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BEN MATA NUI, ENGANG ET PARADIS, ER FORVANDLET
TIL ET MBRKETS OG FRYGTENS STED, DER REGERES AF
DEN ONDE MAKUTA.
MEN ZBOERNE, KENDT SOM TOHUNGA, HAR STADIG
TILTRO TIL LEGE CLE, SOM FORTALLER
DEM, AT SEKS M ET TDA, VIL BEFRI
DEM FOR MAKUT

TILBEDER OG FRYGTER DISSE TOA OG BYGGER HELLIG-

DOMME TIL DEM | DERES KOROS (LANDSBYER).
EN DAG, GANSKE SOM /L EGENDEN FORUDSAGDE, SKYL-

NU sSkKAL Toa _I_U_.Iﬁ_mm_A_M MATA Z_l_.‘vﬂ W>7\__|_M DE

M KANOHI.

SEKS STORE _U_H_<<M“M7\_>W_A_M_M _A&_Jﬁm_)

m«.ﬂﬂ‘mm DERES VIDEN,

L]
‘mlﬂm._omxm_u.:mm ._.E_u>m> *<_.g>._.> NUIS VISE

FOR HVER 7\_>m_A_H _U_H FINDER;

m|_|>7\_7\__HT_ﬂ<U_Z_m_M HJALPER ﬂ_m VEJLEDER TOA |
DERES SHGEN,; MENS DE GENNEMSTREJFER LAND-
SKABET OG SHUGER H@JT OB LEAVT EFTER KANOHI.

FARST NAR ALLE STORE POWERMASKER ER FUNDET,
ER TOA KLART TIL AT FULDBYRDE DERES SKABNE,
UDFORDRE MAKATURA OG BRINGE MATA NUI TILBAGE
TIL SIN TIDLIGERE STORHED.

v

> b

ONUA — TOA AF JORD
Onua, jordens Toa, vogter over landet og griber ind for at
genskabe balancen, hvis den er truet. Tohunga tror, at Anua er
ansvarlig for jordskaelv og hjemsgger landsbyerne, hvis han ikke er
tilfreds med den made, de passer pa hansri

planeten, da den
use i det inderste
utrolige balance til at

LEWA — TODA AF LUFT
Lewa, den yngste Toa, er luftens And. Lewa styrer vindene og skyerne,
men afskyr vand. Hohunga tror, at regn er et resultat af sammensted
mellem Lewa og Gali, og at torden er lyden af deres kamp.

GALI — TOA AF VAND A9

Vand Toaen, Gali, er den eneste af hunken blandt de

-

~+4  seks Toaer. Sin ungdom til trods er Gali meget klog. Tohunga tror, at

-

hun er bekrzeftelsen pa livet, og tilbeder hende mere end alle andre.

: KaorPakA — TOA AF IS
Kopaka, isens and ,bebor de iskolde skraenter ved Mount |hu.
Kopakas personlighed afspejler hans iskolde omgivelser: barsk,
beregnende og fuldsteendig metodisk i sine handlinger. Selvom Tohunga
frygter Kopakas store kraft, seetter de ogsa pris pa den beskyttelse,
han yder mod Tahus ild.

POHATU — TOA AF STEN I
Pohatu, den aeldgamle Toa af sten, er vellidt af de andre Toaer for sin ’ %ﬂ?
klippefaste palidelighed. Tohunga naerer stor serbadighed for
w. Pohatu, anden der bebor hver en klippe og sten og vager over dem
_” « . De passer meget pa ikke at veekke hans vrede, da de frygter det

1

> VJ jordskred, en rasende Pohatu kan slippe |lgs.
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FORMAL MED SPILLET

Det geelder om at blive den spiller,
der forst kan indlede en succesfuld
duel mod den onde Makuta.

Forst skal du finde Makutas hem-
melige tempel. Dernaest geelder
det om at finde kombinationen pa
lasen og finde frem til de rigtige
nagler, for du forsgger at udfordre
ham. Du er ikke alene om det. De
gode Turagaer hjaelper dig, og
Kanohi giver dig kreefter.

@en Mata Nui er delt i 20 sektio-
ner, der kan haegtes sammen.
Sektionerne lzegges til i tilfael-
dig reekkefolge, efterhanden
som spillet skrider frem.

Et spil om opdagelse og udfor-
dring - er forskelligt, hver gang
du spiller!

