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Ihr stiirzt euch in rasante Achterbahnen, dreht eine Runde im Karussell und génnt euch
leckere Burger im Restaurant. Ilhr entscheidet, wie der Tag verlauft! Doch wahrend ihr von
Attraktion zu Attraktion schlendert, kann zu langes Anstehen schnell unangenehme Folgen
fur die Blase haben. Und wenn ihr es mit den wilden Fahrten Ubertreibt, kommt auch noch
Ubelkeit dazu! Plant klug, erlebt so viel Spa8 wie méglich — denn am Ende zahlt nur eines:

Wer eriebt den besten Tag aller Zeiten?

9 Orte (7x Attraktionen, 1x WC,
1x Klohduschen)

74 Spielkarten:

6 Sets aus je 8 Ortskarten
(7x Attraktionen, 1x WQ)

1 SpaBleitung 3 Ubersichten ,Bonusaktionen”
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6 Spielfiguren 6 WC-Steine 2 Wiirfel
,Kinder der Parkbesitzer”

Marker & Plattchen:

105 eckige Attraktionsplittchen 40 eckige Ubelkeitsplittchen
(15 je Attraktion) »~Kotzi” (35x 1er, 5x 3er)

.

10 runde Besuchermarker
(1x 1er, 2x 2er, 3x 3er, 2x 4er,
2x,Gesperrt”)

: 45 Spaf3punkte
' 18, Express-Tickets” (30x 1er, 15x 5er)

(12x ECHT, 6x FAKE)

i LT

45 eckige Bonusplattchen 7 runde Bonusmarker
(je 15x Eis, Luftballon, Getrank) (2x Eis, 2x Luftballon,
2x Getrank, 1x alle drei)
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1. Legt die 7 Orte in zufalliger Reihenfolge in die Mitte des
Tisches! Das WC und das Klohduschen mit etwas Abstand
daneben. Legt einen Kotzi auf das Klohauschen.

2, Mischt die Memories getrennt nach A und B. Nehmt von
jedem Stapel 6 Stiick. Bildet nun einen gemeinsamen Nach-
ziehstapel, in dem oben die A-Karten und darunter die B-
Karten liegen. Sortiert nach 5 Memories die Karte ,Mittags-
zeit” und nach 5 weiteren Memories die Karte ,Bald Feier-
abend’ ein.

3. Legt die Wiirfel ,Kinder der Parkbesitzer” bereit. (Im Spiel
mit 2-3 Personen beide, ansonsten nur einen Wiirfel).

g, Legt alle eckigen Attraktionsplattchen, Kotzis und Spaf3-
punkte als allgemeinen Vorrat neben das Spielfeld.

8. Nehmt entsprechend eurer Personenanzahl die runden
Besuchermarker, legt diese auf die SpaBleitung.

_ pusonen  IEEERTTRTTET AT
St ortgesperrt @ 2 2 1 1
Ber 2 1 1 2 1
3er 2 3 2 2 3
2er 1 1 2 1 1
1er 0 0 0 1 1

6. Die ilteste Person am Tisch wird SpaBlleitung der ersten
Runde und erhalt die entsprechende Karte inklusive der
Marker.

¥#. Jede Person erhilt folgendes Spielmaterial: 1 Set Orts-
karten, die farblich passende Spielfigur, 1 WC-Stein,

1 Parkplan mit der Basisseite nach oben und 3 Express-

Tickets (2x ECHT ##,1x FAKE 3¢ ). Der WC-Stein kommt Le“gt die runden.Bonusm?rker,.eckigen B?nu's- .
auf das Feld ,0%" der WC-Leiste! plattchen und die Bonuslibersichten zurtick in die

Schachtel; ihr bendtigt sie flr euer erstes Spiel nicht.




ZIED

Um das Spiel nach 12 Runden zu gewinnen, musst ihr durch den Besuch von Attraktionen und das Sammeln
von Memories SpaBpunkte erreichen. Wer dabei nicht rechtzeitig zur Toilette geht, muss vielleicht aufs Klo-
hauschen und bekommt mehr Ubelkeit. Entscheidet euch in jeder Runde fiir ein Ziel. Doch achtet auf die
anderen Besucher:innen, denn die stehen mit euch in der Schlange und sorgen fiir das unangenehme Steigen
der WC-Leiste! Wer am Ende die meisten Spa8punkte sammeln konnte, hat den BEST DAY EVER und gewinnt.

