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%81 Bouwvergunningskaarten
(Langs de ene zijde: het huisnummer, langs de andere
zijde: de actie)

%29 Bouwvoorschriffen
Genummerd: 1, 2 of 3. Langs de ene zijde: “project

in uitvoering” en langs de andere zijde “Approved!”
(“goedgekeurd!”). Eén solo-kaart voor de solo-variant. Er
zijn 18 voorschriften voor het basisspel en 10 extra voor
de gevorderde versie (gemarkeerd met *)

Kaartenverdeling:
Actiezijde: 9x zwembadconstructeur, 9x interim-
kantoor, 9x bié, 18x tuinarchitect, 18x vastgoed-
makelaar en 18x landmeter.
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In “Welcome to” kruip je in de huid van een Amerikaanse
architect uit de jaren '50 tijdens de befaamde babyboom.
Maak je klaar voor een bikkelharde strijd.

Wie kan het best zijn percelen inrichten volgens de
bouwvoorschriften die van kracht zijn in de drie straten
die hem zijn toevertrouwd?

Het draait niet alleen rond de huizen, het oog wil ook
wat! Parken en luxezwembaden mogen dus zeker niet
ontbreken.

“Welcome to” is een spel waarbij iedereen gelijktijdig
speelt en keuze heeft uit dezelfde kaarten.

Kies slimme combinaties van huisnummers en actie-
kaarten om de meest prestigieuze architect aller tijden
te worden.

—-— Welcome fo...

«Welkom in Rocky Turtle, de thuisbasis van Jumping Turtle Games. In dit wondermooie gebied komen
niet alleen leuke spellen tot ontwikkeling, maar worden nu ook enkele woonwijken opgericht en jij staat
mee aan het roer om deze tot een goed einde te brengen. We wensen iedereen alvast veel speelplezier!»
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Aan het begin van elke beurt wordt
de bovenste kaart van elke stapel
omgedraaid en ernaast gelegd,
actiezijde naar omhoog.

Dit geeft elke ronde 3 nieuwe combi-
naties: huisnummer + actie.

Elke trekstapel heeft zijn individuele
aflegstapel.

Spelers spelen gelijktijdig. -

Elke speler maakt een keuze uit de drie combinaties
die beschikbaar zijn en markeert zijn keuzes op zijn
scoreblad. Meerdere spelers mogen dezelfde combinatie
kiezen.

Elke speler moet het huisnummer van de gekozen
combinatie in één van de huizen van zijn drie straten
invullen.

Het gekozen huis mag nog geen huisnummer hebben en
de nummering moet oplopend zijn, vanlinks naar rechts.

Een nummer kan nooit twee keer voorkomen in dezelfde
straat (behalve met de bis-actie zie p.7).

Kan een speler geen nummer neerschrijven
omdat hij daarmee de oplopende volgorde
niet kan respecteren, dan wordt de bouw-
vergunning geweigerd.

Geweigerde vergunningen worden aangestipt
van boven naar onder: 0, 0 en dan 3.

De gekozen combinatie levert de speler ook telkens een
actie op, die vrijblijvend mag worden uitgevoerd indien
zijn bouwvergunning deze ronde niet werd geweigerd.
Belangrijk: een actie is niet verplicht. Zodra alle
spelers hun huis hebben gebouwd en (eventueel) hun
actie hebben uitgevoerd, start een nieuwe ronde. Draai
van elke trekstapel de bovenste kaart om. Zo liggen
er weer drie nieuwe combinaties. Als aan het einde
van een beurt de trekstapels leeg zijn, schud dan alle
aflegstapels samen en maak 3 nieuwe stapels.




% Iandmeter:

Kies één van de drie straten en bouw een hek tussen twee huizen in deze straat. De hekken verdelen
de straat in percelen. Volgebouwde percelen leveren punten op aan het einde van het spel. Een perceel
wordt steeds afgebakend door precies  hekken, kan 1 tot 6 huizen groot zijn en is enkel volgebouwd
als in alle huizen een nummer geschreven staat. Staat er minstens één huis zonder nummer op het perceel dan is het
perceel niet volgebouwd. Bij het begin van het spel staat er aan het begin en het einde van elke straat reeds een hek.

i

Je kan hekken plaatsen waar je wil om percelen in te richten. Behalve als je al punten hebt gescoord met je perceel
omdat het aan de bouwvoorschriften voldeed (zie p.8).

Voorbeeld: de architect schrijft het nummer 5 op een huis in de
tweede straat op een perceel van grootte 3. Vervolgens gebruikt hij
de landmeteractie om een hek te bouwen in de eerste straat, tussen
nummer R en 3. Hierdoor wordt het perceel dat eerst 3 vakken groot
was, opgesplitst in grootte 1 en grootte 2.

% Vastgoedmakelaar:

Laat de waarde van volgebouwde percelen ( = een reeks van aaneengesloten genummerde huizen

tussen twee hekken) stijgen. Met deze actie mag je één perceelgrootte kiezen en die in waarde laten

stijgen. Om de waarde te laten stijgen, schrap je het eerste getal dat je tegenkomt (van boven naar on-
der) van je gekozen perceelgrootte. Aan het einde van het spel scoor je voor elk volgebouwd perceel het aantal punten
weergegeven door het laagste niet doorgehaalde getal van de overeenstemmende kolom (1,2,3,...,8). (Let op: het laatste
getal van een kolom kan je niet doorhalen.)

