BASISSPIEL

GemaR Spielplan wird auf 3 Walzen mit 5 Linien von links nach
rechts gespielt. Zwei gleiche Symbole fihren zu 3 STEP-Erfolgen
auf der Leiter, drei gleiche Symbole zu 6.

FREISPIELE

Durch das rote oder griine Buch-Symbol werden 6 Freispiele er-
zielt. In diesen Freispielen kann die Hexe nicht einlaufen. Lauft
das rote Buch oder das Kelch-Symbol ein, werden die Freispiele
so lange fortgefihrt, bis die Hexe erscheint und die Freispiele
beendet.

Besonderheit: Symbole der gleichen Turmkategorie werden in
den Freispielen gemeinsam ausgewertet. Lauft also beispiels-
weise der silberne Ring zusammen mit einem goldenen Ring ein,
so ergibt diese Kombination in den Freispielen einen entspre-
chenden Erfolg. Lauft das Wicked Witch-Symbol ein, werden alle
Tdrme und der Cashpot zuruickgesetzt.
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