com merciaux 
 
- 6 marqueurs Arbre =  Si tes naturels 
 
- 16 car tes Visi teurs : Elles mon t ren t les si tes que les 
t our is tes souhai ten t visi ter ( type pré féré e t no m br e de 
si tes dans l'excursion). 
 
- 112 Greenies (argen t: 32 x 1 et 16 x 5) 
 
- 1 marqueur  de double tour 
 
- 16 car tes Act ions (4 de chaque 'Construi re (Bauen)', 
'Voyager (Reisen)', 'Const rui re e t Voyager (Bauen und 
Reisen)', 'Construi re ou Voyager (Bauen oder Reisen)' )  

 
- Pièces de rem placemen t  : 2 Hô tels, 2 t u iles Place 
(chacune ayan t 6 connexions), 3 marqueurs de double 
t our 
 

Mise en place du jeu 
 
Pour vo t re pre mière 
par t ie, il est 
reco m mandé de 
placer les 10 t u iles 
Lieu, les 2 hôtels e t les 
6 arbres com me sur 
l'illustration 
adjacente.  Deux 
m ises en place 
di f fé ren tes son t 
d isponibles à la f in 
des règles. 
 
Deux tuiles Lieu ayan t 
6 connexions son t 
re t i rées du jeu (Pièces 
de rem placemen t). 
 
Les 28 tuiles Lieu 
restan tes son t t r iées 
par leur nu m éro e t leur type en 9 piles et placées sur le 
cô té.  Les vaches, les arbres et les fleurs aiden t à 
d is t inguer les di f fé ren tes tuiles Lieu ayan t le mê m e 
no m bre de connexions. 
 
Chaque joueur reçoi t les élémen ts de jeu d'une couleur 
e t 4 marqueurs d'ac t ions qu'il place face visible. 
 
Les car tes Visi teurs son t t r iées par leur nu méro e t 
em pilées faces visibles.  Au dessous, on a les 9, ensui te 
les 8, puis les 7 et au-dessus les 6.  Dans une partie à 3 
joueurs, une car te "5" est re t i rée du jeu (pas celle 
marquée "Star tspieler").  Chaque joueur reçoi t une 
car te "5" au hasard e t la révèle. L'une de ces car tes "5" a 
l'indicat ion "Star tspieler".  Le joueur qui la possède est 
le pre mier joueur. 
 



Le joueur assis à la droi te du pre mier joueur, c'est à di re 
le dernier joueur du tour , reçoi t le marqueur de double 
t our. 
 
Les Greenies son t placés sur le cô té. 
 

Début de la partie 
 
La par t ie se déroule dans le sens horaire en 
co m mençant par le pre m ier joueur. 
 
Grâce aux marqueurs d'ac t ions, durant 4 tours, un 
joueur doi t choisir l'une des act ions 'Const rui re (Bauen)', 
'Voyager (Reisen)', 'Const rui re e t Voyager (Bauen und 
Reisen)', 'Construi re ou Voyager (Bauen oder Reisen)' , 
une seule fois chacune.  L'o r d re dans lequel les act ions 
son t exécu tés est laissé à la discré t ion du joueur.  Quand 
'Const rui re et Voyager (Bauen und Reisen)' est choisi, le 
joueur doi t d 'abord const rui re e t seulemen t après 
mener une excursion. 
 
Au débu t de son tour, le joueur annonce clairement 
l'ac t ion qu'il va réaliser e t  re tourne le marqueur 
cor respondan t.  Ensui te, il réalise l'ac t ion.  Après 4 
t ours, tous les marqueurs son t re mis faces visibles. 
 
Le joueur a avoir joué en dernier dans la manche 
devien t le premier joueur .  Avan t de co m mencer la 
manche suivan te, il donne le marqueur de double tour 
à son voisin de droi te. 
 

Tours de jeu 
 
Il y a 2 types d 'ac t ions : Construire (Bauen) ou Mener une 
excursion (Reisen).  Pour const rui re, un joueur place 2 
t u iles ou en re t i re une e t la rem place par une au t re.  
Pour mener une excursion, il rem pli t les désirs des 
t our is tes sur sa car te. 
 
Construire (Bauen) 
 
Quand Construi re (Bauen) est sélec t ionné, l'une de ces 
t r o is op t ions doi t ê t re choisie : 
 
1. Placer 2 tu iles Lieu 
 
Une tuile Lieu est placée de manière à se connec ter au 
réseau rou t ier existan t.  Il est obligatoire de placer une 
tuile parmi celles ayant le moins de connexions.  Donc 
au débu t du jeu, une tuile avec deux connexions doi t 
ê t re sélec t ionnée.  C’est seulemen t quand la réserve de 
t u iles avec juste deux connexions est vide qu’alors les 
t u iles avec t rois connexions peuven t êt re choisies. 
 
