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Llewenty 9%

% 29 kart planu miejscowego % 81 kart budowy (5888 mm)
(68 88 mm) (awers: numer domu, rewers: efekt)
Karty ss oznaczone cyframi 1, 2 albo 3 ;
(awers: projekt, rewers: napis ,,Approved”).
Wérdd nich znajduja sie: 1 kartas wariantu
1-osobowego, 18 kart wariantu podstawo-
wego i 10 kart wariantu zaawansowanego
(oznaczonych symbolem %)
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) Rodzaje kart:

o Efekt - 9 kart producentdw basendw, 9 kart
pracownikdéw tymezasowyeh, 9 kart Bis, 18 kart
architektéw krajobrazu, 18 kart posredni-
kéw nieruchomosei i 18 kart geodetow.

Numer domu - 3+ [, A, [ B, :- B, B,
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W grze Welcome to wcielacie gie w amery-
kangkich architektdw z lat pieédziesiatych,
ktorym przyszio projektowaé w okresie vaby
boomu. Konkurencja na rynku nieruchomosei
jest jednak wielka! Komu uda sie wybudowaé
na trzech ulicach piekne ogiedls z urokliwy-
mi parkami i luksusowymi basenami zgodnie
2 zatozeniami planu miejscowego?

W Welcome to wszyscy gracze rozgrywajs tury
jednoczeénie, uzywsajac tych samyen kart.
Gracz, ktory sprytnie polgczy numery domdw
i efekty kart, zdobedzie miano architekta
przysziosei!

Jako architekei stopniowo rozbudowujecie
3 ulice, stawiajac przy nich domy i ozna-
¢czajac je numerami.

Nastepnie z domoéw tworzycie osiedla miesz-
kaniowe, ale tylko te, ktdre zostans ukon-
czone, dadza punkty na koniec gry.

Pamietajeie, ze dzieki parkom i basenom
okolica zaprojektowanego przez Was mia-
steczka staje sie atrakeyjniejsza.

Podnoécie standard stawianych przez Was
budowli, aby z2wiekszy¢ wartosé ogiedli.

Liczy sie takze to, kto pierwszy wybuduje
miasteczko pokrywajace sie z zalozeniami
planu miejscowego!

Sprovujeie takze z2dobyé przyehylnosé
burmistrza, zatrudniajac pracownikow
2z agencji pracy tymeczasowej i starajac
sie budowaé nowe osiedls najszybeiej, jak
gie da.
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K Wezcie cos do pisania i wyrwijeie po 1 arkuszu z notesu punktacji dla kazdego gracza.
Rozdajeie arkusze pomocy wszystkim graczom.
W podstawowym wariancie gry wybierzcie po 1 karcie planu miejscowego z numerem 1, 2
i 3. Umieséeie je strona z napisem ,,Approved” do dotu. (Pozostale karty planu miejscowego
od1ozcie do pudelka).
Potasujeie karty budowy. Podzielcie je na 3 réwne stosy (po 27 kart w kazdym) i potdzecie
0bok siebie awersem do gory.
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Na poeczatku kazdej rundy
odwrbdécie wierzchnisg karte
z kazdego stosu kart budowy
i poidzcie ja obok danego
stosu strong z efektem do
gory, tworzac w ten sposddb
3 kombinacje typu numer
domu/efekt. Odwrdcone kar-
ty beds nastepnie odkisdane
na 3 stosy kart odrzuconych.

Rozgrywacie swoje tury Jednoczesme Kazdy
wybiera 1 z 3 odsionietych kombinacji
i, jesli chee, zapisuje efekt na swoim arku-
szu punktacji. Kilka 0s6b moze wybraé te
sama kombinacje.

Kazdy musi wybudowaé dom, wpisujac numer
2z wybranej kombinacji na rysunku domu, kté-
ry znajduje sie na 1 2 3 ulic na jego arkuszu.
Numery muszs by¢ wpisywane na puste dziai-
ki (symbole domoéw) w rosnacej kolejnosei od

lewej do prawe].
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Nie mozna wpisaé 2 razy tego samego numeru
na tej samej ulicy. (Ta zasada nie dotyczy
etektu karty Bis - zob. str. 7).

