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ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOST  
BONUSOVÉ AKCE:

4  V sevření proudů: 
Uštědři slabost v dosahu  
1 od záplavy , NEBO z arény 
odhoď 1 záplavu , a proveď 
tak pohyb +2 .

7  Ničivý příval: Je-li v aréně 
5 záplav , uštědři 15   
v dosahu 1. Jinak umísti  
1 záplavu  v dosahu 4.

Vogandr

DRAGON ECLIPSE CZ ERRATA V 1.0DRAGON ECLIPSE CZ ERRATA V 1.0
Vážení zákazníci,

moc se omlouváme za to, že se nám v českém vydání Dragon Eclipse nepodařilo vychytat všechny chyby. Níže naleznete seznam známých chyb. V blízké budouc-
nosti uveřejníme soubor pro přelepky a s původním vydavatelem vyjednáváme možnost tisku opravených komponent. Jakmile budou k dispozici (očekáváme to 
začátkem podzimu), budeme o tom informovat a zdarma je rozesílat zákazníkům, bez ohledu na to, kde svoji kopii Dragon Eclipse zakoupili.

 
Pevně věřím, že vám tyto chybky nezkazí zážitek z parádní hry, kterou jinak Dragon Eclipse bezesporu je. Děkuji za pochopení i za Vaši přízeň.

Za tým Albi, David Rozsíval

CORE BOXCORE BOX
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OHNIVÉ KOPÍ
Uštědři 3  v dosahu 2. Můžeš spotřebovat  

1 , a uštědřit tak 1 popálení v dosahu 2.

 Uštědři 2  v dosahu 2.

DE-CB-1/125 Awaken Realms 2024

ZOUFALÝ ÚTOK
Můžeš utržit 1 , a provést tak útok +2 .

(Kdykoli utržíš , polož uvedený počet  
na profil svého mystlinga.)
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18. Najdi oddělovač nadepsaný Zpřístupněné karty a vlož oba startov-
ní balíčky za něj (pokud chceš, můžeš je oddělit rozdělovací kar-
tou). Později se dozvíš, kdy je použít. Nyní by v pořadači měly být 
všechny karty balíčku 3.1 a 3.2.

19. Vlastníš-li Speciální edici hry, balíčky boosterů by již měly být 
zabalené. V takovém případě přejdi ke kroku 24. Jinak otevři ba-
líčky 4.1 a 4.2 akční karty: booster. Odstraň z vrchu a zespodu ba-
líčků rozdělovací karty. Balíčky (otočené lícem nahoru) spoj do 
jednoho: naspod polož karty balíčku 4.2 a navrch karty balíčku 
4.1, takže první viditelnou kartou bude Větrná chůze.

20. Najdi v krabici všech 10 obálek boosterů a polož si je před sebe.

21. Budeš do nich vkládat karty z balíčku, a vytvoříš si tak 10 „booste-
rů“ v identických obálkách. Každá z těchto obálek bude nakonec 
obsahovat 12 karet. Karty v balíčku na stole před tebou jsou při-
pravené tak, aby vše bylo jednoduché – budeš je brát jednu po 
druhé shora balíčku. Chceš-li se vyhnout spoilerům, můžeš karty 
rozdělovat tak, že vezmeš 12 vrchních karet, vložíš je do obálky 
boosteru a  to celé budeš provádět tak dlouho, až bude balíček 
prázdný. Pokud by sis potřeboval/a zkontrolovat, že jsou obálky 
připravené správně, můžeš jejich obsah porovnat se seznamem 
níže.

Poznámka: Obálky nejsou očíslované. Přesto bude v následu-
jícím kroku potřeba vkládat další akční karty do obálek s urči-
tými kartami. Pokládej proto obálky na stůl jednu vedle druhé 
ve směru zleva doprava. Usnadníš si tak příští kroky přípravy.

• Booster 1: Vysilující soumrak (2), Sluneční záblesk (2), Pestrý 
příliv (2), Magmatické krupobití (2), Geokinetické sevření (2), 
Větrná chůze (1), Tvárné světlo (1).

• Booster 2: Náhlý poryv (2), Nesmrtelné světlo (2), Tektonické 
časování (2), Hydraulická pumpa (2), Planoucí vztek (1), Ohni-
vá spoušť (1), Ledové střepiny (1), Vrh balvanem (1).

