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% 29 cartes Plans (58x88 mm)
numérotées 1, 2 ou 3 (recto : projet/
verso : approuvé) dont 1 carte solo pour
la variante solitaire, 18 plans pour
1a version de base et 10 plans pour la
version avancée (marqués d’'un signe %),

Nom de votre
ville

Y Application
feuille de Pares
marque pour
fablefte P

Fiscines

Agence
d'intérim

% 1 bloc de feuilles de marque

% 81 carfes Travaux (58x88 mm)
(recto : numéro de maison/verso : action)
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Répartition des cartes :
Face action : 9 cartes Fabricant de
piscine, 9 cartes Agence d’intérim, 9
cartes Numéro Bis, 18 cartes Paysagiste,
18 cartes Agent immobilier et 18 cartes
Géometre.
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29 3 13824 4 J12824 58118 6|

54 7 9 B39 8 |
Pare
Rue

Piscine

Ronds-points

(variante avancée)
Valeur des
lotissements

Numéro Bis

Refus de
permis de
construire

——r—



Dans Welcome, vous incarnez des architectes
dans les années 1950 aux Etats-Unis, en
plein boom démographique,

Mais 1a concurrence est rude !

Qui respectera au mieux les Plans projetés
par la ville en créant dans les troig
rues qui lui sont confiées les plus beaux
lotissements, avec de luxueux parcs et des
piscines de réve ?

Dans Welcome, tout le monde joue en méme
temps avec le méme tirage de cartes. Il
s'agit alors pour chaque architecte de
combiner astucieusement les numéros de
maison apparus et les actions qui gy
trouvent associées afin de devenir le ou la
plus grande architecte de demain !

lecture.

Remarque

Nous avons volontairement attribué le réle des personnages du jeu de
fagon équilibree a des femmes et & des hommes, dans un souci d’égalité.

Vous apercevrez également des “un ou une” ou “le ou la” au fil de votre

Les architectes vont progressivement
développer 1leurs trois <rues en
construisant des maisons, repérées par
leur numéro,

Les maisons vont étre regroupées en
lotissements, mais attention : seuls
les lotissements complétement achevés
compteront a la fin de 1a partie.

Parcs et piscines valoriseront les
quartiers,

Les architectes pourront aussi améliorer
la qualite de leurs constructions pour
augmenter la valeur des lotissements.

Chacun et chacune tentera également
d’étre la premiére & concrétiser au
mieux les Plans projetés par la ville!

Enfin, en favorisant lemploi par
Yembauche d'intérimaires, et dans le but
d’accélérer les travaux, les architectes
pourront aussi sg'attirer les bonnes

graces de madame la maire.



Wlise ewplece

% Chaque architecte prend un crayon (non fourni) et une feuille de marque du bloc.

¥ Les aides de jeu sont réparties entre les architectes.

% On pioche parmi les cartes de la version de base 3 Flans:unplann'l unn'2et unn’3.
Ces trois Plans sont placés face "Frojet” visible (les autres cartes Plans sont rangées
dans la boite).

W Les cartes travaux sont mélangées puis disposées en 3 piles égales (27 cartes chacune),

cdte a cote, face numéro visible.

7 B R T TR S S e SRy - R R e L Ty

IR ) AR

BT T T S P S S R T




Au début de chaque tour de ===
jeu, la carte du dessus de = ' f
chaque pile est retournée &y

puis placée juste & codté de 4
celle—ci, face action visible, | "
Trois combinaisons Numéro < : ‘f
de maison/Action sont ainsi 5 |
obtenues. Les cartes retour- g
nées au fil des tours sont -
empilées en trois défausses. LR ﬁ'

Le tour de jeu est simultané :
chaque architecte choisit de son coté
une des trois combinaisons disponibles
et en applique les effets sur sa feuille.
Plusieurs architectes peuvent done tout a
fait utiliser la méme combinaison.

Chaque architecte doit écrire le numéro de
la combinaison qu'il ou elle a choisie dans
une maison de l'une des trois rues de sa
feuille. Les numéros doivent toujours étre
écrits dans une maison vide et ils devront
étre ordonnés de gauche a droite dans la
rue du plus petit au plus grand (ordre
strictement croissant).

