


,In einem weit entfernten Teil der Galaxie wurde ein neuer Halo-Ring entdeckt - eine der uralten < R ) WL
Superwaffen der geheimnisvollen Blutsvater-Zivilisation - und der Kampf entbrennt erneut:

Die Menschheit kdmpft tapfer um ihr Uberleben gegen die Disziplin und Blindwiitigkeit der Allianz % .

verschiedener Alienrassen, die die lange verschwundenen Blutsvater verehren ... aber tber allem R A Bei
schwebt die drohende Gefahr der parasitaren Flood-Infektion, welche alle lebenden Wesen zu ' (Si
blindwutig rasenden und willenlosen Kreaturen mutieren lasst. Welche Fraktion wird den Kampf

um das Halo-Universum fur sich entscheiden? Dies herauszufinden liegt allein an lhnen ...” MC
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INHALT

* 4 Schlachtfelder * 2 UNSC-Fraktionen* * 24 Kampagnen-Karten
* 2 doppelseitige Spielbretter ¢ 2 Allianz-Fraktionen** e 44 Fraktions-Karten
¢ 10 mobile Teleporter e 1 Flood-Fraktion*** e 5 Basen

. ) . i * 5 Warfel
*UNSC - 1 Spartan, 1 Feuerstitzpunkt (Basis), 36 Marines, 18 Scorpion-Panzer
**Allianz - 1 Gebieter, 1 Zitadelle (Basis), 36 Unggoy, 18 Wraiths INFO: nicht alle Spielinhalte
***Flood - 1 Drescher, 1 Proto-Gravemind (Basis), 36 Infektionsformen, 18 Tragerformen werden in jedem Spielmodus bendtigt!
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SCHLACHTFELDER

RISIKO: HALO Legendary Edition bietet Ihnen 4 Schlachtfelder auf 3 Karten! Jedes Schlachtfeld umfasst Gebiete, die durch
farbige Markierungen in verschiedene Regionen unterteilt sind. Manche Gebiete sind miteinander verbunden - durch eine
gemeinsame Grenze oder eine stationare Teleporter-Verbindung. In dieser RISIKO-Version kdnnen die Spieler auRerdem
getrennte Gebiete durch mobile Teleporter verbinden.
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SO ERSTELLEN SIE FORGE:

Kombinieren Sie Hammer und

Anvil, indem Sie diese in beliebiger
Kombination zusammenlegen.

3 Um beide Spielbretter zu verbinden,
setzen Sie die mobilen Teleporter ein.

(Siehe Mobile Teleporter einsetzen
auf Seite 8.)




¥ UBERSICHT DER SPIELMATERIALIEN
WURFEL

Bei Angriff und Verteidigung verwenden Sie die Wurfel.
(Siehe ANGREIFEN auf Seite 10.)

MOBILE TELEPORTER ANGRIFFSWURFEL VERTEIDIGUNGSWURFEL

Auf dem Spielbrett konnen Paare der mobilen Teleporter in verschiedene
Gebiete platziert werden und verbinden diese zuvor nicht verbundenen Gebiete.
Durch sie kdnnen Einheiten ganz normal verschoben werden und angreifen.
(Siehe MOBILE TELEPORTER EINSETZEN auf Seite 8.)

EINHEITEN
HELDEN

Jeder Spieler kontrolliert die Fraktion einer Farbe.
Helden besitzen Eliteféahigkeiten, sowohl bei Angriff

Tooa e N
als auch bei Verteidigung und kénnen dadurch den

Verlauf eines Kampfes entscheidend beeinflussen.
(Siehe ANGREIFEN auf Seite 10 fur weitere Erklarungen.)

UNSC ALLIANZ FLOOD

N

UNSC-Marine = 1 Einheit Unggoy = 1 Einheit Infektionsform = 1 Einheit
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ELER Scorpion-Panzer = 3 Einheiten ~ Wraith = 3 Einheiten Tréagerform = 3 Einheiten

BASEN

Spartan Gebieter Drescher

Jeder Spieler beginnt mit der Basis in seiner Farbe
in einem seiner Gebiete.

UNSC ALLIANZ FLOOD
FEUERSTUTZPUNKT ZITADELLE PROTO-GRAVEMIND

KAMPAGNEN-KARTEN FRAKTIONS-KARTEN

Das Spiel enthalt einen Satz Kampagnen-Karten mit Es gibt 3 Satze Fraktionskarten, die nach Fraktionen (UNSC,

3 Schwierigkeitsgraden (Einfach, Heldenhaft und Legendar). Allianz und Flood) getrennt werden. Zwar hat jede Fraktion ihre

Kampagnen-Karten enthalten Missionen, die die Spieler eigenen Karten, sie funktionieren jedoch alle auf die gleiche

erfullen mussen, um zu siegen. Weise. Sie werden verwendet, um Einheiten als Verstarkung

(Siehe KAMPAGNEN-KARTEN auf Seite 7.) zu erhalten oder um besondere Fahigkeiten einzusetzen.
(Siehe FRAKTIONS-KARTEN auf Seite 7.)
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Einfach Heldenhaft Legendar Allianz
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DAS BENOTIGEN SIE

EINHEITEN: (Siehe EINHEITEN ZAHLEN, unten.) * BASEN: So viele, wie es Spieler gibt.
KAMPAGNEN-KARTEN: 3 Karten. (Siehe KAMPAGNEN-KARTEN, Seite 7.) (Siehe BASEN, Seite 2.)
FRAKTIONS-KARTEN: (Siehe FRAKTIONS-KARTEN, Seite 7.) * MOBILE TELEPORTER: Anzahl unterschiedlich.
HELDEN: So viele, wie es Spieler gibt. (Siehe MOBILE TELEPORTER EINSETZEN, Seite 8.)
(Siehe HELDEN EINSETZEN, Seite 10.) * 3 ANGRIFFSWURFEL

e 2 VERTEIDIGUNGSWURFEL

SPIELMODI

Es gibt 4 Spielmodi fur RISIKO: HALO Legendary Edition:

7 OBIECTIVE 3 SLAYER

3-5 SPIELER. Kampf gegen alle. 3-5 Spieler. Ein neuer Spielansatz fir das klassische RISIKO.
(Siehe OBJECTIVE, unten.) (Siehe SLAYER, Seite 5.)

