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nmis.

pouR sn oÉr,rlcER suR LE rLATEAU DE IEU
Posez votre pion sur la case «A» et jetez le dé. Selon le chiffre indiqué,
vous devez suivre les indications inscrites dans la marge du plateau de jeu.

1 Nommez un mammifère

2 Nommez un poisson

(1 ' Nommez un oiseau 6 Nommez n'importe quel animal

Par exemple, si vous faites un ., L rr, vous devez nommer un mammifère
commençant par un « § ,. Si vous donnez u1e bonne réponse, par
exemple « antilope », continuez à déplacer votre pion jusque sur la lettre «
B » et lancez à nouveau le dé. si vous faites un ,, 3 ,,, vous devez nommer
un oiseau commençant par ., B ,,, par exemple « buse » et ainsi de suite. Le
jeu continue jusqu'à ce que vous ne puissiez plus donner de réponse
correcte et vous perdez alors votre tour; ou bien jusqu'à ce que vous
arriviez sur une case « Carte Tigre ". Si vous arrivez sur une case « Carte
Tigre ", vous devez suivre les instructions ci-dessous et vous perdez
ensuite votre tour. C'est alors Ie tour du joueur suivant qui commence par
déplacer son pion sur la lettre « A », lance le dé et continue à jouer cornme
décrit précédemment.

L'une des caractéristiques du jeu est les cases (< Carte Tigre ". La première
se trouve après la lettre ., CD ,. Lorsque vous avez répondu correctement
à la question « fp )), vous vous placez sur la case ., Carte Tigre ». Le
joueur à votre gauche choisit la carte pour vous. s'il s'agit d'une carte à
questions, la personne qui l'a choisie doit vous demander si vous
souhaitez répondre à la première question ou à la deuxième. Si vous
choisissez la première question et que vous y répondez correctement, vous
avancez d'une case. Si vous choisissez la deuxième question et que vous y
répondez correctement, vous avancez de deux cases. Cependant, une
réponse incorrecte vous fera reculer d'une ou deux cases selon la question
choisie!

Nommez un reptile ou amphibien

Nommez un insecte, une araignée ou
un crustacé

Le temps de

fi*é, mais si
limiter, nous

secondes.

réponse n'est pas

aous souhaitez le

aous suggérons 75

(

BUT DU IEU
Être le premier joueur à arriver sur la dernière case en déplaçant son pion
sur les lettres de l'alphabet.

Alpha Animals Classique

C'est Ie plus jeune joueur qui comtnence. Otr passe ensuite au joueur assis

à sa gauche. Puis c'est au tour de la personne assise à sa gauche et ainsi de

suite.



Si la carte ne comporte pas de question, on doit vous la donner et vous
devez suivre les instructions. Un plus (+) ou ur1 moins (-) vous indiquera
de combien de cases vous devez avancer ou reculer. Que vous avanciez ou
que vous reculiez, vous perdez ensuite votre tour.

Certaines cases ont plus d'une lettre de l'alphabet. Vous pouvez alors
utiliser n'irnporte quelle lettre inscrite dans cette case.

Les répétitions ne sont pas permises. Une réponse ne peut être donnée
qu'une seule fois au cours du jeu.

(
VARIANTES DU JEU

Lirnites de temps: les joueurs doivent répondre en rnoins de 15 secondes.

Questiorts: les joueurs de plus de 18 ans doivent répondre correcternent
aux deux questions avant de pouvoir avancer d'une case. S'ils donnent
une mauvaise réponse, ils doivent reculer de deux cases.

LES ENFANTS PLUS IEUNES (5-7 ANS), PEUVENT IOUER AU IEU
DU "PETIT TIGRE"

Les mêrnes règles s'appliquent, sauf qu'on joue sans catégorie.

Par exemple, les joueurs plus jeurles nornment simplernent n'importe quel
animal dont le nofil cornmence par la lettre << A ».

