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® Skotta Film framleiddi fyrir rdmu dri syndarveruleikakennsluefni fyrir Matis i
samvinnu vid Arskéla. Efnid var um lifhagkerfid.



® Skotta F|Im hefur indafarna ma Jnnid 06 frqmleléslu kennsluefnisins

( "Fiskur & disk" i samvinnu V|6 FNV Arskolq og Fisk Seafood.
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* Lifandi myndefni er upplifun

1 i tima og rdmi
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® Stydur vel vid hefobundid kennsluefni
/)' Miklir framtidarmoéguleikar i préun
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