2. Développer 2 tuiles Lieu 
 
Quand on sélec t ionne cet te op t ion, les rest r ic t ions 
suivan tes s’ap pliquen t: 
 

a) Une tuile Lieu déjà placée est rem placée par une 
au t re de la réserve qui a exactement une 
connexion de plus.  Si ce t ype de tuile n’est pas 
disponible, ce t te tuile ne peu t ê t re développée.  Le 
joueur doi t sélec t ionner une au t re tui le. 

b) Les tuiles re t i rées son t rem ises dans la réserve e t 
peuven t ê t re réu t il isées plus tard. 

c) Quand on fait  un échange une seule connexion au 
maximu m peu t ê t re fer m ée. (C'est-à-dire, si on 
place une tui le avec t rois connexions, alors au 
m oins une des connexions de bases doi t rester 
in tac te; si il y a quat re connexions, alors deux des 
t r o is connexions de bases doiven t rester 
connec tées). 

d) Si la tuile a développer con t ien t un bât i men t 
adverse, alors aucune connexion existan te ne peu t 
ê t re dé t rui te. 

e) Le réseau rou t ier en t ier doi t ê t re connec té après 
l’échange.  Cependan t des impasses peuven t ê t re 
créées (ut il isable uniquemen t si une au t re tuile y 
est connec tée). 

 
3. Placer 1 tu ile Lieu e t développer n' im p o r te quelle 
t u ile Lieu 
 
Ces deux act ions peuven t ê t re réalisées dans n’im por te 
quel ord re. 
 
Eriger des bât i men ts  
 
Si un joueur a placé une tuile Lieu alors il a créé un 
nouveau si te de const ruct ion, il peu t ensui te ériger l’un 
de ses bât i m en ts (cul tu rel, spor t i f ou co m mercial) sur 
un lieu lib re ou lieu occupé par un arb re.  Dans le cas 
d’un lieu occupé par un arb re, celui-ci est déplacé sur un 
espace libre de son choix. 
 
Mener une excursion (Reisen) 
 
Le joueur choisissant ce t t e op t ion mène les tour is tes sur 
les si tes cor respondan t à ceux af f ichés sur la car te 
Visi teur du hau t de la pile e t reçoi t des Greenies en 
re tour.  Le nombre indiqué sur la carte indique le 
nombre de sites visités par les touristes.  Ce no m b re 
doi t t oujours êt re st r ic temen t respecté. 
 
Tous les endroi ts com p tes com me si tes, excep tés : 

• les espaces vides 
• l’hô tel au dépar t de la rou te 

 
Chaque excursion dé marre d’un hô tel.  Le dernier ar rê t 
doi t ê t re aussi un hô tel.  Cela peu t ê t re le mê me que 
celui du dépar t ou un au t re.  Tou t hô t el visi té par un 
t our is te duran t son excursion co m p te co m me un site, 
mais ne génère aucun Greenies. 
 
Le mê me bât imen t peu t êt re visi té plusieurs fois duran t 
un tour.  Cependan t, il est  in terdi t d’u t iliser le mê m e 
t r onçon de rou te (indépendam men t de la direc t ion ) 
plusieurs fois (par exem ple, se déplacer en arrière et en 
avan t n’est pas per mis). 
 
Si un espace occupé est visité plus d’une fois pendant 
un tour, il est également compté plus d’une fois com me 
site.  Cependant, un site est payé qu’une seule fois 
durant un tour. 
 
Chaque type de lieu a un no m bre minim u m de fois où 
le type peu t ê t re visi té e t  un no m bre maximu m . 
 
Le nombre minimum de visites est donné par le 
no m bre d'icônes remplis (pour le type de si tes 
cor respondan ts). 
 



Le nombre maximum de visites est donné par le 
no m bre total d'icônes (pour le type de si tes 
cor respondan ts). 
 
Ensui te, la rou te d'hô tel à hô tel est déf inie par le 
no m bre de si te mon t ré. 
 
Conseil: Sur des rou tes longues u t il isez quelques 
Greenies pour marquer les espaces en t re les si tes de 
manière à reconnaî t re facilemen t la rou te. 

 
(8. Arrê ts =  Hôtel à la f in du tour) 
 
Quand les souhai ts des touris tes on t été re m plis, le 
p rop r ié taire du si te reçoit  pour chaque visi te, un 
Greenie.  Pour chaque si te naturel visit é, le joueur act i f 
reçoi t un Greenie. 
 
