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LIFE

— bringt Ihren Lebensstil ins Spidl

Gesucht wird Zl EL

der Spieler mit dem
besten Finger-
spitzengefuhl, dem
esgelingt, die
meisten Vorlieben,
Starken, Meinungen
und lang gehegten
Wiinsche der
Mitspieler aus den
angegebenen

7 Themenbereichen
zu entdecken.

Nach jeder Runde
erfolgt eine
Wertung. Jede
Ubereinstimmung
bringt die eigene
Spielfigur um | Feld
voran. Wer mit
seiner Spielfigur
zum Schlufd vorne
liegt, hat gewonnen.



! Spielplan

6 Spielfiguren

o foker

24 grofie Wertungssteine
fje 4 Steine
pro Farbe)

24 kleine Favorn-Sieine
fje 4 Steine
pro Farbe)



Je 48 Fotokarten aus 72 Fragekarten
den Bereichen mit 144 Fragen
»Urlaub«

» Umwelt«

»Jport, Spiel, Fpald
»Berufe und Technik«
»Wohnen und Leben«
»Stuationen«
»Kulinarisches«.
Vorder- und Rickseiten
bedruckt.

DAS SPIEL IN KURZE

Vorbereitung

Spielmaterial austeilen.

Das Spiel beginnt

Der Startspieler ist der erste »Kandidat«.

a) Er zieht eine Fragekarte,

b) legt dazugehdrige Fotokarten auf dem Plan
aus und

c) plaziert seine Wertungssteine, den eigenen
Vorlieben entsprechend, verdeckt auf seine
Wertungsleiste.

Die Mitspieler versuchen, sich in den

»Kandidaten« hineinzuversetzen und legen ihre

Wertungssteine entsprechend verdeckt ab.

Aufdecken

a) Alle Mitspieler decken reihum ihre Wertungs-
steine auf und erkléren die Reihenfolge
b) Der »Kandidat« lUftet sein Geheimnis.

Die Wertung

Firr jede Ubereinstimmung mit dem »K andidaten«
wird die eigene Spielfigur um | Feld vorwértsgezogen.

Ende des Spiels
Wer nach einer bestimmten Anzahl von Runden

in Fihrung liegt, oder als erster das Zielfeld
erreicht, hat gewonnen.

Profi-Regeln

Nach einem weiteren Spiel in der Grundversion
empfehlenwir die »Profi-Regel n«.

Tips

Knifflige Situationen und hilfreicheTips.



Lfife Style ladt Sie mit tber 650 Bildern aus
7 Lebensbereichen und vielen dazugehdrigen
Fragen dazu ein, eigene und fremde Vorlieben.
Stérken und Wunsche zu entdecken und in Ihrer
Spielrunde dariber zu diskutieren.

Life Style weckt Neugierde, sorgt fur brisanten
Gespréchsstoff und bringt immer wieder Neues ans
Licht.

Allen Spielern, die den Wettbewerb im Spiel nicht
missen wollen, bietet es darlber hinaus die
spannende Gelegenheit, sich as Bester zu be-
weisen, wenn es darum geht, sich in seine Mit-
spieler hineinzuversetzen, und deren Wertungen
vorherzusagen.

Jede richtige Vorhersage wird mit schnellerem
Vorankommen der eigenen Spielfigur belohnt.

Und wer zum Schluf? vorne steht, hat auf3er inter-
essanten Diskussionen und neuen Erkenntnissen
Uber sich und andere, zusétzlich auch noch das Spiel
gewonnen.

Vor dem Spiel noch ein Tip:

»Life Style« ist spielend leicht
erlernbar, wenn Se die Spielregel
abschnittweise bis zur jeweils
néchsten Markierung

durchlesen und die gegebenen
Informationen direkt anschlief3end
ausfuhren.

AUSFUHRLICHE SPIELREGEL

Vorbereitung

\]eder Spieler erhdlt vor Spielbeginn eine Spiel-
figur und die farblich dazu passenden 4 grof3en
Wertungssteine. Diese sind auf der Unterseite mit
den Buchstaben A, B, C, D versehen.

Die Spielfiguren werden auf das Startfeld gestellt.
*

Der Joker und die kleineren Favorit-Steine kommen
erst in den »Profi-Regeln« zum Einsatz und werden
auf Seite 12 erklart.