Voorbeeld: volgens de afbeelding levert elk perceel met
grootte 2 en 3 een totaal van drie punten op.
Aanvankelijk levert een huis één punt op. (Een volgebouwd
perceel van grootte 4 levert vier punten op.)

% Tuinarchitect:

Laat een speler toe om parken te bouwen. Kies je

een combinatie met een tuinarchitect, dan mag je
in de straat waar je het huis bouwt, ook een park bouwen. Dit doe
je door een boom door te halen in oplopende volgorde: O, &, 4,...
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De bouwvoorschriften zijn de voorwaarden die de
stad oplegt aan de architecten. Bijvoorbeeld een
aantal percelen bouwen van een bepaalde grootte.
De eerste speler die aan alle voorwaarden van één
van de drie voorschriften voldoet, noteert de hoogste
punten op zijn scoreblad (n°l, 8 of 3) en draait
daarna de gescoorde kant om, zodat “Approved”
(goedgekeurd) zichtbaar wordt. '

Je kan elk voorschrift maar één keer scoren.
Als meerdere spelers in dezelfde ronde hetzelfde
bouwvoorschrift volbrengen, dan krijgen ze allemaal
het maximum aantal punten.

De andere architecten die later ook aan dezelfde
voorschriften voldoen, scoren de lagere punten-
waarde.

Perceelvoorschriften:

Om aan het voorschrift te voldoen, moeten alle
benodigde percelen worden volgebouwd. De percelen
mogen eender waar gebouwd worden op je scoreblad.
Er gelden geen beperkingen bij perceelvoorschriften
wat betreft de ligging van de percelen.

De eerste speler die een voorschrift scoort, mag alle 81
bouwvergunningskaarten schudden en opnieuw 3
stapels maken van ieder 27 kaarten.

Het spel eindigt zodra:

* Een speler zijn derde geweigerde bouwvergunning
heeft weggestreept.

* Een speler de drie bouwvoorschriften heeft voltooid.

* Een speler al zijn huizen heeft gebouwd in alle drie
gtraten.

Aan het einde van het spel telt een speler al zijn punten
op. Je verzamelt punten met de bouwwvoorschriften,
de zwembaden, de parken in de verschillende straten,
complete percelen en interimkantoren. Van deze score
worden de strafpunten afgetrokken die je eventueel
hebt verzameld door bisnummers te bouwen en door
geweigerde bouwvergunningen.

De speler met de meeste punten wint.

Als er een gelijke stand is, wint de speler met de

meeste volgebouwde percelen. Indien er nog steeds een
gelijke stand is, dan wordt er gekeken wie er de meeste
percelen van grootte 1 heeft gebouwd, dan grootte 2
enz... Tot er een winnaar uit de bus komt. Indien er nog
steeds een gelijke stand zou zijn (werkelijk?!)...

Dan zit er niets anders op dan het spel nog een keer te
spelen.




Gevorderde bouwvoorschriiten:

Deze kaarten kunnen gecombineerd worden met de
bouwvoorschriften uit het basisspel.

Lijst met voorschriften:

. Je moet alle huizen bouwen van de
betreffende straat.

Het eerste en het laatste huis van
elke straat moet gebouwd zijn.

, Alle parken en alle zwembaden
van de betreffende straat moeten
- gebouwd worden.

Werf minstens 7 interimarbeiders
aan.

Bouw in twee straten alle parken.
(Variant: bouw in twee straten alle
zwembaden.)

Bouw alle pa.rkeh, zwembaden en
minstens één rotonde in dezelfde
straat.

Bouw vijf huizen met een bisnummer
in dezelfde straat.

Rofonde:

Tijdens de beurt, bovenop het invullen van
een huisnummer en het spelen van een actie,
kan een speler vrijblijvend één van zijn twee
rotondes bouwen op een leeg huis. Waar je
normaal het nummer schrijft, teken je nu een
cirkel met in het midden een punt. Teken ook
een hek zowel links als rechts van de rotonde.

De rotonde splitst de straat in twee, waardoor
je zowellinks als rechts van de rotonde telkens
oplopend mag nummeren van O tot 17.

De eerste rotonde kost 3 punten
en de tweede kost 5 punten.

Aan het einde van het spel kijk
je naar het kleinste getal zicht-
baar in de rotondekolom en trek
je dit getal van je score af.




Voorbereiding:
* Leg 3 bouwvoorschriften klaar (n°1 /n°? / n°3)
* Verdeel de bouwvergunningen in drie gelijke stapels (huisnummer bovenaan)

Spelverloop:
* Aan het begin van de beurt, draai je van elke stapel de bovenste kaart om.
» Elke speler kiest gelijktijdig één combinatie. (huisnummer + actie)

* Het huisnummer moet je (in oplopende volgorde) in één van je drie straten noteren.
Als dat niet lukt, wordt je bouwvergunning geweigerd.

* De actie uitvoeren is niet verplicht.

Einde van het spel

Het spel stopt zodra een speler:
* Al zijn huizen heeft gebouwd.
* De drie bouwvoorschriften heeft gescoord.

* Voor de derde keer zijn bouwvergunning is geweigerd.

*Niet vergeten!*
: *De eerste speler die een bouwvoorschrift scoort, mag de stapels met bouwvergunningen terug schudden.
*Huizen van percelen die werden gebruikt om punten te scoren met bouwvoorschriften, kunnen geen
tweede keer gebruikt worden. Dit duid je aan door het hek boven het huis te kleuren.
*Je mag geen hekken zetten in percelen die reeds punten gescoord hebben en tussen huizen
die hetzelfde (bis)nummer hebben.
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