


| Jesperhus kan du samle mgnter, til du har en bunke, der er lige sa stor, som den
Redspatte og Romkugle har fundet pa deres skattejagt. | ar er der kommet en helt ny
piratment, fordi Pirat-Show har 10 ars jubilzum. Hvor mange mgnter har du?
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Dr. Treels holder altid gje med, om bgrn og jungledyr opfarer sig ordentligt.
Med sin ubdd kan han skjule sig under vandet og udspionere uden at blive opdaget.
Hvordan tror du, Dr. Treels’ ubad ser ud under vandet?









Den magiske lanterne indeholder tre gnsker. Tegn dine tre stgrste gnsker i skyen under gryden.



Dino har taget en bid af Dr. Treels’
slips 0g gemt sig i junglen.

Nu vil Dr. Treels finde Dino.
Men hvordan er det nu, Dino ser ud?

Tegn Dino pa Dr. Trels' papir!
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Nar man skal finde Dino i junglen,
er det vigtigt at kigge overalt.

Hugo er sikker pa, han kan finde
Dino med sin kikkert.

Hvad tror du, Hugo har faet gje pa?
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Rita har fundet Dino-spor i
junglens blgde jord.

De farer helt sikkert til Dino. ’
Tegn resten af sporene op, sa Rita J
nemmere kan finde dem.
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Redspatte er klatret op i en
lian. Nu kan hun bedre se, hvor
Dino gemmer sig i junglen.

Hun har fundet et dyr,
der ligner Dino.

Tegn streger mellem tallene
og find ud af, hvilket dyr
Rgdsptte har faet gje pa.
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Romkugle vil regne ud, hvor Dino har gemt sig i junglen. Han tenker
tilbage pa hvor Dino kom fra. Tegn et &g magen til det, Dino kom ud af.
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Dellekaj vil lokke Dino i en f&lde med sine deller. En delle-falde.
Hvordan kan Dellekaj fange Dino? Tegn en sej delle-falde!



Fjesing prever at finde Dino
i junglen, men han har sat
sin fod i noget klamt.

Hvad tror du, Fjsing har
jokket i?
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Hjelp Redspatte og Romkugle med at finde deres svard og kikkert. Forleng
stregen ned til den rigtige pirat. Hvis du synes, det er sjovt, ma du fgre lorten ned
til Fjaesing - men hvis du synes, det er synd for ham, ma du ogsa lade vare.
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Dellekaj elsker at spille minigolf. Isr nr der er sjove figurer med
vennerne fra Jesperhus pa banen. Tegn en rigtig svaer bane til Dellekaj.
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FIND FEM FEJL
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Hugo og vennerne leger cirkus. De har lavet nogle flotte plakater, de
kan hange op overalt i Jesperhus. Men der er en sket en fejl. Plakaterne
pa hejre side har hver fem fejl. Kan du finde alle fejlene?
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Gled dig til vores helt nye sang:

Dinos fedselsdag ¢ 3
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Fjesing er blevet snuppet af et kempestort havmonster.
Skriv de sidste bogstaver pa linjerne og find ud af, hvad det er for et monster.
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Dellekays

DELLE-PIZZA

FRIKADELLEFARS

250 g halcket floesk
| ceg

Yo spsk lagpulver

Yo dl rod sodavand

Yo dl vand

| stk revet gulerod

| Yo spsk hvedemel
| Yo spsk havregryn
Salt og peber

PI22ADEJ

3 dl lunkent vand
Yo pk goer

| spsk olie

| Y5 tsk salt

1S0 g grahamsmel
500 g hvedemel

FYLD
| gl tomatsovs
300 g revet ost

Frisk basilikum

Bland farst pizzadejen - husk at &lte den godt.

Tand ovnen pa 250 grader. Pas pd, du ikke brender fingrene!

Nu kommer det bedste: bland farsen til frikadeller.

Rul dejen ud til 4 flotte, runde pizzaer. Det er bedst, de er lige store, s der
ikke er nogen, der bliver uvenner.

Smgr tomatsovs pa. Ikke helt ud til kanten - men nasten.

Drys revet ost - ikke for meget, ikke for lidt.

Form sma frikadeller med en teske og l2g dem forsigtigt pa pizzaerne.

Bag pizzaerne én ad gangen i 10 minutter.

