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DIE INSEL MATA MU wWaR EINST EIN PARADIES AUF ERDOEN. JETZT EIN ORT DER
OUMKELHEIT UMD DER FURCHT. WIRDO SIE vOIM BOSEN MAKUTA BEHERRSCHT.

Die Tohunga, die Bewohner der Insel, haben jedoch dank der Legenden des Bionicle nie die Hoffnung
verloren. Die Legenden verkiinden, dass sechs michtige Helden, die so genannten Toa, die Tohunga von
Makuta und seinen finsteren Untieren befreien werden. Die Tohunga beten die Toa voller Ehrfurcht und
Furcht an und errichten zu deren Ehren Schreine in ihren Dérfern.

Der Tag, von dem die Legenden kiindeten, bricht an. Die sechs Helden sind auf der Insel angekommen.
Jeder von ihnen wurde in einem glitzernden Behaltnis unbekannter Herkunft an die Kiiste gespiilt.

Jetzt missen die Toa Mata NMui erforschen und die sechs grofien Masken der Macht finden, die als die
Kanohi bekannt sind. Jede gefundene Maske erhdht ihr Wissen, ihre Geschwindigkeit und ihre Macht.
Die Turaga, die weisen Stammeshduptlinge von Mata Nui, unterstiitzen und helfen den Toa bei ihrer
heiligen Aufgabe, die Téler und Berge von Mata Nui nach den Kanohi zu durchsuchen.

Erst wenn alle groBen Masken gefunden wurden, werden die Toa dazu bereit sein, ihr Schicksal zu
erfilllen und Makuta herauszufordern. Erst dann wird es ihnen moaglich sein, das paradiesische Mata Nui

vergangener Tage wiederherzustellen.

Mata Nui £ine (nsel = Tohunga Oie (nselbawohner = Toa Machtige Helden » Kanohi Masken der Macht
Turaga Stammeshduptiinge » Rahi Bdse Kreaturen » Makuta Der bise Herrscher der Insel

anua - OER TOA OER ERDOE

Onua, der Toag der Erde, wacht Gber das Land und grelft ein, wenn das Gleichgawicht bedroht
wird. Die Tohunga sind der Oberzeugung, dass Onua fiir die Entstehung von Erdbeben verant-
wortlich ist. Fir sie sind Erdbeben ein Zeichean daflr, dass Onua mit dar Art, wie die Tehunga

fiir die Erde Sorge tragen, unzufriedan ist.

TAHUL - OER TOA OES FEUERS
Tahu ist der Alteste der Toa. Er ist entstanden, als sich der Planet selbst formte. Der hitzképfi-
ge Tahu haust in den feurigen Tiefen des Vulkans Mangal und nutzt sein unglaubliches
Balancegefluhl oft, um ein wenig auf der stromendean Lava zu surfen,

LEWA - DER TOA OER LUFT

Lewa ist der jingste der Toa und der Geist der Luft, Er kentrolliert den Wind und die Wolken

und hasst das Wasser. Die Tohunga sind der Anslcht, dass der Begen eln Ergebnis des awigan
Streits zwischen Lewa und Gali ist. Sie halten den Danner flr das Gerausch ihrer Kémpfe.

GALI — Ol TOA OER WASSER

Gali ist die einzige weibliche Toa im Kreis der sechs. Obwohl noch jung, ist sie dennoch sehr
waize. Die Tohunga sind der Ansicht, dass sie eine Hoterin 1st, die das Leban an und fir slch nahrt.
Dahear varshren sie sie mehr als alle anderen Toa.

KOPAKA - DER TOA DOES EISES
Kopaka ist dar Geist des Eises und daher auf den stets schneebedeckten Héangen des Berges
Iy heimisch. Seine Perstnlichkeit spiegelt das von ihm verkdrperte Element wider, Er hat ein
aisiges Auftreten, ist schroff, kalkulierend, und all seine Aktionen kinden von eiskalter
Berechnung. Obwaohl sich die Tohunga vor Kopakas grofier Macht forchten, schitzen sie saina
Krafte auch, weil er sie vor Tahus Feuer schitzt.
: POHATL - OER TOA DOES STEINS
Pahatu Ist'der uralte Toa des Steins und bei allen anderen Toa beliebt. Er ist'der verlassliche Fels,
= 1 auf den jeder bauen kann. Dia Tohunga verehren Fohatu als den Geist, der in [edem Felsen und
he " Stein haust und bestdndig (ber sie wacht. Sie achten stets darauf, ihn nicht zu verargern, da sie
L-{:% i ﬂ grofig Angst vor den tédlichen Erdrutschen haben, die Pohatu in seinem Zorn ausldsen kann.

