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y81 Cartas de Construção81 Cartas de Construção
(Número da casa de um lado e efeito no verso)

y29 Cartas de Plano Diretor29 Cartas de Plano Diretor
Numeradas em 1, 2 ou 3 com uma face de 
Projeto e uma face Aprovado. 18 cartas 
para o jogo básico e 10 cartas para o modo 
avançado (marcadas com uma ). Inclui 
carta Solo para o modo solo.

y4 Auxílios ao jogador4 Auxílios ao jogador

y100 Fichas de jogador100 Fichas de jogador
Parque

Rua

Piscina

Rotatórias 
(modo avançado)

Valor 
Imobiliário

Bis

Recusa de Licença 
de Construção

Pontuação Final

Nome da 
sua cidade

Parques

Planos

Piscinas

Agência de 
Trabalho Temporário

Efeitos: Efeitos: 9 cartas “Bis”, 9 cartas de 
Fabricante de Piscinas, 9 cartas de Agência 
de Trabalho Temporário, 18 cartas de 
Paisagista, 18 cartas de Imobiliária e 18 
cartas de Topógrafo.

ComponentesComponentes Premiss a Premiss a 
do jogodo jogo

yAplicativo Aplicativo 
das Fichas das Fichas 
de jogadorde jogador

Números:Números: 3x 1 2 14 15 , 4x 3 13 , 5x 4 12 , 

6x 5 11 , 7x 6 10 , 8x 7 9 , 9x 8



Em Welcome To, os jogadores são arquitetos 
americanos durante o Baby Boom dos anos 
50. Porém, precisam tomar cuidado com 
a competição! Quem conseguirá melhor 
completar os planos municipais criando o 
bairro residencial mais agradável nas três 
ruas designadas? Seus parques luxuosos e 
piscinas extravagantes serão o suficiente 
para ganhar o título de Melhor Arquiteto?

Welcome to é um jogo em que todos jogam 
ao mesmo tempo com as mesmas cartas.  
A questão principal é fazer combinações 
inteligentes dos números das casas com seus 
efeitos associados para se tornar o melhor 
arquiteto do futuro!

Os arquitetos desenvolvem gradualmente 
suas três ruas com a construção de casas, 
que são identificadas por números. 

As casas serão agrupadas em conjuntos 
habitacionais, mas apenas os que 
estiverem totalmente completos serão 
contabilizados no final do jogo. 

Parques e piscinas ajudarão a melhorar 
a vizinhança. 

Os arquitetos podem melhorar a 
qualidade das construções para subir o 
valor imobiliário de seu bairro. 

Tudo isso enquanto também tentam 
completar os Planos Diretores da 
cidade! 

Finalmente, melhorando o recrutamento 
através das Agências de Trabalho 
Temporário, os arquitetos podem 
acelerar a construção e agradar o 
prefeito.

Pontuação Final

Premiss a Premiss a 
do jogodo jogo Objetivo Objetivo 

do jogodo jogo
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y Cada jogador pega um lápis ou caneta (não inclusos) e uma ficha de jogador.
y Distribua os Auxílios ao Jogador.
y Embaralhe e escolha aleatóriamente 3 cartas de Plano Diretor do conjunto básico: uma n°1, uma n°2 e

uma n°3. Coloque-as com o lado “Projeto” virado para cima, de forma que todos os jogadores 
possam ver. Devolva as demais cartas de Plano Diretor para a caixa.

y Embaralhe as cartas de Construção. Distribua em 3 pilhas iguais de 27 cartas cada com o número da 
      casa virado para cima. Disponha as pilhas formando uma coluna com espaço para descartes à direita.

PreparaçaoPreparaçao
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Os turnos são realizados simultaneamente.
Cada jogador escolhe individualmente uma 
das três combinações disponíveis e realiza 
a ação em sua ficha. Vários jogadores podem 
escolher a mesma combinação.

No começo de cada turno, 
vire a primeira carta de 
cada pilha de construção 
e coloque à direita, 
demonstrando o efeito da 
carta.  Essas pilhas criam 
três combinações, compostas 
por um Número de Casa e um 
Efeito. Essas combinações 
são utilizadas para realizar 
as ações do jogo.

Cada jogador deve escrever o número da 
combinação escolhida em uma casa de uma 
das três ruas em sua ficha.  Os números 
sempre devem ser escritos em uma casa vazia 
e devem ser escritos em ordem crescente da 
esquerda para a direita em cada rua.

O mesmo número não pode aparecer duas 
vezes na mesma rua (exceto pelo efeito
“Bis” pág.7).