Eine Runde in BEST DAY EVER besteht aus den folgenden Schritten:

1. PARKVORBEREITEN

2. ORT WAHLEN

3. KINDER DER PARKBESITZER

4. ORT BESUCHEN

5. MEMORIES WERTEN

6. PARK AUFRAUMEN

1. PARK VORBEREITEN

Die Spal3leitung nimmt die runden Besuchermarker, verteilt diese zufallig verdeckt auf den
Attraktionen und dreht sie anschlieBend um! Die Zahl auf den Markern symbolisiert Gaste, die

bereits in der Schlange stehen. Die Marker ,Gesperrt” zeigen an, welche Attraktionen in der
Runde nicht besucht werden konnen.

Legt die oberste Memories-Karte offen auf den Tisch. Es konnen im Laufe des Spieles mehrere
dieser Karten gleichzeitig offen ausliegen.
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« In jeder Runde wird eine Memories-Karte auf den Tisch gelegt. Ist es die letzte Karte
vom Stapel, beginnt die letzte Runde im Freizeitpark.

- Wird die Karte ,Mittagszeit” auf den Tisch gelegt, platziert einen zusatzlichen Kotzi auf
dem Klohduschen. Legt direkt im Anschluss die nachste Memories-Karte auf den Tisch.

- Wird die Karte ,Bald Feierabend” auf den Tisch gelegt, platziert einen dritten Kotzi auf
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dem Klohduschen. Legt direkt im Anschluss die nachste Memories-Karte auf den Tisch.
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2. ATTRAKTION WAHLEN

Alle entscheiden nun geheim, welchen Ort sie besuchen, und legen
die Karte verdeckt vor sich!

Dabei gilt:

A) Gesperrte Attraktionen dirft ihr nicht auswahlen.

B) Ihr kdnnt nur Attraktionen besuchen, die sich angrenzend direkt
neben eurer Spielfigur befinden (nur in der ersten Runde gilt diese
Einschrankung nicht!). Dabei konnt ihr Attraktionen, die gerade gesperrt
sind, Uberspringen.

C) Ihr durft dieselbe Attraktion erneut besuchen, auf der ihr bereits steht;
auler sie ist gesperrt.

D) Das WCist von Uiberall erreichbar. Steht ihr zu Beginn der Runde auf dem
WC oder dem Klohduschen, diirft ihr den nachsten Ort frei wahlen!

Entscheidet euch anschlieBend, welches Express-Ticket ihr einsetzen
wollt: ECHT oder FAKE. Legt es ebenfalls verdeckt auf eure Karte.

RHINWEIS:

Das ECHTE Express-Ticket bringt euch in der Schlange weit nach vorne und ihr habt Vorteile beim
Anpassen der WC-Leiste (—-»4b WC-Leiste anpassen). Das ECHTE Express-Ticket ist nur einmalig
nutzbar! Wollt ihr das ECHTE nicht ausgeben, legt das FAKE Express-Ticket auf eure Karte; dann
wissen die anderen nicht, was ihr vorhabt.

\_




3. KINDER DER PARKBESITZER
Die Spalileitung nimmt beide (im Spiel mit 4-6 Personen nur einen) Wiirfel, sie zeigen unter- -
schiedliche Orte aul3er den ,Park”. Werft sie einmalig und legt sie auf die erwiirfelten Orte. Eﬂ ﬁ

Sie gelten jeweils als 1 Besucher in der Schlange. Dies wird wichtig, wenn ihr eure WC-Leiste
anpasst.