DaAsS ZIEL OES SPIELS Auf dissem Weg stellt jedes neus Spigl eing neus
Wie bel fast jedem anderen Spiel auch besteht das Ziel Entdeckungsreise dar. Das Spielbrett andert sich also jedes
darin, zu gewinnen! Sieger st der von euch, der as zuarst Mal, wenn ihr spiglt!

schaffl, dan bésan Makuta herauszufordern und zu besiegen.

Fuerst gilt es. Makutas geheimen Tempel zu finden. Dann
muas man die Kombination des Schlosses enthulien, das den
Einlass in den Tempel verhindert. Der ndchate Schritt bestaht
darin, die drei korrekten Schitsseal fir das Schioss zu bekom-
men, €5 zu Gffnen und Makuta herauszufordarn, Ihr seld bei
dieser Aufgabe |edoch keineswegs auf such allein gestellt.
Die guten Turaga werden euch unterstitzen, und dia Kanohi
verleihen euch besondere Krafte.

Mata Mul besteht aus 20 Landschaften, die im Verlauf des
Spiels in zufilliger Reihenfolge aneinander gelegt werden.
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Mimm die 20 Landschaften zur Hand. Suche dig Start-
Landschaft und lege sie in die Mitte des Spieltisches, Dann
mischst du die verbleibanden 19 Landschaften und stapelst
sie verdeckt am Hand des Tischeas,

Als Michstes nimmst du die Scheiben, mischst sie ebenfalls
und legst sie verdeckt an den Rand des Tisches. Auf ihrer
Rickseite befinden sich Bilder, die du auch auf den
Landschaften sehen kannst. Wenn du die Spielsieine so aui-
legst, dass diese Bilder zu sehen sind, Hegen sie verdeckt.
Jeder von euch wihlt einen Toa und nimmt sich die dazu pas-
sande Figur und ein Sammelbratt. Lege das Sammelbrett vor
dir hin. Wenn du im Verlauf des Spieles Scheiben sammealst,
platzierst du sie verdeckt auf dem Sammelbrett, also so,
dass die anderen Spieler nur die Rickseite deiner Scheiben
sehan kinnen.

WIE MAMN MAKUTAS MACHTSTREIFEN
ANBRINGT

& | tize den Schutzstreifen von der Rickseite ab und klehe
den Streifen wie dargestellt am unteran Rand wvan
Makutas Tempel an.

» Achte darauf, dass sich die sachs aufgemalten
Symbole auf der gleichen Hihe wie dig sechs Licher
in Makutas Tempel befindan.

= Wickle den Streifen rund um den Tempel, so dass
die beiden Endaen des Streifens zusammentraf-
fen. Sobald die Position des Streifens passt,
drickst du ihn fest an.

0OAS SPIEL BEGINNAT
Jeder wiirfalt ginmal mit dem GRUMEN Wiirfel. Wer das
hochste Resultat erzielt, fangt an. Danach geht es waiter

im Lihrzeigersinn. ALLE Spieler beginnen das Spiel mit i ~ '

dem weaiRan Wirfel, Die anderan Wiirfel werden erst im
weiteren Verlauf des Spiels verwendet.

Wenn du an der Relhe bist, wirfelst du und ziehst
deinen Toa (Heldan) eine entsprechande Anzahl an
Faldern.

ANSCHLUSSFELDER
Newe Landschafien
milssern g0 maiziert
warden, dass sig an ein
Ansehivssfeld grenzen.

TYPISCHES SPIELERETT
Wenn man elng naua
Landschaft auf dem Spigliisch
atziert, kanm man sig

dabal belishig drehen,
solange ein

Anschiussfeld der

newen Landschaft

an jeanes grenzt,

auf dem gich

dain Tog

befindel.