• Booster 3: Obrození (2), Zapuzení slabosti (2), Ohnivý poli-
bek (2), Kamenná kůže (2), Bouře (2), Společné prokletí (1), 
Větrná pěst (1).

• Booster 4: Živelný vír (2), Výpad ze stínů (2), Bahnisko (2), 
Ozvěny kapek (2), Žhavá sprška (2), Světelný štít (1), Odle-
tující štěpiny (1).

• Booster 5: Rozdmýchávání ohně (2), Dusot (2), Šlehnutí 
hladu (2), Větrný tunel (2), Oslepující záře (2), Vzplanutí (1), 
Bludný proud (1).

• Booster 6: Ohnivé kopí (2), Trnitá křoviska (2), Chorobná 
aura (2), Zákeřný poryv (2), Pronikavý záblesk (2), Číhající stín 
(1), Střemhlavý skok (1).

• Booster 7: Bouřlivý plášť (2), Opaleskující bubliny (2), Nala-
dění (2), Klíčící temnota (2), Útok z nebes (2), Krvavá cena (1), 
Tepny země (1).

• Booster 8: Zelená smršť (2), Úponky temnoty (2), Dlouhé 
vlny (2), Rozvířené vody (2), Pátrající chapadla (2), Ohnivá 
koule (1), Fotosyntéza (1).

• Booster 9: Temná dohoda (2), Vítr do zad (2), Pronikavý po-
hled (2), Větrná smršť (2), Ohnivá bariéra (1), Magnetismus (1), 
Věčné vody (1), Vroucí objetí (1).

• Booster 10: Laminární proudění (2), Vnitřní světlo (2), Zákeř-
né stíny (2), Sílící žár (1), Živé brnění (1), Éterický vhled (1), Při-
volání slabosti (1), Zářivý příliv (1), Lahodný žár (1).

22. Otevři balíček s foilovými akčními kartami a polož jej kartou Erup-
ce nahoru.

23. Foilové karty rozděl do obálek boosterů podle seznamu uvede-
ného na následujících řádcích. Každá karta je přítomna v 1 kopii. 
Až budeš hotov, měl by být balíček 5 prázdný.

• Booster 1: Erupce.

• Booster 2: Temné portály.

• Booster 3: Smršť barev.

• Booster 4: Úder blesku.

• Booster 5: Trpělivost přírody.

• Booster 6: Bezedný příliv.

• Booster 7: Pustošivý požár.

• Booster 8: Divoký gambit.

• Booster 9: Ochromující otřes.

• Booster 10: Oživující kaskády.

24. Otevři balíček 6 ostatní karty. Odstraň rozdělovací karty na ru-
bové a lícové straně balíčku. Umísti je tak, že na vrchu bude vidi-
telná přehledová karta živlu ohně.

25. Vlož všech 14 přehledových karet do pořadače. Tyto karty se ne-
vkládají za oddělovač.

26. Vlož všech 13 karet neznáma do pořadače. Tyto karty se nevklá-
dají za oddělovač. Balíček 6 by tímto měl být vyprázdněný.

27. Vlož do pořadače oddělovače Encyklopedie mystlingů a Odstra-
něné. Prozatím za nimi žádné karty nebudou, objeví se až v prů-
běhu hry. Vlastníš-li Speciální edici, budeš namísto prostoru za 
oddělovačem Encyklopedie mystlingů k ukládání karet používat 
kroužkový pořadač.

28. Otevři balíček 7 malé karty. Odstraň rozdělovací karty na rubové 
a lícové straně balíčku. Polož jej na stůl kartou artefaktu Bylinný 
průvodce nahoru.

29. Vlož do pořadače všech 10 karet artefaktů, 23 karet předmětů, 
24 útočných karet nepřítele, 20 karet vybavení, 30 karet úrovně, 
6 karet zkaženosti, 6 karet hluboké zkaženosti, 73 karet tajem-
ství a 17 karet mapy světa.

30. Vlož do pořadače malé oddělovače Inventář a Náhodné soubo-
je. Za těmito prozatím žádné karty nebudou.

31. Roztřiď všechny žetony podle jejich druhu, aby se ti během hry 
snáze hledaly.

32. Vlastníš-li Speciální edici hry, vlož do kroužkového pořadače 
encyklopedie mystlingů ve vzestupném pořadí všechna pouzdra 
na karty.

Gratulujeme! První hra může začít!