Caso o jogador não possa seguir 
as regras de disposição, ele não 
preenche um número em uma casa 
e recebe uma  recusa de licença 
de construção. Marque o espaço 
mais acima, de menor valor.

Os jogadores podem deixar quantos 
espaços vazios desejarem entre duas 
casas construídas, e preenche-los em 
turnos futuros (respeitando a ordem 
crescente).

A combinação escolhida pelo jogador 
também permite que ele execute um efeito. 
Jogadores podem executar os efeitos apenas 
se não receberam a recusa da licença de 
construção. Nota: realizar um efeito é 
sempre opcional.!

Depois que os jogadores construíram suas 
casas e executaram seus efeitos, começa um 
novo turno. Se as pilhas de construção em 
algum momento ficarem vazias, embaralhe-
as novamente e revele as cartas como antes.

Além disso, os jogadores podem pular 
algumas numerações (por exemplo 
colocar um 10 logo após um 7).

yNotaNotay

Turno de JogoTurno de Jogo
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y Paisagista:Paisagista:
Permite que o jogador construa um 
parque. O jogador marca uma das 
árvores no fim da rua. Parques devem 

ser marcados na mesma rua em que o número da casa 
foi escrito. Parques são marcados da esquerda para 
direita, em ordem crescente.

Exemplo: Depois de marcar o espaço mais acima em 
uma coluna do conjunto de 2 casas, cada conjunto 
de 2 casas agora pontua 3 pontos no fim do jogo. Os 
conjuntos de 3 e 4 casas pontuam o mesmo que sua 
quantidade inicial.

Exemplo: O arquiteto escreveu um 5 na terceira casa 
da segunda rua de maneira a iniciar um conjunto 
habitacional de 3 casas. Em seguida, ele construiu uma 
cerca entre a primeira e a segunda casa da primeira rua, 
assim dividindo um conjunto habitacional de 3 casas em 
conjuntos de 1 e 2 casas.

y TopógrafoTopógrafo::
Permite ao jogador construir uma cerca entre duas casas. Para construir uma cerca, 
escolha qualquer espaço pontilhado branco disponível e trace uma linha sobre ele. 
Existe uma cerca permanente em ambos os lados de cada rua. Cercas definem os limites de 

um conjunto habitacional. Um conjunto habitacional completo é formado por uma fileira de 1 a 6 casas 
vizinhas contínuas, todas númeradas (sem nenhum espaço vazio entre elas) e construídas entre duas 
cercas. (Conjuntos habitacionais completos são necessários para concluir Planos Diretores e podem ser 
divididos ainda mais, desde que não tenham sido usados para um Planos Diretor anteriormente, pág.20).

y Imobiliária:Imobiliária:
Promove e aumenta o valor de conjuntos habitacionais completos. Para 
utilizar a Imobiliária, escolha uma coluna de Valor Imobiliário e marque o 
espaço mais acima, de menor número. Ao fim do jogo, cada conjunto completo 

(Tamanho 2, 3, 4, etc...) pontua o valor igual ao menor número não marcado de sua coluna 
correspondente.

EEfeitos feitos 
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yNotaNotay O jogador pode utilizar uma combinação de 
número/efeito sem o efeito do Fabricante de Piscinas para escrever um 
número em uma casa com piscina. Além disso, o jogador pode escrever um 
número associado ao Fabricante de Piscinas em uma casa sem piscina. 
Porém, em ambos os casos, a piscina não será construída; portanto o 
jogador não marca uma nova piscina em sua coluna de piscinas.

y “Bis”:“Bis”:
Permite que o jogador duplique o número de uma casa 
em qualquer rua. A nova casa deve estar diretamente 
adjacente, à esquerda ou à direita de uma casa com 
o mesmo número. Casas duplicadas não podem ser 

separadas por cercas. Ao duplicar uma casa, escreva “Bis” próximo 
ao número da nova casa. Uma casa pode ser duplicada múltiplas 
vezes, e o número duplicado não precisa ser associado à combinação 
de número/efeito. Marque o espaço mais acima, de menor valor na 
coluna “Bis”. Ao fim do jogo, subtraia o menor número não marcado 
da pontuação final.

