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APLICACION DE
TEMPORIZADOR

Para disfrutar plenamente
de la experiencia que
ofrece 5-Minute Dungeon,
descarga la aplicacién

de nuestro temporizador
personalizado. Es gratuita
y esta disponible para
dispositivos Android e
i0S.

iEscanea el cddigo para descargar la aplicacién!

BIENVENIDOS A 5-MINUTE DUNGEON

En este juego, los jugadores deben colabo-
rar para abrirse paso a través de mazmorras
repletas de obstaculos mortiferos y peligrosos
monstruos.

Cada jugador controla uno de los diez héroes
disponibles, que poseen sus propias cartas y
capacidades especiales.

En 5-Minute Dungeon no se juega por tur-
nos. Todos los jugadores actian al unisono en
una carrera contrarreloj, depositando sobre
la mesa simbolos que coincidan con los que
aparecen en la actual carta de Mazmorra.

Estais todos juntos en esto: o el grupo emerge
victorioso de la mazmorra y puede entrar en
la siguiente, jo pereceréis todos en el intento!

iBuena suerte!
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PREPARACION DE LA PARTIDA

Para

empezar tu aventura:

* Elige al héroe con el que quieres jugar. Coloca el

tablero de Héroe sobre la mesa, delante de ti, con la
cara del héroe elegido bocarriba.

* Toma el mazo que tenga el mismo color que tu

tablero de Héroe, bardjalo y coldcalo bocabajo
sobre el espacio marcado como «mazo de robo» en
tu tablero de Héroe.

* Roba una mano inicial de tu mazo. La cantidad de

cartas que has de robar depende del numero de
jugadores:

N2 de jugadores Mano inicial
2 jugadores 5 cartas
3 jugadores 4 cartas
4-5jugadores 3 cartas

't

' PILA|DE
DESCARTES
L
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‘ PARTIDAS DE DOS JUGADORES

Si solamente sois dos, necesitaréis cartas
adicionales para completar la Mazmorra.
Cada uno ha de elegir un segundo mazo
y barajarlo junto con el que ya tiene.

CREAR LA MAZMORRA

* Coloca en el centro de la mesa el tablero de Jefe de la Mazmorra que vais a intentar completar.
+ Construye la Mazmorra siguiendo este procedimiento:

CREACION DEL MAZO DE LA MAZMORRA

U=

Empieza tomando el nimero ...anade 2 cartas de Reto ... luego barajalas todas y situa
de cartas que se indique en por cada jugador... el monton sobre el tablero de
el tablero de Jefe... Jefe, tapando los simbolos.

* Programa 5 minutos en un temporizador. Recomendamos usar nuestra propia aplicacion,

aunqgue valdra cualquier dispositivo que pueda fijarse en 5 minutos y permita pausar y rei-
niciar facilmente la cuenta atras.

* Pon en marcha el temporizador tras darle la vuelta a la primera carta de la Mazmorra.
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DERROTAR CARTAS DE MAZMORRA

A_l_gunas de las ;artas que hay en lg Mazmorra son cartas de Evento (1;1en— Carta de Puerta
tificadas con el icono W) que requieren una accién por tu parte (por ejem- e —
plo, descartar tu mano). Si te encuentras con una carta de Evento, sigue las
instrucciones, apartala a un lado y pasa a la siguiente carta de la Mazmorra. }
. <R
. _~_ ’

No obstante, la mayoria de las cartas de la Mazmorra contienen simbolos
(como la que se muestra a la derecha). Existen tres maneras de derro- 4
tar cartas que contienen simbolos: @@

1. USANDO CARTAS DE RECURSO @ &)

Se puede derrotar la carta jugando cartas de Recurso en el
centro de la mesa hasta igualar todos los simbolos que con-
tenga. No es necesario que todas estas cartas las eche un
mismo jugador.

2. USANDO CARTAS DE ACCION

También se puede derrotar la carta jugando ciertas cartas
de Accion. Por ejemplo, la carta «Bola de fuego» sirve para
6 derrotar Monstruos.

BOLA DE FUEGO

Derrota

Carta de Recurso

un Monstruo (355) /

Carta de Accion

REGLAS PARA JUGAR CARTAS DE RECURSO Y ACCION

Estas cartas se juegan colocandolas en el centro de la mesa, no en tu pila de descartes. El espacio para
la pila de descartes que hay en tu tablero de Héroe esta reservado para las cartas que descartes al utili-
zar tu capacidad especial o resolver una carta de Evento que asi lo indique.