OPSTILLING AF SPILLET

Tryk de 20 udstansede spilleplader
ud og find startpladen med "Toa
Landing". Leeg denne plade midt
pa spilleomradet med billedsiden
opad. De resterende 19 plader
blandes og leegges i en bunke naer
spilleomradet med billedsiden
nedad.

Side 4

Skil de forskellige symboler, bland
dem og laeg dem i naerheden af
spilleomradet med billedsiden
nedad - bagsiden svarer til
symbolerne pa spillepladen.

Spillerne vaelger hver en Toa spille-
brik, som placeres péa det store felt
"Toa Landing" pa startpladen.
Spillerne tager derefter hver isaer
den tilhgrende samleplade, som
de anbringer foran sig med billed-

STARTPLADEN

siden opad. Nar du i lgbet af spillet
samler symboler, laegger du dem
pa din spilleplade med billedsiden
nedad, sa de andre spillere ikke
kan se dem.

Pa startpladen laegges symboler
med billedsiden nedad, sa de sva-
rer til illustrationerne pa pladen.

TYPISK SPILLEPLADE

Nye plader kan laegges til,
som man vil, blot portene
er ud for hinanden.

PORT-FELTER
lye plader kan kun

TAPPER

Heegt pladerne
sammen ved hjeelp
af tapperne.

ye plader, sddan at
de svarer til illustra-
tionerne

SPILLET STARTER

nalt) — men aldrig frem og tilbage
i samme treek.

Den spiller, der slar det hgjeste tal
med den grenne terning, starter
spillet, og derefter fortsaettes i
urets retning.

e Det er ikke ngdvendigt at sla det
nejagtige antal gjne med terningen
for at lande péa et symbol eller en
port. Hvis du for eksempel slar 5,
ma du gerne ngjes med at flytte 2
felter for at lande pa et bestemt
felt.

Alle spillere starter med den hvide
terning. De andre terninger kom-
mer i brug, efterhanden som spillet
skrider frem.

e Nar du er stoppet, ma du ikke
rykke videre, medmindre en anden
handling i spillet giver dig besked
om at gore det.

Nar det er din tur, kaster du ter-
ningen og flytter din Toa lige s&
mange felter, som terningen viser.

TRAK e Hvis du lander pé et port-felt
(se illustrationen), tager du den
overste plade i bunken af plader
og leegger den til det felt, du star

pa — port mod port.

e Spillerne ma flytte deres Toa
andret eller lodret (IKKE diago-
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e Pladen ma laegges til,
som du vil, s& leenge to
porte stader op til hin-
anden (se diagram).
Kig grundigt pa hver
ny spilleplade, der laeg-
ges til. Der kan veere
fordele eller ulemper
for dig selv eller andre
spillere, afheengigt af
hvordan pladen lzeg-
ges til.

® Nar en plade er lagt
' til, m& den ikke flyttes
igen.

11:
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¢ Der lzegges en ny
plade til, hver gang
en spiller lander pa en
port. P4 denne made
bliver spillepladen
starre og storre,
efterhanden som
spillerne udforsker
oen Mata Nui.

¢ Alle matchende
symboler anbringes
med billedsiden
nedad pa de nye
plader, efterhanden
som de leegges. Folg
illustrationerne pa
pladen.

PLADEN KAN
LEAGGES TIL,
PORT MEUDER

AKUTAS PLADE

vis du vender Makutas

Du KAN KOMME
TIL MAKUTAS
"TEMPEL FRA

ALLE RETNINGER.
R T

LANDE
PA EN
PORT TIL
MAKUTAS

FASTNING
Nar du lander pa en af portene,
ma du vende Tempellds-symbolet.
Nar en |as er blevet vendt, bliver
den liggende med billedsiden op-
ad, s& alle de andre spillere ogsa

kan se koden, der bestar af 3 sym-
boler. Du skal bruge 3 nagle-
symboler, der svarer til lasen,
for at kunne udfordre
o8 Makuta og have en chan-
ce for at vinde spillet.

PORTFELTER

PORT. Makutas faestning
i anbringes midt pa
pladen, sddan at hver
arvet sektion er ret-
et ind efter en af

PLADERNE
KAN IKKE
SAMLES

SADAN!

SADAN PLACERER
DU TEMPLET




LASE OG NOGLER

Du samler ngglesymboler ved at
bevaege dig rundt pa spillepladen.
Hver s har sin egen hemmelige
kombination, s& du

ved aldrig, hvilke

ngglesymboler du

far brug for.

