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WPROWAOZENIE

Przez ostatnie dziewiec¢dziesigt dziewiec

lat wszystkie stworzenia zamieszkujace
Everdell ciezko pracowaty, wznoszac

nowe miasta w swej ukochanej dolinie.
Teraz nadszedt czas na §wietowanie! Krél

z krélowa organizuja niezwykle wydarzenie,
by wraz z nadejsciem lata $wietowac stulecie
zalozenia Everdell. Przybywajcie! Wszyscy
s3 mile widziani! Razem $wietujmy nadejscie
lata i setng rocznice zasiedlenia doliny!

Dodatek Swigto Lata zawiera nowe zasady
rozgrywki dla 5-6 graczy i nowe elementy,
ktére mozecie wiaczy¢ do gry podstawowej
Everdell: plansz¢ obchodoéw, karty nowych
wydarzen specjalnych, zetony nagrod
rozpatrywanych na koniec gry, unikalne
karty zdolno$ci kazdego rodzaju robotnikéw

i wiele, wiele wiecej!
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ELEMENTY

Swigto Lata zawiera kilka dodatkowych
elementdw, ktére mozecie wiaczy¢ do rozgrywki
w podstawowa wersje gry Everdell albo w 1 z jej
dodatkow. Przed przygotowaniem rozgrywki
zdecydujcie, ktdre elementy wykorzystacie.
Ponizej znajdziecie opis przygotowania i zasady
dotyczace kazdego z elementéw tego dodatku.

PLANSZETKI GRACZY

Mozecie uzy¢ planszetek graczy do przecho-
wywania surowcéw, robotnikéw i zetonow
punktéw. Rozdajcie kazdemu graczowi po

1 dowolnej planszetce.

KARTY LASU

Podczas przygotowania wtasujcie 4 nowe karty
lasu do talii kart lasu z gry podstawowe;j.

Zaplaé 3 galazki, a nastepnie
weziz puli 3 dowolne surowce.

Uwaga! Aby skorzy-
stac z tego pola akcji,
musisz zaptacic
wszystkie 3 galgzki.

KARTY WYDARZEN SPECJALNYCH

Nowe wydarzenia specjalne s3 bardziej ogélne
niz wydarzenia specjalne z gry podstawowe;j.
Mozecie wlaczyc¢ je do gry na kilka sposobow.

 Podczas przygotowania potasujcie karty
wydarzen specjalnych z tego dodatku
z kartami wydarzen specjalnych z gry
podstawowej i wytdzcie 4 karty.

« Potasujcie karty wydarzen specjal-
nych z tego dodatku i wyldzcie 2 karty.
Nastepnie potasujcie karty wydarzen

specjalnych z gry podstawowej
(i ewentualnie innych dodatkéw)
i wyldzcie kolejne 2 karty.

« Uzyjcie tylko kart wydarzen specjalnych
z tego dodatku.

WYDARZENIE
JFESTIWAL KWIATOW'

Polézcie zeton wydarzenia podstawowego
»Festiwal kwiatdw” obok planszy gtéwnej albo
na odpowiednim polu na planszy obchoddéw.
To wydarzenie zdobywa si¢ w taki sam sposob
jak pozostale wydarzenia podstawowe. Aby
zdoby¢ to wydarzenie, musisz mie¢ w swoim
miescie po 1 karcie kazdego koloru i musisz
umiesci¢ robotnika na Zetonie wydarzenia.

ZETONY NAGROD
WIANEK STULECIA’

Para krélewska przyznaje te nagrody specjalne
miastom, ktére wykaza si¢ perfekcja w okreslo-
nych kategoriach.

Podczas przygotowania potasujcie Zetony nagrod
»Wianek stulecia” i dobierzcie 1 zeton. Potézcie

go obok planszy gléwnej albo na odpowiednim

polu na planszy obchodow.

Na koniec gry osoba, ktéra bedzie miata w swoim
miescie najwiecej kart rodzaju opisanego na
zetonie nagrody, zajmie 1. miejsce i otrzyma

6 punktow. Gracz, ktéry zajmie 2. miejsce,
otrzyma 3 punkty.

W przypadku remiséw na 1. lub 2. miejscu
WSZyscy remisujgcy gracze otrzymujg pelng
liczbe punktéw za dane miejsce.

Przyktad. 2 graczy remisuje na 1. miejscu — obaj
otrzymujg 6 punktow i w dalszym ciggu przyznaje
si¢ punkty za 2. miejsce.

