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Mata Nui byta wyspiarskim rajem. Unosita sie na Palach bezkresnego
oceanuibyta podzielona na szesc¢ czesci: I6d, dzungle, pustynie, podziemne
askinie, zatoki morskie i ognisty wulkan. W kazdej z nich znajdowata sie
oska matego i spokojnego ludu Matoran, ktérzy ciezko pracowali ku
vale Wielkiego Ducha Mata Nui.

nos¢ nadeszta wraz z Makutg, ktérego zainfekowane maski Kanohi
agnety na wyspe potwory Rahi, aby sterroryzowac¢ Matcoran.

Jgczeni Matoranie nie tracg nadziei i oczekujg na bohaterdw,
pokonaja Makute i ocalg ich dom.




W tych ciezkich czasach do morza
nieopodal wyspy wpadto szesc
zasobnikéw, a w kazdym z nich
znajdowat sie bohater Toa. Gdy
Pale wyrzucity zasobniki na brzeg,
zrodzity sie nowe, potezne legendy:
Tahu, Toa Ognia; Gali, Toa Wody;
Kopaka, Toa Lodu; Pohatu, Toa
Kamienia; Onua, Toa Ziemi i Lewa,
Toa Powietrza.

Aby zwyciezy¢ Makute, Toa bedqg
jednak musieli zebra¢ Maski Mocy
Kanohi, dzieki ktérym zyskajqg

wieksze umiejetnosci, sprawnosc¢
i madrosc¢. Im wiecej masek zbiorqg,
tym potezniejsi sie stana.
Poszukiwanie @ Masek wymaga
wielkiej odwagi, gdyz Makuta
panuje nad lgdem, morzem i niebem
Mata Nui.




Potgczywszy sity, szescioro herosow
nauczyto sie ufac sobie wzajemnie
i poznato znaczenie poje¢ Jednosci,
Obowigzku i Przeznaczenia.

Wykorzystali ziocte maski Kanohi,
aby okietzna¢ Rahi i zmierzyc sie
zMakutqg w jego gniezdzie. Wspolnymi
sitami przegnali go z wyspy. Przed
zniknieciem Makuta zdotat jednak
zesta¢ na Mata Nui jeszcze jednq

plage.




Obudzili sie Bohrokowie... W pierwszym starciu
z Makutqg Toa odniesli wielkie zwyciestwo. W koncu
uwierzyli, ze Mata Nui wraz z mieszkancami jest
bezpieczne... ale byli w btedzie.

Makuta sprawit, ze roje Bohrokéw zrdéwnaty
z ziemiq powierzchnie wyspy i wszystkie budynki,
nie wyrzqgdzajgc jednak krzywdy mieszkancom
wiosek. Bohrokowie to potezne istoty. Niedtugo
Matoranie odkryjg, ze w rzeczywistosci sq to
maszyny kierowane sitq woli Krana. Istnieje osiem
odmian Krana, a kazda z nich dysponuje inng
mocq. Toa dowiedzieli sie, ze aby powstrzymac
zniszczenie, muszq zgromadzi¢ wszystkie ich
rodzaje.




Toa odkrywajg w sobie nowe zdolnosci i wzrost
mocy. Nie sq juz Toa. Stali sie Toa Nuva. Aby ocali¢
wyspe Mata Nui przed szescioma nowymi
kapitcanami hordy mechanicznych insektdéw
Bohrok-Kal, bedq potrzebowac wszystkich nowych
umiejetnosci. Kal kradng Symbole Nuva —
kamienne tablice zawierajgce podstawowe moce
kazdego z Toa. Niestychanie potezni i przebiegli
Kal chcag przy uzyciu skradzionych symboli
stbworzyc¢ Szescian Nuva i uwolni¢ roje Bohrokdw.
Tylko Toa Nuva mogag powstrzymac realizacje
tego planu — w tym celu muszg wspdotdziataé, choc
pozbawiono ich elementarnych mocuy.




Dwaj Matoranie, kronikarz Takua i kapitan
Gwanrdii Jaller, odkryli legendarng Maske Swiatta,
kcora sSwieci wtasnym blaskiem, a nastepnie
wyruszyli na poszukiwanie Siddmego Toa.
Przemierzali wspdlnie catg Mata Nui prowadzeni
przez I$nienie Maski Swiatta. Podczas gdy dwaj
przyjaciele Matoranie wyruszyli, podgzajgc za
promieniem swiatta z maski, Makuta wypuscit
niewolnikdw Rahkshi, aby odzyskali maske. Nie
mogt dopusci¢, by toka potega dostata sie
w rece Matoran i Toa. £gczgc swoje podstawowe
moce, Toa pokonali Rahkshi i uracowali obu
Matoran.