4. ORTE BESUCHEN

4a Anstellen

Nun decken alle ihre Karte und das Express-Ticket auf! Stellt eure Spielfigur auf die entsprechende Attraktion
oder auf das WC. Wer ein FAKE Express-Ticket genutzt hat, nimmt es wieder zuriick. Ein ECHTES Express-Ticket

kommt zur Spielfigur auf der Attraktion. BEISPIE

Gelb wdhlt die Achterbahn, dort liegt ein Besuchermarker mit
dem Wert 2. Zwei weitere Mitspielende entscheiden sich fiir die

gleiche Attraktion (Blau und Griin).

Insgesamt stehen 5 Besuchende in der Warteschlange, der WC-

Stein geht also um 50% nach rechts!

4b WC-Leiste anpassen
Als nachstes ermittelt ihr die Lange der Schlange.
Die Zahl der Wartenden ergibt sich aus:

« euch selbst
- anderen Mitspielenden

- der Zahl auf dem Besuchermarker
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- dem Wiirfel ,Kinder der Parkbesitzer”

Ruickt euren personlichen WC-Stein je wartender Person in der Schlange um 10% auf
der Leiste weiter. Wer dabei liber 100% riickt, verlasst die Attraktion und stellt seine
Spielfigur sofort auf das Klohauschen!

Wer ein ECHTES Express-Ticket gelegt hat, steht ganz vorne.
Die Zahl der Wartenden ergibt sich aus:

« euch selbst
- anderen Mitspielenden, die ebenfalls ein ECHTES Express-Ticket gelegt haben



4c Attraktion nutzen
Um eine Attraktion zu nutzen, beachtet Folgendes:
* FUhrt zunachst den Effekt der besuchten Attraktion aus. Dieser ist verpflichtend!

BEISPIE
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Yl e — = Versetze die Spielfigur auf
. . Gehe 10% auf der WC-Leiste Lege 2 Kotzis in den einen benachbarten Ort,
Nimm 1 Kotzi! . . g . . . .
zurtick, falls méglich! Vorrat zuriick, falls méglich! der nicht gesperrt ist!

* Nehmt anschlieBend aus dem Vorrat das eckige Attraktionsplattchen des Ortes,
auf dem ihr steht. Legt es mit der bunten Seite nach oben vor euch ab.

« Sind nicht genligend Plattchen einer Attraktion vorhanden? Beginnend bei der
Spallleitung nehmen die Mitspielenden im Uhrzeigersinn eines der Plattchen,
bis der Vorrat leer ist. Der Effekt kann trotzdem von allen genutzt werden.

Auch in weiteren Runden kann der Ort besucht werden, um den Effekt
Zu nutzen!

- Sonderfall WC: Hier gibt es kein Plattchen. Reduziert stattdessen die
WC-Leiste auf 0% und gebt 1 Kotzi ab.

« Sonderfall Klohduschen: Befindet sich eure Spielfigur hier, dann reduziert die
W(C-Leiste ebenfalls auf 0%. Ihr misst aber zusatzlich Kotzis aus dem Vorrat
nehmen - und zwar so viele, wie aktuell auf dem Klohdauschen liegen.

Die Marker am Klohauschen bleiben liegen!

5. MEMORIES WERTEN

Schaut auf die ausliegenden Memories. Wer alle benétigten Attraktions-
plattchen einer Karte bereits vor sich liegen hat, nimmt sich die aufgedruckte
Anzahl an Spa3punkten aus dem Vorrat.

Dreht die eingesetzten Attraktionsplattchen danach um. Sie sind am

Spielende immer noch die aufgedruckten Spal3punkte wert, kdnnen jedoch
kein zweites Mal fir Memories eingesetzt werden!




« Eine Person kann in einer Runde mehrere Memories erfullen.
« Mehrere Personen konnen in einer Runde dieselben Memories erfillen.
« Jede erflillte Memories legt ihr anschlielBend in die Schachtel zuriick.

6. PARK AUFRAUMEN

Die SpaBleitung sorgt daflir, dass die folgenden Schritte durchgefiihrt werden:
- Legt genutzte ECHTE Express-Tickets in die Schachtel. Wer auf dem Klohduschen

gelandet ist, bekommt sein Ticket zurlck.
* Nehmt die Wiirfel Kinder der Parkbesitzer von den Orten.
* Entfernt alle Besuchermarker vom Spielfeld und mischt sie verdeckt auf dem Tisch.

