
P
roduced by K

.E
.M

athiasen A
/S

 under license frim
 W

arren Industires, Inc and the LE
G

O
G

roup.
LE

G
O

, LE
G

O
 logo and B

IO
N

IC
LE

 logo are registrated tradem
arks of the LE

G
O

 G
roup.

®

w
w

w
.d

a
n
s
p
il

.d
k

Produced in Denm
ark by DANSPIL ®

.
K.E.M

athiasen A/S,DK
8220 Brabrand 

For custom
er com

plaints and questions 
please contact:
Danspil Sintrupvej 12 8220 Brabrand
Denm

ark Tel.+
45 89 44 22 00

b
o
o
k
l
e
t
 
D
K
/
N
 
A
5
.
q
x
d
 
 
2
1
/
0
5
/
0
2
 
 
1
1
:
0
0
 
 
S
i
d
e
 
3
2



Ø
e
n
 M

a
ta

 N
u
i, e

n
g
a
n
g
 e

t
 p

a
r
a
d
is

, e
r
 f

o
r
v
a
n
d
l
e
t

t
il

 e
t
 m

ø
r
k
e
t
s
 o

g
 f

r
y
g
t
e
n
s
 s

t
e
d
, d

e
r
 r

e
g
e
r
e
s
 a

f
d
e
n
 o

n
d
e
 M

a
k
u
ta

.

M
e
n
 ø

b
o
e
r
n
e
, k

e
n
d
t
 s

o
m
 T

o
h
u
n
g
a
, h

a
r
 s

ta
d
ig

t
ilt

r
o
 t

il
 L

e
g
e
n
d
e
n
 o

m
 B

io
n
ic

l
e
, s

o
m
 f

o
r
t
æ

l
l
e
r

d
e
m
, a

t
 s

e
k
s
 m

æ
g
t
ig

e
 h

e
lt

e
, k

a
l
d
e
t
 T

o
a
, v

il
 b

e
f
r
i

d
e
m
 f

o
r
 M

a
k
u
ta

 o
g
 h

a
n
s
 u

d
y
r
. T

o
h
u
n
g
a

t
il

b
e
d
e
r
 o

g
 f

r
y
g
t
e
r
 d

is
s
e
 T

o
a
 o

g
 b

y
g
g
e
r
 h

e
l
l
ig

-
d
o
m
m
e
 t

il
 d

e
m
 i d

e
r
e
s
 K

o
r
o
s
 (l

a
n
d
s
b
y
e
r
).

E
n
 d

a
g
, g

a
n
s
k
e
 s

o
m
 l

e
g
e
n
d
e
n
 f

o
r
u
d
s
a
g
d
e
, s

k
y
l
-

l
e
s
 d

e
 s

e
k
s
 h

e
lt

e
 i l

a
n
d
 p

å
 ø

e
n
, i h

v
e
r
 s

in
 g

e
n
-

n
e
m
s
ig

t
ig

e
 k

a
p
s
e
l
 a

f
 u

k
e
n
d
t
 o

p
r
in

d
e
l
s
e
.

N
u
 s

k
a
l
 T

o
a
 u

d
f
o
r
s
k
e
 M

a
ta

 N
u
i o

g
 s

a
m
l
e
 d

e
s
e
k
s
 S

t
o
r
e
 P

o
w
e
r
m
a
s
k
e
r
, k

e
n
d
t
 s

o
m
 K

a
n
o
h
i.

F
o
r
 h

v
e
r
 m

a
s
k
e
 d

e
 f

in
d
e
r
, v

o
k
s
e
r
 d

e
r
e
s
 v

id
e
n
,

s
t
y
r
k
e
 o

g
 k

r
æ

f
t
e
r
. T

u
r
a
g
a
, M

a
ta

 N
u
is

  v
is

e
s
ta

m
m
e
h
ø
v
d
in

g
e
, h

j
æ

l
p
e
r
 o

g
 v

e
j
l
e
d
e
r
 T

o
a
 i

d
e
r
e
s
 s

ø
g
e
n
, m

e
n
s
 d

e
 g

e
n
n
e
m
s
t
r
e
j
f
e
r
 l

a
n
d
-

s
k
a
b
e
t
 o

g
 s

ø
g
e
r
 h

ø
j
t
 o

g
 l

a
v
t
 e

f
t
e
r
 K

a
n
o
h
i.

F
ø
r
s
t
 n

å
r
 a

l
l
e
 S

t
o
r
e
 P

o
w
e
r
m
a
s
k
e
r
 e

r
 f

u
n
d
e
t
,

e
r
 T

o
a
 k

l
a
r
t
 t

il
 a

t
 f

u
l
d
b
y
r
d
e
 d

e
r
e
s
 s

k
æ

b
n
e
,

u
d
f
o
r
d
r
e
 M

a
k
a
t
u
r
a
 o

g
 b

r
in

g
e
 M

a
ta

 N
u
i t

il
b
a
g
e

t
il

 s
in

 t
id

l
ig

e
r
e
 s

t
o
r
h
e
d
.

