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Udvdzliink ARCTIMELEN, a gigantikusok
és kicsik orszagaban. Ha van otthon par
Actimel Kids palack, indulhat is a jaték!

Itt vannak a legjobb barataitok - Berry,
Pete, Hutch, Sally, Rudy&Denny.
Nézzétek meg, milyen képességeik ; :
vannak és hasznaljatok azokat kalandos Actimél | Actimél
utazasotok soran! KIDS KIDS

JATEKSZABALYOK

Valasszatok ki a kedvenc sarkvidéki 3llatotokat,

majd keressetek magatoknak egy-egy babut.

Tipp: Tartsdtok a magasba a karaktereket, hogy szerencsét hozzon!
Bolcsen valassz karaktert! Az egyes karakterekhez tartozd, palacko-
kon 13thatod képességértékek (ERO, SEBESSEG, INTELLIGENCIA,
HIDEGTURES) eltéréek!

Minden jatékos helyezze a babujat a START mezore
Tipp: itt 2z id6 egy gyors csaladi szelfire.

Gy6zz6n a jobb! Nem baj, ha tobb jdtékos ugyanazzal a babuval van.
A csaladtagok is hasonlitanak egymasra.:) -
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Minden jatékos dobjon egyet a kockaval.
Aki a legnagyobbat dobta, az kezdheti a jatékot. ﬂ&l
Tipp: kérjik, tarsatok be a jatékszabalyokat. @
ARCTIMEL a sportszeriiség orszaga.

Az elsd jatékos lIépjen elore annyit a tablan,
amennyit dobott. Ezutan a tobbiek is megkezdhetik
sorban az Gtjukat.

Tipp: ne feledjétek, nem a cél szamit, hanem az odavezetd Ut!
Elvezzétek a jatékot és érezzétek magatokat jol, Fiiggetleniil attél,
hogy nyertek vagy veszitetek.

Kovessétek a tablan I13thatd utasitasokat.
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Az elsd jatékos, aki célba ér, kiérdemli az ARCTIMEL 4@‘
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#Arctimelplay

HOSE cimet! Mivel remekiil haszn3lta ki a
képességeit, 6 kezdheti az Uj jatékot és elsdként
dobhat a kockaval.

JATSZD UJRA, AHANYSZOR CSAK SZERETNED!
GYAKORLAT TESZI A MESTERT!