S'il dor-rne une bonne réponse, il avance à la case « B , et s'il nomrne un
animal qui commence par la lettre « ! », il continue à jouer jusqu'à ce qu'il,
sc trouve sur la case « Carte Tigre " et là, il norrrrle simplement n'irnport&
quel anirnal qui n'a pas ellcore été nommé. C'est alors au tour du joueur
suivant.

S'il ne peut pas donner de réponse correcte, il perd son tour et doit
attendre le prochain.

Si les plus jeunes jouent à ce niveau au rnême temps que Ies adultes font
une partie classique, les participants se retrouvent à égalité et toute la
famille peut s'amuser.

Bonne chance!

Cré.rteur rlu jeu: Cary Wyatt O GJWYATT 1999, O CJWYATT 1991 wr'vw.greerrborarlgarncs.corn
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MA,IA,IAIFÈRE5
L'qddox
L'olpogo
L'ontilope
L'qutruche
Le bobouin
Lo boleine
Le bison
Le bloireou
Le bouquetin
Le buffle
Le cocholot
Le costor
Le cerf
Le chomeou
Le chomois
Le chot
L. 'houve-souris

Le-nevol
Lo chàvre
Le chevreuil
Le chien
Le chimponzé
Le cobaye
Le dqim
Le douphin
Le dingo
Le dromodoire
L'échidné
L'écureuil
L'élan
L'éléphont
Le fennec
Le fourmilier
Lo gazelle
Le gibbon
Lo nirofe
Lt-,ou
Le gorille
Le guépard
Le homster
Le hérisson
L'hermine
L'hippopotome
Lo hyène
L'impolo
Le joguor
Le kongourou
Le koolo
Le lomo

Le lopin
Le lémur
Le léopard
Le lièvre
Le lion
Le loris
Le loup

Lo loutre
Le lynx
Le macoque
Le mogot

Le mondrill
Lo mormotte
Lo mortre
Le morse
Le mouflon
Le mulot
Le muscordin
Le norvol
Le nyctipithàque
L'okopi
L'onogre
L'opossum

L'orong-outon
L'ornithoryngue
L'orque
L'orytrérope
L'oryx
L'otorie
Le ouistiti
L'ours
Le pondo

Lo ponthàre
Le poresseux
Le petit-gris
Le phogue
Le porc-épic
Le pumo

Le renord
Le renne
Le rhinocéros
Le songlier
Le servol
Le singe
Lo souris
Le topir
Le tqtou
Lo toupe
Le tigre
L'unou

Le veou morin
Le wolloby
Le wopitiæ-
Le yock
Le zè6re
Le zébu
La zibeline

POISSONS
L'oiguillot
L'olose
L'onchois
L'onguille
Lo boliste
Le bor
Le borrocudo
Lo boudroie
Lo bouviàre
Le brochet
Le copitoine
Lo corpe
Le chobot

Le chirurgien
Le congre
Lo donzelle
Lo dorode
Lo drogonnet
L'éperlon
L'épinoche
L'espodon
L'exocet
Le flétan
Lo gombusie
Le gardon
Le goujon
Lo grémille
Lo gymnote
Le horeng
L'hippocompe
L'ide
Le lieu
Lo loche fronche
Lq lotte
Le moguereou
Le merlon
Le meunier
Lo morue
Lo muràne
Le nase
L'omble chevolier
L'ombre
L'orphie
Lo perche
Le pironho
Le poisson-chot
Lo plie
Lo roie
Lo roscosse
Le requin
Le rouget
Lq roussette
Le soumon

Lo sordine
Le sourel
Le scare
Le silure
Lo sole
Le tadorne
Lo tonche
Le tonpon
Le thon
Le triton
Lo truite
Le turbot
Le voiron
Lo vondoise