O
n
u
a
 – T

o
a
 a

f
 J

o
r
d

O
nua, jo

rd
ens To

a, vo
g

ter o
ver land

et o
g

 g
rib

er ind
 fo

r at
g

enskab
e b

alancen, hvis d
en er truet. To

hung
a tro

r, at A
nua er

ansvarlig
 fo

r jo
rd

skæ
lv o

g
 hjem

sø
g

er land
sb

yerne, hvis han ikke er
tilfred

s m
ed

 d
en m

åd
e, d

e p
asser p

å hans rig
e
.

Ta
h
u
 – T

o
a
 a

f
 Il

d
Tahu, ild

ens ånd
, er d

en æ
ld

ste To
a, d

er skab
te p

laneten, d
a d

en
b

lev fo
rm

et. D
enne g

nistrend
e To

a har til huse i d
et ind

erste
ind

re af vulkanen M
ang

ai  o
g

 b
rug

er sin utro
lig

e b
alance til at

surfe p
å lavastrø

m
m

en.

L
e
w
a
 – T

o
a
 a

f
 L

u
f
t

Lew
a, d

en yng
ste To

a, er luftens Å
nd

. Lew
a styrer vind

ene o
g

 skyerne,
m

en afskyr vand
. H

o
hung

a tro
r, at reg

n er et resultat af sam
m

enstø
d

m
ellem

 Lew
a o

g
 G

ali, o
g

 at to
rd

en er lyd
en af d

eres kam
p

.

G
a
l
i – T

o
a
 a

f
 V

a
n
d

Vand
 To

aen, G
ali, er d

en eneste af hunkø
n b

land
t d

e
seks To

aer. S
in ung

d
o

m
 til tro

d
s er G

ali m
eg

et klo
g

. To
hung

a tro
r, at

hun er b
ekræ

ftelsen p
å livet, o

g
 tilb

ed
er hend

e m
ere end

 alle and
re.

K
o
p
a
k
a
 – T

o
a
 a

f
 Is

K
o

p
aka, isens ånd

 ,b
eb

o
r d

e isko
ld

e skræ
nter ved

 M
o

unt Ihu.
K

o
p

akas p
erso

nlig
hed

 afsp
ejler hans isko

ld
e o

m
g

ivelser: b
arsk,

b
ereg

nend
e o

g
 fuld

stæ
nd

ig
 m

eto
d

isk i sine hand
ling

er. S
elvo

m
 To

hung
a

fryg
ter K

o
p

akas sto
re kraft, sæ

tter d
e o

g
så p

ris p
å d

en b
eskyttelse,

han yd
er m

o
d

 Tahus ild
.

P
o
h
a
t
u
 – T

o
a
 a

f
 S

t
e
n

P
o

hatu, d
en æ

ld
g

am
le To

a af sten, er vellid
t af d

e and
re To

aer fo
r sin

klip
p

efaste p
ålid

elig
hed

. To
hung

a næ
rer sto

r æ
rb

ø
d

ig
hed

 fo
r

P
o

hatu, ånd
en d

er b
eb

o
r hver en klip

p
e o

g
 sten o

g
 våg

er o
ver d

em
. D

e p
asser m

eg
et p

å ikke at væ
kke hans vred

e, d
a d

e fryg
ter d

et
jo

rd
skred

, en rasend
e P

o
hatu kan slip

p
e lø

s.
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F
O

R
M

Å
L
 M

E
D

 S
P
IL

L
E
T

D
et gæ

ld
er om

 at b
live d

en sp
iller,

d
er først kan ind

led
e en succesfuld

d
uel m

od
 d

en ond
e M

akuta.

Først skal d
u find

e M
akutas hem

-
m

elige tem
p

el. D
ernæ

st gæ
ld

er
d

et om
 at find

e kom
b

inationen p
å

låsen og find
e frem

 til d
e rigtige

nøgler, før d
u forsøger at ud

ford
re

ham
. D

u er ikke alene om
 d

et. D
e

god
e Turagaer hjæ

lp
er d

ig, og
K

anohi giver d
ig kræ

fter.

Ø
en M

ata N
ui er d

elt i 20 sektio-
ner, d

er kan hæ
gtes sam

m
en.

S
ektionerne læ

gges til i tilfæ
l-

d
ig ræ

kkefølge, efterhånd
en

som
 sp

illet skrid
er frem

. 
E

t sp
il om

 op
d

agelse og ud
for-

d
ring - er forskelligt, hver gang

d
u sp

iller!