2 ONE-ON-ONE 4 TEAMOBIECTIVE

2 SPIELER. Nur ein Uberlebender. 4-5 SPIELER. Vereinen Sie lhre Streitkrafte fiir den Kampf.
(Siehe ONE-ON-ONE, Seite 4.) (Siehe TEAM OBJECTIVE, Seite 6.)

1T OBJECTIVE (3-5SPIELER)

In diesem Spielmodus flr 3-5 Spieler liefern sich alle Teilnehmer einen Schlagabtausch, wahrend sie versuchen,
ihre Kampagnenziele zu erreichen oder der letzte Uberlebende zu sein.

SPIELAUFBAU

Befolgen Sie die unten stehende Anleitung fiir den Aufbau des Schlachtfeldes und erklaren Sie lhren Gegnern den Krieg!

WAHLEN SIE EIN SCHLACHTFELD:
* Die Spieler haben die Méglichkeit, auf der Ringwelt oder dem Forge-Schlachtfeld zu spielen.
* Die Ringwelt entsteht, wenn Inland Canyon und Pulse Grid 01 durch mobile Teleporter verbunden werden.
* Forge entsteht, wenn Anvil und Hammer durch mobile Teleporter verbunden werden.

MOBILE TELEPORTER EINSETZEN:

Die Spieler entscheiden nun, wo sie die mobilen Teleporter aufstellen wollen. Es gibt Optionen dafir, wie viele mobile Teleporter
aufgestellt werden, und Anweisungen daflr, wo sie platziert werden kénnen.

(Siehe MOBILE TELEPORTER EINSETZEN auf Seite 8 fur weitere Erklarungen)

KAMPAGNEN-KARTEN AUSTEILEN:

Mischen Sie die Kampagnen-Karten und verteilen Sie verdeckt an jeden Spieler 3 Karten (1 Einfache, 1 Heldenhafte und
1 Legendare). Jeder Spieler muss alle 3 Kampagnenziele erreichen, um zu gewinnen.

(Siehe KAMPAGNEN-KARTEN auf Seite 7 fur weitere Erklarungen.)

STARTEINHEITEN VERTEILEN:
Die Starteinheiten werden je nach Spieleranzahl bestimmt.
3 SPIELER: 30 Einheiten pro Spieler. 4 SPIELER: 25 Einheiten pro Spieler. 5 SPIELER: 20 Einheiten pro Spieler.

BASEN VERTEILEN:

Jeder Spieler wurfelt mit einem Wurfel. Wer die hochste Zahl wrfelt, darf als Startspieler das erste Gebiet in Besitz nehmen,
indem er die Basis und eine seiner Starteinheiten auf ein leeres Gebiet stellt. Danach wird im Uhrzeigersinn fortgefahren -
der nachste Spieler platziert seine Basis und eine seiner Starteinheiten in ein leeres Gebiet und so weiter.

BEANSPRUCHUNG DER VERBLEIBENDEN GEBIETE:

Wenn die Runde wieder beim Startspieler angekommen ist, setzt dieser eine seiner Starteinheiten in ein leeres Gebiet
und es geht wieder im Uhrzeigersinn weiter bis alle Gebiete besetzt sind. Manche Spieler kontrollieren nun ggf. ein Gebiet
mehr als die anderen.
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GEBIETE VERSTARKEN:

Der nachste Spieler besetzt ein Gebiet mit Verstarkungs-Einheiten, indem er 3 Starteinheiten auf ein oder mehrere von
ihm kontrollierte Gebiete verteilt. Die Verstarkungsphase geht so lange im Uhrzeigersinn weiter, bis alle Starteinheiten
verteilt wurden.

HELDEN PLATZIEREN:
Der Startspieler setzt seinen Helden in ein Gebiet, das er kontrolliert. Die verbleibenden Spieler platzieren ihren
Helden nun der Reihe nach, bis sich alle Helden auf dem Spielbrett befinden.

SPIELSTART

Der Startspieler fangt an, danach wird im Uhrzeigersinn weitergespielt.
Je nach Spieleranzahl erhalten bestimmte Spieler bereits zu Spielbeginn Fraktions-Karten:

* 3-Spieler-Spiel: Keine Fraktions-Karten zu Beginn des Spiels.
* 4-Spieler-Spiel: Der 4. Spieler startet mit 1 Fraktions-Karte.
* 5-Spieler-Spiel: Der 4. Spieler startet mit 1 Fraktions-Karte und der 5. Spieler mit 2 Fraktions-Karten.

SPIELZUG

1 Zu Beginn jedes Zuges erhalten und verteilen Sie Einheiten zur 3 Nachdem Sie |hre Angriffsphase beendet
Verstarkung sowie Ihren Helden, falls dieser seit Ihrem letzten haben, legen Sie 1 Kampagnen-Karte ab
Zug in einer Schlacht besiegt wurde. (falls zutreffend).
(Siehe VERSTARKUNG VERTEILEN, Seite 9.) (Siehe KAMPAGNEN-KARTEN, Seite 7.)

Versetzen Sie |hre Einheiten und ziehen Sie
1 Fraktionskarte, falls Ihnen eine zusteht.
(Siehe EINEN ZUG BEENDEN, Seite 11.)

Greifen Sie Ihre Feinde an. 4
(Siehe ANGREIFEN, Seite 10.)

SIEG

Der Spieler, der zuerst seine 3 Kampagnenziele erreicht und noch seine eigene Basis kontrolliert oder alle anderen Spieler
aus dem Spiel geworfen hat (in diesem Fall mussen nicht alle Kampagnenziele erreicht sein) gewinnt das Spiel!

2 ONE-ON-ONE (2 SPIELER)

In diesem Spielmodus ist die Flood eine neutrale Fraktion, die das Brett gemeinsam mit 2 gegnerischen Spielern besetzt. Die Flood ist
passiv: Sie kann keine Einheiten bewegen und auch nicht angreifen. Die Flood dient nur als Hindernis fur die UNSC- und Allianz-Spieler.

SPIELVORBEREITUNG

Folgen Sie den Anweisungen fiir den Aufbau des Schlachtfeldes: Beispiel:

* Entscheiden Sie sich, ob Sie auf der Hammer- oder der Anvil-Karte spielen wollen.

 Jeder Spieler beginnt mit 30 Einheiten, 1 Helden, 1 Basis und 1 Paar mobiler Teleporter. Ein Spieler
spielt die UNSC und der andere die Allianz. Es werden 48 neutrale Flood-Einheiten bendtigt.