OISEAUX
L'ogomi

L'oigle
L'oigrette
L'olbqtros
L'olouette

L'outruche
Lo barge
Lo bécasse
Le bec-fin

Le bouvreuil
Le bruqnt
Lo buse
Le conord

L'outorde
Le poon

Le pélicon
Lo perdrix

Lo perruche
Le pic

Lo pie
Le pigeon

La tarente
Le triton
Lo tortue
Le voron du Nil
Lo vipàre
Le zonure

INSECTE,S,
ARAI6NEEs
ET
CRUSTACÉS
L'obeille
L'omphiprion
L'oraignée
Lo bellodone
Le bernord

-l'ermite
Le bourdon
Le cerf-volont
Le citron de mer
La coccinelle
Lo countiliàre
Le crobe
Lo crevette
Le criquet
Le demi-deuil
Lo demoiselle
Le doryphore
L'écrevisse
Lo fourmi
Le grillon
La guèpe
Le honneton
L'hespérie
L'hétéroptàre
Le homord
L'hydrophile
Le lampyre
Lo libellule
Lo monte

religieuse
Le mille-pottes
Lo mouche
Le moustigue
Le poon du jour
La popillon

Lo phrygone

Lo piéride
Le porte-queue
Lo sauterelle
Le scorabée
Le scorpion
Lo torente
Lo tipule
Lo tique
Lo tortue
Le ver de terre
Le ver luisont
Le vulcoin
Le xylocope
La zygène de lo

4<7e
Reportez-vous à lo liste suivonte pour évîter toute discussion, étudiez-labien ovont de

commencer le jeu ou lisez-lo simplement pour le ploisir. Elle ne îecouvîe pos l'ensemble des

onimoux de l'univers, cor il foudroit pour celo de nombreuses encyclopédizsl Nous y ovons

inclus des noms familiers, mois oussi certoins ouxguels nous n'ovons pos pu résister tels le

chirurgien, le copitoine ou L' orytrérope.

Lo bergeronnette Le perroquel

Le chordonneret Le pinson

Le choucos
Lo chouette
Lo cigogne
Le colibri
Lo colombe
Le condor
Le coq

Le corbeou
Le cormorqn
Lo corneille
Le coucou

Le cygne
Le dindon
Le dronte
L'émeu

L'engoulevenl
L'étourneou
Le foison
Le foucon
Lo fouvette
Le f lomond

Lo foulque
Lo frégote
Le geai
Le gobe-mouche
Le goéland
Le grèbe
Lo grive
La grue
Le héron
Le hibou
L'hirondelle
Lo huppe
L',ibis

Le jocono
Le jocguot
Le joseur
Le kookoburrq
Le kiwi
Le loriot
Le mocareux
Le mortin-pâcheur
Le mortinet
Le ménure
Le merle
Le mésonge
Le milqn
Le moineou

Lo mouette
La nette rousse
L'oie
L'ombrette

Le pintode
Lo poule d'eou

Le rossignol
Le rouge-gorge
Le serin
Lo spotule
Le tétros-lyre
Le fourne-oierre
Le toucon
Le troglodyte
Le vonneou

Le voutour
Le verdier

REPTILES ET
AMPHIBIENS
L'oétosoure
L'olligotor
L'onocondo
L'ospic
Le bosilic
Le boo constrictor
Le coméléon
Lo coouonne

Le cobro
Lo couleuvre
Le cropoud

occoucheur
Le crocodile
Le crotole
Le dragon de

Komodo

L'élophe
L'esculape
Le gavial
Le gecko
Lo grenouille
L'hétérodon
L'iguone
Le lézord
Lo loutre de mer
Le mqmbo
La méduse
Le nojo
L'ornithoryngue
L'orvet frogile
Le pélobote brun
Le python
Lo roinette
Lo solomqndre
Le sonneur à
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SPIELREGELN

T Tielen Dank fü, den Kauf
V unrrræ Alpha $ri*olrtit

Spieles. Wir wünschen aiel SpalS

beim Spielen mit der Fqmilie und
Freunden.

Es gibt kein Zeitlimit für die
Beantwortung der Fragen.
Wir würden 15 Sekunden
aorschlagen.