O
P
S

T
IL

L
IN

G
 A

F
 S

P
IL

L
E
T

Tryk d
e 20 ud

stansed
e sp

illep
lad

er
ud

 og find
 startp

lad
en m

ed
 "Toa

Land
ing". Læ

g d
enne p

lad
e m

id
t

p
å sp

illeom
råd

et m
ed

 b
illed

sid
en

op
ad

. D
e resterend

e 19 p
lad

er
b

land
es og læ

gges i en b
unke næ

r
sp

illeom
råd

et m
ed

 b
illed

sid
en

ned
ad

.

S
kil d

e forskellige sym
b

oler, b
land

d
em

 og læ
g d

em
 i næ

rhed
en af

sp
illeom

råd
et m

ed
 b

illed
sid

en
ned

ad
 - b

agsid
en svarer til

sym
b

olerne p
å sp

illep
lad

en.

S
p

illerne væ
lger hver en Toa sp

ille-
b

rik, som
 p

laceres p
å d

et store felt
"Toa Land

ing" p
å startp

lad
en.

S
p

illerne tager d
erefter hver isæ

r
d

en tilhørend
e sam

lep
lad

e, som
 

d
e anb

ringer foran sig m
ed

 b
illed

-

sid
en op

ad
. N

år d
u i løb

et af sp
illet

sam
ler sym

b
oler, læ

gger d
u d

em
p

å d
in sp

illep
lad

e m
ed

 b
illed

sid
en

ned
ad

, så d
e and

re sp
illere ikke

kan se d
em

.

P
å startp

lad
en læ

gges sym
b

oler
m

ed
 b

illed
sid

en ned
ad

, så d
e sva-

rer til illustrationerne p
å p

lad
en. 

S
TA

R
T
P
L
A
D

E
N

S
P
IL

L
E
T
 S

TA
R

T
E
R

D
en sp

iller, d
er slår d

et højeste tal
m

ed
 d

en grønne terning, starter
sp

illet, og d
erefter fortsæ

ttes i
urets retning.

A
lle sp

illere starter m
ed

 d
en hvid

e
terning. D

e and
re terninger kom

-
m

er i b
rug, efterhånd

en som
 sp

illet
skrid

er frem
.

N
år d

et er d
in tur, kaster d

u ter-
ningen og flytter d

in Toa lige så
m

ange felter, som
 terningen viser.

T
R

Æ
K

• S
p

illerne m
å flytte d

eres Toa
vand

ret eller lod
ret (IK

K
E

 d
iago-

nalt) – m
en ald

rig frem
 og tilb

age 
i sam

m
e træ

k.

• D
et er ikke nød

vend
igt at slå d

et
nøjagtige antal øjne m

ed
 terningen

for at land
e p

å et sym
b

ol eller en
p

ort. H
vis d

u for eksem
p

el slår 5,
m

å d
u gerne nøjes m

ed
 at flytte 2

felter for at land
e p

å et b
estem

t
felt. 

• N
år d

u er stop
p

et, m
å d

u ikke
rykke vid

ere, m
ed

m
ind

re en and
en

hand
ling i sp

illet giver d
ig b

esked
om

 at gøre d
et.

• H
vis d

u land
er p

å et p
ort-felt 

(se illustrationen), tager d
u d

en
øverste p

lad
e i b

unken af p
lad

er
og læ

gger d
en til d

et felt, d
u står

p
å – p

ort m
od

 p
ort. 

P
O

R
T
-F

E
L
T
E
R

N
ye p

lad
er kan kun

læ
gges til p

ort m
od

p
ort.

S
Y
M

B
O

L
-F

E
L
T
E
R

S
ym

b
oler læ

gges p
å

nye p
lad

er, såd
an at

d
e svarer til illustra-

tionerne

T
Y
P
IS

K
  S

P
IL

L
E
P
L
A
D

E
 

N
ye p

lad
er kan læ

gges til,
som

 m
an vil, b

lot p
ortene

er ud
 for hinand

en.

TA
P
P
E
R

H
æ

gt p
lad

erne
sam

m
en ved

 hjæ
lp

af tap
p

erne.
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• P
lad

en m
å læ

gges til,
som

 d
u vil, så læ

nge to
p

orte stød
er op

 til hin-
and

en (se d
iagram

).
K

ig grund
igt p

å hver
ny sp

illep
lad

e, d
er læ

g-
ges til. D

er kan væ
re

ford
ele eller ulem

p
er

for d
ig selv eller and

re
sp

illere, afhæ
ngigt af

hvord
an p

lad
en læ

g-
ges til.

