Players are members of a beginner rap crew and jump up on the stage

for a rap battle. Follow the DJ's beat and take turns rapping. Connect
impactful phrases while rhyming to wow the audience. If you collect
points you'll be able to level up and compete for the crazy stage! The
rhythm won't wait for you! Quick thinking and teamwork is everything!
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1. In the game...

Punchiine

...players follow the rhythm of the DJ and take turns playing cards. Symbel
Work together and aim for the high score. Try to connect cards with
the same symbol and score points with the punchline. There are two
sets of rules: "Co-op rules” where all players work together and play, I

and "Team Battle rules" where players split into 2 teams and compete.
\ J

Co-op Rules (2-5 players)

2. Set-up
Loades
¥ For co-op rules, you will use 1 card set, 1 leader =
marker, and 1 start marker. »
¥ The player with the best rhythm is the leader and O A (e Matter

takes the leader marker.

¥ Shuffle the cards well. Starting with the leader,
deal the cards face down going clockwise, Each
player draws 4 cards and places the rest face
down in a personal draw pile. Do not look at the
cards in your hand yet.

¥ Place the DJ and start marker on the side of the play area.

¥ Shutfle the bonus chips and randomly select 2, Place these to the side of the play
area. Place the remaining chips back in the box, they will not be used this game.

3. How to Play
¥ The leader says "Come on, DJ!" and pushes the switch on the DJ to
start the music. At the same time, all players check the cards in their hand.

¥ After the music has started, on the second beep the leader plays 1 card next to the
start marker.

¥ From then on going clockwise, play a card on the next beep. Place the card that was
played in order by connecting it with the lines, The card can be placed in either direction.

¥ Placing the cards down either toa early or too late is not ck. Try to follow the rhythm.

If you are too early or too late you will receive a penalty.

¥ Onoe a card has been placed, draw a new card
from your personal draw pile. You should always
have 4 cards in hand. This continues until your draw
pile is empty. If you forget to draw a new card, you
can refill your hand to 4 cards at anytime.

@

¥ Once each player has played all of their cards the
game ends. Please press the switch on the DJ and stop

o ®

W The leader places the bonus chips next to the final
card that was played. Either chip can be placed on /
either line, but only 1 chip can be placed on each line. Line =

¥ Keep lining up the cards next to the previous card.
If the line of cards reaches the edge of the table,
please make a new line,

W Showing your cards to other players is not allowed,
but announcing or discussing your cards is OK.

Penalty

It a card was not played in time with the rhythm,
the pravious player flips the card next to the start
marker face down. On the next beep, the player
which missed the rhythm places another card.
Face down cards will not be scored. If another

player can not follow the rhythm more cards will | 4 oy that e’ ot
[ W] oliow the rhyihm
be flipped face down in the same way. If all the - ey —
Playor that turns
cards are flipped face down the game ends. :n.. r:.'-.- f:vr »

Les joueurs font partie d'un groupe de rap débutant et ils montent sur scene
pour un battle de rap. Suivez le rythme du DJ et rappez a tour de role.
Connectez des phrases qui ont de I'impact et qui riment pour bluffer le public.
Si vous collectez assez de points, vous gagnerez du niveau et vous pourrez
prétendre & vous produire sur la grande scéne ! Suivez le rythme du DJ et
rappez chacun votre tour ! Rapidité et travail d'équipe sont la clef du succes !
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1. Dans ce jeu

®®

... Les joueurs sulvent le rythme donné par le DJ et jouent une care oo puncasae

chacun leur tour, lls travaillent ensemble et visent le meilleur score. lis
essaient de faire une ligne de cartes sur lesquelles figure le méme O
symbole et de marquer des points avec les punchlines. |l y a deux

J

maniéres de jouer : en coopératif ol les joueurs travalllent de concert, ou
bien en battle par équipes ou les joueurs sont répartis en doux équipes.

reégles coopératives (2 a 5 joueurs)

2. Mise en place
W Pour les régles coopératives, les joueurs utilisent un set de cartes, un marqueur leader
el un marqueur de départ.

¥ Le joueur avec le meilleur sens du rythme est le
leader et prend le marqueur leader.

