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Mieux vous connaître et

connaître les autres.
(

Tr, est une question
de feeling. Il s'agit de
trouver le joueur qui
aura le plus de doigté
et le plus de finesse
d'observation pour
deviner les p références,
les points de vue et les
aspirations des autres
participants.
7 thèmes au choix sont
proposés.

Mais quel est I'enjeu?
Avant tout,la com-
munication; cette
communication entre
participants qui per-
mettra de mieux se
connaître et de mieux
se découvrir mutuelle-

ment. Mais bien
évidemment, il y aura
aussi un gagnanL

Lorsque tous les
joueurs auront fait
leurs pronostics, on
procèdera au «dépouil-
lement>>. Chaque
réponse correcte fera
avancer son pion
d'une case.

Celui qui à la fin du
jeu se trouvera en tête,
sera proclamé le joueur
le plus perspicace de
la soirée.

Mieux vous
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I plan de.ieu 6 pions 6 jokers 24 grands jetons-
pronostic (4 jetons par
couleur)
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72 photos par thème:
<<vacances, sports et
loisirs, environnement,
métiers et techniques,
cuisine, situations,
habitats».

72 cartes-questions,
soit 144 questions.

( Le premier joueur va être le «candidat mis sur
la sellette».
a) Il tire une carte-questions.
b) Il pose Ies cartes-photos correspondantes sur

le plan de jeu.
c) Il place ses grands jetons-pronostic, face cacl.rée,

sur leur emplacement sur Ie plateau de jeu.
Les autres participants essaient de deviner les
choix du joueur sur Ia sellette et placent également
leurs grands jetons-pronostic, face cachée, sur leur
emplacement respectif.

Tous les joueurs révèlent leurs pronostics à tour
dc rôle en les expliquant.
On termine par le joueur sur la sellette qui dépar -
tagcra tout Ic rnonde en révélant ses propres choix.

Les joueurs pourront faire avancer leurs pions
d'autant de cases qu'ils auront fait de choix
identiques par rapport au joueur sur Ia sellette.

Le joueur qui se trouvera en tête après un
nombre de tours de jeu déterminé à l'avance,
aura gagné la partie.

Après avoir joué plusieurs fois selon Ia règle de
base, nous vous conseillons la variante «champions».

Quelques astuces pour des situations
embarrassantes et quelques trucs astucieux.
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RÈcr-p Du Jpu DÉrarr-lÉp,

attribucl un pion ct lcs 4 ictons-pronostic de la
coulcur corrcspondantc. Ccux-ci sont visibles au
bas de la photo. Ils sont marqués dcs lcttres A, B,
C. D.
Chaque joueur place cnsuitc son piort sur la case-
départ.

*
Le joker et les jetons-favoli n'cntrcnt en ligne de
comptc quc dans la variantc «champions» (voir'
explications page l2). On mélangc lcs 72 cartes-
questions ct on lcs partage cn 2 piles. L'une sera
posée sur une des cases vidcs rnarcluéc I, I'autre sur
une dcs cases vides marqr.réc 2. Les 2 piles sont
présentées face cachée.

*
Lcs 7 séries de caltes-photos irnprimées recto-
vcrso ct lcpr'éscntant les thèmes suivants, nc scront
utilisées qu'tlu courant de la paltic. Ellcs resteront
dans la boîte jusqu'à cc mome nt-là.

Environnerncnt

Sports ct loisirs

Métiels ct tcchniques

Habitats

Situations

Vacanccs

f '," Style vous invitc à rlcs cliscussions animées. Aurr, le début du jeu, chaque joueur se voit
Plus de 500 photos cor'rcspondant à 7 thèrncs dc
la vie quotidienne ainsi quc des qucstions appro-
priées, vous permettront des débats autour cle vos
pr'éfércnccs, dc vos souhaits, de vos goûts. otc . . .

Ainsi que de mieux connaître, ct découvril vos
amls,parents...

Lifc Stylc éveille la curiosité, alirncntc lcs débats
animés et apporte perpétuellcrncnt quclcluc chosc
dc nouveau.

Les joucurs animés de I'esprit cle jcu ont une
occasion exceptionnelle. Ils se projcttcnt clans
I'esprit dcs autrcs participants ct vont divulguer
les prétérences de chacun, afin d'atïirnrcr Icur
pcrspicacité.

Chaque bon pronostic permet d'avancer son pion.
Celui qui à la fin du jeu se retrouvc cn tôtc a, cn
plus dcs discussions intéressantcs. gagné cette
partie.

