
Curses! Foiled Again! es una expansión de 5-Minute Dungeon que añade a la Mazmorra nuevas Cartas de 
Jefe, 2 personajes (Druid y Shaman) y Artefactos para ayudar al grupo cuando el viaje se vuelva complicado. 

CARTAS DE JEFE 

• 1 Tablero de Héroe 
• 42 Cartas de Druid/Shaman 

• 30 Cartas de Jefe
• 2 Cartas de Desafío

• 10 Cartas de Acción
• 6 Cartas de Artefacto CONTENIDO

CONSTRUYENDO LA PRIMERA MAZMORRA

Los Héroes que no puedan acompañaros en vuestra Aventura os 
prestarán un poderoso artefacto del que valeros en momentos de 
necesidad.

Hay seis Cartas de Artefacto, una por cada baraja de jugador. Una 
vez que todos los jugadores hayan elegido las barajas que usarán, 
el equipo cogerá los Artefactos de las barajas que no fueron 
escogidas. ¡De esta forma, los equipos con menos barajas en 
juego reciben más Artefactos como ayuda!

Al inicio de cada mazmorra, colocad los Artefactos de vuestro 
equipo al alcance de todos los jugadores. Deben estar con la cara 
brillante bocarriba para indicar que están disponibles para ser 
usados. Devolved el resto de Artefactos a la caja del juego.

Vuestro equipo puede usar un Artefacto cuando quiera, pero 
cada Artefacto podrá usarse solo una vez por mazmorra. Al usar 
un Artefacto, haced lo que la carta indique y ponedla bocabajo 
indicando que ya ha sido usada.

Cuando avancéis a la siguiente mazmorra, poned todos vuestros 
Artefactos bocarriba para que puedan volver a ser utilizados. 

ARTEFACTOS

  PARTIDA CON DOS JUGADORES

En una partida con 2 jugadores, cada 
héroe coge 2 barajas, por lo que habrá 
4 barajas en juego. Eso significa que 
solo se cogen 2 Artefactos (de las 2 
barajas que no se escogieron).

EL DRUID Y EL SHAMAN
Los místicos Druid y Shaman han sentido las fuerzas oscuras 
reunidas por el Dungeon Master. Han ofrecido unirse al grupo 
para ayudar a limpiar de maldad las mazmorras. 

A diferencia del resto de héroes, el Druid y el Shaman no se 
centran en un símbolo específico a expensas del resto. En 
su lugar, tienen cartas con las que afrontar gran variedad de 
situaciones. 

¡Al añadir al Druid y al Shaman, ahora podréis jugar con 
un equipo de seis jugadores! En una partida con seis 
jugadores, el tamaño mínimo de la mano es de 3 cartas.

Cleanse (Purificar) puede retirar 
cualquier Maldición que esté activa 
cuando sea jugada. La maldición 
Sheepified!  no puede ser retirada por 
esta carta, porque os impide jugar cartas 
con borde oscuro como esa.

Hay diez Cartas del Infinito en el mazo 
del Druid y del Shaman, dos por cada 
uno de los cinco tipos de recursos. 
Cuando se jueguen sobre un Jefe o una 
Carta de Puerta, se emparejan con todos 
los símbolos de su tipo. Por ejemplo, si 
juegas un Pergamino del Infinito sobre la 
Grime Reaper (Parca), ¡contará como los 
siete Pergaminos de su Tablero de Jefe! 

Ancient Healing (Curación Ancestral) 
hace que todos los jugadores roben 
las dos cartas superiores de su pila de 
descartes. Los jugadores no tienen 
permitido buscar cartas específicas. 
Deben coger las dos cartas superiores.

Empezad con las 5 Cartas 
de Jefe del Baby Barbarian 

(Bárbaro Bebé)...

...entonces añadid 15 Cartas de 
Puerta para alcanzar el total de 

20 del Tablero de Jefe... 

Finalmente, añadid 
2 Cartas de Reto por 
jugador, y ¡barajad!

+ +

NOTA: Cuando os 
enfrentéis al jefe final, 
Dungeon Master Final 
Form, formad el Mazo 
de Jefe eligiendo una 
carta al azar de cada 
uno de los seis Mazos 
de Jefe.

Cada Jefe tiene ahora su propio mazo de 5 Cartas de Jefe. Estos mazos incluyen una mezcla de Mini jefes,  
Cartas de Eventos y un nuevo tipo de amenaza: Curses! (Maldiciones)

Cuando estéis montando la mazmorra, empezad con las 5 Cartas de Jefe correspondientes al Jefe al que 
os estéis enfrentando y añadid Cartas de Puerta hasta alcanzar el total indicado sobre el Tablero de Jefe. 
Después, añadid 2 Cartas de Desafio por jugador, acorde a las reglas habituales.



NUEVAS CARTAS DE ACCIÓN
Esta expansión añade 2 nuevas y poderosas Cartas de Acción a cada mazo original. Estas nuevas cartas 
vienen marcadas con el icono       en la esquina inferior izquierda. Barajadlas en su mazo correspondiente 
cuando juguéis con la expansión. ¡Las necesitareis!