LASESYMBOL
0G

BILLEDSIDE
MED 3-SYMBOL
KOMBINATIONEN

NAGLESYMBOL
oG
BILLEDSIDE
MED
SYMBOLET

DETTE NAGLE-
SYMBOL KAN
ERSTATTE ET
HVILKET SOM
HELST ANDET

Prov at samle nagler til de porte,
hvor lasen allerede er afsloret, eller
prov at udfordre Makuta fra en
anden port.
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En ngglesymbol med et gult
symbol kan bruges i stedet for et
hvilket som helst andet symbol.

Du kan bruge lige s& mange
symboler det skal veere til at danne
neglekombinationen. Det geelder
blot om at vaere heldig at finde
dem.

Du ma4 aldrig have mere end 3
ngglesymboler pa én gang. Hvis
du allerede har 3, ma du kigge pa
det nye symbol og afgere, om du
vil beholde det eller gj. Det symbol,
du giver afkald pa, placeres pa
startfeltet med billedsiden nedad.

KANOHI OG TURAGA

Du har brug for at samle Kanohi
og Turaga symboler, der hjeelper
dig til at blive klogere, hurtigere

eller f& mere kraft.

Du mé ikke have mere end fire
Kanohi og kun én af enten Kakama
eller Kaukau. Hvis du samler for
mange masker, ma du laegge de
overskydende tilbage pé startfel-
tet.

Alle Kanohi og Turaga symboler
ser ens ud. Forst nar du vender
symbolet, ved du, hvilken kraft det
giver dig!

KANOHI SYMBOLER
Toa seger efter Kanohi Powermasker til at hjaelpe sig i deres dris-
tige fortagende. Selv om Toa primaert benytter en bestemt
Kanohi, kan de bruge alle de Store Masker.

KANOHI AKAKU Giver mulighed for at se en anden spillers
symbol og tage det! For at gere dette, skal du lande pa samme
felt som en anden spiller. Det er ikke nedvendigt at sl& det ngj-
agtige antal gjne med terningen. Denne Kanohi kan kun bruges
én gang, hvorefter den laegges med billedsiden nedad pa startfel-
tet. Sl en ekstra gang med terningen for at slippe veek!

KANOHI HAU Giver beskyttelse! Denne maske giver dig +5
point til dit terningkast i kamp.

KANOHI KAKAITIA Giver dig hurtighed! Denne maske giver dig
lov til at bruge den rede terning i stedet for den hvide, bade til at
flytte rundt pé spillepladen og i kamp.

KANOHI KAUKAU Giver dig stor beveegelighed! Denne maske
giver dig lov til at benytte den grenne terning i stedet for den
hvide, bade til at flytte rundt pa spillepladen og i kamp.

KANOHI MIRU Giver dig kraft til at svaeve! Du kan benytte
denne maske til at sveeve direkte til et hvilket som helst felt pa
spillepladen. Denne Kanohi kan kun benyttes én gang, hvorefter
den laegges med billedsiden nedad pa startfeltet.

KANOHI PAKARI Giver dig styrke! Denne maske giver dig +10
point til dit terningkast i kamp.
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URAGA omkring Turaga, Kanohi, og tem-
uraga oger en Toas styrke. Hver pelnagler og sommetider omkring
uraga du har, gger veerdien af dit portene mellem gens forskellige
erningkast i kamp. Du ma pa intet  sektioner.

idspunkt have mere end 2 Turaga.

TURAGA SYMBOLER
Disse symboler repraesenterer Turaga, Tohungaernes seks
stammehgvdinge. Turagaerne er tro mod Toa, og holder liv i
legenden om Mata Nui..

Du kan ikke passere en Rahi, men
or at samle symboler skal du du kan sommetider g& uden om
ande pa et felt med et symbol. dem. For at udfordre en Rahi,

Du behover ikke sla det ngjagtige skal du lande pa feltet med Rahi
antal gjne med terningen for at symbolet. Det er ikke ngdvendigt
lande pa et symbol, men nar du er  at sla det ngjagtige antal gjne med
stoppet, ma du ikke fortseette dit terningen, man nar du stopper kan
du ikke forsaette dit traek — du er
ngdt til at udfordre!

MATAU TURAGA AF LE-KORO, TOA-LEWA
Matau, lederen af Lewas Tohunga, er kendt for at vaere en
practical joker, men denne brave kriger tager sin pligt som
beskytter af Lewas legende meget alvorligt. Hans behagelige
personlighed inspirerer til voldsom loyalitet.