Une dernière petile astuce avont
le jeu:
Life Style est utt jeu qui s'upprend
très tirciletnent, surtout si vous
suivez lu règle du jeu progr ve-
ntent en .fonction des étoiles
Celtt vous permet de mettre le
jeu direcîement en application.

Cuisinc
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Cascs pour lcs

lctons-pronostrcs

Case arlivéc

Cascs poul lcs

('l.c dûPurt

Caltcs clucstions

Cascs pour
lcs photos

Cascs pour lcs

car tcs r1 ucstions
D

Ct'ancls jctons-pronostics



[ .'ugi, maintenant de trouver le joueur Ie plus
courageux, celui qui débutera la partie ct clui sera
mis le premier sur la sellette. Il prendra la plcrnière
carte-questions de la pile de son choix (soit I , soit 2).

S'il choisit la pile n" 1, il lit à haute voix:
a) Le nvironucrncnt, vacanccs. ..)
b) La

S'il choisit la pile n" 2, il lit:
a) Le domaine
b) La

*
Chaque domaine est représenté par un symbole qui
lui cst propre. Il est imprimé au dos des cartes-
questions et se retrouve sur le coin cn haut à gauche
des cartes-photos. Après avoir lu la question à haute
voix, le joueur pose la carte-questions sur la case
vide à côté de la pile.

*
C'est maintenant au tour des cartes-photos d'entrer
cn jeu. Le joueur sur la sellette tire les -5 prcmières
cartes-photos de la pile correspondante au domaine
imprimé au dos de Ia carte-questions. Il les pose
toutes les 5, au milieu du plan de jeu, de sorte
qu'elles soient visibles pour tous les autres joueurs.
Puis, il choisit les 4 cartes avec lesquelles il veut
jouel et remet la 5ème dans la pile. Il ne retournc
en aucun cas Ies cartes-photos pour trouver une

^1"^f^ ^,'i I'i-cnirpro n1,,"

S'il était difficile de répondre à la question avcc les
5 photos tirées, le joueur sur la sellette pourra,
après avoir consulté les autres participants, retourner
jusqu'à 3 cartes et jouer avec lc verso de celles-ci.

*
Les quatre photos choisies selont posées sur les
cases A, B, C, D, aux 4 coins clu plan de jeu. Nous
vous conseillons d'utiliser Ies faces vetso des cartes
illustrées seulement lorsque toutes les faces recto
auront été employées.

*
Le joueur sur la sellette sc trouve Tace à un choix à

faire. Il essaye de trouver unc réponse à la question
qui lui est posée et classe scs ictons- pronostic A, B,
C, D, selon l'ordre de préférence sur son tableau
de classement (colonne foncée). Les jetons sont
posés face cachée. Le tableau des valeurs du
candidat est reconnaissablc à sa couleur différente
des autres.

1) Pile n" I : Iire Ia question n"l
2) Pile n" 2: lire la questiou n" 2
?\ Pncer lec nhnfnc crrt I^(.leês nrérrrreq à nef effet

(

(
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Un cxcmple:

La qucstion lclève du thème «Sports et Ioisirs».

- Dans lequel de ces domaines aimeriez-vous être
reconnu comme un champion?

Le joueur sur la sellette est un amateur invétéré de
scnsations fortes. Dans notre exemple, la carte
illustrée d'une tbrmule 1 est en position D. Il posera
donc son jeton-pronostic «D», face cachée, sur
Ia case n" I de son tableau de classement au milieu
du plan de jeu. Parce qu'il aime la voile, il posera
son jeton-pronostic «B» sur la case n" 2. En 3ème
position, il placera le jeton-pronostic «A» et pour
finir, il n'a que peu d'attirance pour le ski et de ce
fait, il place le jeton-pronostic «C» en 4ème
position.

*

Ils essaient de deviner quelle photo (de ce fait, quel
jeton-pronostic) le joueur sur la sellette a mis en
position 1,2,3 et 4.

Chaque participant pose ses jetons-pronostic, face
cachée, sur un tableau de classement (au choix),
dans l'ordre qu'il pense être celui du joueur sur la
sellctte.

*

Toùs lesjetons pronostic sont

noscs
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ous Ies participants ont posé leurs jetons-pro-
nostic. Le suspense commence!

Le participant assis à gauche du joucur sul la
sellette sera le premier à découvrir son classement
de jetons-pronostic de 1 à 4.
Après lui, tous les autres feront de mômc à tour
de rôle (dans le sens des aiguilles d'unc rnontre).

Nous conseillons à tous les joueuls ct plus spéciale -
ment à celui qui est sur la scllettc d'cxpliqucr
pourquoi ils ont placé telle photo cn l, nne autre
en 2, etc. . De ce fait, vous alimentcrcz des
discussions toujours très intéressantes.