• N
år en p

lad
e er lagt

til, m
å d

en ikke flyttes
igen.

• D
er læ

gges en ny
p

lad
e til, hver gang

en sp
iller land

er p
å en

p
ort. P

å d
enne m

åd
e

b
liver sp

illep
lad

en
større og større,

efterhånd
en som

 
sp

illerne ud
forsker

øen M
ata N

ui.

• A
lle m

atchend
e

sym
b

oler anb
ringes

m
ed

 b
illed

sid
en

ned
ad

 p
å d

e nye
p

lad
er, efterhånd

en
som

 d
e læ

gges. Følg
illustrationerne p

å
p

lad
en.

S
æ

t
 p

o
r
t

m
o
d
 p

o
r
t

P
l
a
d
e
r
n
e

k
a
n
 ik

k
e

s
a
m
l
e
s

s
å
d
a
n
!

P
l
a
d
e
n
 k

a
n

l
æ

g
g
e
s
 t

il
,

p
o
r
t
 m

ø
d
e
r

p
o
r
t
.

M
a
k
u
ta

s
 P

L
A
D

E

H
vis d

u vend
er M

akutas
p

lad
e, læ

gger d
u p

å p
lad

en
til og anb

ringer
et Tem

p
ellås-

sym
b

ol p
å

d
et tilstø-

d
end

e
p

ortfelt p
å

M
akutas

p
lad

e.
S

åd
an

anb
ringes et

nyt
Tem

p
ellås-

sym
b

ol,
hver gang
en ny
p

lad
e får

forb
ind

else
m

ed
 M

akutas
p

lad
e.

M
akutas fæ

stning
anb

ringes m
id

t p
å

p
lad

en, såd
an at hver

farvet sektion er ret-
tet ind

 efter en af
p

ortene.

L
A
N

D
E
 

P
Å
 E

N
 

P
O

R
T
 T

IL
 

M
a
k
u
ta

s
 

F
Æ

S
T
N

IN
G

N
år d

u land
er p

å en af p
ortene,

m
å d

u vend
e Tem

p
ellås-sym

b
olet.

N
år en lås er b

levet vend
t,  b

liver
d

en liggend
e m

ed
 b

illed
sid

en op
-

ad
, så alle d

e and
re sp

illere også
kan se kod

en, d
er b

estår af 3 sym
-

b
oler. D

u skal b
ruge 3 nøgle-

sym
b

oler, d
er svarer til låsen,

for at kunne ud
ford

re
M

akuta og have en chan-
ce for at  vind

e sp
illet.

D
u
 k

a
n
 k

o
m
m
e

t
il

 M
a
k
u
ta

s
t
e
m
p
e
l
 f

r
a

a
l
l
e
 r

e
t
n
in

g
e
r
.

P
o
r
t
f
e
lt

e
r

S
å
d
a
n
 p

l
a
c
e
r
e
r

d
u
 t

e
m
p
l
e
t

b
o
o
k
l
e
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L
Å
S

E
 O

G
 N

Ø
G

L
E
R

D
u sam

ler nøglesym
b

oler ved
 at

b
evæ

ge d
ig rund

t p
å sp

illep
lad

en.
H

ver lås har sin egen hem
m

elige
kom

b
ination, så d

u
ved

 ald
rig, hvilke

nøglesym
b

oler d
u 

får b
rug for.

P
røv at sam

le nøgler til d
e p

orte,
hvor låsen allered

e er afsløret, eller
p

røv at ud
ford

re M
akuta fra en

and
en p

ort.

E
n nøglesym

b
ol m

ed
 et gult W

sym
b

ol kan b
ruges i sted

et for et
hvilket som

 helst and
et sym

b
ol. 

D
u kan b

ruge lige så m
ange W

sym
b

oler d
et skal væ

re til at d
anne

nøglekom
b

inationen. D
et gæ

ld
er

b
lot om

 at væ
re held

ig at find
e

d
em

.

D
u m

å ald
rig have m

ere end
 3

nøglesym
b

oler p
å én gang. H

vis
d

u allered
e har 3, m

å d
u kigge p

å
d

et nye sym
b

ol og afgøre, om
 d

u
vil b

ehold
e d

et eller ej. D
et sym

b
ol,

d
u giver afkald

 p
å, p

laceres p
å

startfeltet m
ed

 b
illed

sid
en ned

ad
.

K
A
N

O
H

I O
G

 T
U

R
A
G

A

D
u har b

rug for at sam
le K

anohi
og Turaga sym

b
oler, d

er hjæ
lp

er
d

ig til at b
live klogere, hurtigere

eller få m
ere kraft.