NOKUMA TurRAGA AF GaA-Koro, ToA-GALI

Nokama, Turaga for stammen der er tro mod Gali, kender mere til
oceanernes, flodernes og sgernes vaesen end nogen anden - lige
bortset fra Toaen selv. Hun siger ikke meget, men alle Turaga
respekterer hendes logiske sans.

boler og lander pa endnu et, ma UDFORDRING

du kigge pa det nye symbol og Vend Rahi symbolet og se fjen-
afgere, om du vil beholde det eller  dens styrke pa bagsiden. Det er
ej. Det symbol, du giver afkald pa,  det tal, du skal sla med et enkelt

placeres pa startfeltet med billed- kast med den terning, du anvender

NUJU TurRAGA AF KoO-KOoRO, TAA-KOPAKA

Nuju, Turaga for is, kan synes reserveret og ligeglad, men det er
langt fra sandt. Han foretraekker ganske enkelt at lade sine
handlinger og storsindede gerninger tale for sig selv.

siden nedad. pa det pageeldende tidspunkt. Til
ONEWA TURAGA AF Po-Koro, TOA-POHATU ﬁ . —A .H .H _ Q Q. .ﬂ
Onewa er Turaga for den rolige og jeevne stenstamme. Blandt m.:.::m astet lsegger .c veerdien a
venner kaldes han "Dommeren" p& grund af den tid han bruger For hver Turaga du samler, som dine Turaga og Kanohi.
Yy pé at treeffe en beslutning. Hvad end han beslutter ma vaere harer til din Toa, laegges 10 point
korrekt. . . . . iy
til dit terningkast i kamp. Eksempel:
Du udfordrer en Rahi Muaka med
VAKAMA TURAGA AF TA-KORO, TOA-TAHU .
Vamaka er bergmt for sit iltre sind og store mod, uden hensynta- For hver Turaga du samler, som veerdien 18.
gen til odds. Han er en beundrer og beskytter af alle, der udviser ikke harer til din Toa, lzegges 5
ﬂﬂa. 0g han bzerer en zeldgammel ildstav til zere for sin Toa, point til dit terningkast i kamp. Du er Toa Tahu, og du har:
g Kanohi Pakari = + 10
RAHI Turaga Vakama = + 10

WHENUA TuURAGA AF ONU-KORO, TOA-ONUA . i N-:ﬁm a S}Q::m = + m
Whenua styrer arbejdet bade i Onu-Koro’s uhyre omfattende og | Rahi er nogle onde skabninger, der g

indviklede tunneller og i stenbruddet, idet han opdager problemer, bor pa gen Mata Nui. De lever og Du slar 4
dagen for de indtraeffer. Han er altid parat til at hjselpe dem &nder for at forsvare Makutas Point totalt m

omkring sig med at lgse problemer.

nadeslose og frygtelige herredom-
e. Du finder dem i klynger
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STADIE 2
At udfordre Makuta er ligesom at
vis du lander pa en Tempellas og  udfordre en Rahi, men risikoen er

du har de tre nagler (se Lase og storre, da Makuta har langt flere
agler), ma du udfordre Makuta. kreefter end nogen Rahi.

DFORDRING AF MAKUTA

Nar du kender veerdien af Rahien, HVIS DU VINDER KAMPEN
kan du bruge en hvilken som helst
kombination af Kanohi og Turaga i
kampen. Benyt mindst mulig styr-
ke til at sla Rahien, s&dan at du
kan hemmeligholde, hvad du har
pa dit samlekort. Husk, der er
maske én, der har Kanohi Akaku!!!

Hvis dit totale pointantal er hgjere
end tallet pa Rahi symbolet, har du
vundet. Rahien fiernes fra spillepla-
den og er ikke laengere med i spillet.
Du ma straks foretage endnu et
treek.

Dette gores i to stadier: Kast terningen og laeg point til fra
din Kanohi og Turaga. For at vinde

TADIE 1 skal du have flere point end

Afgor Makutas styrke. Dette gor du ~ Makuta.

ed at kaste den hvide terning og

dreje Makutas faestning det tilsva-

rende antal gange i urets retning.

Hver farvet sektion pa Makutas

empel svarer til ét traek. har du tabt kampen, og du mister
omgaende en tempelnggle eller
Kanohi eller Turaga, hvis du har

Nar du stopper, vender en farvet en.

sektion ind mod dig. Den viser

Makutas styrke: Spilleren til venstre for dig veelger,

Du kan sammenkaede adskillige
udfordringer og pa den made
bevaege dig fremad. Eller du kan
komme forbi Rahien og opsamle
det, som fijenden vogter over.