=  *Wskazowkax
Domy nie muszs, by¢ budowane po kolei.
Miedzy 2 wybudowanymi domami mo-
zesz zostawié tyle wolnych miejse,
ile cheesz. Mozesz wybudowaé domy
pdzniej, ale musisz pamietaé, zeby
numerowaé je w rosnacej kolejnosci.

ki)

Co wiecej, mozesz opucié niektore
numery (na przyklad wpisaé¢ 10 po 7).

A A0

Jesli nie mozesz wpisaé nume-
ru, poniewaz ziamailbys zasady
wpisywania, otrzymugjesz odmowe
wydania pozwolenia na budowe
(odmowy zaznaczane sg na arku-
szu od géry do dotu w kolejnosei:
0, 0, 3).

Jesli nie otrzymales odmowy wydania pozwo-
lenia na budowe, mozesz rozpatrzyé efekt
wybranej wezesniej kombinacji.

Uwaga! Rozpatrzenie efektu jest dobrowolne.

Gdy wszyscy wybudujs wybrane domy i roz-
patrza ich efekty (opcjonalnie), rozpoczy-
na sig nowa runda. Odslaniacie nowe karty
z 3 stosOw kart budowy (jesli zabraknie
kart, nalezy potasowaé karty ze stosu kart
odrzuconyeh i stworzyé nowe stosy).
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% Geodeta

M Mozesz postawié piot miedzy 2 domami, ktoére znajduja sie na tej samej ulicy.
| ||||| Ploty wyznaczajs granice osiedli mieszkaniowych, za ktore z2dobywasz punkty,
o ile zdolasz je skonczyé. Osiedle mieszkaniowe uznaje sie za skonczone, jesli

sklada sie z od 1 do 6 sasiadujacych ze sobg ponumerowanych domoéw (nie moze byé miedzy

nimi pustych miejse) wybudowanyech miedzy 2 piotami. Z zalozenia na poczatku gry ploty
znajduja sie na poczgtku i na koncu kazdej ulicy. Mozesz zbudowaé ogiedle mieszkaniowe,
stawiajac nowy plot (pod warunkiem, ze nie otrzymales punktdéw za to osiedle na podstawie

karty planu miejscowego — zob. str. 8).

Przykiad. Gracz wpisat numer 5 na 3. domu przy 2. ulicy,
aby rozpoczaé budowe osiedls mieszkaniowego skiadajacego
sie 2 3 domow. Nastepnie postawit piot miedzy 1. a 2. domem
przy pierwszej ulicy, rozdzielsjac tym samym to osiedle na
2 mniejsze skladajace sie odpowiednio z 1 domu i 2 domdw.

% Posrednik nieruchomosci
Mozesz podniesé wartosé skonczonyen osiedli mieszkaniowyeh (czyli sasiadujacych
z€ s0bg, ponumerowanych domédw, ktore znajdujs sie miedzy 2 plotami). Aby to zro-
bié, zaznacz pierwsze wolne pole (od gory do dotu) w wybranej kolumnie wartosei
wybudowanych osiedli na swoim arkuszu punktacji. Na koniec gry kazde osiedle (skiadajace
sie z 1, 2, 3 doméw itd.) jest warte tyle punktédw, ile wynosi najmniejsza niezaznaczona wartogé
w odpowiedniej kolumnie (1, 2, 3 itd.). S — ;
Przykiad. Na rysunku widaé, ze osiedla skiadajace i | Eﬁﬂ m
sig 2z 2 1 3 domdw zapewniajg graczowi po 3 punkty. ¥
Na poczgtku gracz zyskuje 1 punkt za kazdy dom
(osiedle z 4 domami to 4 punkty).