Un méme numéro ne peut donc jamais
apparaitre deux fois dans une méme rue
(sauf action particuliére : voir Numéro Bis
p.7)

_ *Nofex
On peut laisser autant de maisons
vides qu'on le souhaite entre 2

maisons construites, puis remplir
celles-i par la smte (en respectant
1’61"dm croissa.nt)

BEREG

De méme on peut sauter des numéros
(ex. mettre un 10 ,juste a.prés un 7).
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81 un ou une architecte ne peut pas
respecter les régles de placement
et se trouve alors dans l'incapacité
de noter un numéro, il ou elle
coche un refus de permis (les refus
successif's sont cochés de haut en
bas : le premier O, le deuxiéme O,
puis 3).
La combinaison choisie par l'architecte
lui permet également d'effectuer une
action, §'il ou elle le souhaite et n'a pas
eu de refus de permis.

Attention : une action n'est jamais

obligatoire !

Une fois que tous 1les architectes
ont construit leur maison et fait
(éventuellement) leur action, un nouveau
tour commence avec la pioche de trois
nouvelles cartes Travaux.
Quand elles sont vides, les pioches sont
remelangées.




des aclols

* Géomefre :
La géométre créé une barriére entre deux maisons d'une méme rue, n'importe ou.
| Ces barriéres délimitent les lotissements qui, s'ils sont complétement construits,
= permettront de marquer des points. Un lotissement complet est une suitede l a
6 maisons voisines d'une méme rue, toutes numérotées (sans aucun espace vide entre elles),
et qui sont situées entre deux barrieres. Dés le début de la partie, une barriére est déja
construite aux deux extrémités de chaque rue. Un lotissement peut étre redécoupé par
une nouvelle barriére (sauf si ce lotissement a déja été pris en compte dans un Plan de la
Ville : voir Les plans p.8).
Ex. : I'architecte a inserit un b sur ls 2*™ maison de la
seconde rue pour commencer & compléter un lotissement de
taille 3, et a construit sa barriére entre la 1* et la 2%
maison de la premiére rue, scindant ainsi un lotissement
complet de taille 3 en 2 lotissements de taille 1 et 2.

% Agent immobilier :
11 fait la promotion et valorise les lotissements construits (séries entre deux
barriéres de maisons voisines qui sont toutes numérotées). Four utiliser cette
action, Varchitecte raye la valeur suivante (de haut en bas) de la colonne de
son choix de 1'Agence Immobiliére. En fin de partie, chacun de ses lotissements d’une taille
donnée (1, 2, 3, ete. maisons) lui rapportera autant de points que ls plus petite valeur
encore visible dans la colonne correspondante (colonne 1, 2, 3, ete.). : _
Ex.:Sur Yillustration, chaque lotissement de deux [§ ‘
ou trois maisons rapportera 3 points. Initialement,
ils valent le nombre de maisons (un lotissement de
4 maisons vaut 4 points).

% Pavysagisfe :
La paysagiste permet de créer un parc.
L'architecte coche un des arbres au
bout de 1a rue ou il ou elle a construit la maison
associée & cette action Paysagiste. Les parcs sont

cochés dans Yordre croissant : O, 2, 4, ete. F




% Fabricant de piscine :
L L'architecte écrit le numéro de maison associé a l'action Fabricant de piscine

L#2" dans une maison vide. Si cette maison posséde effectivement une piscine, alors
la piscine est construite, L'architecte coche done la piscine suivante dans son

échelle des piscines (les piscines sont cochées dans L'ordre croissant : 0, 3, 6, ete.).

B s o v e e madson

- qui a une piscine, méme si ce numéro n'était pas associé a l'action

- Fabricant de piscine. Inversement, un numéro qui est associé & cette
-&Btianpeutétreécritdansunem;sonquinapasdepiscimlﬁais,. _\
~dans ces deux cas, la piscine n'est pas construite, donc Tarchitecte
.necoche pas de nouvelle case dans son dtécompte des pisemea.

% Agence d’inférim :
#a Elle permet, si l'architecte le souhaite, d’ajouter ou soustraire 1 ou 2 au numéro
de la maison qu’il ou elle a construite. Des numéros de O & 17 sont ainsi obtenus.
Pour chaque intérimaire au travail, Yarchitecte coche une case correspondante
dans la section intérim. A la fin de la partie, Tarchitecte ayant coché le plus
d’intérimaires, et donc créé le plus d’emplois, gagne 7 points, le ou la suivante 4 points et
le ou la 3™ 1 point. Les architectes faisant face
& une égalité marquent le méme nombre de points.

