GAME RULES

Before you start:

0
2]

[3)

Ramaove the castle and cleud from the beanstalk (the game is played without these pleces in place,
put them back when each challenge is complete). Remove all playing pieces from the beanstalk by
pushing them cut ona by one at the bettom (Indicated by a triang’e on the base),

Salect a challenge

Place the puzzle pieces in the grid of the beanstalk by inserting them on the top side and letting them
drop down one-by-one. Mere difficult challengss require more puzzle pisces, The okject of the game
is to match the imaga shown in the challange:

* Pay attention to tha initial orientation of each puze plece. When s plece drops dewn it 8
number of times, You need to plon the erientaticn s you drop the pieces to assure they show the
correct artwork whan thay land in place,

* Only the front side (the side facing you) is important for the solution.

* In case you make a mistake, simply push out sll pieces in that column, one by one, at the bottom and
start over.

* NEVER try to remove a pieca halfway the structure of tha baanstalk. Doing so can damage tha
ladders or puzzla pieces!

When all puzdle pieces that are needed are in place, put the cost/e and cloud back en top of the grid.
You have found the solution when the combined image on the puzzle piecas on the frant side matches
the image of the challange!

Tips for parent and teachers:

The bookfet includes 2 typos of chaliengas: 30 without the glant and 30 with the glant. The challenges with the giant
on the frant sida are more difficult, as they dea't show a white outline around the puzzle piaces (and often include
more pleces), For young kids 'we suggest starting without the glant.

SPELREGELS

Voor je start:

Neem de wolk met het kasteel weg en plaats deze naast de bonenstaak. Verwijder ock alle
puzzelsiukken, door ze er onderaan de laddars uit te duwan {aangaeduld door driehoekjes),

Q Kies een opdracht

o Ce bedoeling van het spel is om de a‘beelcing, zoals getoond in de cpdracht, na te bouwen, Plaats

de puzzelstukken in hat grid doer ze aan de BOVENKANT van de laddars te zatten en ze één voor één

naar benaden te latan tuimelen,

* Hoe moa'lijker de opdracht is, hoe meer puzzelstukken je nodig hebt,

* Lot op voor de julste oriéntatie van elk puzzelstuk! Wanneer een puzzelstuk naar beneden valt,
dan zal het @an anntal keer kantelen. Daarom moet je op voorhand goed plannan, zodat de juiste
tekening zichtosar wordt, wanneer een puzzelstuk op zija plaats vait.

* Alleen de voorkant {de kant die nazar jou is gericht) is van belang voor de oplessing.

* Wanneer je een fout maakt, dan kan j2 best ALLE puzzelsiukken in die kalom er enderaan uitduwen
en opniauw beginnan

* Probear NCOIT de puzzalstukken ergens halverwege de ladders eruit te halen of erin te stoppen!
it zou de ladders of de puzeelstukken kunnen beschadigen.

o Wanneer 2lle puzzelstukken die je nodig hebt op hun plaats gavallan zijn, kan je de wolk met het

kasteal terug bovenop de bonenstaak zetten, Ja hebt de julste oplossing gevonden wanneer de
afbealding op da voorkant van j@ puzzelstukken hetzelfde is als in de opdracht.

Tips voor ouders en leerkrachten:

In bet boakje staan 2 scorten opdrachten: 20 zonder en 30 mét de reus. De opdrachten mot de reus zijn iats
moeilijker, omdet de witta [ijo rond de puzzalstukken bij duze cpdrachten weggelaten is, Voor de meeste cpdrachten
zijn er ook merer puzze!stukien nodlig. Oaarom is het bast om te beglanen meot de opdrachten zonder reus.



SPIELREGELN

Bevor Du anféngst
musst Du das Walkenschloss van dem Bohnenstack nehmean, sowie alle im Spielfeld befiaclichen
Puzzlataile entfernen, Du kannst diese einfach zu einer Seite aus dem Gestell herausdriicken (es
befinden sich klaine Pfelle auf dem Standfuss).