¥ Les cartes sont mélangées face cachéa el sont
ensuite distribuées dans le sens horaire en
commaencant par le leader. Les cartes distribudes
sont placées en pile face cachée qui constitue la
pioche de chaque joueur. Les joueurs plochent
chacun 4 cartes sans en prendre connaissance.

¥ La boite a rythme et le margueur de départ sont
placés sur un coté de la zone de jeu.

¥ Les pions bonus somt melangés face cacheo.
Deux de ces pions sont révalés et places pres de la
zane de jeu, Les deux pions bonus restants ne
seront pas utilisés pour la partie et peuvent donc
étre ranges dans la boite.

peons bonus

3. Comment jouer Pos

¥ Le leader annonce "C'est parti DJ !" et appuie sur le bouton de la boite & ] E
rythme pour que la musigue commence. A ce moment, les joueurs prennent

connaissance des cartes gu'ils ont en main.

¥ La musique est rythmeée par un "bip" distinctif. Au moment du second "bip" le leader

joue une carte en suivant le sens indiqué par le marqueur de départ.

¥ Le jousur sulvant place une carte au prochain “bip". Il place la carte pour connecter une
des lignes avec celles de la carte précédente, La carte peut étre placée dans n'importe
quel sens.

¥ Les joueurs doivent essayer de sulvre le rythme. Siun joucur place sa car
trop tard, il regoit une penalite,

W Quand un joueur piace une carte, il pioche une nouvelie
carte. Jusqu'a ce que la pile soit vida, les jousurs doivent
s'assurer d'avoir toujours 4 cartes en main. Si un jousur
oublie de piocher une nouvelle carte, Il peut remontar sa
main & 4 cartes a n'importe quel moment.

W¥Les joueurs continuent d'aligner leurs cartes a la suite
de la carte précédemment posée. Si la ligne de cartes
atteint le bord de |a table, les joueurs demarrent une
nouvelle ligne en dessous.

W Les jousurs ne pauvent pas se montrer laurs cartes
mais ils peuvent discuter des cartes qu'ils ont en mam

W Une fois que chaque joueur a joué toutes ses cartes la
partie prend fin, Le leader appuie sur le bouton de la
boite & rythme pour arréter la musique.

¥ Le leader place les pions bonus prs je la demiéra carte
jouse. Les pions peuvent étre places sur chacune des
lignes mais un seul pion peut étre place sur chague ligne.

p
Pénalité
Si une carte n'a pas é1é jouge en rythme, le joueur
qui précéde le joueur qul a mangué le rythme
retourne la carte la plus proche du marqueur de
départ face cachée. Au moment du prochain “bip",
le joueur gqul a manque le rythme place une
nouvelle carte. La carte qui a été retournée ne
comptera pas dans le score. Si un autre jousur

=~ ‘ Lo joswseur qus A& y
mangue le rythme, la carte qui suit la carte face Vg T i eyt o |

cachée st retournée. Si plus aucune carte ne peut
&tre retournée, alors la partie est perdue.
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wiourne la carte




4. Calculating the Score

¥ You score points for each of the 10 punchlines.
(Including the benus chip punchlines.)

Symbaol

Al & symibots b
the same amoutit
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¥ Calculate the score starting with the last punchiine. From
the punchline, follow the line and count how many symbols
match the symbol of the punchline to get the score for that

punchline. The punchline is also counted as 1 paint. As you

continue on the line, if there is another punchiine with the

Counts o8 2

symbol connected, court it in the score. (The “AH"
punchiine outlined with green in the figure is worth 9 points.)

Write the calculated score on the score sheet.
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¥ If you place the leader marker on top of the punchline it's easier to count.

¥ Once you have scored all of the punchlines,
add them all up to get the final score. €.

¥ i the final score is 50 or more, e
you clear the level, s

4. Calcul du score

¥ Les joueurs marguent des points avec les 10 punchiines

{en comptant les pions bonus de punchiines).

symbole
¥ Le score est calculé en commengant par la demiére Lo quatra
punchiine, En partant de cette punchiing, les joueurs suivent ::;m,‘:’::,
la ligne & rebours et comptent combien de symboles quantit sgate
correspondent au symbole de la punchiine. La punchiine Veon \@
comple aussi pour 1 point. 5i les jousurs trouvent une autre

compte pour 2

punchiine sur la ligne avec le méme symbole connecte alle
comgte dans le score (La punchiine *AH" soulignée an vert
dans |'exaemple ci-dessous rapporte 9 points), Le score est
noté sur la fiche de score.
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¥ Si vous placez le margueur leader au-dessus de la punchiine c'est plus facile de compter.