Carta en la mesa, carta que no regresa. Una vez que depositas una carta sobre la mesa, se considera

jugaday ya no puedes recuperarla. Eso si, puedes mostrarla a los demas jugadores antes de jugarla para
confirmar que la necesitais.

Puedes jugar cartas de Recurso cuyos simbolos no coincidan con los de la carta de la Mazmorra. Si
te enfrentas a una carta y no tienes nada Util en la mano, puedes jugar cartas que no coincidan para asi
deshacerte de ellas y poder robar cartas nuevas. |Pero no abuses de esta estrategial A diferencia de las
cartas descartadas, las que se juegan en el centro de la mesa no pueden recu-
perarse mediante cartas ni capacidades curativas.

Las reglas cambian cuando os enfrentais a un Jefe. Una vez que os halléis
frente al Jefe de la Mazmorra, ya no estd permitido jugar cartas de Recurso
que no coincidan con los simbolos del Jefe. Tampoco pueden jugarse cartas
de Accidn que derroten Monstruos, Personas u Obstaculos (los Jefes no cuen-
tan como ninguno de estos tipos). Sijuegas una carta que quebranta alguna de
estas reglas, debes devolverla a tu mano.
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3. USANDO CAPACIDADES ESPECIALES ;APARTA ESAS CARTAS!

Una vez que el grupo haya derrotado una carta de la Mazmorra, se aparta a un lado junto con todas las cartas

que se hayan jugado para derrotarla. jLuego se pone bocarriba una nueva carta de Mazmorra para continuar
la aventural

SS
I REPONER LA MANO

Cada Héroe dispone de una capacidad especial que
puede utilizar en beneficio del grupo. Esta capaci-
dad se describe en la parte inferior de su tablero.

Para usar tu capacidad, descarta 3 cartas colocan-

| p1LA DE

dolas bocarriba en el espacio de la pila de descar-

F = mm omm omm oEm oEmowm g

: s Siempre que juegues o descartes cartas, debes robar cartas de tu mazo | N2dejugadores | Mano inicial
5 DESCARTE! ¥ o o 0
tes de tu tablero de Heroe, declara al resto del grupo hasta reponer tu mano inicial (ver tabla de la derecha). Si usas una carta o [ gadores S cartas
guRk vgha utilizar la cap‘amdad y luego sigue las ins- ‘ \ 7 capacidad especial que te permite robar cartas, roba primero esas y luego 3 uand T oot
trucciones de su enunciado. T £L12) y sigue robando las que necesites para reponer tu mano. Jugadores cartas
Descarta 3 cartas poe S - / \ . ; - 4-5jugadores 3 cartas
Derrotar a un Monstruo (33F) Q Si alguna vez tienes mas cartas en la mano que las permitidas por la mano

SOBRE EL USO DE CAPACIDADES inicial, no podras robar mas hasta que tengas menos cartas que esa mano inicial.

1. Sino tienes 3 cartas para descartar, no puedes utilizar tu capacidad especial.

(]
2. Si tu capacidad te permite derrotar un tipo concreto de carta de Puerta (Monstruo, ‘TE HA'S QUEDADO

Obstaculo o Persona), solamente puedes usarla cuando te enfrentes a una carta de ese SIN CARTAS?
tipo. Todas las demas capacidades se pueden utilizar en cualquier momento.

CONFUSION

CURACION

Si ya no quedan cartas en tu mano ni en tu mazo de S DONATIVO

3. Losjugadores pueden usar sus capacidades durante una pausa sin tener que reiniciar el
temporizador. Sin embargo, cada jugador solamente puede utilizar su capacidad espe-
8 cial una vez por pausa.

eleccion toma su pila Dale tumano de cartas

robo, no podras hacer nada hasta que otro jugador te | cedsanes,were 4 aotojugecor

a ponerla encima de 4 i A todos los jugadores:
sumazo de robo. /2

ayude con una carta como «Curacién», «Donativo» o
«Confusidn». jProcura no malgastar tus cartas!

Entrega tu mano
a otro jugador

W EVENTO 9
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GANAR LA PARTIDA

iSi lograis derrotar al Bebé barbaro y todas sus cartas, habréis completado con éxito la primera Mazmorral
iEnhorabuenal

Pero vuestra aventura todavia no ha concluido. jPara ganar la partida tenéis que abriros paso a través de otras
cinco Mazmorras y enfrentaros a la Forma final del Amo de las Mazmorras!