Musisz mie¢ w swoim mie$cie co najmniej 1 karte
wskazanego rodzaju, aby otrzymac nagrode.



PLANSZA TARGOWISKA

Umie$ccie plansze targowiska obok planszy
gléwnej albo korzystajcie z wyznaczonego
obszaru targowiska na planszy obchoddow.

 Na poczatku gry potdzcie 4 zetony targo-
wiska w rzedzie obok tabliczki z napisem
Wez'.

» Gdy umiescisz tu robotnika, mozesz albo
wzig¢ surowce, albo je wymienic.

« Jesli bierzesz surowce, wybierz 1 z zetondéw
targowiska lezacy w rzedzie obok tabliczki
sWez”, wez z puli odpowiednie surowce
i dobierz karty, a nastepnie pot6z ten
zeton w rzedzie obok tabliczki z napisem
~Wymien”

« Aby wymieni¢ surowce, wybierz 1 z zetonow
targowiska znajdujacy si¢ w rzedzie obok
tabliczki z napisem ,Wymien’, zwr6¢ do
puli odpowiednie surowce i odrzu¢ karty.

Nastepnie wez z puli zetony o tacznej
warto$ci 3 punktéw i 2 dowolne surowce.
Na koniec poldz ten zeton w rzedzie obok
tabliczki z napisem ,Wez”.

Na polu akgji targowiska mozesz umiesci¢
maksymalnie 1 robotnika.

PLANSZA OBCHODOW

Dzigki planszy obchodéw nie musicie skfada¢
Wiecznego Drzewa. Umiesccie plansze obchodow
nad plansza gtéwna. Ustawcie swoich robotnikéw
wzdtuz gornej krawedzi planszy na polach por
roku. Potozcie karty wydarzen specjalnych przy
dolnej krawedzi planszy. Talie kart stworzen

i budowli poldzcie na pniu Wiecznego Drzewa
albo obok planszy gtéwnej tak, aby byta
dostepna dla wszystkich graczy.

Na planszy obchodéw znajduja si¢ pole targowiska,
pole na zeton wydarzenia ,,Festiwal kwiatow”
i pole na zeton nagrody ,Wianek stulecia”

Plansza obchodow z zetonem wydarzenia ,,Festiwal kwiatow”, Zetonem nagrody ,Wianek stulecia”

i polem targowiska.



ROZGRYWKA OLA 5-6 GRACZY

Jesli chcecie zagra¢ w 5 albo w 6 graczy,
przestrzegajcie ponizszych zmian w zasadach.

 Podczas akcji przygotowania do wiosny
nie bierze si¢ nowego robotnika.

o W rozgrywce 5-osobowej uzyjcie 5 kart
wydarzen specjalnych, a w 6-osobowej -
6 kart wydarzen specjalnych.

o Limit na rece gracza wynosi 7 kart
(nie 8 jak w grze podstawowe;j).

 Podczas przygotowania gracze dobieraja
nastepujaca liczbe kart z talii:

1. gracz - 5 kart,
2. gracz - 5 kart,
3. gracz - 6 kart,
4. gracz - 6 kart,
5. gracz - 7 kart,
6. gracz — 7 kart.

* o o o

*

*

« Po spasowaniu na koniec gry gracz
odrzuca wszystkie karty z reki.

o Jedli talia si¢ wyczerpie, potasujcie stos
kart odrzuconych i utworzcie z niego
nowa talie. Jesli wyczerpia sie karty

KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI
ROBOTNIKOW

Indywidualne zdolnosci robotnikow zaleza
od rodzaju robotnikdéw, ktéry wybrates.

Zdolnosci sa dodatkiem do zasad gry podsta-
wowej. Nie zastepuja funkcji robotnikéw

i nie mogg by¢ traktowane jak ,,zdolnosci
zmniejszajace koszt zagrywania kart”

Przed przygotowaniem rozgrywki potasujcie
karty umiejetno$ci robotnikéw i dobierzcie

po 2 karty. Kazdy wybiera jedna karte i wyklada
odkryta przed siebie (ta karta nie wlicza si¢

do limitu kart w miescie), a drugg odkfada

do pudetka.

Podczas rozgrywki z kartami umiejetnosci
robotnikéw, gdy przygotowujecie si¢ do wiosny,
nie bierze si¢ nowego robotnika.