» Beide Spieler werfen einen Wurfel, um festzulegen, wer beginnt. Die hochste Augenzahl fangt an.

* Sortieren Sie alle Kampagnen-Karten mit dem ,,» *“-Symbol in der unteren linken Ecke aus und
verwenden Sie nur diese (siehe Beispiel —). Mischen Sie die Karten und verteilen Sie verdeckt
je 1 Einfache, 1 Heldenhafte und 1 Legendare Kampagnen-Karte an beide Spieler. Jeder Spieler
betrachtet seine 3 Kampagnen-Karten kurz und legt sie dann verdeckt vor sich hin.

Sortieren Sie alle Karten mit

2 Punkten aus dem Kartenstapel
aus und VERWENDEN Sie nur
diese flir ONE-ON-ONE.
GEBIETE BEANSPRUCHEN:

In der Spielreihenfolge platzieren die Spieler ihr Teleporter-Paar auf 2 nicht verbundene Gebiete. Dadurch wird eine permanente
Verbindung zwischen ihnen hergestellt. (Es konnen nicht 2 mobile Teleporter im gleichen Gebiet aufgestellt werden.)

Der Spieler mit der h6heren Augenzahl (Spieler 1) beansprucht
jetzt das erste Gebiet, indem er seine Basis und 1 Einheit auf
ein leeres Gebiet setzt. Spieler 1 kontrolliert nun dieses Gebiet.

Spieler 1 platziert
1 Einheit (+Basis)

Spieler 2 platziert
1 Einheit (+Basis)

Spieler 1 platziert
2 Flood-Einheiten

Spieler 2 macht jetzt dasselbe mit einem leeren Gebiet seiner Wahl.
Danach setzt Spieler 1 zwei Einheiten der neutralen Flood in ein

Spieler 1 platziert
1 Einheit

Spieler 2 platziert
1 Einheit

Spieler 2 platziert
2 Flood-Einheiten

leeres Gebiet. Die Spieler setzen abwechselnd in jeder Runde

2 Flood-Einheiten in ein leeres Gebiet. (Siehe Abbildung —)

Platzierung setzt sich in diesem Muster fort. /

SchlieBlich sind alle Gebiete besetzt. (Ein Spieler kann ein Gebiet mehr haben als der andere.)
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VERSTARKUNG AUSSENDEN:

Nachdem nun alle Gebiete besetzt sind, werden diese verstarkt. Die Spieler verteilen weiterhin wie in der Abbildung beschrieben
Einheiten in ihre bereits besetzten Gebiete - der einzige Unterschied besteht darin, dass die 2 Flood-Einheiten nicht in dasselbe
Gebiet gesetzt werden mussen. Sie kdbnnen auch auf 2 getrennte, von der Flood kontrollierte, Gebiete aufgeteilt werden. Verteilen
Sie so lange Einheiten, bis alle Starteinheiten sowie alle neutralen Flood-Einheiten verteilt wurden.

Es gibt keine Obergrenze dafiir, wie viele Einheiten in einem Gebiet stehen dirfen. Sie kdnnen ein Gebiet mit einer groen Anzahl an
Einheiten verstarken oder lhre Einheiten Uber alle Gebiete verteilen.

HELDEN AUSSENDEN:
Nachdem alle Starteinheiten platziert wurden, setzt Spieler 1 seinen Helden in ein Gebiet, das er kontrolliert. Danach platziert
Spieler 2 seinen Helden in ein Gebiet, das von ihm kontrolliert wird.

PASSIVE, NEUTRALE FLOOD ANGREIFEN:
Wenn Sie die neutrale Flood angreifen, wurfelt Ihr Gegner die Verteidigung. Die neutralen Flood-Einheiten verbleiben auf dem
Spielbrett, bis sie besiegt wurden. Die neutrale Flood kann nicht versetzt oder verstarkt werden und nicht angreifen.

SPIELSTART

Es ist an der Zeit, den Krieg zu erklaren! Spieler 1 beginnt!

SIEG
Der Spieler, der zuerst seine 3 Kampagnenziele erreicht und noch seine eigene Basis kontrolliert oder seinen Gegner
aus dem Spiel wirft (in diesem Fall mussen nicht alle Kampagnenziele erreicht sein) gewinnt das Spiel!

3 SLAYER (3-5SPIELER)

SLAYER ist eine angepasste Version des klassischen RISIKO-Spiels. Es wird so lange gespielt, bis ein Spieler alle Gebiete
kontrolliert - und damit gewinnt! Fast alle anderen Komponenten und Funktionen bleiben bestehen, einschliefllich der
Fraktionskarten und der mobilen Teleporter. Das Ziel ist einfach: Bleiben Sie als Letzter tbrig! SLAYER kann mit 3-5 Spielern
gespielt werden und wird genauso wie OBJECTIVE aufgebaut und gespielt, mit folgenden Ausnahmen:

¢ In diesem Spiel werden keine Kampagnen-Karten verwendet.
* Das Spiel wird so lange fortgefuhrt, bis einer der Spieler das gesamte Spielbrett kontrolliert.
* Die Basen werden nicht benétigt, da sie fur den Sieg in SLAYER nicht relevant sind.

SPIELAUFBAU

Befolgen Sie die Anweisungen fur den Aufbau des Schlachtfeldes und beginnen Sie damit, Ihre Mitspieler zu bekampfen.
(Siehe OBJECTIVE auf Seite 3 und SCHLACHTFELDER auf Seite 1 fur weitere Informationen.)

SIEG

Sie gewinnen, wenn Sie alle Gegner besiegt haben und das gesamte Spielbrett kontrollieren!




4 KAMPFVORBEREITUNG

4 TEAM OBJECTIVE (4-5SPIELER)

* Bei 4 Spielern spielen 2 UNSC-Fraktionen gegen 2 Allianz-Fraktionen (2 gegen 2).

eben * Bei 5 Spielern spielen 2 UNSC-Fraktionen gegen 2 Allianz-Fraktionen gegen 1 machtige Flood-Fraktion (2 gegen 2 gegen 1).
selbe
teilen
WAS IST ANDERS?
5l &1 BESITZ VON GEBIETEN:
Obwohl Spieler zusammenarbeiten, hat jeder seine eigenen Gebiete und kann diese nicht teilen. Sie konnen Ihren Verbliindeten
NICHT angreifen. Es kann wahrend des Spiels jedoch passieren, dass Sie die Gebiete lhres Verblndeten kontrollieren.
(Siehe KOMMANDOUBERTRAGUNG weiter unten.)
ert VERSETZEN AM ENDE DES ZUGES:
Alle Gebiete Ihres Teams durfen als verbunden angesehen werden, wenn Sie am Ende Ihres Zuges ein Mandver durchfihren
und lhre Einheiten versetzen. Wenn Sie lhre Einheiten jedoch durch das Gebiet Ihres Verbundeten verschieben, missen Sie
N Ihren Zug in einem von IHNEN kontrollierten Gebiet beenden.