Przed poczgtkiem czasu, zanim jeszcze Matoranie
osiedlili sie na wyspie Mata Nui, ich domem byto
wielkie miasco Metru Nui. Szdstka Matoran
zostata przeksztatcona w bohateréw Toa Metru,
aby ocali¢ metropolie przed Fatszywym
przywodcq i Mrocznymi towcami, ktérzy sg na
jego ustugach. Szesciu Toa otrzymato zadanie
odnalezienia szesciu Wielkich Dyskow Kanoka,
kcEére pomogg uratowac¢ miasto. Podobnie jak
ich nastepcy — Toa, ktérzy w przysztosci mieli
pojawic sie na wyspie Mata Nui — széstka nowych
Toa Metru nauczyta sie wspdtpracowac. Stoczyli
walke z hordami mechanicznych Vahki —
kontrolowanych przez Makute
straznikdw miasca. Toa mogg
pokonac¢ Makute i jego stugi, tylko
jesli potaczg sity i uzyjag Maski Czasu
— brzeba bedzie jednak zaptacic
straszliwg cene.




Szesciu Toa Metru powrdcito do miasta Metru
Nui, aby obudzi¢ $pigcych Matoran. Okazato sie
jednak, ze miasto zostato pochtoniete przez
pajecze sieci Visorakow. Jadowici, podobni do
pajakow  Visorakowie opanowali zniszczone
miasto, zmieniajgc je w gigantyczng, splgtang
pajeczyne. Toa padajg oFRiarg przebiegtych
Visorakow — zamknieci w kokonach zmieniajqg sie
w Toa Hordika.




Tysigc lat po najezdzie hord Visorakéw Metru Nui
lezato w ruinach. Usuwajgc zniszczenia, Toa
dowiedzieli sie, ze zycie Wielkiego Ducha Mata Nui
jest zagrozone i ze moze ocali¢ je pewna maska:
Maska Zycia. Zostata ona ukryta na dryfujgce;j
wyspie Voya Nui. Toa wyruszyli, aby jg zdobyc. Nie
byli jednak jedynymi, ktdrzy jej poszukiwali. Szesciu
zbiréw Piraka najechato Voya Nui i podszywajgc
sie pod Toa, oszukato Matoran. W nadziei przyjscia
z pomocqg Matoranie z Metru Nui ruszyli na wyspe,
jednak w G©rakcie podroézy, Gtrafieni przez
btyskawice, zmienili sie w Toa Inika. Szesciu nowych

herosdw ruszyto w poscig za Pirakami az
‘-'""l- do ukrytej komory, liczgc na znalezienie
Maski Zycia. Toa Inika pokonali tocrow
Piraka oraz scraznikéow i zdobyli maske, by
ponownie utraci¢ jg, gdy znikneta
w morskich odmetach!




Maska opadta w gtebiny pod Voya Nui, gdzie odkryt
ja Matoran z podwodnej osady Mahri Nui. Szybko
wpadta ona jednak w rece ztego Barraki — bytego
wodza, ktéry za zbrodnie popetnione tysigc lat
wczesniej zostat wygnany do podwodnego szybu.
Tak oto rozpoczeta sie epicka opowiesc¢ o petnej
zwrocow walce o Maske Zycia. Z Matoranami
zamieszkujgcymi podwodng osade sprzymierzyli
sie Toa Mahri, zmienieni mocq Maski Zycia
z oddychajgcych powietrzem Toa Inika w wodnych
Toa. Czasu jest coraz mniej. Toa Mahri muszg
zniszczy¢ kamienne potgczenie miedzy Mahri Nui
i Voya Nui, nawet jesli mieliby przyptaci¢

to zyciem. Jednak umierajgcy Wielki

Duch nie moze juz czekac.




Mata Nui zndéw zyje, lecz jest wiezniem wiecznego
snu. Toa wyruszyli do rdzenia wszechswiata,
Karda Nui, aby wreszcie obudzi¢ Ducha ze snu.
Namiejscu odkryli,ze Bracbwo Makuty opanowato
rdzen i wykorzystuje pijawki cienia, aby zmieniac
dobrych Matoran Swiatta w zilych Matoran
Mroku.