D
u m

å ikke have m
ere end

 fire
K

anohi og kun én af enten K
akam

a
eller K

aukau. H
vis d

u sam
ler for

m
ange m

asker, m
å d

u læ
gge d

e
overskyd

end
e tilb

age p
å startfel-

tet.

A
lle K

anohi og Turaga sym
b

oler
ser ens ud

. Først når d
u vend

er
sym

b
olet, ved

 d
u, hvilken kraft d

et
giver d

ig!

L
Å
S

E
S

Y
M

B
O

L
O

G
 

B
IL

L
E
D

S
ID

E
M

E
D

 3
-S

Y
M

B
O

L
K
O

M
B

IN
A
T
IO

N
E
N

N
Ø

G
L
E
S

Y
M

B
O

L
O

G
 

B
IL

L
E
D

S
ID

E
M

E
D

S
Y
M

B
O

L
E
T

D
E
T
T
E
 N

Ø
G

L
E
-

S
Y
M

B
O

L
 K

A
N

E
R

S
TA

T
T
E
 E

T
H

V
IL

K
E
T
 S

O
M

H
E
L
S

T
 A

N
D

E
T

K
A
N

O
H

I S
Y
M

B
O

L
E
R

Toa søger efter K
anohi P

ow
erm

asker til at hjæ
lp

e sig i d
eres d

ris-
tige fortagend

e. S
elv om

 Toa p
rim

æ
rt b

enytter en b
estem

t
K

anohi, kan d
e b

ruge alle d
e S

tore M
asker.

K
A
N

O
H

I A
K

A
K
U

G
iver m

ulighed
 for at se en and

en sp
illers

sym
b

ol og tage d
et! For at gøre d

ette, skal d
u land

e p
å sam

m
e

felt som
 en and

en sp
iller. D

et er ikke nød
vend

igt at slå d
et nøj-

agtige antal øjne m
ed

 terningen. D
enne K

anohi kan kun b
ruges

én gang, hvorefter d
en læ

gges m
ed

 b
illed

sid
en ned

ad
 p

å startfel-
tet. S

lå en ekstra gang m
ed

 terningen for at slip
p

e væ
k!

K
A
N

O
H

I H
A
U

G
iver b

eskyttelse! D
enne m

aske giver d
ig +

5
p

oint til d
it terningkast i kam

p
.

K
A
N

O
H

I K
A
K

A
IT

IA
G

iver d
ig hurtighed

! D
enne m

aske giver d
ig

lov til at b
ruge d

en rød
e terning i sted

et for d
en hvid

e, b
åd

e til at
flytte rund

t p
å sp

illep
lad

en og i kam
p

.

K
A
N

O
H

I K
A
U

K
A
U

G
iver d

ig stor b
evæ

gelighed
! D

enne m
aske

giver d
ig lov til at b

enytte d
en grønne terning i sted

et for d
en

hvid
e, b

åd
e til at flytte rund

t p
å sp

illep
lad

en og i kam
p

.

K
A
N

O
H

I M
IR

U
G

iver d
ig kraft til at svæ

ve! D
u kan b

enytte
d

enne m
aske til at svæ

ve d
irekte til et hvilket som

 helst felt p
å

sp
illep

lad
en. D

enne K
anohi kan kun b

enyttes én gang, hvorefter
d

en læ
gges m

ed
 b

illed
sid

en ned
ad

 p
å startfeltet.

K
A
N

O
H

I P
A
K

A
R

I
G

iver d
ig styrke! D

enne m
aske giver d

ig +
10

p
oint til d

it terningkast i kam
p

.
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T
U

R
A
G

A
 S

Y
M

B
O

L
E
R

D
isse sym

b
oler rep

ræ
senterer Turaga, Tohungaernes seks

stam
m

ehøvd
inge. Turagaerne er tro m

od
 Toa, og hold

er liv i
legend

en om
 M

ata N
ui..

M
A
TA

U
 T

u
r
a
g
a
 a

f
 L

e
-K

o
r
o
, T

o
a
-L

e
w
a

M
atau, led

eren af Lew
as Tohunga, er kend

t for at væ
re en

p
ractical joker, m

en d
enne b

rave kriger tager sin p
ligt som

b
eskytter af Lew

as legend
e m

eget alvorligt. H
ans b

ehagelige
p

ersonlighed
 insp

irerer til vold
som

 loyalitet.

N
O

K
U

M
A
 T

u
r
a
g
a
 a

f
 G

a
-K

o
r
o
, T

o
a
-G

a
l
i

N
okam

a, Turaga for stam
m

en d
er er tro m

od
 G

ali, kend
er m

ere til
oceanernes, flod

ernes og søernes væ
sen end

 nogen and
en – lige

b
ortset fra Toaen selv. H

un siger ikke m
eget, m

en alle Turaga
resp

ekterer hend
es logiske sans.