GEZACKTE
RANDER

e gezackitan

Rander

vrkindearn,

fass dig

anelnander gefiigten
Landschaften verrutschean,

SPIELSTEIN-
FELDER

Wenn ging neue

Landschalt auf dem

Tisch platziert wird, J
werden auf die Spielstainfelder
antsprechend bedruckie
Scheiben gelegt,

Die Bewegung
* Du darfst deinen Toa wasgrecht und senkrecht, aber nicht
schrig (diagonal) ziehen.
Du darfst dich in jeds bellebige Richtung bewegen, aber
nicht innerhalb sines Zuges vorwirts UND zuriick,
Um auf einer Scheibe oder einam Anschlussfeld zu landen,
ist kein genau passendes Wirfelergebnis ndtig. Wenn du
beisplalswaise eine 5 wilrfelst und eing Scheibe erreichen
willst, die zwei Falder entfernt ist, kannst du deine
Bewegung dort beenden.
Spbald du deine Bewegung beendet hast, darfst du dich
nicht weiterbewsagen, um dig verbleibenden Punkte deines
Wirfelergebnisses auszuschipfen, wenn du nicht durch
eine andere Regel dazu aufgefordert wirst.
Wenn du auf einem Anschlussfeld landest, nimmst du die
nachste vaerdackts Landschaft vom Stapel und legst sie so
an, dass gines jhrer Anzchlussfelder an das Anschlussfeld
grenzt, auf dem dein Toa gerade steht.
= Du kannst die neue Landschaft beliebig drehen, bevor du
sie anfligst, solange die beiden Anschlussfelder aneinan-
der passen (siehe Abbildung). Du solltest
dir die neue Landschaft sorgfaltig
ansahan, bever du sie anlegst, Je
nachdem, wie du sie platzierst,
kénnan sich Vor- oder Machteile fir
dich und die anderen Spieler
ergeben,
« Nachdem eine Landschaft
ginmal angeflgt wurde, darf
ihre Fosition und Ausrchiung
nicht mehr verandert warden.
JEDES MAL, wenn ein Spieler mit
sainem Toa auf ein Anschlussfeld
zieht, wird sine neue Landschaft
angefligt. Auf diese Weise wird das
eigenthiche Spielbrett immer
ariifier, wahrend ihr die Insel
arfarscht.
* Auf allen Feldern werden
Scheiban
verdeckt gelegt.
Die Abbildungen auf der
Riuckseite der Scheiban missen
dabei mit den Abbildungen auf den
¥ Feldern Gbersinstimmen.
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MakKuUTasS LANDSCHAFT

Wenn Makutas Landschaft angelegt wird, platzierst du auch

ein Schloss auf das Eingangsfeld, das an das Anschlussfeld

grenzt, auf dem dein Toa steht. Jedes Mal, wenn aine weitare

Landschaft an Makutas Landschaft anschlieft, wird ein

Schloss auf dem entsprechenden Eingangsfeld platziert.

tMakutas Tempel wird in der Mitte von Makutas Landschaft

aufgestellt. Achte darauf, dass jeder der sechs farbigen

Abschnitte von Makutas Tempel genau in Richtung von einam OEN TEMPEL
der Einganogsfelder zeigt. 1 NUFSTELLEN

0L KANNST ALS
MERREREN RIGHTUNGEN
[M M AKLTAS TEMBEL
BELANGEN

EINGANGSEELDER

Die Schlosser
Sobald du mit delnem Toa
auf sin Schloss ziehst,
darfst du g= aufdecken.
Das Schloss bleibt
aufgedeckt, damit ihr
es alle sehen kibnnt. Auf
ihm befinden sich dred
Symbofe. Um das Schloss
zu ffnen. bendtigst du die
drei Schlissel mit den drei
Symbolen, Mur wenn es dir
gelingt, eines der Schlgsser zu &ffnen, kannst du in
Makutas Tempel vordringen und ihn herausfordern. Mur
wann du ithn bezwingst, kannst du das Spiel gewinnen.

Mk Bay

L a
s

SCHLOSS Urng sScHLOSSEL

Du sammelt Schilissel, die auf den Landschaften liegen.
Jades Schloss hat andere, zu Spielbeginn unbekannie
Symbols. Du welBt also anfangs nicht, welche Schibssel du
bendtigst.