W Une fois que les points des punchiines ont été ——

comptés, additionnez-les pour avoir le score final. S : 3 : * #: D
T

W Si le score final est égal ou supérieur a 50, o

: woed e
les joueurs ont valide le niveau

5. Level Up

I you clear the level, try to clear the next level with 50 points.

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4
All cards in 1 set of Take out the d cards | Take out the 8 cards | Take out the 12 cards
cards are used with [LEVEL 1] with [LEVEL 1] and with [LEVEL1]
written on them [LEVEL 2] written on | [LEVEL2]and
therm, [LEVEL3] written on
them

!

I level 4 is cleared, Congratulations! Now try to go for the high score!

L.

Team Battle (4-10 players)

Split up into 2 teams. Each teams plays while following the "Co-op rules”. The team
with the highest score at the end is the winner.

¥ Both teams take 1 set of cards,
1 start marker, and 1 leader marker
each, Shuffle the bonus chips face
down and take 2 chips each.

¥ Both teams choose a leader and
one of them controls the DJ. At the
same time, both teams play while
following the "Co-op rules”.

Other Ways to Play

Speaking Rule : Say the name of the symbol out loud as you place the cards down.
No Penalty Rule : Disregard the penalty and try to keep the tempo as best as possible.

Pass Rule * If for whatever reason a card can not be played or if a player does not want
to play a card, they must discard a card from their hand and say “pass”. It becomes the
next players turn. Subtract the number of cards in the discard piles from the final score.

Bring Your Own Song Rule : Play while using your own song. The tempo of the included
DJ =ong is around 56 BPM, If you use a slower tempo song, play will become simpler.

5. Augmenter le niveau

Si les joueurs ont validé le niveau de base, ils essaient de valider les niveaux suivants avec
50 points.

i Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 ]

Retlrez les 12
cartes avec [Niveau
1], [Niveau 2] et
[Niveau 3] indigué
dessus

!!Iﬂ!
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Si le nivoau 4 est valide, félicitations | Les joueurs essaent alors de faire ke score le plus eleve

Retirez les 8 cartes
avec [Niveau 1] et
[Miveau 2] indiqué
dessus.

Retirez les 4 cantes
avec [Niveau 1]
indique dessus

Toutes les cartes
d'un set sont
utilisees

How to Change the Battery Battery Warning

lemmrt o coin o mrmilar obsect .
ot oy Ihe DOttom e

SO CIoCkw e

1o open tha cover and

repiECE e Dattery .70

Battle d'équipes (4 a 10 joueurs)
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Les joueurs sont répartis en deux équipes. Chague équipe joue en suivant les regles
cooperatives.

¥ Chaque équipe prend un set de cartes, un
marqueur de départ et un marqueur leader. Les
pilons bonus sont mélangés face cachée et
deux pions bonus sont donnés & chaque
aquipe.

¥ Chagque équipe choisit un leader et |'un des
deux leaders sera le DJ. Chaque equipe joue en
suivant les régles coopératives.

Variantes

Flow confinu : Iespuawsmmlemmdumbdammémmpsqu'lspb;camlam,

Sans pénalité : la régle de pénalité n'est pas appliguée et les joueurs essalent de suivre e
rythme le mieux possible.

« Je passe » : sl une carte ne peut étre jouée ou si un joueur ne veut pas jouer une carte, il
peut défausser une carte de sa main et dire "je passe”. C'est alors au jousur suivant de
placer une carte. Le nombre de cartes défaussées est soustrait au score final,

« Apporte ton son » ; les joueurs utilisent la musique de leur choix pour rythmer la partie.
Le rythme de la boite & rythme est aux alentours de 56 BPM, Si les joueurs jousnt sur un
morceau avec un rythme plus lent, fe jeu sera plus facile.
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