BASEN:
Wird ein Verblndeter besiegt, muss der verbleibende Spieler nur seine eigene Basis kontrollieren, um gewinnen zu kénnen.

KOMMANDOUBERTRAGUNG:

Nachdem Sie zu Beginn lhres Zuges die Verstarkungseinheiten verteilt haben, konnen Sie lhren Verblndeten fragen, ob Sie
die Kontrolle Giber eines seiner Gebiete Gibernehmen diirfen. Dies kann jedes Gebiet sein, das er kontrolliert. Dieser Schritt
kann sinnvoll sein, wenn lhr Weg blockiert ist. Es gibt hierflir jedoch bestimmte Einschrankungen:

* lhr Verblndeter muss zustimmen, um Ihnen das Kommando zu tUbertragen.

* Sie konnen pro Zug nur das Kommando uber ein Gebiet Ubernehmen.

* In dem Gebiet muss genau eine Einheite stehen.

* Sie mussen diese Einheit mit genau einer der Ihren aus einem lhrer Gebiete ersetzen.

SPIELREIHENFOLGE: SPIELREIHENFOLGE:

(2 UNSC GEGEN 2 ALLIANZ) (2 UNSC GEGEN 2 ALLIANZ GEGEN 1 FLOOD)

Legen Sie fest, welche Spieler im gleichen Team sind. Wenn Sie mit 5 Spielern spielen, beginnt immer die Flood.
Die Spieler sollen so sitzen, dass die Teams abwechselnd Legen Sie fest, welcher Spieler die Flood spielt und wer in
an der Reihe sind. Jeder Spieler wurfelt mit einem Warfel. den UNSC- und Allianz-Teams spielt. Wer die héchste Zahl
Der Spieler mit der hochsten Augenzahl beginnt. (Bei wurfelt, darf als Zweiter beginnen. Wer von den gegne-
Gleichstand wiirfeln die entsprechenden Spieler noch ein- rischen Vebundeten die hohere Zahl wurfelt, ist als Drittes
mal.) Das Spiel wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt. Verbln- an der Reihe. (Bei Gleichstand wird erneut gewurfelt.)
dete Spieler KONNEN NICHT nacheinander an der Reihe Verbiindete Spieler KONNEN NICHT nacheinander an der
sein, aufder ein Spieler scheidet spater im Spiel aus. Reihe sein, auf3er ein Spieler scheidet aus.

SPIELBEGINN: SPIELBEGINN:

e UNSC und Allianz beginnen mit jeweils 25 Einheiten. e UNSC und Allianz beginnen mit jeweils 20 Einheiten.

e Fraktions-Karten: Der 3. und 4. Spieler starten jeweils ¢ Die Flood startet mit 30 Einheiten.
mit 1 Fraktions-Karte. * Fraktions-Karten: Der 4. und 5. Spieler starten jeweils
(Die Spieler nutzen den OBJECTIVE-Aufbau mit 1 Fraktions-Karte.

und -spielablaf, Sefte ) FRAKTIONS-KARTEN ZIEHEN:
Die Flood zieht nach jedem Zug 2 Karten, wenn
mindestens ein Gebiet erobert wurde. UNSC und Allianz
ziehen im gleichen Fall nur 1 Karte.

SIEG

e Das erste Team, das gemeinsam 4 Kampagnenziele erfullt und seine Basen kontrolliert, gewinnt das Spiel.

* Die Flood gewinnt, wenn sie 3 Kampagnenziele erflllt und ihre Basis kontrolliert.

* Wird ein Spieler vernichtet, erhalt sein Verblundeter seine Kampagnen-Karten.

¢ Wird ein Verblndeter besiegt, muss der verbleibende Spieler nur seine eigene Basis kontrollieren, um gewinnen zu konnen.

(Wenn Sie SLAYER mit 2 gegen 2 oder 2 gegen 2 gegen 1 spielen wollen, greifen Sie so lange an, bis Ihr Team alle Gebiete kontrolliert.)
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KAMPAGNEN-KARTEN

Auf den Kampagnen-Karten sind Ziele angegeben, die die Spieler erfiillen miissen, um zu gewinnen!

UBERBLICK

( SCHWIERIGKEITSGRAD
(Einfach, Heldenhaft °
oder Legendar)

KAMPAGNE

KAMPAGNE ERFULLT,
WENN SIE IN EINEM 2UG
201 FEINDLICHE
EINHEITEN ZERSTOREN.

{{ KAMPAGNEN-ZIEL

Um OBJECTIVE oder ONE-ON-ONE zu gewinnen, muss ein Spieler
alle 3 Kampagnenziele erreichen, die ihm ausgeteilt wurden.
Die Kampagnen-Karten werden verdeckt ausgeteilt und enthalten
3 Schwierigkeitsgrade: Einfach, Heldenhaft und Legendar.
Jeder Spieler erhalt verdeckt 1 Einfache, 1 Heldenhafte und

1 Legendare Kampagnen-Karte.

Durch die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade ist es
unerlasslich, eine gute Strategie zu haben.

TEAM OBJECTIVE erfordert eine variierend hohe Anzahl an
erfullten Kampagnenzielen, um zu gewinnen.

(Siehe TEAM OBJECTIVE, Seite 6.)

ZIELE DER KAMPAGNEN-KARTEN ERFULLEN

Nachdem Sie lhre Angriffsphase abgeschlossen haben, schauen Sie sich die Kampagnen-Karten an, die Sie auf der Hand
haben. Wenn Sie wahrend lhres Zuges eines dieser Ziele erreicht haben, haben Sie das Kampagnenziel dieser Karte erflllt.
Sie mussen 3 Ziele erreichen, um OBJECTIVE und ONE-ON-ONE zu gewinnen. TEAM OBJECTIVE erfordert in Abhangigkeit von
der Anzahl der Spieler eine variierend hohe Anzahl an erflillten Kampagnenzielen, um zu siegen. (Siehe TEAM OBJECTIVE, Seite 6)

Es kann pro Runde nur ein Kampagnenziel erfillt werden, auch wenn die Voraussetzungen fir ein zweites erfullt waren.
Der Spieler muss sich in diesem Fall entscheiden, welches Ziel er abschliefRen will. Schauen Sie sich lhre
Kampagnen-Karten sorgfaltig an, da manche ihrer Ziele zu Beginn, wahrend oder nach lhrem Zug erfullt sind.

