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Worum es geht

Das verschlafene Ortchen Greentown 6ffnet sich fiir den Fremdenverkehr.
Natur-, Kultur-, Sport- und Shopping-Einrichtungen entstehen, um den
unterschiedlichen Winschen der Touristen gerecht zu werden.

Wer am Zug ist entscheidet sich, ob er das StraBennetz von Greentown ausbaut und
ggof. eigene Gebaude errichtet oder aber einen Besucher méglichst gewinnbringend
durch den Ort flihrt. Mitunter muss er dabei Gebaude der Mitspieler nutzen und sie
am Gewinn beteiligen.

Spielmaterial

38 Ortsfelder: Auf jedem befinden sich ein Bauplatz und
eine StraBe mit 2 - 6 Verzweigungen. Kuh, Baum bzw.
Blume dienen der besseren Unterscheidung von
Feldern mit gleicher Anzahl an Verzweigungen.

2 Hotels: die immer Ausgangs- bzw. Endpunkt
einer Tour sind

36 Gebdude, je 1 Satz pro Spieler bestehend aus: T

o 3 Scheiben = Sport
o 3 Hauser = Kultur
o 3 Wiirfel = Shopping
6 Baume = Natur ;f

16 Besucherkarten: Sie enthalten Angaben (ber die
Besuchswiinsche des jeweiligen Touristen (bevorzugte
Art und Anzahl der Stationen seiner Rundreise)

112 Greenies ( = Spielgeld):
32 x,1 Greenie’ und 16 x ,5 Greenie’

- 1 Doppelzugstein
16 Aktionssteine (je 4x Bauen, Reisen,
Bauen und Reisen, Bauen oder Reisen)

- Ersatzmaterial*: 2 Hotels, 2 Ortsfelder
(je 6 Verzweigungen), 3 Doppelzugsteine
*produktionstechnisch bedingt; es wird nicht benétigt, kann aber z.B. fir Varianten verwendet werden



Spielaufbau

Fir das erste Spiel empfehle ich, die zehn
Ortsfelder, die beiden Hotels und die sechs
Baume wie auf der nebenstehend
vorgegebenen Startaufstellung zu platzieren.
Zwei weitere mogliche Startaufstellungen
befinden sich am Ende der Spielanleitung.

Zwei Ortsfelder mit je 6 Verzweigungen
kommen aus dem Spiel (Ersatzmaterial).

Die Ubrigen 28 Ortsfelder werden nach Anzahl
und Lage der Verzweigungen in neun Stapel
sortiert bereit gelegt. Kuh, Baum und Blume
dienen hierbei der besseren Unterscheidung
von unterschiedlichen Ortsfeldern mit gleicher
Anzahl an Verzweigungen.

Jeder Spieler erhélt die Spielsteine einer Farbe und je einen Aktionsstein ,Bauen’,
,Reisen’, ,.Bauen und Reisen’, ,Bauen oder Reisen’ und legt diese offen vor sich ab.
Der Spieler, der rechts vom Startspieler sitzt, erhéalt als Letzter der Runde den
Doppelzugstein.

Die Besucherkarten werden nach Zahlen sortiert und mit der Rickseite nach unten
zu einem Stapel Ubereinander gelegt: unten die Neuner, dann die Achter, die
Siebener, ganz oben die Sechser. Im Spiel zu dritt wird eine Flnfer-Karte (jedoch
nicht die Startspielerkarte) aussortiert und aus dem Spiel genommen. Jeder Spieler
erhalt eine Flinfer-Karte zugelost und legt sie offen vor sich ab. Wer die
Startspielerkarte hat, ist Startspieler.

Die Greenies werden bereitgelegt.

Spielbeginn

Gespielt wird im Uhrzeigersinn beginnend mit dem Startspieler. Die Aktionssteine
geben vor, dass jeder Spieler innerhalb von vier Runden mindestens einmal die
Aktionen ,Reisen’, ,.Bauen’, ,Bauen oder Reisen’ und ,Bauen und Reisen’ wahlen
muss. Wann er welche Aktion wahlt, darf er sich aussuchen. Wahlt er ,Bauen und
Reisen’ baut er zuerst und reist anschlieBend.

Zu Beginn seines Spielzuges sagt der Spieler laut an, welche Aktion(en) er
ausfliihren mdéchte und dreht den entsprechenden Aktionsstein auf die Rickseite.
Dann fihrt er seinen Zug aus. Nach vier Spielrunden werden die Aktionssteine der
Spieler wieder auf die Vorderseite zurlickgedreht, so dass alle Aktionen wieder zur
Verfagung stehen.

Der Spieler, der in einer Runde als letztes am Zug ist, wird Startspieler der nachsten
Runde. Bevor er die nachste Runde beginnt, gibt er den Doppelzugstein an seinen
rechten Nachbarn weiter.