ZIEL DES SPIELES

Ziel beider Spielvarianten ist es, als
Erster das Ziel zu erreichen, indem man seine Spielfigur den Buchstaben
des Alphabetes entlang bewegt.

Alpha Animals Classic

Grwdregel - Der jüngste Mitspieler beginnt. Die Person an seiner linken
Seite ist als nàchste amZrg u.s.w.



SPIELVERLAUF

Du stellst deine Spielfigur auf den Buchstaben "A" und würfelst. Deiner
gewürfelten Zahl entsprechend muGt du die Anweisungen am Rand des
Spielbrettes einhalten:

1. Name eines Sâugetiers

2. Name eines Fischs

3. Name eines Vogels

4. Name eines Reptils oder einer
Amphibie

5. Name eines Insekts, einer Spinne
oder eines Schalentieres 

(
6. Name irgendeines Tieres

Beispiel

Angenommen du würfelst eiîte "1", dann mul3t du den Namen eines
Sâugetiers sagen, der mit dem Buchstaben "A" beginnt. Hast du eine richtige
Antwort gegeben, z.B. "Antilope-", dann darfst du deine Spielfigur auf den
Buchstaben "B" stellen und noch einmal würfeln. Würfelst du nun eine
"3", fiiûBt du den Namen eines Vogels rnit "8", nennen: z.B. "Bussard"
u.s.w. Du bist solange arn Zug, bis du eine falsche Antwort gegeben hast
oder du auf ein Tiger-Feld kommst.

Wenn du ein Tiger-Feld erreichst, mu8t du den Anweisungen folgen, die
im nàchsten Absatz beschrieben werden, und dann ist dein Spielzug
diesmal beendet. Jetzt kann der nâcl'rste Spieler beginnen, indem er seine
Spielfigur auf den Buchstaben "A" stellt und wie oben beschrieben anfângt..

(

Tiger-Felder

Die Besonderheit dieses Spieles sind die Tiger-Felder. Das erste Feld
kommt nach den Bucl-rstaben "CD". Nachdem du Frage "CD" richtig
beantwortet hast, erreichst du das erste Tiger-Feld. Dein linker Mitspieler
zieht eine Karte für dich. Ist diese Karte eine Fragekarte, wird er dich
fragen, ob du die untere oder obere Frage beantworten môchtest. Hast du
dich für die obere Frage entschieden und beantwortest diese richtig, darfst
du 1 Feld vorwârtsgehen. Hast du die untere Frage gewàhlt und richtig
beantwortet, darfst du 2 Felder vorwârtsgehen. Mit einer falschen Antwort
gehst du dementsprechend 1 oder 2 Felder zurùck.

Ist auf der Karte keine Frage, mu8 die Karte dir gegeben werden, und du
mu8t den entsprechenden Anweisungen folgen. Die Anzaht der Felder, die
du entweder vorwârts- oder rückwàrtsgehen mu8t, ist dir mit einem Plus
(+) oder Minus (-) angezeigt. Dein Spielzug ist demit beendet.

Einige Felder haben mehr als einen Buchstaben, du kannst dir einen davon
auswâhlen. Wiederholungen sind nicht erlaubt. Jeder Begriff aus dern
Tierreich darf nur einmal im ganzen Spiel genannt werden.

'CpmrvaRIANTE
Zeitlimit: Jeder Spieler muG innerhalb von 15 Sekunden antworten.

Fragekarteu Mitspieler über 18 Jahren müssen beide Fragen auf der Kartc
ricl-rtig beantworten, um 1 Feld weitergehen zu dürfen. Wird eine Fragcr
falsch beantwortet, mu8 dieser Spieler 2 Felder zurück.

KLEINERE KINDER (5 BIS 7 IAHRE), KÔNNEN 'IUNGER TIGER'
SPIELEN

Es gelten dieselben Spielregeln, auGer daG nicht nach Kategoricn
unterschieden wird.