Exemplo: Com uma carta de número 8, construa uma 
casa de número 6, 7, 8, 9 ou 10. Depois, marque um espaço.

y Fabricante de Piscinas:Fabricante de Piscinas:
Permite que o jogador pontue ao construir casas que tenham uma piscina planejada. 
Se um jogador escreve um número de casa associado ao efeito do Fabricante de 
Piscinas em uma casa com uma piscina planejada, a piscina é construída. Marque o 
espaço mais acima, de menor número em sua coluna de piscinas.

y Agência de Trabalho Temporário:Agência de Trabalho Temporário:
Permite que o jogador - se desejar - adicione ou subtraia 1 ou 2 ao número da casa 
que ele está construindo, o que possibilita que sejam escritos números de 0 a 17. Cada 
vez que utilizar o efeito da Agência de Trabalho Temporário, marque um espaço da
coluna da Agência de Trabalho Temporário. Ao fim do jogo, o jogador que marcar a 

maior quantidade de espaços na Agência de Trabalho Temporário recebe 7 pontos. O segundo 
lugar recebe 4 pontos, e o terceiro recebe 1 ponto. 
No caso de um empate, os jogadores pontuam a mesma 
quantidade de pontos.
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O jogo termina imediatamente quando:
y Um jogador marcar sua terceira Recusa 
     de Licença de Construção ou
y Um jogador completar todos os três Planos 
    Diretores ou
y Um jogador tiver construido todas as  
   casas nas três ruas.

Some os pontos por Planos Diretores, parques
em cada rua, piscinas, temporários e conjuntos 
habitacionais completos. Subtraia os pontos 
da coluna “Bis” e da coluna de Recusa de 
Licença de Construção. O jogador com mais 
pontos é o vencedor!

Caso haja um empate, o jogador com mais 
conjuntos completos vence. Caso haja outro 
empate, o jogador com mais conjuntos de 1 
casa vence, então 2 casas, e assim por diante. 
Em caso de outro empate, (sério mesmo?) os 
jogadores jogam outra partida de Welcome To.

Um Plano Diretor apresenta um objetivo 
definido pela Cidade aos seus arquitetos, 
tal como construir certo número de 
conjuntos habitacionais com um tamanho 
determinado. 
Os primeiros jogadores que alcançarem as 
condições de um Plano Diretor durante 
o mesmo turno pontuam imediatamente os 
pontos indicados. Eles escrevem o valor 
mais alto do lado "Projeto" da carta de 
Plano Diretor no espaço correspondente 
(nº 1, 2 ou 3) em suas colunas de Planos. 
Vire o Plano Municipal para seu lado 
"Aprovado". Um jogador pode pontuar 
cada Plano Diretor apenas uma vez.

Os outros arquitetos que completarem  esse 
mesmo Plano posteriormente receberão a 
menor pontuação indicada.

Planos de Conjuntos Habitacionais:Planos de Conjuntos Habitacionais:
Para completar estes Planos Diretores, o 
jogador deve completar todos os conjuntos 
habitacionais exigidos. Estes conjuntos 
não precisam estar na mesma rua. Não há 
restrição de localização dos conjuntos de 
um Plano.

O primeiro jogador a concluir um objetivo 
pode escolher embaralhar novamente as 81 
cartas de construção e fazer três novas 
pilhas de cartas, como na preparação inicial.

yNotaNotay Quando um conjunto for utilizado 
para completar um Plano Diretor, ele não pode 
mais ser subdividido por cercas e não pode 
ser considerado para outros Planos. O jogador 
marca a cerca acima de cada casa para indicar 
que ela já foi usada em um Plano Diretor.

Fim de Fim de 
JogoJogo

Planos  DiretoresPlanos  Diretores
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Preparação:Preparação:
Embaralhe as cartas de Construção, com o lado 
do efeito virado para cima e aleatoriamente 
disponha duas pilhas iguais. Embaralhe a carta 
Solo em uma destas duas pilhas, então coloque 
esta pilha embaixo da outra, sem embaralhar 
novamente. Embaralhe e compre aleatóriamente 
três cartas de Planos Diretores. Coloque-as com 
a face "Projeto" para cima, próximo às cartas 
de Construção. Pegue uma ficha de jogador e um 
auxílio ao jogador.

Fim do jogo:Fim do jogo:
O jogo termina quando a pilha de cartas 
estiver vazia, ou uma das três condições de 
fim de jogo da versão básica do jogo ocorrer. 

O jogador conta sua pontuação como no modo 
padrão. Exceção: na Agência de Trabalho 
Temporário: o jogador ganha 7 pontos 
apenas se tiver contratado pelo menos 
seis temporários. Se tiver menos que seis, o 
jogador recebe zero pontos.

O jogador sempre pode saber 
qual efeito está presente 
no verso da carta pois ele 
também é mostrado nos cantos 
da face com a numeração. 

Esta variante permite que um jogador jogue 
uma partida de Welcome To para tentar 
alcançar a melhor pontuação possível.

Turno do Jogo:Turno do Jogo:
No inicio do jogo, compre 3 cartas de Contrução.
Então, escolha duas das três cartas, uma por 
seu número, e uma por seu efeito.