Spielziige

Es gibt zwei Arten von Aktionen: Bauen und Reisen. Beim Bauen legt der Spieler
zwei Plattchen an bzw. tauscht sie aus und errichtet ggf. ein Gebaude. Beim Reisen
erfullt er den Besucherwunsch auf seiner Karte.

Bauen

Wer sich firs Bauen entscheidet, wahlt eine der folgenden drei Méglichkeiten:
1. Zwei Ortsfelder anlegen:

Beim Anlegen eines Ortsfeldes wird ein StraBenstlick des angelegten Feldes mit
dem bereits liegenden StraBennetz verbunden. Es muss dabei immer eines der
Ortsfelder gewéahlt werden, die am wenigsten Ausgéange haben. Bei
Spielbeginn also eines mit zwei Ausgéngen. Sind keine Felder mit zwei
Ausgangen mehr verfligbar, nimmt man eines mit drei Ausgangen.

2. Zwei Ortsfelder ausbauen:

Beim Ausbau eines Ortsfeldes gelten folgende Regeln:

a) Ein ausliegendes Ortsfeld wird durch eines vom Vorrat ersetzt, das genau
eine Abzweigung mehr hat. Ist ein solches Teil nicht vorhanden, kann
dieses Ortsfeld nicht ausgebaut werden. Der Spieler muss also ein
anderes Feld wahlen.

b) Einzelne Ortsfelder, die ausgetauscht wurden, kommen zurlick in den Vorrat.
Sie kénnen spéater wieder verwendet werden.

c) Beim Austauschen darf maximal ein bestehender Ausgang abgerissen
werden.
[D.h. legt man ein Feld mit drei Ausgangen, so muss mindestens einer der
zwei Ausgange des entfernten Feldes erhalten bleiben; legt man ein Feld mit
vier Ausgangen, so missen mindestens zwei der drei Ausgange des
entfernten Feldes erhalten bleiben.]

d) Erweitert man ein Ortsfeld, auf dem sich ein fremdes Gebaude befindet, darf
kein bestehender Ausgang abgerissen werden.

e) Das gesamte Streckennetz muss nach dem Austauschen zusammenhéangen.
Es diirfen aber Sackgassen gebaut werden (die z.B. erst bereist werden
kénnen, wenn der Weg einen zweiten Anschluss an das Netz bekommt).

3. Ein Ortsfeld anlegen und ein beliebiges Ortsfeld erweitern:

Die Reihenfolge dieser beiden Aktionen ist beliebig.

Gebaude errichten

Hat ein Spieler mindestens ein Ortsfeld angelegt, also einen neuen Bauplatz
hinzugeflgt, so darf er anschlieBend ein eigenes Gebadude (Kultur, Sport, Shopping)
auf einem leeren oder mit einem Baum besetzten Ortsfeld errichten. Den Baum
versetzt er dann auf ein leeres Feld seiner Wahl.



Reisen

Wer sich fir das Reisen entscheidet, fliihrt den Besucher entsprechend der Angaben
auf seiner Besucherkarte und erhalt dafiir Greenies. Die auf der Karte angegebene
Zahl gibt an wie viele Stationen der Besucher bereist. Die Anzahl muss immer

genau eingehalten werden. Sollte das nicht mdéglich sein, verfillt die Aktion.

Als Station zahlen alle Ortsfelder, ausgenommen:
- leere Felder
- das Hotel am Anfang der Route

Jede Flihrung beginnt an einem Hotel. Ebenso muss die letzte Station immer ein
Hotel sein. Dieses kann das Starthotel oder das andere Hotel sein. Ein Hotel, an dem
ein Besucher unterwegs vorbei kommt, z&hlt als Station, bringt aber keine Greenies.

Das selbe Gebaude darf in einem Zug mehrfach besucht werden. Es ist aber
verboten, das selbe Wegstlck (egal in welcher Richtung) mehrmals zu benutzen
(Hin- und Herziehen z.B. ist also nicht mdglich).

Wird ein bebautes Feld wahrend einer Reise mehrmals betreten, so wird es
auch mehrfach als Station gezahlt. Fiir das darauf stehende Gebaude kassiert
man jedoch nur einmal.

Far die einzelnen Stationsarten gibt es entsprechend den Wiinschen des jeweiligen
Besuchers Mindest- und Héchstwerte:

Ausgefiillte Symbole: so viele Stationen missen mindestens besucht werden
Alle Symbole: so viele Stationen dirfen héchstens besucht werden

Zunachst wird die Route von Hotel zu Besucherwiinsche
Hotel entsprechend der angegebenen

Stationszahl gewahlt. = 8 Stationen:

Tipp: Bei langeren Routen kann man = 1,2 oder 3x Natur

einige Greenies so zwischen zwei
Hauser legen, dass die Route leicht
erkennbar ist.