+ Alle nehmen die ausgespielte Ortskarte wieder auf die Hand.

ENDE

Zu Beginn der 12. Runde wird die letzte Memories-Karte auf dem Tisch platziert.
Am Ende der Runde schliel3t der Park und das Spiel ist vorbei.

Zahlt anschlieBend alle SpaBpunkte zusammen, die ihr im Laufe des Spiels gesammelt habt (eckige
Attraktionsplattchen und SpaBBpunkte). Ermittelt, wie viele Kotzis ihr noch habt, und gebt entsprechend
der Ubersicht SpaBBpunkte dafiir ab.

@ﬂ=uﬂr1-2=~.—i,3-=.ﬁ_3f 6=-9=-6,10+= 10/
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Wer die meisten SpaBBpunkte hat, gewinnt. Gibt es Gleichstand, gewinnt, wessen WC-Leiste am niedrigsten ist.
Ist auch diese gleich, habt ihr gemeinsam den BEST DAY EVER erlebt!



BONUSMODU

Ihr habt Lust auf Eis, Luftballons und kiihle Getranke? Dann spielt das Bonusmodul! Alle Regeln bleiben gleich,

bis auf folgende Ausnahmen:

* Alle verwenden die Riickseite des Parkplans (mit Bonussymbolen an der rechten Seite).
* Legt die eckigen Bonusplattchen als allgemeinen Vorrat neben das Spielfeld. —
- Legt die Ubersichten ,Bonusaktionen” in den Spielbereich, so dass alle diese gut St heu) o et e

sehen konnen. Achtet darauf, dass alle mit der gleichen Seite nach oben liegen.

- -

Fir das erste Spiel empfehlen wir die Seite mit: A=
e il

In weiteren Partien konnt ihr die zweite Seite nutzen: [EEENEES oo
: ;

« Verteilt am Spielbeginn einmalig die runden Bonusmarker zufallig auf den
Attraktionen; sie bleiben wahrend des gesamten Spiels dort liegen!

Flhrt die Schritte —»1 bis 4c wie gewohnt aus. Danach kommen folgende Schritte dazu:

4d Bonus erhalten
« Schaut, welcher Bonusmarker auf der Attraktion liegt, auf der gerade eure Spielfigur steht.

* Nehmt euch ein dazu passendes eckiges Bonusplattchen aus dem Vorrat und legt es auf

einen der 5 Platze auf eurem Parkplan. Sind nicht gentigend Plattchen vorhanden? Beginnend
bei der Spallleitung nehmen die Mitspielenden im Uhrzeigersinn bis der Vorrat leer ist.

« Ihr konnt bis zu 5 Plattchen gleichzeitig besitzen.

« Wer ein 6. Plattchen nimmt, muss ein anderes in den Vorrat zurticklegen.

* lhr diirft auf das Nehmen verzichten!



4e Bonus eintauschen

AnschlieBend diirft ihr die Bonusplattchen entsprechend der Ubersicht,Bonusaktionen” eintauschen.

Eingetauschte Plattchen legt ihr in den Vorrat zurtick. Wer gentigend Boni besitzt, kann mehrere davon
in einer Runde eintauschen!

Beim Eintauschen wird eure Spielfigur nicht versetzt! Fiir die Orte gelten die Regeln von —4c Attraktion
nutzen und = 4d Bonus erhalten! Gerade erhaltene Bonusplattchen diirfen direkt eingesetzt werden!
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A
o -::' + Nutzt die Attraktion ,Achterbahn”.

- Nutzt die Attraktion ,Park”.

o w"
f% 0, - Nutzt die Attraktion,Schiffschaukel”.
I {

« Nehmt ein bereits eingesetztes Express-Ticket
(egal wer das Ticket eingesetzt hat). |
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- Nutzt die Attraktion ,Karussell”.

(-t =

» Nutzt das WC.

'P' L, =

- Nutzt die Attraktion ,Geisterbahn®

s
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- Nehmt ein beliebiges Bonusplttchen und 2

« Nutzt die Attraktion ,Restaurant”.
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