Wenn Sie ein Kampagnenziel erreicht haben, decken Sie die entsprechende Karte auf, sodass jeder sie sehen kann. Sie wird
dann neben das Schlachtfeld abgelegt. Diese Karte bleibt als Erinnerung daran, wie nah Sie dem Sieg sind, aufgedeckt liegen.

KAMPAGNEN-KARTEN

* In dem Moment, in dem ein Spieler oder ein Team nur noch eine weitere Kampagnen-Karte erflllen muss, muss/mussen die
verbleibende Karte/-n fur die Dauer des Spiels aufgedeckt werden. (Beim Teamspiel ggf. mehr als eine Karte)

* Wenn Sie Kampagnenziele erfullen, haben Sie weniger Karten auf der Hand. Ziehen Sie keine Kampagnen-Karte nach, wenn

Sie ein Kampagnenziel erreicht haben.

* Scheidet ein Spieler aus dem Spiel aus, werden seine Kampagnenkarten nicht weitergegeben. Sie werden abgelegt.

* Bei TEAM OBJECTIV werden die Kampagnen-Karten zu den erflllten Kampagnenzielen eines Spielers, der ausscheidet, an seinen
Verbundeten weitergegeben. Gibt es keinen Verblndeten mehr, werden die Karten abgelegt.

FRAKTIONS-KARTEN

Fraktionskarten sind ein wichtiger Teil fur die Strategie von RISIKO: HALO Legendary Edition und sie kdnnen spielentscheidend sein.

{{ FRAKTIONSZEICHEN
(UNSC, Allianz oder Flood)

SPIELEN SIE OIESE WARTE AUS,
WACHOEM SIE UKD MR GEGNER
BEWURFELT HABEW.

1" rehen Sie alle Bire Wilrfel auf 6.
| W e 1 Wt gt}

{{ BESCHREIBUNG

(Wie und wann zu spielen)

{{ VERSTARKUNGS-WERT
(Karten haben einen Wert
von 1 oder 2 Schadeln)
(Siehe SCHADELWERT DER
FRAKTIONSKARTEN, Seite 9.)

UBERBLICK

Die Spielmodi OBJECTIVE, ONE-ON-ONE, SLAYER und
TEAM OBJECTIVE erfordern, dass die Spieler eine der zwei
moglichen Funktionen der Fraktionskarte auswahlen:

1 SCHADELVERSTARKUNG

Sparen Sie z.B. mehrere Fraktionskarten auf, um sie
zu Beginn lhres Zuges gegen Einheiten einzutauschen.

FRAKTIONSFAHIGKEIT

Nutzen Sie die einzigartige Fahigkeit dieser Karte.
Manche haben eine offensive und manche eine
defensive Funktion.
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FRAKTIONS-KARTEN ZIEHEN UND ABLEGEN

ZIEHEN

Wenn Sie in Ihrem Zug mindestens 1 feindliches Gebiet erobert
haben, erhalten Sie 1 Fraktionskarte. Ziehen Sie die oberste
vom Stapel, der zur Farbe lhrer Fraktion gehort, und nehmen Sie
sie auf die Hand. Es ist egal, ob Sie nur 1 Gebiet erobert haben

ABLEGEN

Wenn Sie eine Fraktionskarte benutzen, kommt sie auf einen
getrennten Ablagestapel an der Seite des Spielbretts. Ab-
gelegte Karten werden nur neu gemischt und wieder ins Spiel
aufgenommen, wenn der Nachziehstapel der Fraktion leer ist.

oder ob es mehrere waren, Sie erhalten nur 1 Fraktionskarte.

FRAKTIONS-KARTEN BENUTZEN

* Sie kdnnen pro Zug mehrere Karten ausspielen.

» Sie mussen sich entscheiden, ob Sie entweder die Fahigkeit der Karte nutzen oder aufsparen wollen, um Verstarkung zu erhalten.
Sie kdnnen nicht beides tun.

* Halten Sie sich an die Anweisungen auf der Karte, um zu wissen, wann Sie welche Karte benutzen durfen.

¢ Nachdem eine Karte verwendet wurde, unabhangig davon, ob sie flir die besondere Fahigkeit oder die Schadel genutzt wurde,
wird sie danach auf einem separaten Ablagestapel abgelegt.

* Benutzt ein Spieler die Defensivfahigkeit einer Karte, nachdem eine Invasion gegen ihn angekiindigt wurde, muss der Angreifer
fUr eine Runde mit der maximal méglichen Anzahl an Truppen angreifen. Danach darf er den Angriff beenden.

¢ Wenn Sie eine Kampagnen-Karte ablegen konnten, dirfen Sie in der gleichen Runde keine Fraktionskarte ziehen.

EINEN SPIELER AUS DEM SPIEL WERFEN

Wenn ein Spieler einen anderen aus dem Spiel wirft, GUbernimmt er seine Fraktionskarten. Spieler konnen jedoch nicht die Fahigkeit
auf diesen gewonnenen Karten nutzen, sondern nur die Schadel gegen Verstarkung eintauschen (das gilt auch, wenn die Spieler zur
gleichen Fraktion gehdren). Halten Sie diese Karten von lhren anderen Fraktionskarten getrennt.

P MOBILE TELEPORTER EINSETZEN U

Die mobilen Teleporter sind die ersten Gegenstande, die beim Aufbau in allen Spielmodi auf dem Spielbrett platziert werden.