Pokud si nyní přeješ rozehrát první scénář (120–150 minut), přejdi k po-
kynům v oddíle První dobrodružství (na následující straně).    
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 – Vlož kartu vlastností Mladý bolb za oddělovač Odstraněné.

Poznámka: Než provedeš následující rozhodnutí, můžeš se podívat na zadní stranu této karty úkolu a na karty uložené za oddělovačem Bolb.

Zvol jednu z možností:

• Předčasně mladého bolba probudíš – vysouká se z kokonu celý rozespalý, jeho srst je ale o hodně hustší a svaly silnější. Otoč kartu úkolu Mladý bolb 
na stranu B a vlož předchozí kartu vlastností mladého bolba za oddělovač Odstraněné. Nově zpřístupněnou kartu od této chvíle používej jako kartu 
vlastností mladého bolba. Pokud hraješ scénář „Přelud“, pokračuj v prozkoumávání. Jinak zahaj jeden ze zpřístupněných scénářů.

• Dopřej mu potřebný čas – po nějaké chvíli kokon pukne a vylétne z něj štíhlý mystling. Pokračuj ve čtení:

 – Vlož kartu schopností mladého bolba (33), kartu vlastností mladého bolba (29), kartu úkolu mladého bolba (34) a všechny akční karty mladého bolba  
za oddělovač Odstraněné.

 – Oddělovač Bolb: vezmi si karty 24, 28 a všechny akční karty bolba. Tyto karty nahradí v tomto scénáři i v následujících scénářích karty mladého bolba.
 – Oddělovač Bolb: přidej do encyklopedie mystlingů kartu 27 stranou A nahoru a 26 stranou B nahoru.
 – Můžeš si pro bolba sestavit balíček.
 – Pokud hraješ scénář „Přelud“, pokračuj v prozkoumávání. Jinak zahaj jeden ze zpřístupněných.

Z28
Máš-li část 3 statusu „Ztracený technik“, Andrai s tebou krátce pohovoří a pak se rozloučí – vyber si na mapě světa jinou scénu nebo zahaj jeden ze 
zpřístupněných scénářů.

Jinak pokračuj ve čtení:

Andrai se vrátil do oázy s malou armádou, složenou převážně ze stráže nedalekého městského státu.

„Buď zdráv!“ přivítá tě, jakmile tě spatří. „Ani nevíš, jak jsem vděčný za to, že jsi mě přemluvil oázu opustit. Nejen, že jsi mi zachránil život, postaral jsem se 
také o to, aby se do tohohle zapomenutého kousku světa vrátila spravedlnost. Narana čeká soud. Obvinili ho z pokusu o vraždu. Na, přijmi ode mě tenhle 
skromný dar.“

 – Získáš 5 stříbrňáků.
 – Získáš 1 vybavení.
 – Získáš část 3 statusu „Ztracený technik“.
 – Zahaj jeden ze zpřístupněných scénářů.

Z29
Pro mladého shadeclawa je knihovna tím nejlepším místem pro hraní. Běhá podél polic, skotačí a radostně vřeští, zatímco se po místnosti množí počet 
obláčků prachu zanechaných popadanými knihami.

„Tak už přestaň s tím trojčením,“ okřikneš ho. „Ty knihy jsou důležité a určitě hodně drahé.“

Zvedneš jednu z knih, kterou již tvůj mystling stačil natrhnout, a zjistíš, že jsou všechny stránky prázdné.

Když pak po odchodu z knihovny pohlédneš mystlingovi do očí, objevíš v nich hloubku, kterou jsi v nich dřív neviděl.

 – Otoč kartu úkolu mladého shadeclawa a vlož předchozí kartu vlastností mladého shadeclawa za oddělovač Odstraněné.
 – Pokud hraješ scénář „Vědění z kraje světa“, pokračuj v prozkoumávání. Jinak zahaj jeden ze zpřístupněných scénářů.

Z30
Po všech těch vzrušujících okamžicích v Akademii se rozhodneš navrátit na několik dní do Caerbergu. Čeká tě dlouhá a náročná cesta. Než se na ni vydáš, 
chceš v domovském městě vyřídit několik důležitých věcí. A také si trochu odpočinout, pokud na to zbude čas.

 – Přejdi ke scéně Z32.