Versuche Schiliszel zu finden, die zu den bereits aufge-
deckten Schléssern passen. Du kannst auch probisren,
Makuta aus einer anderen Richiung herauszufordern. Das




heiit, du kannst versuchen, sin neues Schloss aufzudecken.
Ein Schibdssel mit einem gelben kann jeden anderen
Schltssel eraetzen, Wenn du also das unwahrscheinlicha
Glick héttest, drei Schlissel mit einem zu finden,
kinntest du damit jedes beliebige Schloss &ffnen.

Du darfst hichstens drei Schitssel besitzen! Wenn du bereits
tber drei Schlissel verflilgst und auf ain Feld mit einem
Schlissel zishst, kannst du ihn aufdecken und dann ent-
scheiden, ob du ihn mitnehmen madchtest. Du musst dann
elnen anderen Schilssel verdeckt auf dem Startfald ablegen.

KAMOHI UMNO TURAGA

Im Verlauf des Spieles solitest du dig Kanohi und Turaga
sammeln. Sie helfan dir, weiser, schneller und machtiger zu
werden.

Du darfst maximal vier Kanohi gleichzeitig besitzen, Hebst
du eine zusatzliche Maske auf, musst du eine dberschissi-
ge Kancohi verdeckt auf dem Startfeld ablegen. Zudem darfst
du von den Kanchi entweder nur die Kakama oder die
Kaukau besitzen und niemals belde glelchzeitig. Die Kanaohi
und Turaga haben alle die gleiche Rickseite. Erst wenn du
siz-aufdeckst, erkennst du, Gber welche Krafte die Scheibe
verfdgt.

| OIE KATOHI
‘ Die Toa suchen nach den Kanchi, den sechs grofen
Masken der Macht, Sie helfen ihnen, ihre Aufgabe zu
erfilllen, Zwar ist jede der sechs Masken hauptsachlich fir
einen der sechs Toa bestimmt, aber dennoch kann jader der
Toa die Macht aller Masken nutzen.

B KANDOHI AKAKL
Die Maske gestattet es dir, die Scheaiben eines
anderen Spielers anzusehen und dir eine davon zu
nehmen! Um die Maske einzusetzen, musst du genau auf
dem Feld landen, auf dem ein anderar Spieler staht. Sobald
du die Maske verwendet hast, |legst du die Kanohi verdeckt
auf dem Startfeld ab. Dann wiirfelst du erneut und fliehst so
viele Felder von delnem Opfer weq, wie du gewlrfalt hast.

KAMNOHI HAL
¢ Diese Maske schitzt dich! Solange du sie besitzst.
darfst du bei jeder Herausforderung +5 Zu deinem
Wiirfelergebnis addieren.

Maska besitzst, verwendest du zur Eiewegung und bei
jeder Herausforderung den roten Wiirfel anstelle des wailen.

© zu lberwinden! Solange du die Maske besitzst, ver-
wendest du zur Bewegung und bei jeder Herausforderung
dan grinen Wirfel anstelie des wailen.

KAMDOH! MRy
" Die Maske lasst dich schweben! Du kannst die Maske
ainsatzen, um auf ein beliebiges Feld auf dem
Splelbrett zu schweben, Danach legst du die Maske var-
deckt in dem Startfeld ab.

KAMNOHI PAKARI
Diese Maske verleiht dir unglaubliche Starke!
Solange du sie besitzst, darfst du bei jeder Heraus-
forderung +10 zu deinem Wirfelergebnis addieren.

TURAGA

[ie Turaga erhdhen die Macht eines Toa. Jeder Turaga in
deinem Besitz ergibt einen Bonus, der zu deinem
Wiirfelergebnis bei einer Herausforderung addiert wird.

Du darfst hichstens zwei Turaga gleichzeitig besitzen.

Um eine Scheiba aufzrunehmen, musst du deine Begegnung
auf dem Feld mit der Scheibe beenden. Auch wenn du héhar
gewirfelt hast, kannst du deine Begegnung auf dem Feld mit
der Scheibe beenden, Du musst alsa nicht dein ganzas
Wiirfelergebnis ausnutzen, Du darfst dich jedoch in dissem
Zug nicht walterbewegean.

Wenn du bereits Gber zwei Turaga verfigst und auf sin Fald
mit ainam Turaga ziehst, kannst du ihn aufdecken und dann
entscheiden, ob du lhn mitnehmen mdchtest. Du musst dailr
einen anderen Turaga ablegen. Er wird verdeckt auf das
Startfeld gelegt.