*

Ious lcs jL'lons-pronoslic sonl
r ctour nés

Levée de rideau sur le classemcnt du joueur sur
la sellette. Il retourne sesjetons-pronostic et explique
précisément les raisons de ses choix et de leur
classement.

*

e ioueur sur la sellette préside au décompte
des points. Chaque jeton-pronostic posé sur la
case n" 1 dont Ia lettre correspond à celle du jeton-
pronostic du joueur sur la sellettc en position 1,

restera sur le plan de jeu.
Il en va de même pour les places2,3,4.

Chaque jeton restant sur le plan de jeu permet
d'avancer son jeton d'une case. Les jetons-pronostic
du joueur sur la sellette ne lui permettent pas
d'avancer son pion. Il faudra qu'il attende le tour
suivant où il aura lui aussi à deviner les choix d'un
autre joueur.

Les jetons-pronostic du ioueur sur la sellette
restent à leur place sur le plan de jeu. Tous les
autres jetons qui ne correspondent pas au choix du
joueur sur la sellette, sont retirés du plan de jeu.

*
Le décompte des points met en évidence la perspi-
cacité quc chacun a eu à s'investir dans la pensée
du joueur qui était sur la sellette.
Chaque joueur sc verra restituer tous ses jetons-
pronostic. Les cartes-photos seront remises sous
la pile correspondante à leur thème, et le joueur à
gauche sera le nouveau joueur mis sur la sellette.

Il démarre en choisissant la carte-questions qui se
trouve au-dessus d'une des deux oiles.

(

.lclons lr,rnrrstic crrrrr{- ,nt ru
choir du crnditlrrt
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Lo.rou" tous les joueurs auront chacun été mis
unc tbis sur la sellctte (lorsqu'il n'y a que 3 joueurs.
deux fbis). le jeu est terminé. Le joueur qui aura
réussi à fairc avancer son pion le plus loin sur le
plan clc jcu sera déclaré gagnant. Il a le plus d'intui-
tion et de doigté.
Félicitations!

Le jirunc girgnc!

*
Lorsc;uc plusieurs jetons se trouvent en têtc. la

( ' victoirc cst collective! Le jeu est également terminé
Iorsqu'un des joueurs a réussi à failc passer la ligne
d'arrivéc à son pion.

Après deux parties jouées suivant les r'ègles de base,
nous vous conseillons le jeu «champions».
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âns ce jeu, chaque joueur se verra attribuer
outre son pion et ses 4 jetons-pronostic, 4 jetons-
favori de la même couleur et un joker correspoudant.

A) permettent à tous les partici-
pants, même au joueur sur la sellette, d'avoir une
chance de faire avancer son pion plus vite. Après
avoir fait ses pronostics au sujet du choix du joueur
sur la sellette, chaque joueur poun'a aussi répondre
pour lui-même à la question posée.

.1 jclrrns-lavori tlc h nreinre'conlcur
ct un iokcr

Commc pour le jeu de base.
Le joueur sur la sellette choisit une carte-questions
de la pile I ou 2. Il tire -5 cartes-photo de la pile
correspondante au domaine tiré, choisit les 4 qui lui
conviennent le mieux, et les pose sur les cases prévues
à cet effet. Il fait son choix en posant les jetons, face
cachée.

Les autres joueurs, comme dans le jeu de base,
tentent de deviner I'ordre dans lequel le joueur sur
la sellette aura classé ses jetons. Ils posent leurs
jetons-pronostic, face cachée, sur leur tableau de
classement. La variante est introduite ici:

Il posera le jeton-favori portant la lettre de la photo
qu'il préfère, sur la case jeton-favori de son tableau
de classement.
Important: il ne pose qu'un seul jeton-favori, celui
de sa préférence, face cachée.

Exemple:
Après avoir tenté de deviner le classement choisi
par le joueur sur la sellette, le joueur fait son propre
choix. Par exemple C: il aimerait être reconnu
comme un skieur renommé. Il pose donc le jeton-
favori, face cachée, sur la case qui lui est destinée.

Les autres joueurs feront de même à tour de rôle. Ils
déposeront leurs jetons-pronostic et leur jeton-
favori sur le tableau de classement. Pour le joueur
sur la sellette, le jeton-favori doit évidemment
porter la même lettre que le jeton-pronostic posé
en n" 1.