Ex. : Avec une carte numero 8, on peut construire une
maison avec les numéros 6, 7, 8, 9 ou 10.

% Numéro Bis :
Cette action permet d’écrire dans n'importe quelle rue
un numéro identique a un numéro déja présent. Les deux
maisons qui porteront alors le méme numéro doivent étre
voisines & droite ou & gauche et faire partie d’un méme lotissement
durant toute la partie (c'estd-dire d’une série de maisons déja
situées entre deux barriéres de Géometre). I1 est possible de copier
plusieurs fois une maison. L'architecte coche une case dans son
echelle des numéros bis pour chaque maison copiée (les cases sont
cochées dans l'ordre croissant : 0, 1, 3, ete). Mais attention, ces
points seront soustraits en fin de partie!




Un Flan de 1a Ville présente un objectif
fixé par la Ville & ses architectes. Par
exemple, avoir bati un certain nombre de
lotissements de tailles imposées.

Les premiers ou premiéres architectes qui
remplissent sur leur feuille, durant le
méme tour, toutes les conditions décrites
par l'un des trois Flans en jeu marquent
immédiatement les points correspondants.
I1s ou elles notent dans la case (n°1, 2 ou
3) de leur échelle des Plans le plus haut
score indiqué sur la face "Projet” de ce
Plan ; puis le retournent sur sa face
”Approuvé“ Un ou une archltec'te ne peut
donc marquer des points qu'une seule
fois pour chacun des trois objectifs.

Tous les autres architectes qui valide-
ront plus tard ce méme Flan marqueront
quant a eux ou elles les points du second
score indiqué, plus faible.

Plans Lotissements :

Pour atteindre un objectif de ce type, il
faut avoir complété tous les lotissements
demandés.

Les lotissements peuvent étre dans la
méme rue ou pas:iln'y a pas de contrainte
lite & lemplacement des lotissements
d'un Flan.

% Nofe* Lorsqu'un lotissement a été tilisé
pour un Plan, il ne peut plus étre subdivmé .
‘avec une barriére de Géometre et il ne pourra
plus étre pris en compte pour les autres

objectifs (on trace un trait sur la barriére

‘au-dessus des maisons pour indiquer qu'ila
déja participé & un décompte de points).

Le ou la premiére architecte & parvenir
a remplir un objectif peut, s'il ou elle le
souhaite, remélanger les 81 cartes travaux
et constituer trois nouvelles piles pour la
suite de 1la partie.

Fin de Jet

La partle prend fin:

% si un ou une architecte coche son 3éme
refus de Fermis ou

Y si un ou une architecte a rempli les
objectit's des 3 Flans ou

v dés qu'un ou une architecte a construit
toutes les maisons de ses trois rues.

A la fin de la partie, les architectes
additionnent les points des piscines,
des lotissements complétés, des parcs
dans les différentes rues, des Flans, des
intérimaires et soustraient éventuellement
les points des Numéros Bis et les refus de
permis de construire.

L'architecte ayant le plus de points
V’emporte. Encas d’égalite, ¢ ‘est 1’ architecte
ayant le plus de lotissements complétes
qui gagne. En cas de nouvelle égalité, cest
Varchitecte qui a le plus de lotissements
de taille 1 puis de taille 2, ete.

Si Y'égalité persiste (sérieux 9, refaites
une partie!




Yanianie Soliaiee

Cette variante a pour but de jouer a Welcome
en essayant de faire le meilleur score
possible.

Mise en Place

Mélangez les cartes Travaux et formez deux
piles égales. Constituez une pioche de cartes
Travaux en mélangeant la carte Solo dans
une des piles puis en la plagant en dessous
de Yautre pile. Les cartes Travaux doivent
étre tournées faces Action visibles.

Prenez 3 cartes Flans et placez-les & coté de
la pile de cartes Travaux.

Prenez une feuille de marque et une aide de

Jeu.

Déroulement de la Partie

Au début de la partie, 'architecte pioche 3
cartes travaux.