Die Spieler setzen nacheinander die zusammengehdrigen mobilen Teleporter auf das Schlachtfeld. Dadurch werden entweder zwei
getrennte Spielbretter verbunden oder die Beweglichkeit auf den Schlachtfeldern fur 2 Spieler (Hammer und Anvil) wird dadurch
erhoht. Es ist von der Anzahl der Spieler abhangig, wie viele mobile Teleporter aufgestellt werden dirfen. (Siehe unten: OPTIONEN
FUR MOBILE TELEPORTER.) Manche Schlachtfelder miissen durch mobile Teleporter verbunden werden, damit sie bespielt werden
konnen. (Siehe unten: ANLEITUNG ZUM AUFBAU.) Um einen mobilen Teleporter aufzustellen, wahlen Sie 2 Gebiete, die nicht
verbunden sind, und legen Sie je 1 Teleporter in die Gebiete. Diese 2 Gebiete werden jetzt als verbunden angesehen und es gelten
die normalen Regeln flir das Verschieben und Angreifen von Einheiten. Die mobilen Teleporter kdnnen von allen Spielern genutzt
werden, auch wenn ihr Gegner sie auf dem Spielfeld platziert hat.

ANLEITUNG ZUM AUFBAU:
Manche Schlachtfeld-Karten mussen erst regelkonform durch mo-
bile Teleporter verbunden sein, damit sie bespielt werden kénnen:

OPTIONEN FUR MOBILE TELEPORTER:
Abhangig vom Spielmodus haben die Spieler verschiedene
Optionen, mobile Teleporter einzusetzen:

¢ Alle Schlachtfelder: Die Teleporter-Paare missen auf
Gebieten stehen, die nicht verbunden sind. Auflerdem dirfen
niemals 2 mobile Teleporter im gleichen Gebiet stehen.

* Alle Spieler: In jedem Spielmodus hat jeder Spieler die
Méglichkeit, 1 Paar mobiler Teleporter einzusetzen.

* 3-5 Spieler: Die Spieler kdnnen sich dafur entscheiden, dass

nur der Spieler, der als Letzter an der Reihe ist, 1 Paar mobiler
Teleporter aufstellen darf. (Dadurch wird die Anzahl mobiler
Teleporter auf dem Spielbrett begrenzt.)

¢ Teamspiel: Spieler errichten pro Team 1 Paar mobiler Teleporter.
(Bei 2-2-1 wurde der einzelne Flood-Spieler beide platzieren.)

Ringwelt: Die Teleporter-Paare missen auf gegen-
Uberliegenden Halften des Schlachtfelds platziert sein
(Teleporter 1 im Inland Canyon und der dazugehorige
andere Teleporter 1 im Pulse Grid 01).

Forge: Mobile Teleporter-Paare mussen auf gegenuber-
liegenden Halften des Schlachtfelds platziert sein. Dadurch
werden beide Spielbretter verbunden und die Forge-Karte
entsteht. (d.h. Teleporter 1 in einem Gebiet der Anvil-Karte
und der dazugehorige andere Teleporter 1 in einem Gebiet

der Hammer-Karte usw.) n




P VERSTARKUNG VERTEILEN N

Zu Beginn Ihres Zuges befolgen Sie die Schritte 1-4, um die Anzahl |hrer Verstarkungseinheiten zu berechnen.

Die Anzahl der Einheiten, die Sie

zu Beginn Ihres Zuges erhalten, BEISPIELUBERSICHT FUR VERSTARKUNGEN

wird wie folgt berechnet:

-I Die Anzahl der von Ihnen
kontrollieren Gebiete
durch 3 geteilt.

Alle Boni fiir Regionen.

kontrollierten Basen.

2
3 Anzahl der von |hnen
4

Einheiten, die Sie gegen 2 o S Risiko
Fraktions-Karten-Schadel S
eintauschen.

GEBIETE

Zahlen Sie die Anzahl der Gebiete, die Sie kontrollieren, und teilen Sie diese Zahl durch 3 (eventuelle Nachkommastellen
werden ignoriert). Liegt die Anzahl unter 3, wird auf 3 aufgerundet. Nehmen Sie sich so viele Einheiten und stellen Sie sie
bereit - dies ist lhre erste Verstarkung.

BONUS FUR REGIONEN

Wenn Sie alle Gebiete einer Farbe kontrollieren, dann kontrollieren Sie die gesamte Region. Die farbig unterlegten Zahlen bei den
Regionsnamen zeigen an, wie viele Einheiten Sie bekommen. Flgen Sie diese Einheiten der Verstarkung aus Schritt 1 hinzu.

BASEN

Nehmen Sie sich fir jede Basis, die Sie kontrollieren, einschlieBlich Ihrer eigenen, eine Einheit. Fliigen Sie diese ebenfalls
den Einheiten von Schritt 1 und 2 hinzu. Jede Basis ergibt 1 Einheit.

SCHADELWERT DER FRAKTIONSKARTEN

Wie Sie Karten erhalten, wird im Abschnitt FRAKTIONSKARTEN (Seite 7) erklart.

Anstatt die Fahigkeit der Karte zu nutzen, konnen Sie stattdessen auch einige oder alle lhrer Karten gegen weitere Einheiten
eintauschen. Jede Karte zeigt 1 oder 2 Schadel. Die Anzahl der Schadel bestimmt, wie viele Einheiten Sie erhalten. Sie kbnnen
Karten mit insgesamt 2-10 Schadeln eintauschen. Der Legende auf dem Spielbrett konnen Sie entnehmen, wie viele Einheiten
Sie fur die Karten erhalten. Auch diese Einheiten werden denen aus den Schritten 1-3 hinzugeflgt.

Ein Spieler hat zu Beginn seines Zuges 3 Karten mit insgesamt 4 Schadeln.

e o oo

1. Karte 2. Karte 3. Karte A 6 13 923
Fir 3 Karten (4 Schadel) erhalt er 7 zusatzliche Einheiten. 3 a 7 7 17 10 30

GEBIETE

* Grau kontrolliert insgesamt 13 Gebiete zu Beginn seines Zuges. 13 geteilt durch 3 ist 4 (Nachkommastellen werden ignoriert).
Dann kommt noch 1 fir die Basis von Grau hinzu. Grau darf also insgesamt 5 Einheiten entsenden.

* Lila kontrolliert zu Beginn seines Zuges 5 Gebiete. 5 geteilt durch 3 ist 1. Es werden jedoch nie weniger als 3 Einheiten entsendet.
Lila kontrolliert die eigene Basis und kann daher insgesamt 4 Einheiten entsenden.

BONUS FUR REGIONEN

 Grau kontrolliert auBerdem die ,Beach Region“. Zusatzlich zu den aus den Gebieten entsendeten Einheiten erhalt Grau noch 1
zusatzliche Einheit fur die Kontrolle aller Gebiete dieser Region. In diesem Fall entsendet Grau insgesamt 6 Einheiten.