° \Whhle aine Aufgabe

o Platziere die Puzzleteile so, dass du diese nacheinander von oben in das Spielfeld  hinelnfzllen” 13sst,
Fir die schwararen Aufgaben wirst du wesentlich mehr Puzzleteils benstigen! Ziel des Spiels ist es,
die Abbildung in der Aufgaba axakt nachzubilden:

*» Achte dabel genau auf die Ausrichtung des Puzzleteils. Wenn du dieses in das Spielfeld
hineinkringst, wird sich einige Male innerhalb des Splelfaldes drehen, bis o5 an der andgiiltigen
Pesition angekommaen ist,

* Ist es am richtigen Flaz, schau direkt nach, ob das Bild so aussieht, wia in dar Aufgabe angegaban.
Dabei ist nur die Vorderseite wichtig!

* Ist das Bild auf dem Puzzleteil falsch, driicke das Teil einfach wiscar haraus, und satze es armaut ain.
Du hast dir ja gemarkt, wie du es vorher gingesetzt hast - nun nimmst eine andere Ausrichtung!

* Hast du in der Mitte elner Bohaenranke einen Fehlar gemacht, musst du alle Teile in dieser Spals
wieder herausdricken! Versuche nicht, einfach ein Tell aus der Mitte harauszudriicken, denn dann
wiirden auch alle Teile oberhalb einfach weiter herunterfallan, und diese wiran damit dann auch
falschl

Q Wann du alle Puzzleteile so in dem Spielfeld untergebracht hast, wie in der Vorlage angegeben,
kannast du das Wolkenschloss oben auf dem Spialfeld platziaren. Jetzt kann Hans das Schloss
problemlos erreichen,

Tipps fir Eftern und Lehres:
In dem Aufgsbanheft gibe es zwel enterschiodliche Aufgabatypen:
* 20 Aufgaben ohne den LRlesen” « dlese ermdglicnen einen einfackeren Einstleg,
* 20 Aufgaban mit dem ,Riesen” - bei dlesen Auvfgaben bendtigen die Kinder mehr Puzzloteile, gleichzeitig fehfen
die woiBen Urrandungaen das Teile, Die Kinder kdnown also schwerer srkaanen, wo das vine Purzlatail authist, und
wo das nichste anfingt,

REGLES DU JEU

Avant de débuter un défi:
Retirez le chiteau et le nuage du faite de | structure du haricot géant {le [au se joua sans ces pléces
décoratives. Elles donnaront & 'enfant la plaisic de compléter la structure lorsqu'il aura résolu le défi).
Retirez également toutes les piéces rectangulsire du jeu en les poussant en dehors de |s structure &
V'aide de votre index an débutant par calles a |2 base du haricot, elles sant indiquées par un triangla
sur le socla,

g Choisissez un défi

Q Afin d'insérer las pigces de jeu 3 I'intéricur de |a grille les unes aprés les autres, placez-les en haut de
la structure bien droites et lichez-les afin qu'slles basculent sur elles-mémes de haut en bas. Le but du
jeu est da faire apparafire Illustration représentée sur le défi 3 I'a'de du nombre nécassaire de pidces
de jeu. Le fond bleu neutre du ciel ne doit pas #tre représantd. Les défis les plus difficiles mettent an
jeu de nombreuses pléces
* Prétez bien attention 4 'a face et & l'orientation initiale de chaque piéce de jeu, Lorsqu'une pléce
basculera elle chutera un cartain nombre de fois & intérieur de la grille. Vous davrez ainsi anticiper
quelle sera la position initiale de chague pigce en haut de la structure afin que la fece correcte
apparaissa au momant da son immabilisation plus bas.

* Seule compte la face de la piéce qua vous voyez.

 Sivous vous rompez, retirez dans la colonne concernda les pléces an débutant par celle tout én bas
en les paussant & I'aide de votre index sans forcer. Jouez & nouvesu.

* NE TENTEZ PAS de retirer une piece de jeu placée au milieu de la structure. Vous pourriez
endommager les pidces ou la grille en forgant.

©) Lorsgue vous avez parfaitemant reprodul
placez au faite du haricot magique en ton m
le chiteau du géant!

ustration du défi a I'aide das piéces de jau ndcassaires,
ule chiteau sur le nuage. Jacques a réussi a attelgdre

Astuces pour les %Eouz ot las enseignants:
Le livret des défis propose deux types de adfls ; trante sans /e géant ot trente avec le gaant, Les défis cans lesguels fo
GEANE N'sppacait pas sent les plus secaxiibles at nous vous suggdrons de dibutar par caux-ld afin d'dabituer lonfant
aux mécanismes du jeu,
Les céfis duns (usgquels le géant apparait sant d'one difffcultd supdriaure car ils domandant de jouer avee plus do
pléces et ne donnaert pas dindices quant aux emplacemants précis das pleces de jeu.