I1 ou elle choisit ensuite 2 de ces 3 cartes,
une pour son numero et une pour son action,

Pour cels, il ou elle peut &%
se réeférer aux coins de
la carte co6té numéro qui
donnent l'action présente @ L
sur le verso de la carte. = )

L'architecte les pose devant lui ou elle et
les utilise. Les trois cartes (2 utilisées et
une 3éme inutilisée) sont défaussées.

I1 ou elle pioche ensuite 3 nouvelles
cartes, et ainsi de suite.

Lorsque la carte Solo est piochée, tous les
Plans sont considérés comme validés par

la concurrence et il n'est plus possible

de marquer le maximum de points : les 9
cartes Plans sont toutes retournées, coté
"Approuve",

Les autres regles de la version de base
s'appliquent normalement.

Fin de Partie

La partie g'arréte lorsque le tas de cartes
est épuisé, ou qu'une des 3 conditions
de fin de partie des régles de base est
remplie.

Les points sont comptés comme indiqué
dans les régles de base, & l'exception de
Yaction agence d’intérim : l'architecte
marque 7 points g'il ou elle a employé au
moing 6 intérimaires, et aucun point sinon.




Plans de ville supplémentaires :

Ces objectifs peuvent étre ajoutes aux
objectifs du jeu de base et répondent aux

mémes regles.
Liiste des objecfifs :

| Pour valider ces objectifs,
il faut avoir construit
toutes les maisons de la rue
concernee.

Pour valider cet objectif,
|l i1 faut avoir -construit

| 1a premiére et la derniere
=% maison de chaque rue.

Pour valider ces objectifs,
il faut avoir construit
¥ || tous les parcs ET toutes les
.}l piscines de la rue concernée,

FPour valider cet objectif,
il faut avoir embauché 7
intérimaires.

aUeeee

Pour valider ces objectifss,
il faut que 2 rues aient tous
leurs parcs OU toutes leurs
piscines construit(els.

Pour valider cet objectif, il
faut avoir construit tous les
parcs, toutes les piscines et
un rond-point dans une méme
rue.

Pour valider cet objectif,
il faut avoir construit 5
extensions de maison dans
une méme rue.




Rond-poinf :

Durant son tour, en plus de
construire une maison et de faire
une action, un ou une architecte
peut deécider de créer un des 2
ronds-points possibles sur une
case maison vide. Il ou elle dessine
alors un rond et un point & la place
du numero prévu et construit les
barrieres de lotissement & droite
et & gauche du rond point.

Le rond-point coupe la rue en deux.
L'architecte peut ainsi bénéficier
d’'une numérotation croissante de 0O
& 17 d’'un coté du rond-point et d’une
autre numérotation croissante de O
a 17 de Y'autre coté.

Le premier rond-point
colite 3 points et le
second 5 points.

A 1a fin de partie, 1a
plus petite valeur
visible est décomptée
du score final

Cette version permet aux architectes ayant
déja une bonne connaissance du jeu d'ajouter du
contrdle sur le tirage des cartes Travaux, tout
en augmentant l'interaction entre les architectes.
I1 est possible, et méme souhaitable, d’utiliser la
variante avanceée avec ces régles "experts".

Mise en Place

Créez une pioche unique avec toutes les cartes
travaux, face action visible,

Prenez 3 cartes Flans et placez-les & cdté du tas
de cartes Travaux.

Donnez ls carte Solo & un ou une architecte au
hasard. Chaque architecte prend une feuille de
score.

Déroulement de la Parftie

Au début de la partie, chaque architecte pioche 3
cartes.

Chaque architecte doit choisir 2 de ses 3 cartes :
une pour son numero et une autre pour son action
(il ou elle ne peut pas utiliser l'action et le
numéro d’une seule et méme carte).

L'architecte les pose devant lui ou elle, les utilise
(numéro de maison et action optionnelle) puis les
deéfausse.

Chaque architecte passe alors sa troisiéme carte
(inutilisée), face Action visible, & son voisin de
droite. Enfin, un ou une architecte distribue
deux cartes Travaux & chacun pour le tour de
Jeu suivant, en commeng¢ant par le ou la premiére
architecte (celui qui a la carte Solo).

Lesautres réglesde la version de base s'appliquent
normalement.
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