Ein jüngerer Mitspieler kann zum Beispiel irgendein Tier nennen, das nrit
"4" beginnt. Wenn du ein solches Tier genannt hast, kommst du zur-r.r

Buclrstaben "8" , wo du irgendein Tier, das mit "B" beginnt, nennen mtrl3t.
Das geht so weiter, bis du auf ein Tiger-Feld kommst. Jetzt kannst du

,, irgendein Tier nennen, das noch nicht genannt worden ist. Dein Spielztrg
'[ .st für diesmal zu Ende.

Wenn du unterwegs steckenbleibst, weil du eine Frage nicht beantworten
kannst, muGt du warten, bis du wieder an der Reihe bist. Dann kannst dtr
wieder vorrücken, indem du den Bucl-rstaben entsprechende Tiernamerr
nennst..

Jüngere Mitspieler kônnen auf dieser Stufe spielen, wâhrend die grôBeren
nach den Regeln von "Alpha Animals Classic" wettelfern. Auf diese
Weise kann die ganze Familie zusammen spielen!

Viel SpaB!

Spielerfinder: Cary Wyatt OCJWYATT 1999, O CJWYATT 1991 www.greenboardgames.cor.r'r
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SÀU6ETIERE
der Affe
der Ameisenbcir
die Antilope
der Bôr

der Biber
der Bison

der Brounbôr
der Büffel
der Chinchillo
der Collie
der Dochs

der Domhirsch
der Delphin
dos Eichhôrnchen
der Eisbôr
der Elch
der Elefont
der Erdferkel
der Esel
die Feldmous
die Fledermous
der Flughund
der Fuchs
die Gozelle
der Gepard
der 6ibbon
die Giroffe
dos 6nu
der Gorillo
der Homster
der Hose
dos Hermelin
der Hirsch
der Hund
die Hyône
der Tgel
der fmpolo
der Joguor
dos Komel

dos Kcinguruh

dos Koninchen
der Koribu
die Kotze
der Koolobôr
die Kuh

dos Lamo

der Lemur
der Leopord
der Lôwe
der Luchs
der Moulwurf
die Mqus
dos

Meerschweinchen
dqs Noshorn
dos Opossum

der Orong-Uton
der Otter

der Ponther
dos Pferd
dos Pony

der Pumo

die Rotte
dos Reh

dqs Rentier
die Robbe
der Rottweiler
dos Schof
der Schimponse
dos Schwein
dos

Stochelschwein
der Tiger
der Vompir
dos Vikunjo
der Wol
dos Wolross
der Wosserbüffel
dos Wiesel
der Wolf
der Yok
der Zahnwal
der Zebu
dos Zebra
dieZiege
der Zobel

FIsCHE
der Aol
der Agone
der Anglerfisch
die Bachforelle
die Borbe
der Borsch
die Blicke
der Dôbel
die Dorngundel
der Dorsch
dos Egli
die Elritze
der Fôcherfisch
die Felchen
die Flunder
der FluBborsch
die Forelle
der 6oldf isch

die Groppe
der Hoifisch
der Hommerhoi
der Hecht
der Heilbutt
der Hering
der Kobeljou
der Korpfen
der Kotzenhoi
der Kroke
der Lochs

der Lungenfisch
der Morlin
die Mokrele
die Meerasche
die Meergrundel
der Menschenhoi
die Murône
der Nogelrochen
die
Nomoycushf orelle
die Nose
dos Neunouge
der Pigo

der Pironho
der Rochen

die Rotzunge
der Sombesihoi
die Scholle
der Schwertfisch
dos Seepferd
der STichling
der Stôr
der Thunf isch

der Tintenfisch
der Tümmler
der Zonder
der Zitteroal

VôOEL
der Adler
der Albotros
die Amsel
der
Austernfischer
die Backstelze
der Bienenfresser
der Brochvogel
der Buchfink
der Buntspecht
der Bussord
die Chinesische

6ons
der Distelfink
die Drossel
der Eichelhciher
die Eiderenle
der Eisvogel
die Elster
der Emu

die Ente
die Eule
der Folke
der Foson

der Flomingo
die Gons

der Geier
die 6oldommer
die 6oldomsel
der Hciher

oder denZebu.