ENTSENDUNG

Nachdem lhre Verstarkung gesammelt wurde, entsenden Sie ALLE diese Einheiten in die von lhnen kontrollierten Gebiete.
* Sie kdnnen alle Einheiten in ein Gebiet stellen oder auf mehrere Gebiete aufteilen.
* Wenn lhr Held in lhrem letzten Zug besiegt wurde, dirfen Se ihn in dieser Phase ebenfalls wieder entsenden.

* Held
gung
nur :

* Held
bei €

* Wen
mus:
konr
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¥ ANGREIFEN

N

Wahrend lhres Zuges kdnnen Sie angrenzende feindliche Gebiete angreifen und so versuchen, diese zu erobern.

WIE MAN ANGREIFT

8

Wahlen Sie eines lhrer Gebiete aus, das mindestens 2 Einheiten
enthalt. 1 Einheit missen Sie zurlicklassen, damit diese Ihr Gebiet be-
wacht. Die restlichen Einheiten kénnen das feindliche Gebiet angreifen.

Sobald eine Invasion angekindigt wurde, muss der Angreifer mit
mindestens 1 Einheit angreifen.

Der Verteidiger entscheidet, wie viele Einheiten verteidigen werden -
1 oder 2 Einheiten.

Jede Seite wirfelt mit einem Wurfel pro Einheit, die am Kampf
teilnimmt. Das bedeutet, dass der Angreifer mit 1, 2 oder 3 Wirfeln
wurfelt und der Verteidiger mit 1 oder 2 Wurfeln.

Beide Seiten ordnen ihre Wirfel der Augenzahl nach an. Vergleichen
Sie die hochste Augenzahl mit der hochsten Ihres Gegners. Die hoch-
ste Zahl gewinnt und bei Gleichstand gewinnt immer der Verteidiger.

Der Verlierer nimmt eine Einheit aus dem Gebiet heraus.

Vergleichen Sie lhre zweithéchsten Warfe - der Verlierer entfernt
wieder eine Einheit aus dem Gebiet.

Wenn es keine weiteren Wirfel zu vergleichen gibt, weil Sie 1 oder 2
Wurfel mehr als Ihr Gegner geworfen haben, werden die restlichen
Warfel ignoriert.

ZUGE UND INVASIONEN

Eine Invasion ist als Angriff eines einzelnen Gebietes auf ein anderes
definiert. Sie kdnnen pro Zug mehrere Invasionen durchfihren.
(Angriff ist optional, Verteidigung nicht.)

« Lila verfiigt Uber 3 Einheiten und mdchte Grau angreifen.
Lila entsendet 2 Einheiten. Lila kann nicht alle 3 Einheiten
entsenden, da eine immer zuriickbleiben muss.

* Grau verteidigt und verflgt tiber 3 Einheiten. Grau kann
nur 2 Einheiten auf einmal zur Verteidigung schicken.
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¢ Grau hat 10 Einheiten und entsendet 3 Einheiten zum An-
griff auf Lila (da héchstens 3 Einheiten auf einmal angreifen
kénnen) Lila verteidigt mit 2 Einheiten.

¢ Grau wurfelt mit 3 Wirfeln, einer fir jede Angriffseinheit, und
Lila verteidigt mit 2. Der hochste Wurf von Grau ist eine 6,
dies ist hoher als der hochste von Lila, eine 5. Lila muss eine
Verteidigungseinheit vom Spielbrett nehmen. Der zweithéch-
ste Wurf von Lila und Grau ist gleich hoch. Da der Verteidiger
bei Gleichstand gewinnt, muss Grau eine seiner angreifenden
Einheiten entfernen. Der letzte Wurf von Grau, eine 3, wird
nicht gewertet.

WENN DER VERTEIDIGER NOCH EINHEITEN IM GEBIET HAT:

Sie kdnnen danach noch einmal angreifen, wenn Sie mdchten und ausreichend Einheiten haben, entweder im gleichen Gebiet
oder in einem anderen.

WENN DER VERTEIDIGER KEINE EINHEITEN MEHR IM GEBIET HAT:

Verschieben Sie lhre angreifenden Einheiten in das Gebiet. Sie konnen aus dem angreifenden Gebiet zusatzliche Einheiten
hinzuziehen. Sie kdnnen also zwar nur mit 3 Einheiten angreifen, aber mehr als 3 in ein erobertes Gebiet verschieben.

Wenn Sie jedoch mit 3 Einheiten angreifen, missen Sie auch mindestens so viele Einheiten in das eroberte Gebiet verschieben.
Denken Sie daran, dass Sie mindestens eine Einheit zuriicklassen miissen - kein Gebiet kann vollig unbesetzt sein.

EINEN SPIELER AUS DEM SPIEL WERFEN:
Sie eliminieren einen anderen Spieler, indem Sie seine letzte Einheit auf dem Spielbrett besiegen. Dieser Spieler ist nun

aus dem Spiel. Als Belohnung erhalten Sie alle seine Fraktionskarten (wenn er noch welche hat). Diese muissen Sie von lhren
eigenen Fraktionskarten getrennt aufbewahren. Von diesen Karten durfen Sie nur den Schadelwert gegen Verstarkung eintauschen
(auch wenn der Gegner zur gleichen Fraktion gehort). Die Basis des besiegten Spielers verbleibt auf dem Spielbrett.

HELDEN EINSETZEN

* Helden besitzen Elitefahigkeiten, sowohl beim Angriff als auch in der Verteidi-
gung. Sie sind jedoch keine eigenstandige Einheit, d.h. Helden konnen immer
nur zusammen mit einer Einheit versetzt werden.

* Helden addieren 1 Punkt zum hochsten Angriffs- oder Verteidigungs-Wurfel (auch

bei einer gewurfelten 6) des Gebiets hinzu, in dem sich der Held gerade aufhalt.

* Wenn |hr Held verteidigt und Ihre letzte Einheit in diesem Gebiet besiegt wird,
muss Ihr Held ebenfalls mit dieser Einheit vom Brett genommen werden. Helden
konnen, nachdem sie besiegt wurden, zu Beginn lhres nachsten Zuges wieder in
jedes von Ihnen kontrollierte Gebiet eingesetzt werden.

UNSC ALLIANZ




PEINEN ZUG BEENDEN

FRAKTIONS-KARTE ZIEHEN

Wenn Sie kein Kampagnenziel erreichen
konnten und in Ihrem Zug mindestens

1 feindliches Gebiet erobert haben,
konnen Sie eine Fraktionskarte ziehen.
(Siehe Fraktions-Karten, Seite 7.)