PREPARAR LA SIGUIENTE MAZMORRA

* Reune todas las cartas, separalas en sus correspondientes mazos y
devuelve los mazos de Héroe a sus respectivos jugadores.

» Coloca en el centro de la mesa el tablero de Jefe de la siguiente Mazmorra.
(Los tableros de Jefe tienen dos caras, de modo que has de darle la vuelta al
Jefe n.2 1pararevelar al Jefe n.2 2).

* Construye la Mazmorra para este nuevo Jefe siguiendo las instrucciones de
la seccion «Crear la Mazmorra» (pagina 5).

* ijPrograma 5 minutos en el temporizador y adentraos en la nueva Mazmorral

¢Queréis anadir un poco de variedad? Entre Mazmorras
podéis cambiar de Héroes, incluir jugadores nuevos o redu-
cir el grupo, seguin vuestras preferencias.

PERDER LA PARTIDA

Existen dos formas de fracasar en el intento de completar
una Mazmorra:

* Que todos los jugadores se quedan sin cartas.

* Que se agote el tiempo antes de que el grupo logre ven-
cer al Jefe de la Mazmorra (o si 0os quedais atascados y no
existe modo alguno de derrotarlo).

En cuanto se dé alguna de estas dos situaciones, jel grupo habra
perecido en el intento de completar la Mazmorra! Reiniciad el tempo-
rizador, volved a preparar la Mazmorra y probad suerte una vez mas.

APLICACION DE
TEMPORIZADOR GRATUITA

Para disfrutar plenamente de la experiencia de
juego, descarga nuestra aplicacidon de temporiza-
dor. |Es gratuitay esta disponible para dispositivos
Android e i0S!
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HEROES

Hay 5 tableros de Héroe en el juego, y cada uno de ellos representa un tipo de personaje. Los tableros tienen

dos caras y presentan un héroe distinto en cada una. Cada tablero lleva también asociado un mazo de cartas
exclusivo, tal y como se indica abajo:

HECHICERA Y MAGO
NG B2V m I

N

CAZADORA Y EXPLORADOR NINJA Y LADRON

EXPLORADOR K

PILA(DE="}
DESCARTES! =

oo » ~a =&

BARBARO Y GLADIADOR
12

CAZADORA Y EXPLORADOR

HECHICERA
Y MAGO

NINJA Y
LADRON

BARBARO Y
GLADIADOR

Por ejemplo, si
quieres jugar
como el Mago,
tienes que
utilizar el mazo
de color azul.

13



MAZOS DE HEROE

Hay dos tipos de cartas en los mazos de Héroe:

Las cartas de Recurso presentan uno o varios simbolos
de gran tamano en el centro. Se usan para derrotar car-
tas de la Mazmorra cuyos simbolos coincidan.

RECURSOS:
PERGAMINO, SALTO, ESPADA, Y
S0LA DE FUEGO S HONT Las cartas de Accién son exclusivas de cada mazo de Héroe. Algunas
Nta como . o . .
oo ) (éiii‘;?;i;:j;u;;_ 4 permiten derrotar ciertos tipos de cartas de Mazmorra, mientras que

otras te permiten robar, quitar o dar cartas. Todas las cartas de Accidn
tienen el borde y las esquinas de color negro.

CONOCE A LOS HEROES
HECHICERA Y MAGO !

Estos héroes dominan los conocimientos arcanos, asi
que son los candidatos idoneos para cuando necesitéis
Pergaminos.

La capacidad del Mago para Detener el tiempo le per-
mite pausar el temporizador hasta que alguien juegue
una carta. Descartar cartas, usar capacidades especia-
les o darle la vuelta a una nueva carta de la Mazmorra
no hace que se reanude el temporizador.

La Bomba magica proporciona un simbolo
de cada tipo cuando se juega, por lo que es
de gran utilidad contra Jefes o cartas que
requieran muchos simbolos diferentes.

No es obligatorio utilizar todos estos sim-
bolos cuando se juega una Bomba magica.

ANULACION

La Anulacién impide que se apliquen
los efectos de las cartas de Evento.
Resulta especialmente Util para prote-
ger al grupo de Eventos que le obliga-
rian a descartar cartas, como por ejem-
plo una Enfermedad repentina.

15
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Estos defensores acorazados son los Héroes que
tienen mas simbolos de Escudo en sus mazos.

El Escudo divino detiene el tempo-
rizador y también hace que todos los
jugadores roben una carta.