N
U

J
U

 T
u
r
a
g
a
 a

f
 K

o
-K

o
r
o
, Ta

a
-K

o
p
a
k
a

N
uju, Turaga for is, kan synes reserveret og ligeglad

, m
en d

et er
langt fra sand

t. H
an foretræ

kker ganske enkelt at lad
e sine

hand
linger og storsind

ed
e gerninger tale for sig selv.

O
N

E
W

A
 T

u
r
a
g
a
 a

f
 P

o
-K

o
r
o
, T

o
a
-P

o
h
a
t
u

O
new

a er Turaga for d
en rolige og jæ

vne stenstam
m

e. B
land

t
venner kald

es han "D
om

m
eren" p

å grund
 af d

en tid
 han b

ruger
p

å at træ
ffe en b

eslutning. H
vad

 end
 han b

eslutter m
å væ

re
korrekt.

V
A
K

A
M

A
 T

u
r
a
g
a
 a

f
 Ta

-K
o
r
o
, T

o
a
-Ta

h
u

Vam
aka er b

erøm
t for sit iltre sind

 og store m
od

, ud
en hensynta-

gen til od
d

s. H
an er en b

eund
rer og b

eskytter af alle, d
er ud

viser
m

od
, og han b

æ
rer en æ

ld
gam

m
el ild

stav til æ
re for sin Toa,

Tahu.

W
H

E
N

U
A
 T

u
r
a
g
a
 a

f
 O

n
u
-K

o
r
o
, T

o
a
-O

n
u
a

W
henua styrer arb

ejd
et b

åd
e i O

nu-K
oro’s uhyre om

fattend
e og

ind
vikled

e tunneller og i stenb
rud

d
et, id

et han op
d

ager p
rob

lem
er,

d
agen før d

e ind
træ

ffer. H
an er altid

 p
arat til at hjæ

lp
e d

em
om

kring sig m
ed

 at løse p
rob

lem
er.

.

T
U

R
A
G

A
Turaga øger en Toas styrke. H

ver
Turaga d

u har, øger væ
rd

ien af d
it

terningkast i kam
p

. D
u m

å p
å intet

tid
sp

unkt have m
ere end

 2 Turaga.

For at sam
le sym

b
oler skal d

u
land

e p
å et felt m

ed
 et sym

b
ol. 

D
u b

ehøver ikke slå d
et nøjagtige

antal øjne m
ed

 terningen for at
land

e p
å et sym

b
ol, m

en når d
u er

stop
p

et, m
å d

u ikke fortsæ
tte d

it
træ

k.

H
vis d

u allered
e har 2 Turaga sym

-
b

oler og land
er p

å end
nu et, m

å
d

u kigge p
å d

et nye sym
b

ol og
afgøre, om

 d
u vil b

ehold
e d

et eller
ej. D

et sym
b

ol, d
u giver afkald

 p
å,

p
laceres p

å startfeltet m
ed

 b
illed

-
sid

en ned
ad

.

For hver Turaga d
u sam

ler, som
hører til d

in Toa, læ
gges 10 p

oint
til d

it terningkast i kam
p

.

For hver Turaga d
u sam

ler, som
ikke hører til d

in Toa, læ
gges 5

p
oint til d

it terningkast i kam
p

. 

R
A
H

I

R
ahi er nogle ond

e skab
ninger, d

er
b

or p
å øen M

ata N
ui. D

e lever og
ånd

er for at forsvare M
akutas 

nåd
esløse og frygtelige herred

øm
-

m
e. D

u find
er d

em
 i klynger

om
kring Turaga, K

anohi, og tem
-

p
elnøgler og som

m
etid

er om
kring

p
ortene m

ellem
 øens forskellige

sektioner. 

D
u kan ikke p

assere en R
ahi, m

en
d

u kan som
m

etid
er gå ud

en om
d

em
. For at ud

ford
re en R

ahi, 
skal d

u land
e p

å feltet m
ed

 R
ahi

sym
b

olet. D
et er ikke nød

vend
igt

at slå d
et nøjagtige antal øjne m

ed
terningen, m

an når d
u stop

p
er kan

d
u ikke forsæ

tte d
it træ

k – d
u er

nød
t til at ud

ford
re! 

U
D

F
O

R
D

R
IN

G
Vend

 R
ahi sym

b
olet og se fjen-

d
ens styrke p

å b
agsid

en. D
et er

d
et tal, d

u skal slå m
ed

 et enkelt
kast m

ed
 d

en terning, d
u anvend

er
p

å d
et p

ågæ
ld

end
e tid

sp
unkt. Til

terningkastet læ
gger d

u væ
rd

ien af
d

ine Turaga og K
anohi.

