


@ 63 cartas de mazmorra
© 41 salas vacias
4 22 salas con una criatura

# |2 fichas de tiempo
# 4 fichas de grimorio
¢ | ficha de hablar/silencio
@ | reloj de arena de
6 minutos

mtroduccion

En este juego cooperativo ti y tus
companeros deberéis explorar una
mazmorra llena de peligros y criaturas
hasta encontrar y vencer al Caballero

Negro. Pero tened cuidado, jsolo tenéis 6
minutos antes de que la maldicién de la
mazmorra os alcance!

Puede usarse la aplicacion gratuita
BO COMPANION app (en Android o 10S:
menu Knock, Knock! Dungeon!): para medir el
tiempo en'vez de usar el reloj de arena.

>> Google play " App Store
























3. Comprobar la alarma

Elimina una ficha de tiempo de cada criatura
que todavia tenga en su posesion al menos
una. Estas fichas se devuelven a la reserva. Si
se elimina la dltima ficha de una criatura y

su nivel de peligro es superior a 5, esta da la
alerta y los jugadores pierden la partida.

4. Obdl” ana nueva carta

El jugador roba una nueva carta del mazo
y la anade a su mano.

[mportante:

@ En la modalidad individual, si el jugador
coloca una carta con el icono de silencio en
la mazmorra, no roba ninguna carta al final
del turno y juega con una menos.

@ Una vez que un jugador ha mostrado
una carta a los demas jugadores, es
obligatorio jugar esa carta.

@ Cuando un jugador roba la carta
del Caballero Negro, debe jugarla
inmediatamente, y a continuacién pasa el
turno al siguiente jugador.

@ En cualquier momento de la partida,
los jugadores pueden decidir usar el;q






