RAHI NUI-RAMA

En lavtstdende Rahi,
som kan veere
generende i begyn-
delsen af din jagt.
Veardi: mellem
1097

HVIS DU FAR UAFGJORT
ELLER MINDRE

HVIS DU TABER KAMPEN

Hvis dit tal er lavere end tallet pa
Rahi symbolet, har du tabt..

RAHI NUI-JAGA

Disse Rahi kan fange
dig helt uforberedt,

Du mister omgaende en tempel-
negle, en Kanohi eller en Turaga,

hvis du ikke har en hvis du har én. Spilleren til venstre hvad du skal af med, og laegger
Kanohi eller Turaga. for dig afger, hvad du skal af med, - det med billedsiden nedad pé start-
Veerdi: mellem tager det fra dig og placerer det ® 18 POINT feltet. Spilleren til venstre for dig

. 70913 under den Rahi, der besejrede dig. 20 POINT flytter derefter din Toa til et hvilket

22 POINT som helst felt pa spillepladen, amﬁ
ikke er optaget af en anden spiller
24 POINT eller et symbol.

UAFGJORT KAMP
RAHI MUAKA

Denne bor du
undga, indtil du har
en Kanohi eller
Turaga.

Veaerdi: mellem

13 og 20

Hvis du opnar samme antal point
som tallet pa Rahi symbolet, er
kampen uafgjort. Du ma flytte et
felt tilbage fra Rahien i den retning,
du kom fra.

26 POINT HVIS DU SLAR MERE
28

har du vundet udfordringen og ...

Du mister ikke noget fra dit samle-
kort.

... VUNDET SPILLET!
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NOGLE FA KOMMENTARER

Symboler, der returneres til start-
feltet, laegges med billedsiden
nedad.

Startfeltet taeller som ét felt, nar du
passerer det.

Hvis du lander pé startfeltet, ma
du — uden at se det — tage ét af de
symboler, der ligger dér.

Toa kan kun passere til eller fra de
enkelte sektioner af spillepladen
via en port.

Spillepladens dele kan seettes
sammen, som man vil, sa leenge
portene pa de to plader, du for-
binder, stader op til hinanden.

Placeringen af pladerne er strate-

gisk. Du kan for eksempel blokere
en sti for en anden Toa, eller gore

det lettere for dig selv at fa fat i en
Kanohi eller en nggle — afhaengigt

af hvordan pladerne placeres.

FOR YNGRE SPILLERE

For yngre spillere eller for dem, der
ikke kender “Legends of the
Bionicle”, vil disse kommentarer
vaere en stor hjeelp til hurtigt at
komme i gang med spillet. Se
ogsa spillereglerne og historien for

yderligere detaljer.

Side
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INDHOLD

Du ma aldrig have mere end

3 noglesymboler.

Kanohi og Turaga symboler giver
dig ekstra kraefter.

Du ma pa intet tidspunkt have
ere end 4 Kanohi.

Du ma pa intet tidspunkt
ave mere end 2 Turaga.
Du skal have de rigtige
emmelige nagler for at
kunne udfordre Makuta.

20 Mata Nui plader, der kan saet-
tes sammen
6 Toa samleplader
12 Turaga symboler
24 Kanohi symboler
9 Tempellase
24 Tempelnggler
57 Onde Rahi symboler
6 Toa spillebrikker
3 Specialterninger
1 heefte med spillevejledning og
historie
1 Makuta Tempel

MataNui O

Tohunga Oboere

Toa Maegtige helte hvordan spillet skal
Kanohi Masker med kraft spilles, er det i orden at
Turaga Stammehovdinge veere fleksibel i forhold
Rahi Onde skabninger til spillereglerne — for
Makuta Den Onde det geelder forst og

fremmest om at have

e Start med at benytte den hvide det sjovt!

terning. Der ma flyttes vandret eller
lodret.

e Det er ikke ngdvendigt at sla det
ngjagtige antal gjne med terningen
for at lande pa et bestemt felt.

e Hver gang en spiller lander pa et
portfelt, treekkes en plade, der
lzegges til spillepladen.

e Du skal bruge 3 naglesymboler
for at komme gennem tempel-
porten og udfordre Makuta.

I

—

BEN MATA NUI

Er du klogtig nok til at opklare alle
oens hemmeligheder?