Die 72 Fragekarten werden gut gemischt und in

2 Stapel geteilt. Je | Stapel wird verdeckt auf ein
leeres Fragefeld | und 2 gelegt.

*

Die 7 Stapel mit beidseitig bedruckten Fotokarten
aus den Bereichen:

»Umwelt«

»Sport, Spiel, Spafd«
»Berufe und Technik«
»Wohnen und L eben«
»Situationen«

»Urlaub«

x X0l B

»Kulinarisches«

kommen erst wahrend des Spiels zum Einsatz. Bis
dahin bleiben siein der Spieleschachtel.



Wertungsleis i Startt Fotofeld

Fragefeld Fragekarten

Wertungssteine (grob) Favorit-Felder




Der grofte Spieler eroffnet das Spiel. Er ist der
1. »Kandidat«, dessen Vorlieben, Winsche und
Meinungen zu einer bestimmten Situation von den
Mitspielern entdeckt werden sollen.

Er hat die Wahl, von welchem der beiden Karten-
stapel er die oberste Fragekarte nehmen will.

Entscheidet er sich fur den Kartenstapel I, dann
liest er
a) den Bereich (z. B. »Umwelt, »Urlaub,) und

b) die vor.

Wahlt er eine Karte vom Stapel 2, dann liest er
a) den Bereich und b) die JEETTEE: vor.

Stapel 2: Frage 2 vorlesen

Stapel 1: Frage 1 vorlesen

*

Jeder Themenbereich hat ein eigenes Symbol, das
auf den Fragekarten angezeigt ist und sich auf den
Fotokarten in der linken oberen Ecke wiederfindet.

Nachdem die Frage laut vorgelesen wurde, wird die
Karte offen, fur ale sichtbar, auf das leere Feld
neben dem Kartenstapel abgelegt.

*

Nun kommen die Fotokarten ins Spiel:

Der »Kandidat« nimmt die vordersten 5 Fotokarten
des vorgegebenen Bereichs aus dem Schachtel-
einsatz und legt sie, fur ale Spieler sichtbar, in die
Planmitte. Ausdiesen 5 Fotoswahlt er die 4 Fotos
aus, mit denen er spielen will. Das fiinfte Foto wird
wieder inden entsprechenden Stapel inder Schachtel
zurlickgesteckt.

*

Das Spiel beginnt

Sollte die Fragekarte mit den 5 gezogenen Fotos
ausnahmsweise schwierig spielbar sein, so darf der
»Kandidat« nach Absprache mit der Spielrunde bis
zu 3 Fotos seiner Wahl umdrehen und mit den Fotos
der Riickseite spielen.

Die ausgewdhlten Fotos werden mit der Bildunter-
schrift nach auRen auf die Fotofelder A, B, Cund D

gelegt.
*

Die Fotokarten wurden auch auf den Riickseiten
bedruckt. Dadurch steht die doppelte Anzahl an
Bildern zur Verfiigung. Wir empfehlen, im Normal -
fall die Rickseiten erst dann einzusetzen, nachdem
einmal aleVorderseiten durchgespielt wurden.

*

Vor Spielbeginn kann der Kandidat seinen Mit-
spielern erkldren, was fur ihn die ausliegenden
Fotos aussagen. Er muf3 dies aber nicht tun.
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Fotos auf Fotofelder legen

Nun ist der Kandidat gefordert. Er versucht, eine
Antwort auf die an ihn gerichtete Frage zu finden
und plaziert seine Wertungssteine entsprechend
verdeckt auf seiner Wertungsleiste. Die Wertungs-
leiste des Kandidaten ist farblich gesondert gekenn-
zeichnet.



Dazu ein Beispiel:

Frage. »Se machen eine Fastenkur. Mit welcher
Aktivitat unterstiitzen sie diese am erfolgreichsten?«

Der »Kandidat« istfir sich der Meinung, daf3 er am
leichtesten mit Radfahren (in unserem Beispiel Bild
D) abnehmen kann, also legt er den Wertungsstein
"D" verdeckt auf Platz | seiner Wertungdeiste.
Weil er sich auch noch relativ gut vorstellen kann,
beim Bocciaspiel abnehmen zu kénnen, legt er den
Wertungssteinfir Bocciaspielen (in unserem Beispiel
Bild "B") auf Platz 2.

Auf Platz 3 kommt fur ihn Bild A, also legt er den
Wertungsstein "A" auf Platz 3.

Da er sich kaum vorstellen kann, beim Lesen (in
unserem Beispiel Bild C) abnehmen zu kénnen, legt
er den Wertungsstein "C" verdeckt auf den letzten
Platz 4.

*

Nun sind die Mitspieler an der Reihe.