REGLAS DE JUEGO

Antes de empezar:
Retira el castillo y la nube de la planta de habichuelas {el juego se juega ¢/n estas plezas en su
lugar, vuelve a celocarlas cuando se complete cada cesafio). Retira todas las piezas de la planta de
habichualas empujandalas una a una hacia abajo {indicade por un tridngulo en la base),

° Eliga un desafio.
Q Coloca las piezas del rompacabezas en el tablaro de la planta de habichuelas insertindolas en

la parte superior y dejdndolas caer una a una, Los desafles mds dficiles raquisren mis piezas da
rompecabezas. £l objetiva del juego es replicer la imagen que se muestra en el desafio:

+ Presta atencion a la orientacian inicial de cada pieza. Cusndo una pieza cae, se ladeard varios vecas,

Debaes planificar la orientacidn a madida que caen las piezas para asegurarte ce que muestran el
dibujo carrecto cuando aterricen en su lugar.

* Sola la parte frontal {la cara que mira hacia ti) es importante para la solucion.

s En caso de que cometas un arror, empl)a todas las piszas de esa columna, una a una, hacia abajoy
empieza otra vez,

¢ NUNCA hay que intentar quitar una pieza & ls mitad de la estructura de la planta de habichualas, (Si

lo haces pedrias raomper las escaleras o las piezas del rompecabezas!

0 Cuando todas las piezas del rompacabezas que e necesitan estén en su lugar, vuelve a colocar
el castillo y la nube en la parte superior del tablerc. Silaimagen combinada en las piezas del
rompecabezas en la parte frontsl coincide con la imagen del desafio jlo habrds conseguido!

Conselos para padres y docentes:
Ei feltoto incluye 2 tipas do desaflos: 30 sin e! gigante y 30 con ol gigante. Los desafios con of glgante en In parte
frontal son mas dificilos, ya que no muestran un contema c.-sno wlrecdedor da | wras del rompacaboras(y a
manuda incluyen mds plazas). Para nitos pequeos 1 P sin el g

REGRAS DO JOGO PT

Antes de comecares:
Retira ¢ castele @ a nuvem do pé de feijdo (o jogo joga-se sam estas pagas colocadas, coloca-as no
final de cada desaflo). Retire todas as pagas de jogo do pé da faljio empurrando-as para fora, uma a
uma, pe'o furdo (indicado por um tridngulo na base)

° Escolhe umn dasafio

0 Coloca as pegas do puzele na estruturs do pé de feijdo, encaixando-as na parte superior e deixando-
as cair uma a uma. Os desafios mais dificeis exigem a utilizagio de mais pegas do puzzle. O objetive
do jego é criar uma imagem igual a mostrada no desafic:

* Toma atengdo a orlentagdo inic'al de cada pega do puzile. Ao cair, a pega ird rodar virias vezes.
Tens de pensar ns crientacho da pags antes de 8 delxares calr na estrutura, para tares a certaza que,
quando parar de rodar, mostra aimagem correta.

* Apenas o lado ¢a frente {o lado virado para ti) & impertante para a solugho

¢ Caso te enganes, basta retirares todas as pegas deses coluns, ume 8 uma pelo fundo, @ comegar
novamente.

* NUNCA tentes ratirar uma paga pelo meio da estrutura do oé de feijio. Ao fazé-lo pode danificar as
escadas ou as pagas do puzzlel

Q Depois de coloceres todas as peges do puzzle necessérias, volta a colocar o castelo @ a nuvem no
topo da estrutura. Terds encontrado 2 solugio quando aimagem cambinadas das pegas do puzzle, no
lado da frente da estruturs, correspondam & imagem mostrada no desafiol

Sugestdes para pais e professores:
O folfeto inclwi 2 tipos de desnfios; 30 sem o gigants » 30 com o gigante, Os desafios com ¢ gigante ne ledo da
frente sio mals dificels, pois ndo incluem um contorno branco 3 volta das pegas do puzzle le Inclvem frequentemente
mais peges) Paca ceiangay mris peg 9 que som o glgante.