Pynt med friske basilikumblade inden servering, sa det ser rigtigt fint ud

(du kan altid pille dem af igen, hvis du ikke kan lide dem)
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Skattejagt! Kom numed pd nye eventyr
Vi sejler ud for at finde en skat

Sveerdet er slebet. ogryggen er rank
Rede pirater, er | klar? HEY!

Kikkerten, den er pudset og blank

Bla pirater. er | klar? HEY!

Kortet er tegnet. og krydset er sat
Vihar pakket de beger. vihar
Sejlet er hejset. kanonen er ladt
Nu letter vi anker og tar pa
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Skattejagt! Kom nu med pa nye eventyr
Skattejagt! Vimeder monstre og havdyr p&
Skattejagt! Leder fra morgen til nat

Vi sejler ud for at finde en skat

Kikkerten sigter mod kisten med guld
Bla pirater. er | klar? HEY!

Svecerdet slar monstre fra havet omkuld
Rede pirater. er | klar? HEY!

Kortet er tegnet, og krydset er sat
Vihar pakket de beger. vihar

Vis jeres muskler for nu tar vi fat
Nu hejser vi sejlet og tar pa

Skattejagt...

Virutsjer som gale pa seslangens hale

En hajfinne surfer i havoverfladen

Og vi gdr pa line pa en krokodille

Og gir otte kram til en bleekspruttes arme
Fer vi far enkiste sa fuld af guld pa

Skattejagt...
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Nar du har Jesperhus Familiespil, opgavebogen og de fire Havmonster Mgnter, kan du spille...

Havmonster
Spillet P

 —
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Bland de 4 Havmonster Monter
Klip spillepladen ud og scet evt. 09 leeg dem mec{ bagsiden opad i
de to dele sammen med tape. seen midt pd spillepladen.
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Brug ét af hvert Havmonster fra

Tag disse 16 kort fra DINO. Bedste Vendespil som spillebrikker.
Sortér dem i fire bunker efter Scet dem | holdere eller brug
farve. Leeg 2’erne | bunden og tojklemmer, sd de kan std. Placér dem i

4’erne | toppen. hvert sit hjorne af spillepladen.
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Leeg alle klodserne fra Treels
Tarnet | en stor bunke ved
siden af spillepladen. Laeg det
gule T ved siden af bunken.

Find en terning eller download
en app - 0g sd er du klar til
at spille Havmonster Spillet.









Sadan spiller du
HAVMONSTER SPILLET

Havmonster Spillet handler om at have flest point, nar spillet er slut.

Den yngste spiller starter. Kast terningen og flyt dit Havmonster det antal gjne, terningen viser. Du
hestemmer selv hvilken vej, du vil g3 rundt om sgen, men du md ikke skifte retning i labet af en
tur. Lander du pa et felt, hvor der allerede star en spiller, slar du denne hjem og overtager pladsen.

Saml alle vennerne!

Fgrst skal du samle et af hvert kort: Hugo, Rita, Dino og Dellekaj. Nar du har samlet alle fire, kan du
dykke ned i sgen efter din ment. Lander du pd det gule felt, m3 du tage et Hugo-kort, lander du pa
det grgnne, ma du tage Dino osv. Lander du pa et felt med to farver (f.eks. gren og gul), kan du selv
valge, hvilket kort du vil have (f.eks. Dino eller Hugo). Du ma ikke samle mere end ét af hvert kort.

Find din mgnt!

Nar du har samlet Hugo, Rita, Dino og Dellekaj, skal du finde din mgnt i sgen. Du ma kun vende en
ment, ndr du star pa et af de to lysebla felter. Valger du en forkert ment, legger du den tilbage i
sgen med bagsiden opad og m forsgge igen - men du mé ikke kigge det samme sted to gange i
trek. Du ma hele vejen om pd den anden side af sgen.

Byg det hgjeste tirn!

Hver gang du lander pa et klods-felt, tager du en klods fra bunken. Er der ikke flere klodser i
bunken, tager du fra den modspiller, der har flest klodser. Det gule T gives til den, der fgrst samler
3 klodser, men det kommer til at skifte h&nder mange gange i spillet. T'et gives nemlig videre til
den spiller, der farst samler 6 klodser, 9 klodser, 12 klodser osv.

Spillet er slut, nar en spiller har fundet sin
Havmonster Mgnt. Herefter talles point.
Vinderen er den med flest point.
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Krokodillen e ° @
. e  Soslangen
Megahajen o °
° o Bleeksprutten

Romkugle er glad for sin kikkert. Med den kan han studere havmonstre pa afstand.
Hvilke havmonstre har Romkugle faet gje pa? Tegn streg fra ord til billede.