Fir jeden Turaga in deinem Besitz, der zu deinem Toa gehirt,
addierst du bei einer Herausforderung +10. Flr jeden
anderen Turaga in deinem Beasitz addisrst du nur +5.

%l OIE TURAGA
@ Diese Scheiben reprasentieren die Hauptlinge der
" auf der Insel lebenden Tohunga. Die Turaga dienen den
Toa und sorgen dafir, dass die Legenden von Mata Mui van
Generation zu Generation dberliefert werden.

Matau ist der Hauptling der Tohunga, die Lewa
dienan. Er ist oft verschmitzt und bekannt fir seine gelun-
genen Streiche, Wenn s jedoch darum geht, Lewas |Legende
zu behifen und zu bewahren, ist er ain ernsthafter, arofer




und tapferer Krieger. Dank seiner umgénglichen Art dienen
ihm die Tohunga, ohne zu zigern,

 NOKAMA, TURAGA OER GA-KORO.
' TOA GALI
Nokama ist die Anflhrarin der Tohunga, die Gali dienen.
Sie well mehr Ober die Ozeane, Fllsse und Sgen als jedes
andere Wesen his auf die Toa selbst, Mokama ist ging s¢h-
weigsame Anflhrerin, und alle Tohunga respektieran sie fur
ihre klaren, loglschen Gedanken,

AN ] NUJU. TURAGA DER KO-KORO,
e TOA KOPAKA
" Nuju, der Hauptling der Tohunga des Fises, scheint
manchmal abgehoben und kaltschniuzig 2u sein, aber das
ist alles andere als wahr. Er ziaht ez einfach vor, nicht vial zu
sprechen und seine Handlungen und grofzigigen Taten flr
sich zelbst sprechen zu lassen.

OnNewa, TURAGA OER PO-KORO,
Y ToA POHATU
~ Dnewa ist der Hduptiing des umganglichen und freund-
lichen Steinclans. Seine Freunde gaben ihm den Spitznaman
.Der Schiedsrichter”. Er nimmt sich viel Zeit fir seina
Entscheidungen. Wenn er eine Entscheidung trifft. gibt es
keinen Zweifel daran, dass sie korrakt ist.

VAKAIMIA, TURAGA DER Ta-KORDO.
TOA TAHU
Vakama Ist fiir sein aufbrausendes Temperament

sbenso bekannt wie {ir seinen unerschitterlichan Mut, den
er auch angesichts unginstigster Umsténde zeigt. Er bawun-
dert und beschiitzt-alle, die Mut beweisen. Im Kampf sch-
wingt er einen alten Feuerstecken, ein Zeichen zu Ehren
seines Toa Tahu.

B WwiHENUA, TURAGA DER OND-KORD,
P TOA ONUA
“ Whenua kiimmert sich um alle Problame in der groBen
Tunnelaniage und der Mine der Onu-Koro. Oft erkennt er
Probieme schon lange, bevor sie tatsachlich auftreten, Erist
jederzait bereit, jenen zu helfen, dis seine Hilfe bendtigen.

RAHI

Die Bahi sind die bdsen Kreaturen, die auf Mata Mui hausen,
Sie dienen dem bésen Makuta und verteidigen ssine dunkle
Sehreckensherrschaft. Du wirst vor allem rund um die Turaga,
Kanohi und Schliissel auf sie treffen. Auch in der Naha der
Anschlussfelder zwlschen den einzelnen Landschatten der
Insel treiben sie sich manshmal herum.

Du kannst nie tber ein Feld hinwegziehen, auf dem sich ein
Rahl befindet. Es ist jedoch manchmal méglich, sie zu
umgehen. Um einen Rahi herauszufordern, musst du auf
das Feld ziehen, auf dem sich der Rahi befindet. Wenn du
ziehst und deine Bewsgung dabei (ber ein Feld mit sinem
Rahi fuhrst, musst du deine Bewegung beenden und den
Rahi herausfordern. Dadurch endet auch deine Bewegung.
Du darfst die verbleibenden Bewegungspunkte nach dem
Kampf gegen den Rahi nicht aufbrauchen.

Herausforderung
Wenn du auf ein Feld mit einem Rahi zighst, kommt es auf
jeden Fall zu einer Herausterderung. Decke den Rahi auf, um
spine Starke zu erfahren. Du musst diesen Wert mit einem
Wirfelwurf schlagen!