Sie versuchen, sich méglichst gut in den Kandidaten
hineinzuversetzen: »Welches Foto (also welchen
Wertungsstein) hat der »K andidat« wohl auf Platz |
gesetzt, welche Fotos hat er auf die Platze 2, 3 und 4
plaziert?«

Dazu legt jeder Spieler der Reihe nach seine
Wertungssteine verdeckt auf eine (beliebige)
Wertungsleiste, und zwar in der Reihenfolge, von
der er glaubt, daf? sie"mit der Reihenfolge der Steine
des »Kandidaten« ibereinstimmt.

el
Alle Wertungssteine sind gelegt



N achdem alle Spieler ihre Wertungssteine ver-
deckt abgelegt haben, wird es spannend. Der links
neben dem »Kandidaten« sitzende Spider ist der
erste, der seine Tipreihe von Platz 1-4 aufdeckt.
Nach ihm decken reihumim Uhrzeigersinn aleMit-
spielerihreWertungssteine, jeweilsvonPlatz 1—4,
auf.

Wir empfehlen alen Spielern, nach jedem umge-
drehten Wertungsstein, der Runde und besonders
dem »Kandidaten« zu erzéhlen, weshab genau
dieses Foto fur ihn auf Platz | gesetzt wurde, das
néchste auf Platz 2 usw.

Das Gespréch Uber die Fotos und ihre entsprechende
Plazierung ist genauso wichtig und mindestens
ebenso interessant wie der eigentliche Spielablauf.
Auf diese Weise kommen durch jeden Mitspieler
immer wieder neue Aspekte ins Spiel. Darlber
hinaus treten die unterschiedlichsten Einschézungen
zutage, die garantiert fir interessanten Gespréchs-
stoff in der Runde sorgen!

*
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Wertungssteine der Mitspieler
sind aufgedeckt

Aufdecken

Der »K andidat« | Uftet sein Geheimnis

Jetzt gibt es kein Zuriick mehr, das Geheimnis wird
gelliftet: der »Kandidat« dreht seine Wertungs-
steine um und erklért nun seinerseits moglichst aus-
fubrlich, weshalb er die Fotos in dieser Reihenfolge
plaziert hat.

Nach der nun sicher noch einmal einsetzenden
Diskussion kommt es zur Wertung.

*

Die Wertung

Der »Kandidat« fihrt die Wertung durch.

Jeder Wertungsstein, dessen Buchstabe auf Platz |
mit dem Buchstaben des »Kandidaten« (berein-
stimmt, bleibt auf dem Plan liegen. Fir die Pldtze 2,
3 und 4 wird genauso verfahren.

Die Wertungssteine des »K andidaten« bleiben auf
ihren Plétzen liegen.

Alle nicht Ubereinstimmenden Wertungssteine der
Mitspieler werden vom Plan genommen.

Zum Schluf? liegen also nur noch Wertungssteine
auf dem Plan, diemit den Steinen des »K andidaten«
Ubereinstimmen.

*

Die nun folgende Auswertung zeigt an, wie gut es
jedem einzelnen Mitspieler gelungenist, sichin den
»Kandidaten« hineinzuversetzen. Je mehr
Wertungssteine einer Farbe auf dem Plan liegen,
umso besser ist dieses Vorhaben dem entsprechen-
den Spieler gelungen.

Wer hat am besten abgeschnitten?

Jeder Spieler zieht seine Spielfigur um so viele
Lauffelder vorwarts, wie er noch eigene Wertungs-
steine auf den Wertungsfeldern liegen hat.

Ubereinstimmende Wertungs-
steine



\lweiter vorne eine Spielfigur liegt, desto erfolg-
reicher konnte sich der betreffende Spieler in die
»Kandidaten« hineinversetzen.

In der soeben beschriebenen Wertungsrunde kann
der »Kandidat« nicht punkten. Er mufd in dieser
Runde mit seiner Spielfigur stehenbleiben.

*

Nachdem die erfolgreichen Spieler ihre Spie-
figuren auf den Lauffeldern vorwartsgezogen
haben, ist die erste Runde beendet.

Die Fotokarten werden unter den entsprechenden
Stapel in die Schachtel zuriickgel egt.

Jeder Spieler erhdlt ale seine Wertungssteine zu-
ruck.

Der Spidler links vom »Kandidaten« ist der neue
»Kandidat«. Er eréffnet die nachste Runde, indem
er wiederum die oberste Karte von einem der
beiden Fragekartenstapel nimmt.

Anschlieffend wird in bekannter Weise gespielt.