% Architekt krajobrazu
Mozesz stworzy¢é park w swoim miastecz-
ku, zaznaczajac jedno z drzew na kon-
cu ulicy, przy ktérej wybudowales dom
2z numerem odstonigtym razem z karts architekta
krajobrazu. Parki zaznacza sie w rosngcej kolej-
nosei (0, 2, 4 itd.).




\ % Producent basenéw
A Mozesz wybudowaé basen dziaice z miejscem na basen pod warunkiem, ze wybu-
S, dowale$ na niej dom z numerem odslonigtym razem z karts producenta basendw.
Gdy to zrobisz, zaznacz pierwsze wolne pole (w rosnacej kolejnosei: 0, 3, 6 itd.)
w kolumnie z basenami na swoim arkuszu punktacji.
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* Wskazowka* Mozesz wybudowaé dom na dzialce z basenem,
nawet jesli numer domu nie zostai odsitoniety z karts producenta
basendw. Mozesz wpisaé numer, ktdry zostal odsioniety z karts pro-
ducenta basendw, na dowolng dzialke — nawet te bez basenu. W obu |
przypadkach nie budujesz jednak basenu, wieec nie zaznaczasz nowego
basenu w kolumnie z basenami na swoim arkuszu.

% Pracownik tymczasowy
Mozesz zmniejszyé albo zwickszy¢ 0 1 albo 0 2 numer domu, ktdry cheesz wybu-
oo dowal, dzieki czemu mozesz wpisaé numery od O do 17. Za kazdym razem, gdy
i 1 korzystasz z tego efektu, zaznaczasz odpowiednie pole w kolumnie z pracow-
nikami tymeczagsowymi. Na koniec gry osoba, ktdéra zaznaczyla najwiecej pol
i stworzyla najwiecej miejsc pracy, otrzymuje

) .

7 punktéw. Druga w kolejnosei otrzymuje 4 punk- . - B e ﬁé;
ty, a trzecia — 1 punkt. W przypadku remisu 2 <=y - n !
gracze otrzymujs taks sams liczbe punktow. " 8I e 5e ﬁ\‘_» %/
Tk

7%

Przykiad. Jesli gracz skorzysta z tego efektu, moze L

wybudowaé dom z numerem 6, 7, 8, 9 albo 10.

_- * Bis

: Mozesz wybudowaé 2 domy 2 tym samym numerern na dowol-
BIS nej ulicy. Drugi dom musi przylegaé z lewej albo z pra-
wej strony do domu, ktdéry ma ten sam numer, i zns jdowac
sie na tym samym osied1lu przez cals gre (doméw z tym samym numerem
nie mozna rozdzielaé piotem). Tego efektu mozna uzy¢ wielokrotnie
2z tym samym numerem domu. Zaznacz odpowiednie pole w kolumnie
Bis za kazdym razem, gdy korzystasz z efektu (w kolejnosci rosnace]:
0, 1, 3 itd.). Na koniec gry najmniejsza niezaznaczona wartosé jest

odejmowana od wyniku koncowego.




Karty planu miejscowego to cele, ktore
staracie sie zrealizowaé podczas gry (np.
wybudowanie konkretnej liczby osiedli
mieszkaniowyeh z okreslons liczbs domow).
Pierwsza osoba, ktorej w trakcie tej sa-
mej rundy uda sie speinié weszystkie wa-
runki przedstawione na 1 z 3 kart planu
miejscowego, natychmiast zdobywa punk-
ty. W odpowiednie pole (n’l, n°2 albo n°3)
w kolumnie z planem miejscowym wpisuje
najwyzszg liczbe punktdw, ktoéra widnie-
je na awersie karty planu miejscowego,
a nastepnie odwraca te karte na strone
z napisem , Approved”. Za kazds z 3 kart
punkty otrzymuje sie tylko raz.

Kazdy kolejny gracz, ktéry osiagnie cel
2 karty planu miejscowego, otrzymuje weka-
zang na karcie mniejsza liczbe punktow.