REGOLE DEL GIOCO

Prima diiniziare:
Rimuovi il castallo e la nuvolatta dalialbero di fagioli {prima di iniziare una nuova sfida, ricordati
sempre di rimueverli), Rimuovi tuttii tasselli dell‘albero dei fagioli estraandoli uno alla volta dalla base
(contrassegnata con un triangolo).

e Scegli una sfda,

0 Posiziona i tasselli sulla griglia dell’albere di fagioli inserendoli dalla parte supariore @ lasciandoli
cadere uno alla velts. Per completare le sfide pits difficili, ti serviranno pid tasselll, L'oblettivo dol
gloco @ ripredurre I'immagine mostrate nella sfida:

* Fal attenziona all'orientamento iniziale di ciascun tassello. | tasselli ructanc pid volte mentre
cadono. Quando fai cadere i tasselli, devi assicurati che siano crientati in medo tale da riprodurre
correttamente il disegno raffigurato nells sfda,

s Per la soluziena, davi considerare salo il late frontale (quello di franta a tel.

« Se cammaetti un errore, sard sufficienta rimuowvere tutti i pezzi estraendoli uno alla volta dalla base
della colanna corrispondente e rico are da capo.

« Non tantare MAT di rimuevere i tasselli posizionati nalla parte centrale della struttura, per evitare il
rischio di dannegagiare la griglia o i tasselll!

o Dope sver posizionato correttamente tutt i tasselli, riposiziona il castallo @ la nuveletta in cima alla
griglia. La sfids & completata se I'immagine complessiva raffigurata sul tasselll frontal’ corrisponde
esattamente a quells dells sfida!

Suggerimaenti per genitori e insegnanti;
I libretto propone Z tipi df shide: 30 senza il gigante e 30 con Il gigante, Le sfide con il gigante raffigurate sul lato
frontale sono pid difficil, polchd non mostrane i profils biance intosna i tassalll (o spesso prevedone [mplogo di
pi0 tasselli)
Can i bambini pid plecoli, suggaramo df partire dalle sfide senza if gigante.

KANONEZ MAIXNIAIOY

Npw tnv évapln:
ATOUQKPUVETE TO KETTHO KO 1O AUWEPD aNé T Laaodid (xaBbds autd Toncdetoldvral otn Bier 1oL, o1o 18
1€ KEHE npdrAnang). Ancamaotez 6ha 1a koppiue nayvido0 and ) asoht nitdovias Ta dva-éva oto xarw
HELOE TOLE [Now umodsikvuETal and to Tpiywvo atn faan).

° EmMgre wa npdrine.

o TonoBeTotE Ta KopuaTa tow nelh 010 rdyHa TR TNE GAooNAC E1I04WOVTAC Ta and Nawe Ty Kopugd Kal
CPIWOVTAS TO v KaTpaKuiR@ary fva-iva, G ma E0akahes nporAMCE analtody TEpIcadTepa Koppama Tou madh.
O atdyex tou napwSiod £l Ta koppdma va Taiprou pe Ty 2ikdva g NEoxAnanc
« NpcotEre 1ov apgxd NPOTavatoMopd and 1o xals koppar tou radd. Diav 1o <opPaT KatpaxkuAGs), 89
mepirTpagel pepmis popd. Xpeitlerol va unokayiceTs and Tl Tov mpocavatohiaps T KOpUaTUy, £T0LWOTE
Vo 1a pIEETE PE UYKESHUEVO TPOTIO XO1 v SEIVOUY TN dwo 1Y) ek otuv npeayersAody otn BEon Toug uerd
0 karzakthMopa.

o MGV O EWAVES TRE EunpBaBiog B¢ TV KOPPETILY [Gu T MEOG TN MEPI 0ag) £lvar onuavaikée yua ) Ador.

o Yenepinmwon MAoug amda nitete npes 1a £6w At 10 KOPLIATIA TNE OTAMG Evar£va, 0T0 XATW PEROG TEUE Kal
CEXNVAOTE and Ty agyn.

* NOTE pinye rgoena@ioeTs va anopo<pOveTe kamolo svEApego koppan and v axnpatopi ¢acohd, Autd Ba
€1 we anotédesuo va YaBei n ouvoyf 1)V KaTeaTpapoedy Ta koppana Tou rad!