Odliczanie ruszyto, a Toa rozpoczeli walke
z najgorszymi wrogami. Czy jednak uda im sie na
czas obudzi¢ Mata Nui, zanim zniknie wszystko,
co istnieje? A jesli tak, to czy zdotajg umknagc
przed uwolnionymi mocami duchowej burzy?
Wiecej na temat bictwy mozecie przeczycac pod
adresem www.BIONICLE.com




e . i : & ak i | ;
." - ’ - o 74 i 3 Wy . T = i .-.‘?
. . o et e n Abywygracébitwewprzestworzach,
1 zarowno Toaq, jak i Bractwo Makuty
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Kopaka: Silny i zwinny Kopaka mknie po nocnym niebie na
supernowoczesnych skrzydtach. Uzbrojony w zakonczong bagnetem
nabojnice Midak Skyblaster, jest gotowy do zacietych walk

w przestworzach. Potgcz z zestawem Solek nr 8945!

Solek: Wie wszystko, co tylko mozna wiedzie¢ na temat legend
Kopaki i jest gotoéw pomaoc Lewie i jego druzynie za pomocg dwdch
poteznych ostrzy oraz silnika rakiecowego. Potgcz z zescawem
Kopaka Nuva nr 8685!
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Toa Lewa: Z ulcranowoczesnym odrzutowcem, maskq ze zbiornikiem
powietrza i ruchomymi ostrzami, Lewa rusza do bojul Wysoki i silny,

uzbrojony w nabojnice Midak Skyblaster oraz superostry miecz,
wiada sitg, z ktérqg trzeba sie liczyé. Potgcz z zestawem Tanma nr
8944!

Tanma: Jako jedyny ocalaty, Tanma bedzie msci¢ sie na bractwie

Makuta. Wyposazony w dwa potezne ostrza oraz silnik rakiecowy,
wykonuje swojg misje. Potgcz z zestawem Lewa Nuva nr 8686!

e 20 ZWINNOSE
—_— 1 SIEA
o I 20 WYTRZYMALOSC

P T T ] 21




Toa Pohatu: Za pomocg poteznych smigiet Pohuta z ogromng
predkosciq przecina niebo lub wbija sie pazurami w nieprzyjaciela —
jest tak silny jak wrog. Specjalna maska szybkosci oraz naramienna
nabojnica Midak Skyblaster czynig go druzgocgcym przeciwnikiem.
Potacz z zestawem Photok nr 8946!

Photok: Podejmujgc sie szalericzych zadan, Photok za pomocag dwdéch
poteznych ostrzy oraz silnika rakiecowego proébuje udowodnic¢ swojqg
wartosce, by stac sie jednym z Toa. Potgcz z zestawem Pohatu Nuva
nr 8687!
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" ANTROZ -' RADIAK
: F 8947

i ANTROZ: Uzbrojony w Tridax Pod, potezne szpony oraz jadowite
» pazury, Antroz jest gotéw ruszyc¢ do walki na czele bractwa MakuBa. Ten
. potezny wojownik szybuje w powietrzu na skrzydtach przypominajgcych

skrzydta nietoperza. Potqcz z zestawem Radiak nr 8947!
Radiak: Bedgc niegdys wielkim bohaterem, Radiak zostat
zmutowany, by walczyc¢ przeciw swoim bytym przyjaciotom za
pomocq pazurdw, czarnych skrzydet i czberech niezwykle
niebezpiecznych ostrzy przytwierdzonych do noég. Potgcz

z zestawem 8691 Antroz!
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VAMPRAH
8692

Vamprah: Szybujge w powietrzu na swoich ogromnych
czarnych skrzydtach, Vamprah jest postacig budzgcg
groze. Z uzbrojeniem , podstepnymi hakami oraz niezwykle
ostrymi ruchomymi nozami jest w statej gotowosci do akgiji.
Potacz z zestawem Gavla nr 8948!

Gavla: Byt pierwszym, ktérego zmienit Makuta. Z dwoma
poteznymi pazurami-ostrzami oraz czarnymi skrzydtami,
Galva szuka zemsty za lata odrzucenia przez swoich ludzi.
Potgcz z zescawem 8692 Vamprah!
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CHIROX

#= Chirox: Najzwinniejszy w uzyciu zamaskowanego uzbrojenia,

Chirox rozkiada skrzydta i wzbija sie w przestworzal
Unikajagc bitwy, atakuje za pomocaq podstepnych hakow-
brzytew. Potgcz z zestawem Kirop nr 8949!
Kirop: Dzieki wiedzy na temat technik obrony Karda Nui,
Kirop stanowi prawdziwe zagrozenie dla Matoran od czasu
pojmania przez Makute. Wielkie pazury-ostrza oraz skrzydta
sd jego najlepszg broniq. Potgcz z zescawem 8693 Chirox!
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