Projekty na kartach planu
miejscowego

Aby osiagnaé ten cel, musisz wybudowal
wszystkie ogiedla mieszkaniowe z projektu.
Osiedla moga sie znajdowaé na tej samej
ulicy, ale nie muszs — nie ma wymagan do-
tyczacyehn lokalizacji osiedli z projektow.

* Uwaga Osiedle, za ktore zdobyles punk-
ty 2z karty planu miejscowego, nie moze byé
ponownie podzielone plotem (karta geodety)
i wykorzystane do osiggniecia innych celdw
(dorysuj pot od strony ulicy, aby zaznaczyé,
ze otrzymaleé juz punkty za dane osiedle).

Osoba, ktéra jako pierwsza osiggnie cel z do-
wolnej karty planu miejscowego, moze, jesli
chee, przetasowaé wezystkie 81 kart budowy
i uformowaé z nich 3 nowe stosy.

Kowiee 9

Gra sie konezy, jesli wystapi choé jedna

2 ponizszych sytuacji:

Y Ktos z Was zaznaczyl 3. pole odmowy
wydania pozwolenia na budowe,

Y Ktos z Was osisgnal cele ze wszystkich
3 kart planu miejscowego.

Y Ktos z Was wybudowa} wszystkie domy
na. wszystkieh swoich 3 ulicach.

Na koniec gry kazdy dodaje punkty za wy-
budowane baseny, skonczone osiedla, parki
wzniesione na réznych ulicach, osiggniete
cele z kart planu miejscowego i pracownikdw
tymezasowych, a nastepnie odejmuje ewentu-
alne punkty za numery Bis i odmowy wydania
pozwolenia na budowe. Osoba z najwiekszg
liczbg punktdw wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisuja-
cych, ktoéry ma najwiecej skonczonych osie-
dli. Jesli remis bedzie sig nadal utrzymywal,
Wygrywa gracz z najwickszs liczbs osiedli
z 1 domem, nastepnie z 2 domami itd. Jesli
nadal nie bedziecie mogli wylonié zwycigzcy,
zagrajcie w ielcome to jeszcze raz.




Grajac w wariant 1-osobowy, postaraj sie
uzyskaé jak najwiekszg liczbe punktow.

W rogach kart z numerem
znajduje sie symbol efektu

Przygofowanie gry zzla.jdgjatcego sie na drugiej

Potasuj karty budowy i stworz z nich 2 réwne e

stosy. Nastepnie do wybranego stosu widz kar- Poldz 2 wybrane karty przed

te wariantu 1-osobowego i umiesé ten stos pod gobs. Wpisz numer na arkusz

drugim stosem, tworzac w ten sposdb unikalny punktacji, rozpatrz efekt karty i od1oz
stos kart budowy. Poxdz go strong z efektem wszystkie 3 karty (2 wybrane i 1 niewybra-
do géry. Wybierz 3 karty planu miejscowego ns) na stos kart odrzuconych.

i podz je obok stosu kart budowy. Wez takze Nastepnie dobierz kolejne 3 karty budowy.
arkusz z notesu punktacji i arkusz pomocy. Gdy wérod nich znajdzie sie karta wariantu

1-osobowego, wszystkie karty planu miej-
scowego zostajs automatycznie | zapunkto-
wane” przez rywali, wiec nie mozesz zdoby¢ 9
2a nie najwyzszej liczby punktdw: odwrode
karty planu miejscowego na strone z napi-

sem ,,Approved”. W wariancie 1-osobowym
obowigzujs pozostale zasady z wariantu
podstawowego.

Koniec gry

Gra sie konezy, gdy w stosie kart budowy
zabraknie kart albo gdy wystapil z 3 sytu-
acji opisanych w wariancie podstawowym.

Przebieg rozgrywki Policz zdobyte punkty wediug zasad z wa-
riantu podstawowego z 1 wyjatkiem: w przy-
padku karty pracownika tymezasowego 2do-
bywasz 7 punktéw tylko i wylgceznie wtedy,
gdy zatrudnisz co najmniej 6 pracownikoéow
tymezasowych.