Ende des Spiels

N achdem jeder Spieler einmal »Kandidat« war
(bei 3 Spielern zweimal), ist das Spiel zu Ende. Der
Spieler, dessen Spielfigur zu diesem Zeitpunkt in
Flhrung liegt, hat das meiste Fingerspitzengefihl
bewiesen und ist Sieger. Wir gratulieren dazu
herzlich!

" gewinnt

Liegen mehrere Spielfiguren gleichauf in Flhrung,
dann haben diese Spieler gemeinsam gewonnen.

Das Spiel ist ebenfalls beendet, sobald ein Spieler
seine Spielfigur ins Ziel oder darliber hinaus ziehen
kann.

Spétestens nach zwei Spielen in der Grundversion
empfehlen wir Ihnen das Spiel nach den »Profi-
Regeln« auf der néchsten Seite.



m »Spiel fir Koénner« erhdlt jeder Spieler zu
seiner Spielfigur und den 4 grofReren Wertungs-
steinen zusétzlich 4 farbgleiehe kleine Favorit-Steine
und den dazugehérigen durchsichtigen Joker.

Das Spiel beginnt

Wie in der Grundversion

— nimmt sch der »Kandidat« wahlweise eine
Fragekarte vom Stapel | oder 2,

— zieht aus dem entsprechenden Bereich 5 Foto-
karten,

- wahlt sich davon die 4 geeignetsten aus,

- legt se auf die Fotofelder (Bildunterschrift nach
aufen) und

- gibt verdeckt seine Wertung ab.

Die Ubrigen Mitspieler versuchen, wiein der Grund-
version, die Vorlieben des »Kandidaten« einzu-
schétzen. Se legen dazu ihre Wertungssteine ver-
deckt auf die Platze 1-4 ihrer Wertungsleiste.

Jetzt kommt das Besondere am »Spiel fiir Kdnner.

*

Profi-Regeln

l \PDie [N | bieten alen Spielern,
auch dem »Kandidaten« die Chance, mit der eigenen
Spielfigur schneller voranzukommen, unddamit den
Wettbewerb um den Spieler mit dem besten Finger-
spitzengefiihl zugewinnen.

Nachdem der »Kandidat« bewertet wurde, muf
jeder Spidler die Frage auf der Fragekarte auch
noch fur sich selbst beantworten.

Dazu wird der Favorit-Stein mit dem Buchstaben
des Fotos, dasjeder fiir sich selbst auf Platz | setzen
wirde, verdeckt auf das eigene Favorit-Feld gelegt.
Beispid:

Nachdem er sich in den »Kandidaten« hineinver-
setzt und dessen wahrscheinliche Bewertung getippt
hat, gibt Spieler | jetzt seine eigene Bewertung ab.
Er ist der Meinung, selbst am leichtesten beim
Bocciaspielen (~ B) abnehmen zu kdnnen. Also
legt er den Favorit-Sein »B« verdeckt auf sein
Favorit-Feld ( = Feld mit aufgedrucktem Sern).

*

Anschlie3end legen im Uhrzeigersinn die Ubrigen
Mitspieler

a)ihre Wertungssteine

b)ihren Favorit-Stein auf ihre Wertungsleiste.

Beim »Kandidaten« muf der Favorit-Stein den-
selben Buchstaben tragen wie dessen Wertungsstein
auf Platz |.

*

Bei der Wertung darf jeder Spider
(auch der »Kandidat«), dessen Favorit-Stein mit
mindestens einem weiteren Mitspieler Uberein-
stimmt, seine Spielfigur um ein Feld zusétzlich vor-
wértsziehen.

Auch wenn mehr as zwei Favorit-Steine denselben
Buchstaben tragen, dirfen die betreffenden Spieler
ihre Spielfigur nur um ein Feld zusétzlich vorwaérts-
Ziehen.

*

Favorit-Steine, die mit keinem anderen Favorit-
Stein Ubereinstimmen, werden vor der Wertung
vom Spielplangenommen.

Alle Wertungs- und Favorit-
steine sind gelegt




Profi-Regeln

B DHM kann dafur sorgen, daR die _
|

eigene Spielfigur noch schneller vorankommt. Er
kann von jedem Spidler, auRer dem »Kandidaten,
in jeder Runde neu gesetzt werden, muf3 aber nicht.

Wie wird er eingesetzt?

Jeder Mitspieler, aulRer dem »Kandidaten«, kann
auf einen seiner 4 Wertungssteine zusétzlich den
Joker-Stein legen. Damit zeigt er an, ganz sicher zu
sein, die entsprechende Einschétzung des »Kandi-
daten« zu kennen.

