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Lesskilningsverkefni

drés er ekkert hoppandi katur og vantar greinilega adstod

n
Avi6 ad leysa pessa praut. Byrjadu a pvi ad fylla i eydurnar
nedst. Ordin finnur pu vidsvegar i bokinni. Skradu pau svo
I6drétt i reitina. Ef pu leysir petta rétt kemur i 1jos l1arétt

lykilord i grau reitunum. 5 4
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1) Pessi er hreinasta pylsuhimnariki.
2)Hann ao petta veeri alvoru fiskur.
3)Pad er ad byrja nyr

4)Vinirnir sér upp vid husbilinn.

5)Mina andvarpadi af
6) beirra voru limd vid skjaina.

7)Vid aettum ad drifa i ad sagdi Guffi.
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jalpadu Andrésinu ad bua til stafarugl til ad leggja fyrir

vini sina. Finndu 9 hluti til vidbdtar sem er gott ad hafa
med i utilegu og skradu i fyrri dalkinn. Rugladu stéfunum svo
ad pbau myndi bullord og skradu i seinni dalkinn.

utilegulistinn minn stafaruglio mitt
1 svefnpoki s-v-o0-f-p-e-n-k-i
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NU mattu rada utilegulistanum i stafrofsrod!
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ina og Andrésina eru gdédar vinkonur.

peim finnst gaman ad taka myndir.
En zetli paer hafi tekid vel eftir pvi
sem var ad gerast a ferdalaginu?
Hvad med pig? Hversu vel tekur
bu eftir? Manstu eftir pessum ordum
i bodkinni? Hakadu i pau sem pu finnur.

hladvarp rjupa handklzedi
tjaldsvaedi fotbolti aevintyri
vinur boratdlva gbnguferod
eldgos verdlaun snjallraedi
armur fiskur ovissuferd
orn ormur gummibatur
aukatjold gusugangur skipstjori
veidistangir vélmennisrédd
hamborgari skilabod
pizzur arnarmal
pylsur leids6bgumadur
8 husbill stjornuhrap

tonlist utanlandsferd




Andrés og Andrésina eru upptekin i
leikjum en Guffi og Mina hafa greinilega séé eitt-
hvad spennandi i nattdrunni. Leiradu pad.




Tjold vinanna eru litrik og falleg, og
minna svolitid & pau sjalf. Hver skyldi eiga
hvada tjald? Leiradu noéfnin a linurnar.

©Disney
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’feréalc'jgum er gaman ad taka spil med. Hér er nokkurs
konar teningamylla. porir pu ad proéfa?

Spilareglur:

1) Spilid 2 saman og veljid trelit.
2) Kastio til skiptis.

3) Litio teninginn sem upp kemur.
4) Sa keppandi vinnur mylluna sem naer
ad lita 3 teninga i réé.
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