La Santa granada te permite vencer
inmediatamente cualquier carta con
la que te enfrentes, incluidos Mini-
jefes, Eventos e incluso Jefes. Es
la Unica carta del juego que puede
derrotar Jefes al instante.

CURACION

Un jugador de tu
elect supila

de d Vuelve:

Jelve
a ponerla encima de.

5umazo de robo. 4

POCIGN DE VIDA
Tod

sus respectivas pilas 4

de descartes.

La Curacidn permite a un solo jugador devolver
a su mazo todas sus cartas descartadas. jEsta
carta puede suponer la salvacién para un juga-
dor que se haya quedado sin cartas!

La Pocion de vida permite a todos los jugadores
recuperar 3 cartas de sus respectivas pilas de
descartes y devolverlas a sus manos. Es mejor
utilizarla justo después de que el grupo se haya
visto obligado a descartar cartas utiles debido a
una Enfermedad repentina o algun otro Evento.

BARBARO Y GLADIADOR >/

Estos dos formidables Héroes prefieren emplear
la fuerza bruta y poderosos ataques cuerpo a
cuerpo para triunfar ante los retos que se les
presentan. En consecuencia, sus mazos son los
mejores para buscar Espadas.

Las cartas con dos simbolos cuentan
al mismo tiempo como una Espada y
algun otro simbolo. Es recomendable
utilizarlas contra cartas de la Mazmo-
rra que tengan ambos simbolos, pero
en caso de apuro también pueden ser-
vir como uno solo de los dos. No es
obligatorio utilizar ambos simbolos
cuando se juegan estas cartas.

FURIA

2 jugadores de tu eleccidn
roban 3 cartas cada uno.

La Furia permite que dos jugadores de tu

eleccion roben 3 cartas cada uno.

iSi quieres, tu puedes ser uno de estos dos

jugadores!

17
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NINJA Y LADRON ;j,
/

Estos agiles Héroes son maestros del sigilo y la
evasion. Por eso tienen mas simbolos de Salto
que los demas en sus mazos.

ElDonativo te permite entregar toda
tu mano a otro jugador. Esto puede
ser muy Util cuando tienes buenas

DONATIVO

wwmoeoe ) cartas que preferirias conservar,
ll pero necesitas buscar algo de lo que

CrInECE:,

Donar tu mano a otro jugador evita que se pier-
dan esas cartas y al mismo tiempo te permite
robar inmediatamente una mano nueva.

18

El Hurto te permite quitarle la mano a otro
jugador, lo cual puede ser beneficioso si
este quiere usar su capacidad especial,
pero tiene cartas en su mano que preferi-
ria no perder.

Estos dos Héroes amantes de la naturaleza
son muy habiles con armas de proyectiles, por
lo que constituyen la mejor opcion cuando se
necesitan simbolos de Flecha.

La capacidad Companero animal de la Caza-
dora le permite seleccionar a otro jugador para
que robe 4 cartas. Por desgracia, no puede ele-
girse a si misma.

Un Comodin puede utilizarse para
sustituir cualquier simbolo de tu
eleccion.

&)

HIERBAS CURATIVAS

Las Hierbas curativas te permiten hacer
que un jugador recupere 4 cartas de su pila
de descartes y las devuelva a su mano. Es
mejor utilizarlas cuando un jugador acaba
de verse obligado a descartar cartas Utiles.

19
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LA MAZMORRA

Una Mazmorra consiste en un tablero de Jefe, muchas cartas de Puerta y algunas cartas de Reto.

TABLEROS DE JEFE rr

Los tableros de Jefe representan el desafio final que
el grupo debe afrontar para completar con éxito una

Mazmorra. & \e :
(il!'_"" A

Las partes de un tablero de Jefe son:

A.Elnumero de Jefe. Se empieza ajugar con el Jefen21
(el Bebé barbaro) y se va avanzando hasta llegar al
Jefe final (la Forma final del Amo de las Mazmorras).

B. Los simbolos necesarios para derrotar al Jefe.

e f:Tt:ar;tr;ds:ng;uﬁ?rl;al\s/la‘:lzfnztr‘rear:jae (e];ee ijcee NOTA: empezad contra el Bebé barbaro (Jefe n.2 1).
P " Silograis derrotarlo, pasad a La Parca Pulcra (Jefen22),
y asi sucesivamente.

20

CARTAS DE PUERTA

Cada carta de Puerta representa un obsta-
culo o adversario que el grupo ha de supe-
rar. Las cartas de Puerta contienen la siguiente
informacion:

A.Una descripcidn de la amenaza.