Ziehen Sie die oberste Karte vom Fraktions-
Kartenstapel lhrer Fraktion. Egal, ob Sie ein
oder mehrere Gebiete erobert haben, Sie
erhalten immer nur eine Karte.

(Wenn Sie eine Kampagne erfullt und Gebiet ziehen.

die entsprechende Karte abgelegt
haben, konnen Sie in dieser Runde
keine Fraktions-Karte ziehen!)

positionieren.

verbunden waren.
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FRAKTIONS-KARTEN

PNICHT VERGESSEN:

Notigung, Bitten und Betriigen, sind nicht nur erlaubt, sondern
ausdrucklich erwunscht!

* RISIKO: HALO Legendary Edition zunachst im SLAYER-Modus zu
spielen, ist ein grofRartiger Einstieg fiir Anfanger.

* Verteidigungswurfe gewinnen bei Gleichstand.

e Sobald jemand eine Fraktions-Karte benutzt hat, muss diese auf
einen der 3 getrennten Ablagestapel am Rand des Schlachtfelds
gelegt werden.

e Wird die letzte Fraktions-Karte vom Stapel gezogen, wird der

* Die Anzahl der Fraktions-Karten eines Spielers ist allen Spielern
bekannt, der Inhalt jedoch nicht.

e Wenn ein Spieler einen anderen aus dem Spiel wirft, bekommt er
die Fraktions-Karten des Besiegten. Der Spieler kann jedoch nicht
die Fahigkeit der Karte benutzen, sondern nur die Schadel gegen
Verstarkung eintauschen.

» Schutzen Sie lhre Basis, da Sie kein Spiel gewinnen kdnnen,
wenn |hre Einheiten diese nicht besetzen.

¢ Eine Invasion ist ein Angriff von einem Gebiet auf ein anderes.
Ein Zug kann aus mehreren Invasionen bestehen.

* Unabhangig davon, wer die mobilen Teleporter positioniert hat,
dirfen alle Spieler sie benutzen. Es konnen jedoch nur die jeweils
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MANOVER DURCHFUHREN

Am Ende |hres Spielzuges durfen Sie ein Mandéver
durchfiihren und Ihre Einheiten versetzen:

* Nehmen Sie so viele Einheiten, wie Sie mdchten,
aus EINEM lhrer Gebiete und verschieben Sie
diese in EIN verbundenes Gebiet. Denken Sie
daran, mindestens eine Einheit zurliickzulassen -
kein Gebiet darf vollig unbesetzt bleiben.

* Gebiete gelten als ,verbunden®, wenn alle Gebiete
zwischen ihnen ebenfalls von Ihnen kontrolliert
werden. Sie kdnnen aber nicht durch feindliches

* Dies ist kein Angriff, Sie verschieben nur Einheiten
von einem Gebiet zum anderen, um lhre Grenzen
zu schutzen oder sich fur lhren nachsten Zug zu

* Denken Sie daran, dass mobile Teleporter
2 Gebiete verbinden, die normalerweise nicht

* Tischgesprache, einschlielich Schmieden von Allianzen, Drohungen,

Ablagestapel gemischt und bildet den neuen Stapel dieser Fraktion.

Winning Moves

Beispiel:

Am Ende des Zuges kann Lila 2 Einheiten

von Archive 99-04 durch Archive 99-03 in die
Research Facility A verschieben, da der Spieler
alle diese Gebiete kontrolliert. Lila ist nur durch
eigene Gebiete gegangen, da Archive 99-04,
Archive 99-03 und die Research Facility A
miteinander verbunden sind.

 Einheiten zu verschieben ist optional!

N\

In diesem strategischen Eroberungsspiel kampfen Sie um die Vorherrschaft. Um zu gewinnen, muissen Sie waghalsige Angriffe starten, sich an allen
Fronten verteidigen und mutig uber alle Schlachtfelder ziehen. Aber bedenken Sie, dass dabei sowohl die Gefahren als auch die Belohnungen hoch
sind. Wenn Ihr Ziel gerade in Reichweite scheint, kann ein Gegner lhnen alles vor der Nase wegschnappen!

passenden Gegenstlicke von einem mobilen Teleporter aus
erreicht werden.

¢ In jedem Gebiet muss jederzeit mindestens eine Einheit stehen,
die es verteidigt.

* Am Ende lhres Zuges konnen Sie nicht sowohl eine Kampagnen-
Karte ablegen als auch eine Fraktionskarte erhalten.

e Helden erhalten einen Bonus von +1 (sowohl fir Angriff als auch
Verteidigung) auf die hochste geworfene Augenzahl, wenn sie an
einem Kampf beteiligt sind.

* Helden sind keine eigenstandigen Einheiten, sondern bewegen
sich nur mit unterstitzenden Einheiten. Ebenso kdnnen sich
Helden nicht alleine von einem Gebiet ins nachste bewegen.

* Helden mussen mit den erobernden Einheiten in das besiegte
Gebiet versetzt werden, wenn ihr Bonus im Angriff verwendet
wurde.

* Helden werden besiegt, wenn die letzte Einheit ihres Gebiets
besiegt wird. Nachdem sie besiegt wurden, kdnnen Helden
zu Beginn des nachsten Zuges des Spielers (in jedes von ihm
kontrollierte Gebiet) eingesetzt werden.

* Beim TEAMSPIEL werden die erfolgreich absolvierten
Kampagnenziele eines Teams zusammengezahlt, um den
Sieger zu ermitteln.

.

Nach vielen Recherchen und Uberlegungen unter Kollegen und Halo-Fans hatten wir uns dazu entschieden, fiir alle Gebiete und Regionen in diesem
Spiel die englischen Originalnamen zu verwenden. Obwohl einige Namen in der deutschen Version von Halo Uibersetzt wurden (andere hingegen nicht),
wollten wir eine unelegante Lésung mit englischen und deutschen Namen innerhalb eines Schlachtfeldes vermeiden - auRerdem wissen wir, dass
der Grofteil der Halo-Spieler mit den englischen Begriffen vertrauter ist. Wir hoffen, dass Sie als Spieler der RISIKO Halo Legendary Edition unsere
Entscheidung verstehen und unterstiitzen und wiinschen Ihnen viel Spafd beim spielen! Inr Winning Moves Team.
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