Juego diseñado - Connor Reid

Dibujos - Alex Diochon

Varios de los iconos de este juego los hicieron Lorc (http://lorcblog.blogspot.com) y Delapouite (http://delapouite.com). Disponible en  http://game-icons.net
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La carta de Portal desplaza la Carta de 
Mazmorra actual a la parte inferior de 
su mazo. Esta acción solo puede usarse 
en un Monstruo, Persona, Obstáculo o 
Minijefe. No puede ser usada en Eventos 
o Maldiciones.

La carta de Rally solo recupera Cartas 
de Recurso con espadas y escudos en 
ellas (incluyendo las de doble símbolo y 
cartas del Infinito). No recupera cartas de 
Acción como Wild Cards o Magic Bombs.

Los eventos Ensnared, Corrosive Spit y 
My Swords! os obligan a descartar todas 
las Cartas de Recurso con el símbolo 
indicado, incluyendo las cartas con doble 
símbolo y las cartas del infinito. Las 
cartas de acción tales como Wild Cards y 
Magic Bombs no se ven afectadas.

NUEVAS CARTAS DE EVENTO
Los Mazos de Jefes también incluyen nuevos y peligrosos Eventos con los que retar a los héroes.

¿QUÉ PASA SI ROMPO UNA REGLA DE UNA MALDICIÓN?

Si realizas una acción prohibida por una Carta de Maldición, debes poner todas las cartas de tu mano 
en el centro de la mesa (no en tu pila de descartes… las cartas perdidas de esta forma no pueden ser 
recuperadas). Además, si es posible, debes deshacer la acción prohibida.

Ejemplo: Los héroes están por la mitad de la mazmorra de Zola The Gorgon cuando se ven 
sorprendidos por la maldición Gorgon’s Gaze (Mirada de Gorgona), que les impide usar sus habilidades. 
Unas pocas Cartas de Puerta después, el olvidadizo Bárbaro rompe la regla usando su habilidad Slay 
(Matar) para derrotar a un monstruo. ¡Como castigo por quebrantar la regla, el Barbarian debe dejar 
toda su mano de cartas en el centro de la mesa, y debe deshacer la derrota del monstruo!

Las Maldiciones Rattle of Time y Clock 
Blocked evitan que los jugadores puedan 
pausar el temporizador. Esto significa 
que no podéis jugar cartas como Divine 
Shield o Time Warp, ni usar la habilidad 
del Wizard (Mago) ni el Artefacto Sundial 
Watch.

Mientras la Maldición Cursed Blocks esté 
activa, solo rellenareis vuestra mano 
hasta 3 cartas. Si una carta o habilidad 
os dice que robéis cartas, lo hacéis, pero 
entonces deberéis descartar cartas hasta 
volver a quedaros solo con tres cartas.

La Maldición Blinding Light os obliga 
a jugar con vuestra mano de cartas 
bocabajo sobre la mesa. Podéis darles 
la vuelta a las cartas para recordar qué 
tenéis en vuestra mano, pero solo podéis 
darle la vuelta a una carta cada vez.

La Maldición Sheepified! evita que los 
jugadores jueguen cualquier carta con 
borde negro. Esto incluye las Cartas de 
Acción Battle Rage o Cleanse, por lo que 
no podréis usarlas para enfrentaros a 
esta Maldición.

La Maldición Gorgon’s Gaze evita que 
los jugadores usen sus habilidades. Esto 
significa que el Shaman no puede usar 
su habilidad para mover esta Maldición al 
fondo del mazo.

¡MALDICIONES!
Las Curses (Maldiciones) son Cartas de Mazmorra con efectos similares a los Eventos. Sin embargo, a 
diferencia de estos, las Maldiciones permanecen activas durante el resto de la mazmorra... a menos que 
puedan ser retiradas por los jugadores. Las Maldiciones siempre afectan a todos los jugadores.

Cuando os encontréis con una Maldición, colocadla bocarriba a un lado para recordar a los jugadores que 
está activa. Después, dadle la vuelta a la siguiente Carta de Puerta como es habitual. Debéis obedecer a 
la Maldición mientras esta siga en juego. Si encontráis más Maldiciones mientras la primera sigue activa, 
¡también surtirán efecto!

El evento Crowd Funding solo reactiva 
un Artefacto que haya sido usado antes 
de que se le diera la vuelta a esta carta. 
Si no tenéis artefactos, o ninguno sin 
usar, este evento simplemente hace que 
descartéis vuestra mano.

El evento Feeding the Trolls requiere 
que el equipo elija entre descartar Cartas 
de Acción (con bordes negros) o Cartas 
de Recurso (con bordes de colores). 
Todos los jugadores deben descartar 
las cartas del tipo escogido por el 
equipo. Los jugadores no pueden elegir 
individualmente.

La Maldición House Rules hace que 
los jugadores jueguen sus cartas con 
el anverso hacia los demás. Mientras 
esta carta surta efecto, otros jugadores 
pueden jugar tus cartas por ti, o pueden 
indicarte la carta que creen que deberías 
jugar.

Cuando se le dé la vuelta al evento 
Poisoned Milk, el jugador con la mayor 
cantidad de cartas descarta su mano. 
En caso de empate, todos los jugadores 
empatados descartan su mano.

El evento Acid Polish solo afecta a 
quien tenga una carta de recurso con un 
escudo en ella. Infinity Shields (Infinitos 
Escudos) y las cartas con doble símbolo 
con escudo cuentan, pero las Cartas de 
Acción como Wild Cards y Magic Bombs 
no cuentan.

Productor ejecutivo - Don Reid


