Spinn og fummer!

/Du trenger: \

En terning, en blyant, en binders og to

forskjellige fargeblyanter +1 _1
Fremgangsmate:
Legg bindersen over sentrum av

sirkelen. Sett blyantspissen i sentrum av
sirkelen. Knips til bindersen slik at den
spinner rundt blyanten. DOble
Trill terningen. Terningens resultat _t II _t "'2
sammen med oppdraget fra spinneren a e
giennomfgres. Fargelegg riktig rute.
wrstemann med 3 pa rad vinner. /
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