Q Tray 630 T0 anarotyeva Koppdna Tou nalh Bplexovial a1 BECN TOUS, ENOVEPENETE TO XAOTPD KAl TO CIVWEDO
1OROAEINVTOL TO 0TI KOPUPH Tou miypates Twv atqliy. Exere Bpe tny Moo dtav n ouvolikr exdva Twy
xoppandy wu nalk, oy eunpsadia din Toug Taipiadn pe Ty aikdva g dokpeoiod

ZupPoviic yia yovel kot Saokdlouvg:
To eyEnidio ovuneodopBave: 2 eidn mporhdaswy: 30 xwaic kar 30 ue Tov yipavia. Ormporhijonic e rov yipavia oty
£UnpATE pEp TauS edvar mo & zg, xabc Gev o [{ouv 10 JEuk PEprOdIaTa Ty XojpaTey Tou mall fxa
sumBws nepRaBavowy TEpI0eaTEE XouNaTa),
N iked 1608 NpoTEvewie v SERVIaETs e TIC perhions yuplt ro yipavic




SPILLEREGLER

Inden du garigang:

(1
(2

(3)

Tag slottet og skyerne af bennestagen {udfordringerne lases uden disss, og de smttes pa igen sfter
hver fuldfort udfordring). Brikkarna tages ud af bannestagen igen ved 2t skubbe dem ud nederst (vist
med trekanten pd undersiden).

Vaelg en udfordring.

Smt brikkerne i bonnestagens spalter ved atlmgge cem i ovenfra og lade dem falde en efter en. | de

svarara udfordringer skal der bruges Nere brikker. Formalet med spi'let or at £3 bannestagen til at se

ud som pa bllledet til udferdringen

* Veer opmaerksom pa, hvordan hver brix vender, inden du lader dan falde. Nir du lader brikken falde,
vipper den rundt flere gange. Vand brikken rigtigs, sa den lander med den rigtige side udad.

* Det er kun forsiden (den side, der vander imed dig), sem er mad | udfordringen.

* Hvis en brik lander forkert, skubbar du blot alle brikkerne, an ed gangan, ud af denne spalte
forneden og starter farfra.

* Duma IKKE forsege at tage brikker ud midti spalterna. Ellers risikerer du at beskadige spalterne
allar brikkarnat

Nar alle brickerne, der indgér i udfordringen, er placeret rigtigt, sattar du slottet og skyerne oven pa
bennestagen. Du har last udfordringen, ndr billedet pb forsiden af brikkerne i bannestagens spalter
er ligesom billedet til udfordringen!

Tip til foraldre og lmrere/pmdagoger:

[hawftet or der 2 typer af udf; gor: 30 wdan kmmpen og 30 mad kempen. Udfardringorme mod kmmpen pd
forsiden er svarare, lordi dor ikke or wt hvidt conride 4il brikkerne (cg dar er for dot moste flore brikker).
Tild rmindste anbefales det at starte uden kampen.

SPELREGLER

Innan du bérjar:

0
2}

(3

Ta bort slettet och molnet fran bénstjilken [spalet spelas utan desse bitar pa plats, de placeras
tillbaka nar varje utmaning ir genom{érd). Ta bort alla spelbiter fran banstjslken genom att trycka ut
dem en och en lingst ner {indikaras med en triangel pi undersidan).

Valj an utmaning.

Placera pusselbitama i bnstjilkens nit genom att skjuta In dem hégst upp ach lata dem falla ner an

och =n. Svarare utmaningar krivar flar pusselbitar, Milet med spelet ar att matcha den bild som visas

iutmaningen:

* Var uppmarksam pa varje pusse bits ursprungliga position. Niir en pusselbit slipps ner snurrar den
att antal génger. Du maste planera i vilken position du slipper ner bitarna [ att se till ate rist bild
visas nar da landar pd plats.

* Endast framsidan (den sida som &r vind mot dig) dr viktig 187 att A fram 82ningen.

* Om du gor ett misstag i det bara att trycka ut alla bitarna i den kolumnen, en och en, pa
undersidan och bérja om.

* Férsok INTE ta bort &n bit halvvidgs genom uppbyggnaden av bénstjilken, Dt kan skada spelet
aller pusselbitaral

Placera tillbaka slottet och molnet lingst upp pd spelplanan aar alla pusselbitar som behavs ar pé
plats. Du har hittat [Bsningan niir pusselbitarnas kombinerade bild pa framsidan matchar bilden pa
utmaningean!