Si un souhai t  de visi te d'un si te précis n'est pas rem plis, 
aucun Greenie n'est donné pour ce type de si te.  Au 
lieu, le joueur act i f perd un Greenie pour chaque 
catégor ie non rem plie. (Le revenu sur un tour peu t  
ê t re négat i f - ce qui est t héorique ment possible - le 
joueur ne reçoi t aucun Greenie tou t sim ple men t). 
 
Les joueurs conserven t secrè te men t le no m bre de 
leurs Greenies. 
 
Après son tour le joueur act i f dé fausse sa car te Touris te 
e t t i t re une nouvelle de la pile. 
 

Fin de la partie 
 
La par t ie prend f in quand un joueur à const rui t t ous 
ses bât i men t s ou un joueur ne peu t plus t i rer de 
nouvelle car t e Touris te. 
 
Un joueur qui n'a pas encore ef fec tué son tour duran t 
la manche en cours a encore droi t à son tour de jeu.  Le 
marqueur de double tour ne doi t plus ê t re u t i lisé 
(sinon on com mencerai une nouvelle manche). 
 
Le gagnan t est le joueur avec le plus de Greenies.  En 
cas d'égali té, le joueur avoi r joué en pre mier son 
dernier tour gagne. 
 

Jeu pour Deux 
 
Le marqueur  de double tour n'est pas u t ilisé.  Chaque 
joueur prend toujours successivement deux tours.  
Unique men t lors du pre m ier tour, le joueur qui 
co m mence joue un seul tour. 
 
Si les deux gagnen t des Greenies, le joueur qui en 
gagne le plus reçoi t uniquemen t la di f f érence.  L'aut re 

joueur ne reçoi t r ien. 
 

Variante 
 
Lors de son p rop re tour, un joueur détenan t le 
marqueur de double tour décide si il ut i l ise 
im média te m en t le marqueur ou le conserve pour p lus 
tard. 
 

Conseils 
 
Le pre mier bâtimen t est m ieux placé p rès de l'hô t el, 
cependan t pas sur l’espace cen t ral. 
Tou t le monde va à l'hô t el.  Mais au cen t re les arbres 
peuven t devenir rares. 
 
En concen t r an t ses bât imen ts sur un cô té de la zone de 
jeu, il est souven t possible de mener des excursions 
t ranquillemen t sans donner de poin ts.  Mais si vos 
adversaires enlève les arbres de vo t re zone ou vous 
neu t ralisen t par des impasses, la concen t ra t ion de 
bâ t i men ts peu t devenir un désavan tage. 
 
Au débu t, il fau t évi ter de donner des poin ts aux au t res 
joueurs.  Il n'y a pas de dou te sur le fait  que les joueurs 
peuven t coopérer tan t que les pro f i ts son t égaux en t re 
les joueurs.   
 
Un bât i men t si tués en t re ceux des aut res joueurs a de 
bonnes chances d'ê t re u t i lisé par plusieurs joueurs. 
 
Dans beaucoup de par t ies seul deux ou t rois arbres 
peuven t ê t re at tein ts la plus par t du tem ps.  Par 
conséquen t: 
 
Pensez toujours aux arbres! 

1, 2 ou 3 si tes naturels 

1 ou 2 si tes cul tu rels 

1 si te spor t i f  

0, 1, 2 ou 3 sites com merciaux 

Désirs des touris tes : 8 arrê ts 



 

Alternatives à la mise en place par 
défaut 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Moins il y a de tuiles, plus il devien t d i f f icile de 
mener des excursions. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Au débu t, la plus par t des tuiles on t des connexions 
ouver tes.  Dès qu'il n'y a plus de tuiles "5" disponibles, 
les tuiles "4" ne peuven t plus êt re échangées. 
 
Si vous créez vo t re prop r e mise en place, tenez com p te 
de ce qui suit : 
 
1. Plus il y a de tuiles inoccupées au débu t, plus facile il 
sera facile de t rouver des rou tes al ternatives. 
 
2. Cela aide le déroulemen t de la par t ie si au débu t  du 
jeu, il y a beaucoup de tui les avec t rois connexions 
ouver tes.  Si la majeure par t ie des tuiles à deux 
connexions ouver tes, les rou tes son t jouées d'avance.  
Par con t re si il y a beaucoup de tuiles avec quat re 
connexions ouver tes, elles seron t vi t es pro mues en 
t u iles "5" se qui rendra les tuiles "4" restan tes 
inchangeables.  L’emplacemen t des bâtimen ts de 
chacun devien t im por tan t. 
 
3. Chacun peu t u t i l iser les tuiles de rem placemen t  "6" 
connexions et les hô tels supplémen taires.  Le jeu 
devien t rela t ivemen t simple. 
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