W przypadku gry solo z kartami umiejetnosci
robotnikéw zalecamy takze wiaczenie do gry
co najmniej 1 wariantu solo opisanego

na koncu instrukeji.

Na kolejnych stronach znajdziecie szczegétowe
opisy wszystkich zdolnosci robotnikéw.

zaréwno w talii, jak i w stosie kart odrzu-
conych, mozecie dobiera¢ karty z taki, tak
jakby byly talig. Jesli na tace nie bedzie
kart, nie mozecie dobiera¢ kart do konca
gry, chyba ze w trakcie rozgrywki zostana
odrzucone karty, z ktorych bedziecie
mogli utworzy¢ nows talie.




Aksolotle. Na poczatku gry
poldz po 1 znaczniku dowol-
nego surowca na kazdym z pél
podstawowych na planszy
(wzdtuz rzeki). Gdy odwiedzasz
pole podstawowe, otrzymujesz
dodatkowo znajdujacy sie na tym polu znacznik
(jesli jeszcze tam jest). Kazdego z tych zetonow
mozesz uzy¢ tylko raz w grze, zastepujac nim
dowolny surowiec.

Dziobaki. Na poczatku gry
pol6z na swojej karcie zdolnosci
5 zetonéw 1 punktu z puli.

W dowolnym momencie swojej
tury mozesz zaplaci¢ maksy-
malnie 1 z tych Zetonéw, aby
wzig¢ z puli 1 dowolny surowiec i dobra¢ 1 karte
z talii albo z tgki. Zetony, ktérych nie uzyjesz,
zapewniaja punkty na koniec gry.

Jaszczurki. Na poczatku gry
otrzymujesz zakryty stos kart
lasu, ktére nie biorg udzialu

w rozgrywce. Na poczatku
kazdej pory roku, wliczajac
poczatek rozgrywki, dobierz

3 karty lasu i zagraj 1 z nich na swoj obszar gry
(nie odrzucaj kart lasu zagranych w poprzednich
porach roku). Pozostale 2 0d1dz na spéd stosu.
Tylko Twoi robotnicy moga odwiedza¢ te lesne
polany. Oba pola na kazdej karcie sa dostgpne.
Uwaga! Przeciwnicy nie mogq kopiowac Twoich
lesnych polan za pomocg karty Wiezy widokowe;j.

Jeze. Jesli po umieszczeniu
robotnika na polu podstawo-
wym albo na le$nej polanie

nie wzigtes jagody, wez z puli

1 jagode. Gdy zagrywasz
budowle, mozesz zamienic¢

1 dowolny surowiec w koszcie na 2 jagody. Mozesz
skorzystac z tej umiejetnosci wielokrotnie.
Przyktad. Mozesz zaptacic¢ 6 jagdd, aby zastgpic¢
nimi 3 surowce z kosztu budowli.

Kardynaly. Zwigcksz swdj limit
kart na rece o 2. Po dobraniu
kart w wyniku zagrania robot-
nika albo w wyniku innego
efektu mozesz dobrac 1 dodat-
kowg karte.

Krety. Za kazdym razem, gdy
uzywasz robotnika do zdobycia
surowcow z pola akeji, mozesz
zaplaci¢ maksymalnie 1 z tych
surowcow, aby wzia¢ z puli

1 kamyk.

Lisy. Gdy umieszczasz robot-
nika na lesnej polanie, zamiast
aktywowac¢ pole akcji mozesz
aktywowa¢ dowolne pole

z robotnikiem przeciwnika,
ktory nie byt umieszczony tam
na state. Ta zdolnos¢ dotyczy na przyktad pol
na kartach Karczma albo Krélowa, ale nie ma
zastosowania w przypadku karty Cmentarza,
poniewaz znajduje si¢ na niej pole, z ktérego
nie odzyskuje sie robotnika.

Myszy. Gdy odwiedzasz pole
podstawowe albo lesng polane,
mozesz wziac z puli 1 surowiec,
ktérego nie masz w swoich
zasobach.




Ropuchy. Za kazdym razem,
gdy zagrywasz karte produkcji,
mozesz odrzuci¢ 1 karte z reki
i aktywowac¢ te karte produkeji
2 razy. Mozesz skorzystac z tej
zdolnosci tylko raz dla kazdej
karty produkgcji (nie mozesz uzy¢ tej zdolnosci,
aby aktywowac te samg karte 3 razy). Musisz
odrzuci¢ karte z reki, zanim aktywujesz karte
produkc;ji.