Redspatte er kommet til at
gdelzgge et billede af
Megahajen med sit svard.

Hjelp hende med at samle
puslespillet. Skriv bogstaverne,
hvor brikkerne harer til.
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Vennerne leger rollespil.

Rita har kldt sig ud som en elver,
Zak er en troldmand, Hugo er en
ridder, og Dino er en drage.

Dr. Treels har klzedt sig ud som en
ond trold med en stor hammer.

Han har gemt sig et sted i
opgavebogen, hvor han star pa en '
kempe skat med guld og juveler. \




Hjelp vennerne med
at finde Dr. Trels.

Skriv hvilken side han
gemmer sSig pa.

/
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Redspette skal dbne porten til piratforlystelsen, men keden er gaet i stykker.
Hjelp Redspatte med at samle kaeden ved at s@tte de rigtige ender sammen.
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Krokodillen har hapset Fiesings ene bukseben, s3 man kan se hans underbukser.
Farv Fjesings underbukser, som du tror, de ser ud? De ma godt vare lidt pinlige!
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Ved Treels Trafik i Blomsterparken
kan du drgne rundt pa motorcykel,
kere i bil eller fa en tur med toget.

Lav dit eget karekort og set kryds
ved de keretgjer, du har pravet.

Nar du har udfyldt kerekortet, kan
du klippe det ud. Hvis du vil have
det i en plastiklomme, kan du kebe
en i receptionen for 5 kr.

:Q:D]
| Y/
0
Il
1
W
Y/
G
A\
1
W
Y/
®
A\

@Dﬂ\b
i U e— . w— i U — U S— i G e— U S—
=45

[

7

Hugo har lovet Dr. Trals, Redspatte, Dino og Romkugle en tur i det store tog. Han har pa forhdnd lagt
en ting i hver vogn, sd vennerne kan se, hvor de skal sidde. Kan du hj&lpe dem med at finde pd plads?
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Rita synes, Traels Tarnet ser kedeligt ud,
ndr det bare er grat. Hjlp hende med at
male det i flotte farver.




Dr. Trels vil bygge et mega hgjt Treels
Tarn. Hvor mange lag kan han lave, nr
han skal bruge tre klodser til hvert lag?

49



50






52

Hjelp Dellekaj med at gare VR-spillet Delledysten klar til kamp. Farv alle de
kyllinger, der kigger til venstre rgde, og alle dem, der kigger til hgjre bla.
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Hugo er glad. Han har faet det nye kort
med Trals Dronen til sit Dino-spil, og det
er et rigtigt godt kort.

Nar man lzgger kortet med Trels
Dronen, ma man tage et kort fra en
modspiller.



Det er halloween i Jesperhus. Hugo har skaret en masse skgre Hugo Graskar.
Nu vil han drille Dr. Trls og s@tte Hugo Graskar pa hans Trals Skremsler.

Hugo Graeskarene hgrer sammen to og to. Hvilket graskar er magen til det, Hugo har brugt?
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Dr. Traels kan godt lide at vare i Badeland efter lukketid. $a er der nemlig ro og fred.
Havfruen kan han dog aldrig blive fri for. Hun bor nemlig i Badeland, hvor hun laver havfruesvemning.
Find Havfruen i bogstavkasserne under Dr. Tr&ls. Hvor mange af vennerne kan du finde?
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Det er ikke let at vare gren! Fiesing har l&nge gnsket sig sin egen bamse, hytte og sit eget
hold med grgnne bandanaer. Hytten og bamsen har han faet, men holdet md han stadig tanke sig
til. Nar du maler denne side, ma du kun bruge grgnne farver. Det har Fjsing bestemt.
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Fgrst kom Jesperhus Nissehuen med Hugo-grer. $3 kom Trls Nissehuen med det store, gule T
panden. Hvordan mon den naste nissehue fra Jesperhus skal se ud? Skal det vere en Pirat
Nissehue? Eller en Dino Nissehue? Her kan du tegne en nissehue til din yndlingsven fra Jesperhus.



Hvor mange snemand kan Hugo
bygge, hvis han ikke ma bruge de
hoveder, der har Trals Nissehue pa?
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Der star en stor og mystisk kasse
ved den gule kran foran Traels Tarnet.

Ingen af vennerne ved, hvad der er i
kassen og ingen ter abne den - for
man kigger jo ikke i andres ting.

Hvad tror du, der er i kassen?
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