
 

 

 

 

DREI MAGIER  

DER GEHEIMNISVOLLE BRUNNEN  

LA FUENTE MISTERIOSA 

 

 

 

Edad recomendada : 5+ 

Jugadores: 2-4 

Tiempo de la partida: 25 minutos 

 

Presentación del juego 

Mila, Vicky, Linus y Conrad están emocionados. 

Para poner a prueba el ingenio de los cuatro, en la misteriosa fuente tiene lugar la Gran Prueba 
de Colmillos de Agua. 

Juntos se colocan alrededor de la fuente y miran hacia la profundidad. 
«Sumérgete en el secreto, profundo en tu oscuridad!», gritan al unísono. Al principio solo 
distinguen colores, pero cuanto más tiempo miran dentro de la fuente, más aparecen los 
contornos de criaturas acuáticas. «Creo que algo se esconde ahí abajo en la fuente», dice Linus 
con seguridad y coloca su rana junto a un duende o un monstruo marino. Los demás ahora 
también se sienten más seguros y colocan sus ranas. 



 

 

Quien coloque correctamente recibe como recompensa una pareja de taleros. ¿Quién 
conseguirá la mayor cantidad de taleros de oro? 

 

 

Contenido de la caja: 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

Antes de la primera partida: 

Suelta primero con cuidado todos los materiales de juego de las planchas troqueladas. A 
continuación, inserta los soportes de los taleros en las ranuras previstas para ello. ★ 

 

 

 

 



 

 

 

     Antes de cada partida 

 

 

 

 



 

 

 

Ideas del jugar:  

Explorad la misteriosa fuente. Al principio no veréis nada si miráis dentro de la fuente. Con cada 
giro del remolino mágico, sin embargo, podréis reconocer cada vez más. Observad atentamente 
dentro de la fuente para percibir primero los colores y después los contornos. Quien determine 
correctamente las dos criaturas acuáticas más rápido será recompensado con mayor 
generosidad. 
Quien consiga tras tres rondas la mayor cantidad de taleros de oro, gana la misteriosa búsqueda 
en la fuente. 

 

Desarrollo del juego 

 



 

 

 
Mover ranas y girar el remolino 

Cuando sea tu turno, mira dentro de la fuente. Intenta reconocer colores y contornos y 
compáralos con las criaturas acuáticas que nadan alrededor de la fuente. Ahora tienes la 
posibilidad de mover UNA de tus ranas a otra hoja de nenúfar junto a una criatura acuática. Si 
ya hay una o varias ranas en esa hoja, toma esas ranas en un “paquete de ranas”. Coloca una 
rana encima del montón; de este modo solo se mueve una rana. Aquí no hay obligación de 
mover y se pueden dejar las ranas en su posición. A continuación, todos los demás jugadores, 
por turno, mueven UNA de sus ranas de la misma manera. 

Cuando todos hayan movido una rana, el remolino se gira de nuevo exactamente una vuelta 
completa y, empezando por la persona con la ficha de inicio, se mueve de nuevo como máximo 
una rana cada uno. Repetid todo esto tantas veces como queráis, hasta que nadie quiera mover 
una rana más. 

Consejo: si en una ronda decides no mover ninguna de tus ranas, en la siguiente rotación del 
remolino tendrás igualmente la posibilidad de mover una de tus ranas. 

Girad a continuación el remolino tantas veces como sea necesario hasta que el disco de duende 
haya llegado directamente a la superficie de la fuente (cubierta de la fuente). 

Ahora se evalúan los puntos: en función de la colocación de las ranas junto a las criaturas 
acuáticas correctas, podéis tomar vuestras cartas de recompensa del montón correspondiente 
y colocarlas boca arriba delante de vosotros. 

Consejo: si jugáis por primera vez, al inicio de la ronda también podéis girar el remolino 
directamente 2 o 3 vueltas completas; así podréis reconocer algo más desde el principio. 

 

 

 



 

 

 

 

Finnja ha colocado su rana de modo que está la primera correctamente junto a una criatura 
acuática. Por lo tanto, puede coger la carta que está junto a la criatura acuática donde se 
encuentra su rana. Su segunda rana se ha colocado de modo que está en tercer lugar junto a la 
criatura acuática y toma la carta correspondiente. Carlo ha colocado sus ranas como segunda 
y cuarta en la posición correcta y toma la carta con la rana en segunda posición. Su segunda 
rana está, por desgracia, junto a una criatura acuática que no se puede ver en la fuente; por lo 
tanto, no recibe ninguna carta. Una de las ranas de Mia está colocada en primer lugar junto a 
una criatura acuática correcta, por lo que puede coger la carta correspondiente. Su segunda 
rana, por desgracia, también está colocada de forma incorrecta; por ello no recibe ninguna carta 
adicional. 

Colocad las cartas ganadas con el lado de la rana hacia arriba delante de vosotros, sobre 
vuestro tablero personal. Al final, pasad la ficha de inicio a la siguiente persona en el sentido de 
las agujas del reloj e iniciad una nueva ronda. Para ello, girad el remolino mágico hasta que el 
talero vuelva a estar en la posición inicial. Sacad el disco que se encuentra en la fuente y 
colocad un nuevo disco boca abajo en la puerta de la fuente, tal y como se describió al 
comienzo. 

 

Final de la partida 

Después de que hayáis jugado tres rondas, es decir, tres discos de duende, y se hayan repartido 
las cartas de recompensa, la partida termina. 

Girad ahora vuestras cartas de recompensa boca abajo y formad con los taleros dorados una 
fila larga. Así podréis comparar fácilmente quién ha conseguido cuántos taleros de oro. Quien 
haya reunido más, es decir, quien tenga la serpiente de taleros de oro más larga, gana. En caso 
de empate, ganan todos los jugadores implicados. 

 



 

 

Consejo: dependiendo de con cuántas personas juguéis y cuánto tiempo queráis jugar, podéis 
variar la duración de la partida. Por ejemplo, podéis jugar con cuatro o cinco discos de duende; 
así la partida durará un poco más. 
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     Advertencia de seguridad: No apto para menores de 3 años. Contiene 
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