Tips f6¢ foedldrar och lsrare:

Spethiftet innetiller tva typer av utmaningar: 30 utan [¥tten ach 30 mad jitten, Utmaningarna med jitten pd .
framsidan ¢ svivare aftersom aa vit kontur inte visas ruct pusselbitarna {och det Ingidr ofta fes bitar)l
Virekemmanderar att yngre barn bérjar spels vtan fitten.



SPILLEREGLER

For du starter:
Fiern slottet og skyan fra bonnestengelen (spillet glennomferes uten disse elementene, men sett dem
pa plass nar utfordringen ar utfort). Fjern alle brik<ene fra bonnestengelen ved a trykice dem ut én
attar én i underkant {markert mad en trekant pa sekkelen),

e Valg en utfordring.

0 Plasser puslespllibrikkene i sporene i bennestengelen vad  putte dem inn ovenfra og la dem falle nad
in etter én. | de vanskeligsta utfordringene trenger du et heyere antall brikker. Malet med spilleter &
lage dat samme bildet sem bildet | utfordringen:
 Det or viktig 3 legge merke til Avilken vei brikkene peker. Nar brikken faller, snur den seg flore
genger. Du mid planlegge hvilken vei du skal putta inn brikkere, for 3 vaere sikker pa at den riktige
bildeflaten vises nar brikken stopper.

s Det ar bare forsiden {den du ser) som teller

« Hvis du har gjort @n fail, er det bare a begyane nederst og trykke vt alle brikkene i den aktuelle
rekken, én etter én, cg starta pi nytt.

» Du ma ALDRI prave & fjerne en brikke som er midt i bannestengelen. Da kan du skade stigesparene
ellar brikkane!

O Nér alle de aktuelle brikkene er sluppet pa plass, settar du slottat og skyen tilbake igjen pa toppen.
Du har funnet lesningen nér bildet som vises med brikkene pé forsiden, stemmer med bildet |
utfordringen!

Tips for foreldre og la@rera:

Hedtet har 2 typer utfordringer: 30 uten kjampen cg 30 mad kjempen. Utfordringene som vises kjempen, ¢
nskaligere fordl de ikke visor oo buit keatur rundt brikkene (i tiliegg 4l at de ofte har Nara brikker).
For dw yngate anbefaler vi § starte uten Ajempen,

PELISAANNOT

Alkuvalmistelut:
Irrata linna ja pllvi pavunvarrasta pelin ajaksi (mutta laita ne takaisin paikoilleen, kun olet ratkaissut
hansteen). Poista kalkki palat pavunvarsikehicosta tyGntémill4 ne yksitellan ulos kehikon alzlaidasts
Imarkitty kelmiolla)

° Valitse haaste,

o Kasvata pavunvartta pala palalta tiputtamalla varsipalat kehikkoon san yliosasta. Vaikeimmat hessteet
vaativat useampio paloja. Pelin tavoitieana on kasvattaa haasteen muke nen pavunvarsi.
» Kilnnitd huomiota palan suuntasn, kun tiputat sen alas kehikkoon. Huomioi kuinka monta kertaz
pala pyorahtia ympari ja suunnittele siirtosi sen parusteslla. Varmista, ettd pala piatyy pavunvarren
jatkoksi olkain piin
* Vain palan etupusiella (eli sinuun péin clevalla puclella) on merkitystd haastesn retkaisun kanaalta.
 Jos teet virheen, voit irrottaa palat yksitellen keh kon alalaidasta ja aloittamalla tehtiviin alusta
o ALA KOSKAAN yrith irrottaa paloja muualta kuin pavunvarsikehlkon alalaidasta, jotta kehikko tai
palat eiviit vaurioidu,

o Kun kaikki tarvittavat palat avat paikallasn, kilnniti pilvilinna pavunvarren piidlle ja vertas
rakennelmansi hansteeseen. Jos rakennelma vastas haasteen kuvaa, olet ratkaissut tehtdvin!

Vinkkeji vanhemmille Ja opettajille
Hanstavihkesesss on kahdentyypp/sld hanstaita: 24 ilmen JEt1AEIsed ja 24 [attidisen kanses. Han
JEttiEnen ovat valkeampi dni
enemmin palofal.

oL, joissa on
ol olo kuvattu palojen valkoista uikoreunaa (f& usein ne vaativat myds
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