dos Huhn
der Ibis
der Konorienvogel
der Kiwi
der Kônigsodler
der Kolibri
die Krcihe

der Kronich
der Kuckuck
die Lochmôwe
der Leierschwanz
der Lôffler
die Meise
der Milon
die Môwe
der Moorhuhn
die Nochtigoll
der Nondu
der Papogei
der Parodiesvogel
der Pelikon

der Pfou
der Pinguin

der Robe

dos Rebhuhn
der P.egenpf eif er
der Reiher
die Schnepfe
die Schwolbe
der Schwon
die Seemiwe
der Spotz
der Stor
der Storch
der StrouB
die Toube

der Truthohn
der Tukon

der Turmfolke
die Turteltoube
der Uhu
die Wqchtel
der Wonderfolke
der Wellensittich
der Zaunkônig
der Zeisig

REPTILIEN &
AMPHIBIEN
die
Abgottschlonge
die Aeskulopnotter
der Alligalor
der Axolotl
die Bergeidechse
die Blindschleiche
die Blindwühle
der Brounfrosch
dos Chomôleon

die Eidechse
der Fodenmolch
der
Feuersolomonder
der Frosch
die 6elbbouchunke
die 6lottnotter
der Kommmolch

die
Klopperschlonge
die Kobro
die Kreuzotler
dos Krokodil
die Krôte
der Loubfrosch
der Leguon
die Mombo
der Molch
die Notter
der Ochsenfrosch
der Python
die Ringelnotter
der Solomonder

die Schildkrôte
die Schlonge
die Seeschlonge

die
Sumpfschildkrôte
die Unke
die Viper
der Woron
der Wosserfrosch
der Wossermolch
dieZouneidechse
die Zornnotter

INSEKTEN,
SPINNEN &
SCHALEN-
TIERE
die Ameise
die Auster
der Bôrenspinner
die Biene
die Blottlous
die Bohrossel

der
Einsiedlerkrebs
die Eintogsfliege
der Feuerteufel
die Filzlous
die Fliege
der Floh
der FluBkrebs
die Fruchtfliege
die Garnele
die
6ottesonbeterin
d,er Gr.oshüpfer

dos Heimchen
die Heuschrecke
der Hirschkôfer
die Honigbiene
die Hummel
der Hummer
der Junikôfer
der Kcifer
die Koiserlibelle
die Kommmuschel

der
Koisernochtfolter
die Kleidermotte
die Kcinigskrobbe
die Krobbe
der Krebs
die Krevette
die Küchenschoh'.
die Londkrobbt---
die Longuste
die Lous

die Leopordmotte
dieLibelle
der Moikcifer
dos Morienkôfer
die Milbe
der Mistkôfer
der Moskito
die Motte
die Mùcke
der Nochtfolter
der Ohrwurm
die Pferdebremse
die Roupe

der RonkenfüBer
der Rüsselkafer
die Sandfliege
die Schlupfwe§pé
der Schmatterling
die Schnoke
die Seejungfer
dos

Silberf ischchen

der Skorpion
die Spinnenkrobbe
der Spinner
der Strondfloh
die Stubenfliege
die Torontel
der TousendfüBler
die Taufliege
die Termite
die Vogelspinne
die Wonze
der Wosserfloh
der Wosserkrifer
die Wespe
die Winkerkrobbe
dieZecke

Benutzen Sie die lolgenden Listen, um bestehendeZweif el ouszurôumen sich ouf ein Spiel

votzuberetten, oder lesen iie sie einfoch nur zu lhrem SpoB. Diese Listen beinholten nicht qlle

Tierorten des Universums. Dos würden vieleEnzyklopcidien füllenl Wir hoben für unsere Listen

sowohl vertroute Ïierorten ousgewcihlt, ols ouch weniger bekonnte wie die Blicke, dos Neunouge