Z31
Tvá poslední výprava do hor tě neskutečně vyčerpala, rozhodneš se proto vrátit do Caerbergu. Chceš se ale co nejdříve znovu vydat na cestu – jen co vyřídíš 
několik záležitostí a trochu si odpočineš.

 – Přejdi ke scéně Z32.

Z32
Měl jsi obavy, aby vás na zpáteční cestě nenapadl nějaký další agresivní mystling, pouť ale proběhla překvapivě klidně. Na chvíli skoro uvěříš krásné 
představě, že vliv zatmění už opadl a mystlingové se zklidnili.

A pak konečně vkročíš do ulic svého Caerbergu. Zprávy o tvém návratu se městem šíří jako požár. Nejde si nevšimnout, že je atmosféra mezi lidmi ještě 
napjatější než dříve.

Máš-li část 1 i 2 statusu „Náklonnost obchodnice“, přejdi ke scéně Z33.

Jinak přejdi ke scéně Z34.
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i51
Hrajete-li ve dvou hráčích, vyléčí se poražený mystling na polovinu (zaokrouhleno dolů) svého  a získá 1 únavu. Odhoď jeho figurku z arény. Nachází-li 
se stále v aréně alespoň jeden mystling, může hráč, který jej ovládá, pokračovat v boji podle pravidel sólové hry (je vždy cílem protivníka). Jinak přejdi  
ke scéně i72.

Hraješ-li sólovou partii, vyléčí se poražený mystling na polovinu (zaokrouhleno dolů) svého  a získá 1 únavu. Odhoď jeho figurku z arény. Pokud se 
tohoto boje dosud neúčastnil tvůj druhý mystling, můžeš si ho připravit dle běžných pravidel pro přípravu mystlingů (jeho figurku však umísti na pole, 
z něhož jsi odstranil/a předchozího mystlinga) a pokračovat v boji. Jinak přejdi ke scéně i72.

i52
Zdá se, že se Umbra rozhodla prověřit každý kout podzemní komnaty, aby si byla jistá, že jí nic neuteklo.

 – Pokračuj v prozkoumávání.

i53
Když komnatu naplní živel vody, všimneš si, že se v prohlubni na podstavci objevila jakási kalná, teplá tekutina. Neznámá látka se vzápětí navzdory všem 
fyzikálním zákonům vznese do vzduchu a utvoří cosi podobné vejci. Počkat, cože?

Máš-li Tajemství 12, přejdi ke scéně i59.

Jinak pokračuj ve čtení:

Artios pohlédne na tebe a pak na vodní vejce. V tu samou chvíli ucítíš, jak se v tobě dračí duše pohne, a pak tě donutí přistoupit k podstavci. V dalším 
okamžiku se vejce zachvěje a veškerá tekutina se šplíchnutím spadne zpět do mísy.

Pokud jsi splnil/a tři podmínky na kartě krocení Artios, přejdi ke scéně i70.

Jinak pokračuj v boji.

i54
Jste ve výhodě, zatímco Umbra naopak ztrácí sílu. Podaří se vám nakonec obludu zklidnit?

A pak si všimneš, co všechny ty elementální síly – a hlavně Umbřina temnota – v tak těsném prostoru způsobily. Malý portál do říše stínů začne chaoticky 
kmitat a rozšiřovat se. Náhlá změna neujde ani samotné Umbře. Otočí se, jako by na vás dočista zapomněla, vrhne se o překot k portálu a vsune do něj 
jednu z předních tlap. Sleduješ, jak napíná všechny své síly, aby jej uzavřela. Boj ji však vyčerpal a ještěrovi už příliš energie nezbývá. Přesto všechno se portál 
začne pomalu smršťovat.

Tak takhle se to dělá!

Popojdeš o něco blíž a přemýšlíš při tom, jak bys jí mohl pomoci. Přejedeš jí rukou po zádech a zašeptáš několik uklidňujících slov. Netvor se zachvěje, ale 
pokračuje v práci. Tví mystlingové nezůstanou pozadu a s temným vrčením vyšlou ke své temné sestřenici část své vlastní energie.

Když už je portál téměř uzavřený, vytrhne z něj Umbra tlapu. Končetinu brázdí hluboké, krví zalité šrámy. Obluda se s bolestným zavytím sesune na zem.