*

Chaquc joueur (même celui sur la sellette), dont lc
jeton-favori correspond à celui d'au moins un autre
joueur, pourra faire avancer son pion d'une case.
Il en sera de même si plus de deux jetons-favori
sont identiques, mais on n'avancera que d'une seule
case. Les jetons-favori n'ayant aucun correspon-
dant sont retirés du plan de jeu.
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B) une chance supplémentaire de
faire avancer son pion encore plus vite. Il peut être
replacé à chaque nouveau tour par n'importe quel
joucur (excepté celui sur la sellette).

( " Conrnrcnt utiliser lc joker?
' Chaclue joueur, hormis celui sur la sellette peut

poscr son joker sur un de ses 4 jetons-pronostic.
Ceci signifie c1u'il est vraiment sûr d'avoir deviné
le choix cle ccttc position du joueur sur la sellette.

*

Si le jokcr correspond effectivement à la lettre
choisic par le joueur sur la sellette, le joueur qui a
posé le joker pourra avancer son pion d'une case
suppléme rrtaire lors du décompte des points.

Si Ie joker ne corrcspond pas, le joueur se verra
obligé clc teculer d'une case (jamais au-delà de la
case-dépalt).

Pour chaquc autrc choix exact, le joueur pourra,
commc nous I'avons déjà vu, avancer d'une case.

('

Comme pour le jeu de base, chaque joueur sera mis
une fois sur Ia sellette (dans le cas de 3 joueurs,
2 fois). Le gagnant sera le joueur dont le pion aura
atteint la ligne d'arrivée ou sera lc plus avancé sur
le plan de jeu à la fin de la partie. Au début de Ia
partie, on peut très bien convenir d'une durée de
jetr ou d'un ccrtain nombre de parties à jouer.

Un pcu de curiosité et de la bonne humeur vous
fcrorrt passer des moments inoubliables, en com-
pagnic de Lit'e Style.

S'il restait des questions au sujet clu déroulement
du jeu, r'los «astuces» vous seront certainement
très utiles.

Lcs i(,ucursiâunc ct blcu poscnt Ic

iokc r
I cs ictons correspondânt ilux choix
du joucur sur lil scllclte er lc\ iokers
lcslenl sur le plan rlcjcu

Après le décompte des points, on restituera les
jetons à chaque joueur. Les cartes-photos sont
remises sous la pile correspondante. Le joueur à
gauche est le suivant à être mis sur la sellette.

*
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Joker mal placé?

Jeton-pronostic retourné, que faire du joker?

Plusieurs pions sur une case du parcours?

Lorsqu'un joker a été mal placé, on retirera le jeton-
pronostic lors du décompte, mais le joker reste en
place. Ceci, pour noter que le joueur dewa reculer
son pion d'une case.

Le joker sera reposé sur le jeton-pronostic, même
si celui-ci est retourné.

Aucun problème, plusieurs pions peuvent se trouver
sur la même case.

*
Enfin, un dernier truc:
Si les joueurs ont une prédilection pour l'un ou
I'autre thème, nous vous conseillons de ne jouer
qulavec les cartes-questions correspondantes
à ce ou ces domaines.

(\

(,
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[-e joueur sur la scllette peut avancer son pion cl'nnc case
puisquc son jcton-favori corresponcl avcc celui d'un autre
joueur (jauno).

Le jouetrr' « jaunc » pou rra fai re avancer so n pion dc 3 cases:
I I case puisqu'il a bien clcviné le jcton-pronostic placé
en n" l.
+ I case puisqu'il a bien placé le joker.
T I casc puisque son joton-favori correspond avcc celui
d'un autre joucur (joueur sur la sellette)

Le joueur «blcu» pourra luire avanccr son pion de 3 cascs:
+ I case parcc c;u'il a cleviné lc jcton-pronostic placé cn
n'' l.
* I case parcc qu'il a cleviné lc jcton-pronostic placé cn
n" 2.
l I casc puisquc son jeton-favot'i correspond avec cclui

c1'un autr c j<>ueur (gris).
Lc joucur <<vert» dcvra laire reculel son picln tl'une casc,
puisquc sou joker est mal placé et qu'aucun cle ses autrcs
jetons-pronostic nc corrcspond :ru choix du joucur sur
la sellette.

l-c
+
+
+
+

joucur «gris» pourra fairc avanccr son pion de 4 cascs:
la place n" 3.case puisqu'il a lait lc bon choix pour

case puisquc son iokcr est hicn placé
casc puisqu'il a fait le bon choix pour la placc n".l
case puisque son icton-favori correspond à celui t1'un

rc joucur (bleu).

@ 19t39 by Otto Maicr Ver-lag Ravensburg
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.loueur sur la
s('ll,lttc
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.loueur jaunc

Joucur bleu

Joucur vert

,l r gris
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