Sowy. Zwigksz swoj limit kart
na rece o 1. Gdy zagrasz robot-
nika i wykonasz akcje, mozesz
odrzuci¢ 1 karte z reki lub
dobra¢ 1 karte. Mozesz
zatrzymac dobrang karte albo
przekazac ja przeciwnikowi. Jesli przekazesz
karte, dobierz 2 karty.

Szczury. Na poczatku gry
poldz znacznik Krostawca

na dowolnej karcie na Iace.

Za kazdym razem, gdy ta karta
jest zagrana przez Ciebie albo
przeciwnika, wez z puli

1 dowolny surowiec, ktorego nie masz w swoich
zasobach. Nastepnie przenie$ znacznik Krostawca

na inng karte na lace. Bierzesz surowiec i prze-
nosisz znacznik tylko wtedy, gdy karta jest
zagrywana, ale nie dobierana albo odrzucana.
W takich przypadkach zeton Krostawca nalezy
umiesci¢ na karcie dotozonej na miejsce tej
dobranej albo odrzucone;j.

.
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Szpaki. Zwigksz swoj limit kart
na rece o 3. Gdy dobierasz karty,
mozesz wybrac, czy dobierasz

z talii, czy z faki. Mozesz
dobiera¢ kombinacje kart z obu
tych miejsc. Uzupelnij puste
miejsca na face dopiero wtedy, gdy dobierzesz
wszystkie karty. Jesli masz odkry¢ karty, na
przyklad w wyniku dzialania karty Gofebia
pocztowego, musza to by¢ karty z talii.

Wiewiorki. Za kazdym razem,
gdy uzywasz robotnika do
zdobycia co najmniej 1 galazki,
wez z puli 1 dodatkowq galazke.
Gdy zagrywasz karte budowli,
mozesz zamieni¢ 1 dowolny
surowiec w koszcie na 2 galazki. Mozesz skorzy-
stac z tej umiejetnosci wielokrotnie.

Przyktad. Mozesz zaptaci¢ 6 gatgzek, aby zmniej-
szy¢ koszt budowli o 3 surowce.




Wydry. Gdy zagrywasz karte
budowli, mozesz uzywac brytek
zywicy jako dowolnego surowca
w koszcie zagrywanej karty.

Zétwie. Po zagraniu karty

i rozpatrzeniu jej efektu mozesz
polozy¢ dowolny surowiec ze
swoich zasobdéw na Twojej
karcie zdolnosci. Jesli na karcie
znajduje si¢ juz surowiec zamiast
tego wez go do swoich zasobéw i dodatkowo
wez z puli 1 surowiec tego samego rodzaju.
Surowiec, ktéry bedzie sie znajdowac na karcie
na koniec gry, wlicza si¢ do surowcéw w Twoich
zasobach.

Przyktad. Zagrywasz karte. Jako ze wczesniej
potozytes na swojej karcie zdolnosci kamyk, teraz
g0 odzyskujesz i bierzesz z puli 1 dodatkowy kamyk.
Nie mozesz zamiast tego potozy¢ innego surowca
ze swoich zasobéw na swojej karcie zdolnosci.

UWAGI OOTYCZACE
GRY SOLO

W grze solo nie mozesz uzywac kart zdolnosci
SZCzZurow.

Jesli Krostawiec zdobedzie wydarzenie ,,Festiwal
kwiatow’, otrzymuje za nie 4 punkty.

Krostawiec nadal bierze wszystkich swoich
robotnikéw, nawet jesli w wyniku korzystania
ze swojej karty zdolno$ci nie bierzesz nowego
robotnika na wiosne.

Jesli chcesz zwigkszy¢ poziom trudnosci gry,
wiacz do rozgrywki 1 albo wigcej z ponizszych
wariantow.

Bogaty. Kazda karta pomyslnosci, jakg zagrywa
Krostawiec, jest warta 5 punktéw zamiast 3.

Pazerny. Krostawiec zdobywa 2 punkty za
kazde puste miejsce (na ktdre nie zagrate§ karty)
w Twoim miescie.

Predki. Gdy Krostawiec wykonuje akcje
Przygotuj sig do nowej pory roku, natychmiast
zdobywa wydarzenie specjalne znajdujace si¢
najbardziej z lewej strony.

Szczesciarz. Jesli wyrzucisz takg samg liczbe
oczek jak poprzednio, daj Krostawcowi zZeton
1 punktu.

