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THE WINNER’S CIRCLE | RULES

GAME SETUP: Players pick coins like Penny, Nickel, Dime, or Quarter as their game pieces. Each player starts by putting their coin
on the number 5 circle. GAMEPLAY: Starting Point; Players begin the game on circle number 5. OBJEGTIVE: The main goal is to
make the other player laugh within a certain time. TURNS: Taking turns, players move their coins to different circles. Each circle has a
specific time limit for the player’s turn, shown in minutes. MAKING OPPONENT LAUGH: During their turn, players need to tell a funny
story or joke to make the other player laugh. The time they have is based on the number on their circle. MOVING FORWARD: If the
Player Laughs - If a player successfully makes the other laugh, they go up to the row above and continue trying to make them laugh
within the new circle’s time limit. If the Player Does Not Laugh - If a player can’'t make the other laugh, they don’t go up. Instead,
they can choose to move left or right to a nearby circle if they can. Then it’s the next player’s turn. WINNING: The first player to get to

the Winner’s Circle wins the game.

This game mixes telling funny stories, humor, and making smart moves on the board. You can change the rules or time
limits to make the game easier or harder, depending on what you like.
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Chinese (Simplified):
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Spanish:

Configuracion del Juego: Los jugadores eligen monedas como el Penny,
Nickel, Dime o Quarter como sus piezas de juego. Cada jugador comienza
colocando su moneda en el circulo nimero 5. Jugabilidad: Punto de Inicio:
Los jugadores comienzan el juego en el circulo nimero 5.0bjetivo: El objetivo
principal es hacer reir al otro jugador dentro de un tiempo especifico. Turnos:
En turnos alternos, los jugadores mueven sus monedas a diferentes circulos.
Cada circulo tiene un limite de tiempo especifico para el turno del jugador,
mostrado en minutos. Hacer Reir al Oponente: Durante su turno, los jugadores
deben contar una historia divertida o un chiste para hacer reir al otro jugador.

El tiempo que tienen depende del nimero en su circulo. Avanzar: Si el
Jugador Rie: Si un jugador hace reir con éxito al otro, suben a la fila de arriba y
contintian intentando hacerlo reir dentro del nuevo limite de tiempo del circulo.
Si el Jugador No Rie: Si un jugador no logra hacer reir al otro: No suben a la
fila de arriba. En cambio, pueden elegir moverse a la izquierda o a la derecha a
un circulo cercano si es posible. Luego, comienza el turno del siguiente jugador.
Ganar: El primer jugador en llegar al Circulo del Ganador gana el juego.

Este juego combina contar historias divertidas, humor y realizar
movimientos estratégicos en el tablero. Puedes cambiar las reglas o los
limites de tiempo para hacer el juego mas facil o mas dificil, segtin tus
preferencias.
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