= 1 oder 2x Kultur

= 1x Sport
Dann wird kontrolliert ob jeder =0, 1, 2 oder
Besucherwunsch erfillt wurde. 3x Shopping
Hierflr ist es unerheblich, welchem
Spieler die besuchten Stationen (8. Station = Hotel am Ende des Zuges)

gehdren.

Wo die Winsche des Besuchers erfillt wurden, erhalt der Besitzer der besuchten
Station einen Greenie. Fur jede besuchte Stationen der Kategorie Natur erhalt der
aktiven Spieler einen Greenie.

Wurde ein Wunsch nicht erflllt, so gibt es fiir Stationen dieser Stationsart gar keine
Greenies. Stattdessen verliert der aktive Spieler einen Greenie pro nicht erflllter
Kategorie (Sollte - was eigentlich nur theoretisch mdglich ist — das Einkommen
wahrend eines Zuges negativ sein, so erhalt der Spieler null Greenies).

Man sollte die Anzahl der eigenen Greenies geheim halten.

Nach der Fihrung dreht der Spieler die Besucherkarte um und zieht die oberste
Karte vom Stapel nach.



Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle seine Gebaude verbaut hat oder ein Spieler in
seinem Zug keine Karte mehr aufnehmen kann.

Die Spieler, die in der aktuellen Runde noch nicht am Zug waren, diirfen noch ihren
letzten Zug ausfihren. Der Doppelzugstein darf nicht mehr eingesetzt werden, da
durch ihn eine neue Runde begonnen wirde.

Sieger ist der Spieler mit den meisten Greenies.
Bei Gleichstand gewinnt, wer friiher seinen letzten Zug gemacht hat.

Spiel zu zweit

Der Doppelzugstein wird nicht benétigt. Jeder Spieler ist immer zweimal
hintereinander am Zug. Nur in seinem ersten Zug ist der Startspieler nur einmal dran.

Erhalten beide Spieler Greenies, so erhalt der Spieler, der mehr Greenies verdient,
die Differenz ausbezahlt. Der andere Spieler erhalt nichts.

Variante

Wer den Doppelzugstein hat und an der Reihe ist, darf sich aussuchen, ob er den
Stein gleich einsetzen will oder sich diese Mdglichkeit fur spater aufhebt.

Taktiktipps

Das erste Geb&dude baut man am besten direkt neben das Hotel, jedoch nicht auf
das mittlere Feld. Ins Hotel muss jeder. Im Zentrum aber kbnnen mit der Zeit die
B&ume knapp werden.

Konzentriert man seine Gebaude auf eine Spielfeldseite, kann man oftmals bequem
reisen, ohne Punkte abgeben zu missen. Wenn dann aber die Mitspieler die Baume
ins eigene Gebiet holen oder durch Schaffung von Sackgassen neutralisieren, kann

eine Konzentration eigener Gebaude sich als unglnstig herausstellen.

Man sollte es gerade bei Spielbeginn vermeiden, den Mitspielern Punkte zu
schenken. Zwar kann man recht gut kooperativ spielen, solange beide Spieler davon
gleichermalBen profitieren. Aber wer tendenziell in Vorleistung tritt, hat irgendwann
das Nachsehen.

Ein einzelnes Gebaude zwischen mehreren fremden hat gute Chancen vom
Mitspieler genutzt zu werden.

In manchen Partien sind nur ein oder zwei Baume Uberhaupt erreichbar. Also:

Immer auf die Bdaume achten!



Weitere mégliche Startaufstellungen

1. Nur ein Feld weniger und schon 2. Schon zu Beginn haben die meisten
wird es schwieriger, die Besucher zu Felder viele Ausgange. Sobald keine
fihren. Flnfer mehr zu haben sind, kénnen die

Vierer nicht mehr ausgetauscht werden.

Bei der Wahl eigener Startaufstellungen sollte man folgendes beachten:

1. Je mehr leere Ortsfelder bei Spielbeginn ausliegen, desto einfacher wird es
Alternativrouten zu finden.

2. Gunstig fur den Spielfluss ist es, wenn bei Spielbeginn viele Ortsfelder mit drei
Ausgangen ausliegen. Denn:

Liegen viele Ortsfelder mit nur zwei Ausgangen aus, ist die Route weitgehend
vorgegeben. Liegen dagegen viele Ortsfelder mit vier Ausgangen aus, sind
diese schnell zu Finfern aufgertstet, so dass die Gbrigen Vierer nicht mehr
verandert werden kénnen. Dann ist besonders wichtig, wo man welches
Gebaude platziert.

3. Man kann auch die Uberzahligen Ortsfelder mit sechs Ausgangen oder
zusatzliche Hotels verwenden. Dann wird das Spiel relativ einfach.
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