Msciwy. Jesli wyrzucisz 8, musisz w losowy
sposob odrzuci¢ 1 karte z reki.
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11.
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15.

16.
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18.
19.
20.
21.
22.

23.
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25.

Przemysztaw Ogonek zaklada Everdell.
Przemyszlaw Zeni si¢ z Emilig. Malzonkowie
zostajg pierwsza parg krolewska w Everdell.
Powstaje pierwsza placowka pocztowa.
Norbert Makgrzes$ przybywa do Everdell

i zaklada gospodarstwo agroturystyczne

Nad Rzeczka.

W Everdell mieszka ponad 500 stworzen.
Powstaje Rada Starszych Everdell.

Norbert Makgrzes hoduje rekordowo wielka
dynie.

Pierwsza lekka barka zostaje oddana do uzytku
publicznego.

Wychodzi pierwszy numer ,Nowinek Everdell”.
Opracowano reguly gry w zoledziowke.
Ukonczenie budowy Zamku Przodkéw.
Porozumienie handlowe z mieszkaficami
Perlowego Potoku.

Mysio Bijak opracowuje proces rafinacji zywicy
i zaklada pierwsza rafinerie.

Uruchomione zostajg pierwsze kopalnie
kamykdw.

W Everdell wybucha epidemia brodawek,

ktorg powstrzymuje doktor Jerzy Recepturka.
Koniec budowy Bramy Wyczekiwanca.
Powstaje Everdellowska Liga Zotedziéwki
(ELZ). Zielone Skarpety pokonujg Gwiazdeczki

5:4 i zostaja pierwszymi mistrzami zotedziowki.

Kapitan Przesmyczek odkrywa starozytny skarb.
Ukoniczenie budowy Patacu Swietlikow.
Pierwsze igrzyska w Everdell.

Perfowy Potok wylewa.

Umiera Norbert Makgrzes. Na jego czes¢
powstaje Targowisko im. Norberta Makgrzesia.
Gustaw Dalekowzroczny publikuje Atlas
Everdell z ilustracjami Kraba Artysty.

Otwarcie szlaku handlowego przez Gory Strzeliste.

W Everdell powstaje pierwszy uniwersytet.

N

28.

29.
30.

31.

32.

33.

34.
35.

36.

37.

38.

39.
40.

41.

42.

43.

44.
45.

46.
47.

48.
49.
50.
51.
52.
53.

6.

Brat Gronostaj publikuje ,,Basnie”
(oparte na przekazach ustnych).

. Zakon Mgielnego Lasu konczy budowe

klasztoru Debowego Liscia.

Ukonczenie freskow na sklepieniu Kaplicy
Czystynskiej.

Ukonczenie budowy Fontanny Mgiet.
Epidemia czarnych korzeni zabija jedng trzecig
mieszkancow doliny.

Powstaje Towarzystwo Medyczne.

Na skutek powiktan po chorobie czarnych
korzeni umiera krél Przemysztaw. Tron
obejmuje krélowa Emilia.

Wizyta krélowej Fiory z Gildin konczy si¢
podpisaniem oficjalnego porozumienia.
Powstaje gildia historykdow.

Odslonigcie pomnika Przemysztawa Ogonka
diuta Mysztawa Krecika.

Krélowa Emilia umiera, nie pozostawiwszy
nastepcy.

Myszko Pierwszy zostaje nowym krolem.
Prorok Nostradamysz przepowiada wojne.
Krol Myszko powotuje armie. Wybuch wojny
szerszeniowej.

Kleska glodu jagodowego.

Ukonczenie budowy Odlegtego Fortu.

Bitwa pod Borsuczymi Glazami.

Krol Myszko odnosi zwyciestwo w wojnie
szerszeniowej.

Umiera krdl Myszko Pierwszy. Nowa krolowa
zostaje jego corka, Ogonilla Lsnigcarosa.
Zawarcie porozumienia o handlu miodem

z Trzesawiskiem.

Stodziak Raczka piecze pierwsza stodkg buleczke.
W jaskini pod Zamkiem Przodkéw odkryte
zostaje Srebrzyste Zrdodto.

Otwarcie karczmy Pod Zielonym Zotedziem.
Stas Koniuszko wykonuje skomponowana przez
siebie piesn o Everdell.

Wynalezienie gigsalki.

Wielkie otwarcie Opery w Oleandrach.

Mimi Cetkowska publikuje mape gwiazd.
Umiera maz krélowej Ogonilli.

Odkrycie kawy.