Ein Beispiel: Du spielst sine Herausforderung gegen sinen
Tiger mit Stdrke 18,

Bei einer Herausforderung wiirfelst du mit dem gleichen
Wirfal, den du momentan flir die Bewegung verwendest,
Zu dem Ergebnis auf den Wurf addierst du deine Boni durch
die Turaga und Kanohi, die du besitzt,

Setzen wir unser Beisplel fort:

Du bist der Toa Tahu und verfigst dber folgende Scheiban:
Kanohi Pakari +10

Turaga Vakama = +10

Turaga Whenua = 45

Du wiirfelst eine 4 und erzielst ein Endergebnis von 29.
Du hast also die Herausforderung gewonnen

Wenn du den Rahi aufgedeckt hast (und so seine Stérke
kennst), musst du var dem Wirfeln erkiiren, welche Kanohl
und Turaga du bei der Harausforderung einsetzstl. Du solltest
nur so viele einsetzen, wie zum Sieg nétig sind, So bleiben
dia restlichen Scheiben auf deinem Sammelbrett ein
Gehelmnis fiir die anderen Spieler. Denke immer daran, dass
ja einer der anderen Spieler dber die Kanohi Akaku verfigen
kanntalll

RAHI MOSKITO

Ein Moskito ist ein AuBerst schwacher
| Gegner, der dir nur zu Beginn deines
" Abenteuars gefahrlich werden kKann.

Starke zwischen 1 und 7

AAHI SKORPION

Der Skorpion ist relativ gefahrlich, Vor
allem, wenn du noch keine Kanohi
oder Turaga hast, kann er dir groBe
Probleme bersiten.

Stérke zwizschen 7 und 13

RAHI TIGER

Cen Tigern solltest du aus dem Weg
gehen, bis du Kanohi und Turaga hast.
Starke rwischen 13 und 20

Eine Herausforderung gewinnen

Wenn dein Endergebnis hiher Ist als die Starke des Rahi,
hast du gewonnesn. Der Rahi wird vom Spielbrett genommen
und zur Seite gelegt.

Du darfst sofort noch einmal ziahen.

Du kannst grifers Strecken auf dem Spieloratt in einem
Zug dberwinden, in dem du sinen Hahi nach dem anderen
besiegst. Du kannst deinen zusatzlichen Zug aber auch
nutzen, um eine Scheibe aufzusammeln, die der Rahl even-
tuall bewachts!

Eine Herausforderung verlieren

Wenn dein Endergebnis niedriger |st als die Starke des Rani,
hast du verloren.

Du verlierst sofort einen Schllissel oder eine Kanohi oder
einen Turaga. Der Spieler zu deiner Linken wihit die Scheibe




aus, diedu verlierst, Sle wird auf dem Feld mit dem Rahi plat-
ziart. Der Bahi wird wieder verdeckt dartiber gelegt.

Du musst dich ein Feld In die Richtung zurldck bewegen,
aus der du gekommen bist,

Ein Unentschieden erzielen

Wenn dein Endergebnis so hoch ist wie die Stirke des Rahi,
hast du ein Unentschieden erzielt. Dar Rahi bieibt auf dem
Spislbrett, und du bewegst dich ein Feld in die Richtung
zuriick, aus der du kamst.

Du verlisgrat KEINE Scheibs von delnem Sammelbratt,

MAKLTA HERALUSFOROERT

Wenn du suf ginemn Eingangsfeld zum Tempeal landest und alle
drei Schlissel dabei hast, die du zum Offnen des Schlosses
brauchst, kannst du Makuta herausfordern. Die Heraus-
forderung besteht aus zwei Schritien.

Schritt Eins

Zuerst musst du festsiellen, wie stark Makuta gerade ist. Du
wirfelst mit dem weiBian Wirfel und drehst Makutas Tempel
im Uhrzeigersinn so viele Schritte, wie du gewirfelf hast,
Jdeder farbige Abschnitt, um den du den Tempel waiterdrehst,
zahit als ein Schritt,

Die 3tarke Makutas h&ngt von der Farbe des Abschnitts ab,
der in die Richtung deines Toa zeigt,

L& 18 PUNKTE
B =0 PUNKTE
22 PUNKTE
24 PUNKTE
26 PUMKTE
28 PUNKTE

Schritt Zwei

Die Herausfordaerung gegen Makuta funktioniert im Prinzip
wie die Herausforderung gegen dig Rahl. Das Risiko ist
jedoch griBer, da Makuia wesentlich machtiger ist als die
Rahi.