E
ksem

p
el:

D
u ud

ford
rer en R

ahi M
uaka m

ed
væ

rd
ien 18.

D
u

 er Toa Tah
u

, og
 d

u
 h

ar:
K

an
oh

i
P

akari
=

  
+

10
Tu

rag
a

Vakam
a

=
  

+
10

Tu
rag

a
W

h
en

u
a

=
  

+
5

D
u

 slår
    4

P
oin

t totalt
29
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N
år d

u kend
er væ

rd
ien af R

ahien,
kan d

u b
ruge en hvilken som

 helst
kom

b
ination af K

anohi og Turaga i
kam

p
en. B

enyt m
ind

st m
ulig styr-

ke til at slå R
ahien, såd

an at d
u

kan hem
m

elighold
e, hvad

 d
u har

p
å d

it sam
lekort. H

usk, d
er er

m
åske én, d

er har K
anohi A

kaku!!!

R
A
H

I N
U

I-R
A
M

A

E
n lavtståend

e R
ahi,

som
 kan væ

re 
generend

e i b
egyn-

d
elsen af d

in jagt.
V

æ
rd

i:  m
ellem

 
1 o

g
 7

R
A
H

I N
U

I-J
A
G

A

D
isse R

ahi kan fange
d

ig helt uforb
ered

t, 
hvis d

u ikke har en
K

anohi eller Turaga.
V

æ
rd

i:  m
ellem

 
7 o

g
 13

R
A
H

I M
U

A
K

A

D
enne b

ør d
u

und
gå, ind

til d
u har

en K
anohi eller

Turaga.
V

æ
rd

i:  m
ellem

 
13 o

g
 20

H
V
IS

 D
U

 V
IN

D
E
R

 K
A
M

P
E
N

H
vis dit totale pointantal er højere

end tallet på R
ahi sym

bolet, har du
vundet. R

ahien fjernes fra spillepla-
den og er ikke læ

ngere m
ed i spillet.

D
u m

å straks foretage endnu et
træ

k.

D
u kan sam

m
enkæ

de adskillige
udfordringer og på den m

åde
bevæ

ge dig frem
ad. E

ller du kan
kom

m
e forbi R

ahien og opsam
le

det, som
 fjenden vogter over.

H
V
IS

 D
U

 TA
B

E
R

 K
A
M

P
E
N

H
vis dit tal er lavere end tallet på

R
ahi sym

bolet, har du tabt..

D
u m

ister om
gående en tem

pel-
nøgle, en K

anohi eller en Turaga,
hvis du har én. S

pilleren til venstre
for dig afgør, hvad du skal af m

ed,
tager det fra dig og placerer det
under den R

ahi, der besejrede dig.

U
A
F
G

J
O

R
T
 K

A
M

P

H
vis d

u op
når sam

m
e antal p

oint
som

 tallet p
å R

ahi sym
b

olet, er
kam

p
en uafgjort. D

u m
å flytte et

felt tilb
age fra R

ahien i d
en retning,

d
u kom

 fra. 

D
u m

ister ikke noget fra d
it sam

le-
kort.

U
D

F
O

R
D

R
IN

G
 A

F
 M

A
K
U

TA

H
vis du lander på en Tem

pellås og
du har de  tre nøgler (se Låse og
N

øgler), m
å du udfordre M

akuta.

D
ette gøres i to stadier:

S
TA

D
IE

 1

A
fgør M

akutas styrke.D
ette gør du

ved at kaste den hvide terning og
dreje M

akutas fæ
stning det tilsva-

rende antal gange i urets retning.
H

ver farvet sektion på M
akutas

tem
pel svarer til ét træ

k.

N
år du stopper, vender en farvet

sektion ind m
od dig.D

en viser
M

akutas styrke:

S
TA

D
IE

 2

A
t udfordre M

akuta er ligesom
 at

udfordre en R
ahi, m

en risikoen er
større, da M

akuta har langt flere
kræ

fter end nogen R
ahi.

K
ast terningen og læ

g point til fra
din K

anohi og Turaga.F
or at vinde

skal du have flere point end
M

akuta.

H
V
IS

 D
U

 F
Å
R

 U
A
F
G

J
O

R
T

E
L
L
E
R

 M
IN

D
R

E

har du tabt kam
pen, og du m

ister
om

gående en tem
pelnøgle eller

K
anohi eller Turaga, hvis du har

en.

S
pilleren til venstre for dig væ

lger,
hvad du skal af m

ed, og læ
gger

det m
ed billedsiden nedad på start-

feltet.S
pilleren til venstre for dig

flytter derefter din Toa til et hvilket
som

 helst felt på spillepladen, der
ikke er optaget af en anden spiller
eller et sym

bol.