A pak se portál zhroutí. Exploze vás odmrští zpět do jeskyně a rozdrtí sutiny, které zahrazovaly cestu ven. To nejhorší však teprve přijde. V následující vteřině 
se začne celá komnata třást a po stěnách se rozeběhne pavučina trhlin. Cítíš, že se celá prostora co nevidět zhroutí. Divoce se rozhlížíš po jakékoliv cestě 
ven, to už se ale dovnitř vřítí obrovitý mystling s kůží zářící všemi barvami světa. Chvěje se vzteky. Pohlédne nejprve na raněnou Umbru a pak na vás.

Cílem jeho bezhlavého útoku, jejž vzápětí podnikne, se stanete právě vy.

 – Každý mystling, který se účastnil tohoto boje, se vyléčí na polovinu (zaokrouhleno dolů) svého .
 – Oddělovač Umbra: přidej do encyklopedie mystlingů kartu 162 stranou A nahoru.
 – Ukliď arénu.

 – Polož před sebe   – portál je téměř uzavřený. S trochou úsilí byste se ho mohli definitivně zbavit.
 – Přejdi ke scéně i61.

i55
Je-li figurka Umbry na poli D, přejdi ke scéně i56.

Jinak přejdi ke scéně i58.

i56
Umbra větří s hlavou nízko u země. Očividně zachytila váš pach.

Máš-li před sebou , zaujme ji pach hub; polož Umbru na pole C; nestojí-li na tomto poli tvá figurka, přejdi ke scéně i60.

Stojí-li tvá figurka na poli B či C, polož figurku Umbry na své pole a přejdi ke scéně i50.

Jinak figurku Umbry nepřesunuj a přejdi ke scéně i60.
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 – Otevři náhodný booster. Vlož všechny jeho karty za oddělovač Zpřístupněné karty.
 – Vezmi si všechny karty ležící za oddělovačem Pokročilý balíček. Zamíchej je a táhni 8 karet (o 1 méně za každou únavu ve svých balíčcích mystlingů, nejméně 

však 3). Vyber si 3 karty a vlož je za oddělovač Zpřístupněné karty. Zbylé karty ulož zpět za oddělovač Pokročilý balíček.
 – Odstraň všechnu únavu.
 – Plně vyleč své mystlingy.

Máš-li část 4, 5 nebo 6 statusu „Budoucnost Caerbergu“, přejdi ke scéně i73.

Jinak si ulož hru, nebo se pusť do dalšího scénáře.

i66
Umbra mrští tebou i mystlingy o nejbližší stěnu. Je prostě příliš mocná na to, abyste ji dokázali porazit. Koncentrace elementální energie, a obzvlášť husté 
energie temného živlu, dosáhla nevídané úrovně. Přesto se Umbra znovu vydá k vám. Tví věrní, potlučení mystlingové se jí postaví do cesty, aby tě ochránili, 
když vtom koutkem oka zaznamenáš tetelivý pohyb.

Umbra si jej všimne také.

Malý portál do říše stínů se chaoticky rozkmitá a začne se rozšiřovat. V tu chvíli na vás Umbra dočista zapomene, vyřítí se k portálu a strčí do něj jednu 
z předních tlap. Sleduješ, jak napíná veškeré své síly, aby ji uzavřela. Boj ji však vyčerpal a ještěrovi už nezbývá příliš energie. Přesto se portál začne pomalu 
smršťovat.

Takže takhle se to dělá? Zevnitř?

Přál by sis Umbře nějak pomoci, jsi ale příliš potlučený. A pak, zrovna ve chvíli, když se ti konečně podaří vyškrábat na nohy, Umbru cosi odmrští vzad. Tlapu, 
kterou měla vsunutou uvnitř portálu, brázdí krví zalité šrámy.

A pak portál exploduje. Prudce se roztáhne a začne chrlit prach, suchou vegetaci a cáry temného živlu. Vzápětí se ale proud vzduchu obrátí a vše, co není 
pevně spojené se zemí, se rozletí směrem k portálu. Tím ale šňůra pohrom zdaleka nekončí. O několik vteřin později se podzemní komnata otřese a po 
stěnách se rozběhne pavučina trhlin. Cítíš, že se jeskyně co nevidět zhroutí. Divoce se rozhlížíš po jakékoliv cestě ven. A pak přijde to nejhorší. Do komnaty 
se vřítí obrovitý mystling s kůží zářící všemi barvami světa. Je rozzuřený k nepříčetnosti. Nejprve si všimne raněné Umbry a pak vás.