B.Un grupo de simbolos que puede conte-
ner Espadas, Flechas, Pergaminos, Saltos y
Escudos. Los jugadores pueden derrotar la
carta jugando cartas de Recurso que coinci-
dan con todos estos simbolos.

C. Un tipo, que puede ser Monstruo, Obstaculo
o Persona. Algunas cartas y capacidades
especiales permiten derrotar cartas sin nece-
sidad de igualar todos sus simbolos.

UNA VISCOSIDAD
ADORABLE

g‘

MINUTE
Dungeon

21
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CONECTA
LAS PISTAS
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CARTAS DE RETO

Al construir la Mazmorra, hay que anadirle dos cartas de Reto por cada jugador que haya en la partida. Las
cartas de Reto tienen una calavera con cuernos en el reverso, y pueden ser de dos tipos:

| Los Minijefes son criaturas especialmente duras; para vencerlos se requieren mas

e || =4 simbolos que con las cartas de Puerta convencionales. No se consideran Mons-
truos, Obstaculos ni Personas, de modo que no se pueden derrotar con capacida-
des de Héroe ni cartas de Accion como la Bola de fuego o el Disparo certero.

P d Alinea las barras de col
o \as 58S iAlinea las barras de colores
\Reg‘s’“a a\oca\\za" \0s de todas las pistas que ado ) Y
icel encuentres para determinar si SOSPeChOSOSF;Tara desCartar h: “
en el CO coinciden con las del culpable!  uede " "95ta que Solo
Y arréstao,

Las cartas de Evento (identificadas con el icono W)
requieren que el grupo lleve a cabo una accion espe-
cifica. Cuando se muestra una carta de Evento, su &8 < %) [} Disefio del juego - Connor Reid  Editor - Peter Nesbitt  Produccién - Don Reid llustraciones - Alex Diochon
efecto ha de resolverse inmediatamente. Las cartas [E5N oy e

de Accion Anulacién y Santa granada pueden inte- 4 odos los jugadores:

Si quieres saber mas, visita Sminutemysterygame.com

Algunos de los iconos usados en este juego son obra de Lorc (http://lorcblog.blogspot.com) y Delapouite (http://delapouite.com), y estan disponibles en http://game-icons.net.

Fabricado en China. Lote ASM-O01, abril de 2023. Five Minute Dungeon es una marca comercial de

rrumpir un Evento antes de que se resuelva. Descartaiunacarta N
X EVENTO 5 W‘ les Wiggles 3D Incorporated. © 2023. Todos los derechos reservados. 48 Pheasant Trail, Komoka,
'gg Ontario, Canada, NOL 1RO.

Correo electrénico: Info@Wiggles3D.com Sitio web: Wiggles3D.com




INICIO RAPIDO cOMO JUGAR

Todos los jugadores eligen un tablero de Inicia una cuenta atras de 5 minutos y dale la vuelta a la primera
Héroe y reciben su mazo correspondiente. carta de la Mazmorra.

Luego roban sus manos iniciales. SiesunacartadeEvento, resuelve suenunciadoinmediatamente.

N2 de jugadores Mano inicial Si la carta tiene simbolos, se trata de una amenaza que los
jugadores deben derrotar en grupo mediante alguno de estos
tres métodos:

2 jugadores 5 cartas

3jugadores 4 cartas » Jugando cartas de Recurso que coincidan con los simbolos
de la carta. Los simbolos pueden provenir de varios jugado-
res o de uno solo.

4-5jugadores 3 cartas

Calloea @l (=biame de e del Babé béiame @ * Jugando una carta de Accion que derrote la carta.

el centro de la mesa. Toma 2 cartas de Reto * Usando una capacidad especial que derrote la carta.
por jugador y barajalas junto con 20 cartas de

. Cuando la carta haya sido derrotada, se apartaaun ladoy sedala
Puerta para construir la Mazmorra.

vuelta a la siguiente carta de la Mazmorra.

Sitla estas cartas sobre el tablero de Jefe. Una vez que todas las cartas de la Mazmorra hayan sido derrota-
das, jaun sera necesario vencer al Jefe!

AVISO: los jugadores no resuelven turnos alternos. Cualquier jugador puede usar una carta en todo momento.

Cada vez que juegues o descartes cartas, debes robar mds para reponer tu mano inicial. No hagas esto si tienes mds
cartas que tu mano inicial.