H
V
IS

 D
U

 S
L
Å
R

 M
E
R

E

har du vundet udfordringen og …

…
 V

U
N

D
E
T
 S

P
IL

L
E
T
!

1
8
 
P
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P
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2
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P
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P
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P
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P
O

IN
T

b
o
o
k
l
e
t
 
D
K
/
N
 
A
5
.
q
x
d
 
 
2
1
/
0
5
/
0
2
 
 
1
1
:
0
3
 
 
S
i
d
e
 
1
2



N
O

G
L
E
 F

Å
 K

O
M

M
E
N

TA
R

E
R

S
ym

b
oler, d

er returneres til start-
feltet, læ

gges m
ed

 b
illed

sid
en

ned
ad

.

S
tartfeltet tæ

ller som
 ét felt, når d

u
p

asserer d
et.

H
vis d

u land
er p

å startfeltet, m
å

d
u – ud

en at se d
et – tage ét af d

e
sym

b
oler, d

er ligger d
ér.

Toa kan kun p
assere til eller fra d

e
enkelte sektioner af sp

illep
lad

en
via en p

ort.

S
p

illep
lad

ens d
ele kan sæ

ttes
sam

m
en, som

 m
an vil, så læ

nge
p

ortene p
å d

e to p
lad

er, d
u for-

b
ind

er, stød
er op

 til hinand
en.

P
laceringen af p

lad
erne er strate-

gisk. D
u kan for eksem

p
el b

lokere
en sti for en and

en Toa, eller gøre
d

et lettere for d
ig selv at få fat i en

K
anohi eller en nøgle – afhæ

ngigt
af hvord

an p
lad

erne p
laceres.

F
O

R
 Y

N
G

R
E
 S

P
IL

L
E
R

E

For yngre sp
illere eller for d

em
, d

er
ikke kend

er “Legend
s of the

B
ionicle”, vil d

isse kom
m

entarer
væ

re en stor hjæ
lp

 til hurtigt at
kom

m
e i gang m

ed
 sp

illet. S
e

også sp
illereglerne og historien for

yd
erligere d

etaljer.

IN
D

H
O

L
D

20
M

ata N
ui p

lad
er, d

er kan sæ
t-

tes sam
m

en
6 Toa sam

lep
lad

er
12 Turaga sym

b
oler

24 K
anohi sym

b
oler

9 Tem
p

ellåse
24 Tem

p
elnøgler

57 O
nd

e R
ahi sym

b
oler

6 Toa sp
illeb

rikker
3 S

p
ecialterninger

1 hæ
fte m

ed
 sp

illevejled
ning og

historie
1 M

akuta Tem
p

el

M
ata N

ui
Ø

To
hung

a
Ø

b
o

ere
To

a
M

æ
g

tig
e helte

K
ano

hi
M

asker m
ed

 kraft
Turag

a
S

tam
m

ehø
vd

ing
e

R
ahi

O
nd

e skab
ning

er
M

akuta
D

en O
nd

e

• S
tart m

ed
 at b

enytte d
en hvid

e
terning. D

er m
å flyttes vand

ret eller
lod

ret.
• D

et er ikke nød
vend

igt at slå d
et

nøjagtige antal øjne m
ed

 terningen
for at land

e p
å et b

estem
t felt.

• H
ver gang en sp

iller land
er p

å et
p

ortfelt, træ
kkes en p

lad
e, d

er
læ

gges til sp
illep

lad
en.

• D
u skal b

ruge 3 nøglesym
b

oler
for at kom

m
e gennem

 tem
p

el-
p

orten og ud
ford

re M
akuta.

• D
u m

å ald
rig have m

ere end
 

3 nøglesym
b

oler.
• K

anohi og Turaga sym
b

oler giver
d

ig ekstra kræ
fter.

• D
u m

å p
å intet tid

sp
unkt have

m
ere end

 4 K
anohi.

• D
u m

å p
å intet tid

sp
unkt

have m
ere end

 2 Turaga.
• D

u skal have d
e rigtige

hem
m

elige nøgler for at
kunne ud

ford
re M

akuta.

H
U

S
K

S
elv om

 et sp
il går ud

 p
å

kam
p

, gæ
ld

er d
et sta-

d
ig om

 at have d
et

sjovt. S
å læ

nge alle
sp

illere er enige om
,

hvord
an sp

illet skal
sp

illes, er d
et i ord

en at
væ

re fleksib
el i forhold

til sp
illereglerne – for

d
et gæ

ld
er først og

frem
m

est om
 at have

d
et sjovt!

Ø
e
n
 M

A
TA

 N
U

I

E
r d

u kløgtig nok til at op
klare alle

øens hem
m

elighed
er?
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