*

Stimmt der »Joker-Tip« tatséchlich
mit dem Buchstaben des »Kandidaten« Uberein,
darf der Joker-Spider seine Spiefigur be  der
Wertung um ein Feld zusétzlich vorwartsziehen.

War der »Joker-Tip« falsch, muf3 die Spielfigur des
betreffenden Spielers bei der Wertung fir diesen
falschen Tip um ein Feld zurtickgezogen werden
(hochstens bisins Startfeld). Fur ale richtigen Tips
wird die Spielfigur wie gehabt, um je ein Feld vor-
wartsgezogen.

Ubereingtimmende ~ Steine + ale
er bleiben auf dem Plan

,Gelb" n »Blau" setzenden
Joker

Nach der Wertung erhélt jeder Spieler seine Spiel-
materialien zurick.

Die Fotokarten werden unter den entsprechenden
Stapel zuriickgelegt.

Der Spieler linksvom »K andidaten« ist der néchste
»Kandidat«.

*

Wie in der Grundversion soll jeder Spieler einmal
(be 3 Spiden zweimal) der »Kandidat« sein.
Gewinner it der Spieler, dessen Spielfigur bei
Spielende in Fihrung liegt, oder ds erster das Ziel-
feld erreicht hat.

Die Spielrunde kann sich vor Spielbeginn jederzeit
darauf einigen, eine vorher festgelegte Zeit oder
eine hohere Anzahl von Runden zu spielen.

Wir winschen Thnen gutes Einfihlungsvermégen,
viele interessante Diskussionen und lebhafte
Gespréche mit Life Style.

Sollten zum Spielablauf noch Fragen bestehen,
dann konnen die nachfolgenden »Tips« sicher
weiterhelfen.
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Joker falsch gesetzt?

Mehrere Spielfiguren auf | Lauffeld?

Wertungsstein umgedreht, Joker wohin?

Wurde ein Joker falsch gesetzt, wird bel der Wertung
der Wertungsstein vom Plan genommen, der Joker-
Stein bleibt aber auf dem entsprechenden Feld
liegen. Er zeigt an, daf3 die Spielfigur des betreffen-
den Spielers bei der Wertung um ein Feld zuriick-
gezogen werden muf3.

Auf einem Lauffeld durfen mehrere Spielfiguren
stehen.

Wurde ein Joker gesetzt, wird er, nachdem der
Wertungsstein umgedreht wurde, wieder auf diesen
Wertungsstein gelegt.

*

Zum Schlu3 ein Tip:

Sollte die Spielrundef ur bestimmte Themenbereiche
besondere Vorlieben haben, dann empfehlen wir,
nur mit den Fragekarten aus diesen Bereichen zu
spielen.



Wertungsbeispiele

Der Kandidat darf seine Spielfigur um | Feld vor-
wértsziehen, da sein Favorit-Stein mit dem eines Mit-
spielers Ubereinstimmt (Spieler »Gelb«).

»Kandidat«
Spieler »Gelb« darf seine Spielfigur um 3 Felder vorwérts-
zZiehen:

Mitspieler | Feld, da sein Tip fur Platz | richtig war,

»Gelb« + | Feld, dader Jokerstein richtig gesetzt wurde,
+ | Feld, da sein Favorit-Stein mit dem eines Mitspielers
(hier»K andidat«) Gibereinstimmt.
Spieler »Blau« darf seine Spielfigur um 3 Felder vorwarts-
ziehen:

Mitspieler | Feld, dasein Tip fir Platz | richtig war,

»Blau« + | Feld, dasein Tip fur Platz 2 richtig war,
+ 1 Feld, da sein Favorit-Stein mit dem eines Mitspielers
(Spieler »Grau«) tbereinstimmt.
Spieler »Griin« muf3 seine Spielfigur um | Feld zuriick-
ziehen, da der Joker falsch gesetzt und kein Wertungs-

- stein richtig gesetzt wurde.

Mitspieler

»Griin«
Spieler »Grau« darf seine Spielfigur um 4 Felder vorwérts-
ziehen:

Mitspieler | Feld, dasein Tip fur Platz 3 richtig war,

»Grsgu « + | Feld, da der Jokerstein richtig gesetzt wurde,

+ | Feld, dasein Tip fir Platz 4 richtig war,
+ | Feld, da sein Favorit-Stein mit dem eines Mitspielers
(Spieler »Blau«) tbereinstimmt.
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