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Collects a star, 

increasing speed 

by 1 
 

 

Loxley has a die 

showing 2 
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Fayte has a die 

showing 8 
 

 
And can defeat a 
monster 

 

 

Misty has a die 

showing 4 
 

 
Ypierde un corazon 

 

 

  

 
 
 
 
 

 
    M  A  G  I C A L   G I  R L K  A  R T R  A  C  E  R s  

 

 

Tira 1D4, 1D6, 1D8, 1D10 y 1D12 
 

Asigna cada dado a uno de los corredores. 
 

Comenzando con el dado con el número más bajo, comience a dibujar una línea horizontal o vertical de muchos 
espacios de largo, desde el kart del corredor correspondiente. Solo la copia más reciente de la inicial de un 
corredor cuenta como Kart. Las iniciales anteriores cuentan como parte de su línea. 

 

Dirección: cuando dibuja una línea, puede cambiar la dirección 90 grados una vez. 
Dibuja un punto donde cambiaste de dirección. Esto es un vórtice. 
 
Chocar: no puede cruzar el borde de la pista ni ingresar a un espacio que contenga un 
vórtice o el kart de otro corredor. Si el corredor actual haría algo de esto, coloque su 
kart en el espacio adyacente a lo que sea que lo esté bloqueando y tache uno de sus 
corazones. Si un corredor se queda sin corazones, no puede moverse por el resto del 
juego. 
 
Drafting: si cruza una línea que ya está en la pista, agregue 1 a la velocidad del corredor 
actual. Haz lo mismo si te mueves a través de una estrella o un monstruo. Al final de 
un movimiento, si colocas el kart de un corredor en un espacio que no está vacío, 
extiende su línea 1 espacio. Si no hay ningún espacio vacío delante de la línea, coloca 
el kart en el espacio vacío más cercano y tacha uno de sus corazones. 
 
 
Lucha: si tu velocidad es superior a la defensa de un monstruo, puedes vencerlo 
atravesándolo. Tacha tanto al monstruo como a una de las espadas del corredor actual. 
Cada corredor solo puede derrotar a dos monstruos. Si no vas más rápido que la 
velocidad del monstruo a vencer, te bloquea. 
Si entras en el rango de un monstruo, que se muestra con el círculo discontinuo, yendo 
más lento que su defensa, tacha uno de los corazones del corredor actual. 
 
Encendido: si te mueves a través de una estrella, tacha tanto esa estrella como una de 
las del corredor actual. Cada uno de los corredores tiene una habilidad especial que se 
activa cada vez que recolectan una estrella o después de recolectar tres. Cada corredor 
solo puede acumular 3 estrellas. 
 
Llegada: si un corredor se mueve sobre la línea de meta, tacha su bandera. Retire el 
dado que usaron del juego. 
 

Después de trazar la línea, coloque el kart del corredor actual al final de la misma, luego resuelva el siguiente 
dado más bajo. 

 
Después de resolver cada uno de los corredores, tacha uno de los íconos en la pista del temporizador. Si se han 

tachado todos los iconos del temporizador, el juego ha terminado,  
cuente su puntuación. 

Presumir: antes de comenzar un juego, puede presumir haciendo un círculo en uno o más de los 
íconos en la sección de puntuación. Para Banderas, Espadas y Estrellas, estás diciendo que las 

coleccionarás todas, para Corazones, ninguna. Si estás a la altura de tus fanfarronadas, multiplica 
tu puntuación por el número de fanfarronadas +1. De lo contrario, establezca su puntuación en 
cero. 

Loxley tiene un dado 
que muestra 2 

Borradores a través de la 
línea de Nightengale 

 

Fayte tiene un dado que 
muestra 1 

 

Borradores a través de la 

línea de Nightengale 
 

Fayte tiene un dado que 
muestra 8 

 

Y puede derrotar a un 
monstruo 

 

Misty tiene un dado que 

muestra 4 

 

Nightengale tiene un 
dado que muestra 5 

Recoge una estrella, 
aumentando la 
velocidad en 1 
 



 

 

Todos los corredores 
obtienen tu poder este turno 

Misty 

 

Go anywhere on the 

 

 

to speed 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

M  A  G  I C A L   G I  R  L K  A  R  T   R  A  C  E  R  s   

 

 

Score: 

                                                                  :5      :10 

                                                                  :1      :-5 
 
 

Monsters: 
Defence: 

 

10 8 
 
 

Timer: 
Cross out 1 per turn: 

 

 
  
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

N M Z L F 
Robin Gibson 2019 

find more games at metalsnail.net 

Queen Destructa ha lanzado un desafío: una carrera de karts contra su 

propio equipo de campeones, el ganador decide el destino del mundo. 

Cuando llegan nuestros héroes, la pista está repleta de monstruos y 

los corredores de Destructa vuelan por encima. A medida que 

encienden sus motores y secuencias de transformación, no se 

desaniman, porque este es solo un sábado normal para el: 

 Ignorar la defensa de los monstruos 

Puede dirigir un número ilimitado de veces 

Ir a cualquier parte de la 

pista al instante 
 

Añadir 2+ * a la 

velocidad 
 

Puede derrotar a los monstruos en el rango 

Puede volver a rodar asignado morir una vez 

Tira 1D20 adicional el próximo 
turno 
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