Cílem jeho bezhlavého útoku, jejž vzápětí podnikne, se stanete právě vy.

 – Každý mystling, který se účastnil tohoto boje, se vyléčí na polovinu (zaokrouhleno dolů) svého .
 – Získáš 1 únavu.
 – Oddělovač Umbra: přidej do encyklopedie mystlingů kartu 162 stranou A nahoru.
 – Ukliď arénu.

 – Polož před sebe  – portál je otevřený a pulzuje temnou energií.
 – Přejdi ke scéně i61.

i67
Artios ohromí prohnanost tvého mystlinga a taktické uvažování jeho pána. Udělá několik kroků dozadu a přinutí se ke klidu. Možná konečně pochopila, že 
jsi sem s ní ani s Umbrou nepřišel bojovat.

A pak na tebe zkoumavě pohlédne. Vlastně ne na tebe, ale do tebe… Náhle se jí rozšíří zřítelnice. Ukáže posunkem hlavy na podstavec v blízkosti portálu. 
Váhavě se tam s mystlingy po boku vydáš.

Ohromná Artios se také přesune blíž k portálu a pak ponoří špičku jazyka do temné vody v prohlubni podstavce. Začne ohýbat živly. Vnímáš, jak tví 
mystlingové ztuhli, pokyneš jim však, aby se uklidnili. Fascinovaně tomu představení přihlížíš. Artios sloučí pětici svých vlastních živlů s šestým, kterým 
je prosyceno ovzduší jeskyně. Ze vzniklé energie pak utká síť. Jakmile je hotová, dotkne se jí vody v míse. Obě substance rázem splynou a voda zázračně 
zprůzrační. Nato Artios znovu vystrčí jazyk, jako by se chtěla napít, a podívá se na tebe.

Těžce vzdychneš a nabereš si vodu do dlaní. Chutná obdivuhodně lahodně. V tu samou chvíli tlak uvnitř tvé hlavy povolí a duše draka ztichne. Konečně je 
spokojená.

A pak Artios vytvaruje vodu v prohlubni do podoby vejce.

 – Každý mystling, který se účastnil tohoto boje, se vyléčí na polovinu (zaokrouhleno dolů) svého .
 – Oddělovač Artios: přidej do encyklopedie mystlingů kartu 16 stranou A nahoru.
 – Ukliď arénu.

Máš-li Tajemství 12, přejdi ke scéně i49. Jinak pokračuj ve čtení:

Duše draka se dychtivě odtrhne od tvého těla a vpije se do vejce. V tu chvíli voda ztuhne a utvoří tvrdou skořepinu. Nato Artios do sebe vtáhne všechny živly, 
s výjimkou země, a vejce náhle vypadá jako obalené blátivou slupkou. Z puklin v suchém jílu vyrazí zelené úponky. Duše dračího strážce země je v bezpečí.

Pak se Artios přesune k Umbře, která stále ještě leží na zemi, a jemně do ní šťouchne čumákem. Vyzařuje při tom lásku a radost, ale zároveň i starost 
a smutek. Mystling temnoty se vyhoupne na nohy a láskyplně zašvitoří. Pak se oba tvorové pomalým krokem vydají k bráně. Jakmile se jí Artios vejcem 
dotkne, vchod se otevře.

 – Přejdi ke scéně i68.

i68
Artios s Umbrou využijí svých obdivuhodných schopností a prohrabou se měkkou zemí na svobodu. Vydáš se za nimi, pryč z chvějícího se chrámu, který 
nyní, po otevření brány, působí ještě chatrněji než předtím. Teď už rozumíš tomu, proč se ani jedna z nich nepokusil a prokopat tunel k té druhé.  
Pokud by se budova zhroutila, zatímco byla brána uzamčená, obě dvě by zahynuly.

Když se konečně všichni ocitnete na povrchu a ty s potěšením natáhneš do plic čerstvý vzduch, věnuje ti Artios krátký pohled. Oči jí září radostí a nově 
nabytou silou. Pak se obrátí k vycházejícímu slunci a rozběhne se vstříc vytoužené svobodě. Umbra zatleská křídly a vydá se nejistým, kolébavým letem  
za zářivým mystlingem.

 – Přejdi ke scéně i65.

Kniha Dobrodružství, str 251

Kniha Dobrodružství, str 178

Kniha Dobrodružství, str 183