Wielka Tama Bobréow zostaje oddana do uzytku.



54.

55.

56.
57.
58.
59.
60.

61.
62.

63.
64.
65.
66.
67.
68.

69.
70.

71.

72.

73.

74.
75.

76.

77.

78.

79.
80.

Krélowa Ogonilla wychodzi za maz

za Wienczystawa Makgrzesia i rodzi trojaczki.
Robert ,,Szybki” Blotniakowski konczy kariere
zawodowego zoledziowkarza z rekordem

238 przekulan i 120 czapeczkowan.
Gospodarstwo agroturystyczne Nad Rzeczka
zostaje zalane i opuszczone.

Wielka Tama Bobréw zostaje zburzona.

Sir Myszard Cios konczy pisanie ,,Ztotej ksiegi”
Ukonczenie budowy Niebianskiego Mostu.
Jaro i Basia Majowie ponownie otwieraja
gospodarstwo agroturystyczne Nad Rzeczka.
Susza sze$¢dziesieciolecia niszczy zbiory.
Dudek Gurglowicz buduje w dolinie system
akweduktow.

Podniebny postaniec odbywa najdiuzszy
udokumentowany lot.

Odkrycie zlota w Bursztynowych Jaskiniach.
Krolewski skarbiec zostaje obrabowany.
Powstaje gildia zakapturzonych.

Jaro i Basia Majowie bija rekord w liczbie
dzieci - majg az 21 pociech!

Otwarcie Grzybowego Labiryntu. Zaginigcie
Dudka Gurglowicza.

Olo Mierzwik otrzymuje klucze do miasta.
Zajac Teodor otwiera najwigkszy w historii
doliny sklep wielobranzowy.

Sklep wielobranzowy Zajaca Teodora zostaje
doszczetnie spalony. Zajac Teodor otwiera
nowy sklep.

Umiera krélowa Ogonilla. Jej syn, Myszon
Makgrze$, zostaje krolem.

Krostawiec podejmuje nieudang probe przejecia
tronu.

Krol Myszon ustanawia patrole graniczne.
Podpisanie traktatéw pokojowych z Emerlandem
i Dalekobrzegiem. Odkrycie Malej Kotliny.

Krol Myszon wysyta wojska do Gildin w celu
obrony przed czerwonotuskowcami.

Siedmiu Mistrzow rozgramia czerwonotu-
skowcow w Siedmiomilowym Lesie.

W Everdell mieszka ponad 5000 stworzen.
Zalozenie Czterech Miast.

Krostawiec podejmuje nieudang probe
przejecia tronu.

81.

82.

Znany straznik lesny, Zblgkaniec Migkkatapa,
ujmuje zlodziei zotedzi.

Zotedziéwka zdobywa miano sportu stulecia.
ELZ zostaje powiekszona do 16 druzyn.

83. Myszek Skoczek wymysla powietrzne akrobacje

84.
85.
86.
87.

88.
89.

90.
91.

92.
93.
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96.
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98.

99.

100. Krol Myszon organizuje

na desce.

Strajk gotebi pocztowych.
Samuel Toczyk wynajduje wirulki.

W dolinie Everdell jest ponad 100 zarejestrowa-
nych miast i wiosek!

Krostawiec podejmuje nieudang probe przejecia
tronu.

Przez Everdell przetacza si¢ tornado.

Krél Roman z Gor Strzelistych odwiedza
Everdell z pomocg humanitarng.

Teofil Spineczka wynajduje naped parowy.
Pierwsze duze stworzenie, niedzwiedz Miodna
Lapa, otrzymuje obywatelstwo Everdell.

Gildia piekarzy oglasza stodka buteczke
wypiekiem stulecia.

Akrobacje powietrzne na desce zostaja
piec¢dziesigta dyscypling na igrzyskach
sportowych w Everdell.

Waluta lilopens zostaje wycofana z obiegu.
Prorok Nostradamysz umiera po ogloszeniu prze-
powiedni o nadchodzacym niebezpieczenstwie.
Na Everdell spada deszcz meteorytow.

Zakon Mgielnego Lasu organizuje zbiorke

na rzecz odbudowy doliny. ELZ wlacza sie

do dziatan zakonu.

Rozpoczyna si¢ budowa linii kolejowej

przez Gory Strzeliste.
Teofil Spineczka po raz
pierwszy prezentuje
$wietlistg poswiate.

obchody Swieta Lata i stulecia
istnienia Everdell.
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