Du wiirfelst mit dem gleichen Wirfel, den du for deing
Bewegungen verwendest. Zu dem Ergebnis auf den Wurf
addierst du deine Boni durch die Turaga und Kanohi, dig du
besitzst. Wenn dein Endergebnis hihar ist als die Starke
Makutas, hast du die Herausforderung gewannan,

Wenn du ein niedrigeres Ergebnis erzielst
als Makutas Stéarke, hast du die Herausforderung verloren.

Du wverlierst sofort einen Schlissel oder eing Kanohi oder
ginen Turaga, Der Spleler zu deiner Linken wahlt die Scheibe
aus, die du verlierst. Sie wird verdeckt auf dem Startfeld
abgelegt.

Der-Spieler zu deiner Linken platziert deinen Toa auf einem
heliabigen Feld auf dem Splelbrett, auf dem sich keine
Scheibe und kein anderer Toa befindet.

WENN OU EN HOHERES ERGEBNIS ERZIELST
als Malkutas Starla, hast du ihn bezwungen und ...

.. GEWINNAST DAS SPIEL!

Einige wichtige Anmerkungen

und Wiederholungen

* Scheiben, die auf dem Startfeld platziert werden, missen
vardeckt abgelegt werden.
Wenn man Ober das Startfeld zieht, zahlt es als ein Feid.
Wenn man auf das Startfeld zieht, kann man eine der dort
verdeckt abgelegten Scheiben an sich nehmen. Man darf
sie jedoch nicht ansehen, bevor man seine Wah| frifft,
Urm von einer Landschaft zu einaranderen Landschaft zu
kommen, muss man Gber ein Anschiussfeld ziehen
Maye Landschaften kénnen beliebig gedreht werden, bevor
man sig an die schon platzierten Landschaften anflgt,
solange ein Anschlussfeld der neuen Landschaft dem
Anschiussfeld gegenlber liegt, auf dem dein Toa steht.
Es ist wichtin, wie du eine neve Landschaft anfigst. Wenn
du gine Landschaft geschickt platzierst. kénntest du bei-
apiglaweise einem anderen Toa den Weg abschneiden
oder es dir selbst leichtar machen, eine Kanohi cder einen
Schltissel zu erreichan,

EOR OIE JUNGEEREN SPIELER

Der nachfolgende Abschnitt ist gine kurze Zusammenfassung
der wichtigsten Begein. Er soll jingeren Spielern und den
Splelern, die nicht mit den Legenden des Blonicle vertraut
sind, dabei helfen, sich rasch mit dem Spiel vertraut zu
machen. Sobald du Zeit hast, solltest du aber auch die voll-
stindige Geschichte und Regeln lesen, damit du keine
Datails varsdumst.

Zu Beginn verwendest du zur Bewegung den weilfen
Worfel, Bewagungen erfolgen nur senkrecht und waag-
recht.

Es ist nicht nitig, das gewdrfelte Ergebnis auszunutzen.
Man kann guch weniger weit zighen, um ain bestimmtes
Feld zu erreichen:

Jedes Mal, wenn ain Spigler aut sinem Anschlussfeld
landet, wird sine neue Landschaft angefigt.

Doy bendtigst drei korrekte Schldssel, um ein Schloss zu
entriegein und Makuta heravszufordarn.

Du darfst immer nur drei Schilizsel gieichzeitig besitzen.
Kanohi und Turaga geben dir zusatzliche Starke.

Du darfst immer nur vier Kanohi gleichzeitig besitzen,
Do darfst immer nur zwel Turaga gleichzeitig besitzen.
Du kannst Makuta nur herausfordern, wenn du Gber dig
korrakien Schiissal varfligst.

SCHLUSSWIORT

Das Spiel gstellt zwar einen Wettstrelt unter den Spialern dar,
aber Hauptsache ist, dass alle Spal haben, Wenn ihr irnend-
welche Regeln dndern wolll, ist das kein Problem, sofange
sich alle Spieler einig sind. Das Wichtigste ist: Vial Spag!
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