Realize suas ações utilizando as duas cartas 
escolhidas assim como seria no modo padrão 
de jogo, e depois descarte TODAS as três 
cartas (as duas utilizadas e a não utilizada). 
Então compre 3 novas cartas e inicie um novo 
turno. Quando a carta Solo for comprada, 
todos os Planos são considerados “aprovados"
e não será mais possível receber a maior 
pontuação. Vire as cartas de Plano Diretor 
para a face "aprovado". Todas as outras 
regras do modo padrão permanecem as mesmas.

Modo SoloModo Solo
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Planos Diretores Adicionais:Planos Diretores Adicionais:
Estes objetivos podem ser adicionados 
à versão básica. As mesmas regras se 
aplicam a eles.

Lista de objetivos:Lista de objetivos:

Para completar este Plano 
Diretor, todas as casas devem 
ser construídas na rua 
determinada.

Para completar este Plano 
Diretor, a primeira e a última 
casa de cada rua devem ser 
construídas.

Para completar este Plano 
Diretor, 7 trabalhadores 
temporários devem ter sido 
contratados.

Para completar este Plano 
Diretor, todos os parques
E todas as piscinas da rua 
determinada devem ser 
construídas.

Para completar este Plano 
Diretor, duas ruas devem ter 
todos os parques OU todas as 
piscinas construídas.

Para completar este Plano 
Diretor, o jogador deve 
construir todos os parques, 
todas as piscinas e uma 
rotatória na mesma rua.

Para completar este Plano 
Diretor, 5 casas de números 
duplicados (bis) devem ser 
construídas na mesma rua.

yLembreteLembretey Quando um conjunto ou 
uma casa for utilizada para um Plano, ela não 
pode mais ser utilizada para completar outros 
Planos Diretores. O jogador marca as cercas acima 
de cada casa para indicar que elas já foram 
consideradas para Planos Diretores. Porém, uma 
piscina usada para um Plano não impede que a 
casa correspondente seja utilizada para outro.

ModoModo
AvançadoAvançado



Rotatória:Rotatória:
Antes ou depois de construir uma 
casa e ativar um efeito em seu turno, 
um jogador  pode escolher criar uma 
das duas rotatórias disponíveis. 
Escolha um espaço vazio de casa, 
desenhe um círculo e um ponto 
dentro dele, onde o número da casa 
iria aparecer, e então construa 
cercas de conjunto à esquerda e à 
direita da rotatória.

Esta variante permite que os jogadores tenham mais 
controle sobre a escolha de cartas de Construção, 
ao mesmo tempo em que aumenta a interação entre 
os jogadores. É possível, e até mesmo recomendado, 
utilizar o modo avançado com as regras para experts.

PreparaçãoPreparação
Embaralhe todas as cartas de Construção, com o lado 
do efeito virado para cima, em um único baralho. 
Embaralhe e compre três cartas de Plano Diretor
e coloque-as com o lado de Projeto virado para 
cima próximo ao baralho de cartas de Construção. 
Aleatoriamente, dê a um jogador a carta Solo. Cada 
jogador pega uma ficha de jogador do bloco.

Turno do JogoTurno do Jogo
No primeiro turno, todos os jogadores compram três 
cartas do baralho de cartas de Construção. A partir 
destas cartas, os jogadores escolhem duas das três 
cartas: uma por seu número e outra por seu efeito. 
Jogadores não podem utilizar a mesma carta por seu 
efeito e número.
Em seguida, jogadores colocam as cartas na sua 
frente e as utilizam de acordo com as regras básicas 
(o número de casa de uma e o efeito opcional da outra). 
Descarte as cartas depois de utilizá-las. Então, cada 
jogador passa a sua carta restante,  com o lado do 
efeito para cima, ao jogador à sua direita. Por fim, um 
jogador dá duas cartas de Construção a cada jogador 
para o próximo turno, começando pelo arquiteto que 
possui a carta Solo. As outras regras do modo padrão 
permanecem as mesmas.

A rotatória divide uma rua em duas.
Portanto, os números das casas 
podem ser reiniciados à direita da 
rotatória. Jogadores podem utilizar 
números de 0-17 de um lado da 
rotatória e podem utilizar números 
de 0-17 do outro lado.

Regras paraRegras para
Experts...Experts...

Marque o espaço mais acima 
da coluna das rotatórias. 
A primeira custa 3 pontos, 
e a segunda custa mais 5 
pontos. Ao fim do jogo, 
subtraia o menor número 
não marcado da pontuação 
final.
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