Na poczatku gry dobierz 3 karty budowy.
Nastepnie wybierz z nich 2 karty — jedns
z numeren, a druga z efektem.



Dodatkowe karty planu
miejscowego

Mozecie zwiekszyé poziom trudnosci roz-
grywki, korzystajac z dodatkowych kart
planu miejscowego (obowigzuja zasady z wa-
riantu podstawowego).

Musisz wybudowaé wszystkie
domy przy wskazanej ulicy.

Musisz wybudowaé pierwszy
i ostatni dom przy kazdej
ulicy.

Musisz wybudowaté wszystkie
parki ORAZ wszystkie baseny

@ || przy wskazanej ulicy.
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Musisz wybudowaé wszystkie
parki ALBO wszystkie baseny
przy 2 ulicackh.

Musisz wybudowaé wszystkie
parki, wszystkie baseny ORAZ
1 rondo przy tej samej ulicy.
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Musisz uzyé efektu karty Bis
5 razy na domach przy tej sa-
mej ulicy.

* Przypomnienie% Osiedle albo dom,

za ktore otrzymaies punkty z karty planu
miejscowego, nie moga punktowaé za inne
cele (dorysuj prot od strony ulicy, aby za-
z2naczyé, ze otrzymaies juz punkty za dane
osiedle albo dom). Ta zasada nie dotyczy
jednak basendw — dom z basenem moze byé
wykorzystany do osiggniecia celu z karty
planu miejscowego.

e — 1

Mugisz zatrudnié 7 pracowni-
kow tymezasowyeh,




Rondo

Podezas swojej tury mozesz nie tylko
wybudowaé dom i rozpatrzyé efekt
karty, ale takze wybudowaé 1 2z 2
rond na dowolnej dzialce bez numeru.
Aby to 2robié, narysuj okrag z krop-
ks w srodku i wznies piot po jego
lewej i prawej stronie.

Rondo dzieli ulice na 2 niezalez-
ne odeinki. Mozesz zatem wpisaé te
samg numeracje po 2 stronach ronda
(numery od O do 17 po lewej stronie
ronda i numery od O do 17 po prawej
stronie ronda).

Pierwsze wybudowane rondo
kosztuje 3 punkty, a drugie —
5 punktdéw. Na koniec gry
najmniejsza niezaznaczona
wartoéé jest odejmowana od
wyniku koncowego.

Dzieki temu wariantowi zaawansowani gracze maja
wiekszg kontrole nad wyborem kart budowy, zwigk-
szajac tym samym poziom interakeji. Zalecamy, aby
gra¢ w wariant zasawansowany, stosujac zasady
eksperckie,

Przygofowanie gry

Stworzcie stos ze wszystkich kart budowy i umiesé-
cie go strong z efektem do gbry. Wybierzcie 3 karty
planu miejscowego i potdzeie je obok stosu kart bu-
dowy. Wreczcie karte wariantu 1-osobowego losowo
wybranemu graczowi.

Kazdy bierze arkusz z notesu punktacji.

Przebieg rozgrywki

Na poczatku gry dobierzeie 3 karty budowy.
Kazdy musi wybraé¢ 2 z 3 dobranych kart — 2z pierw-
szej wybiera numer, a z drugiej efekt (nie moze
wybraé numeru i efektu z tej samej karty).

Poldzeie po 2 wybrane karty przed sobs, zagrajcie
Jje (wpiszeie numer domu i opejonalnie rozpatrzcie
efekt), a potem od1dzeie na stos kart odrzuconych.
Nastepnie kazdy podaje swoja trzecia niewykorzy-
stans karte strong z efektem do gbdry osobie po
prawej stronie. Przed nastepns rundsg jedno z Was
rozdaje pozostatym po 2 karty budowy, zaczynajac
od pierwszego architekta (czyli osoby z karts wa-
riantu 1-osobowego). Podczas rozgrywki obowigzuja
pozostale zasady z wariantu podstawowego.
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