Pony Primer

Vitejte u My Little Pony Collectible Card Game! MLP: CCG je
zabavna a napinava hra zalozena na svété My Little Pony: Frienship
is Magic. Ve hie hraci na sebe prebiraji role ponikt podstupujici
vyzvy v magické zemi Equestrie.

Tento navod vam nastini zaklady karetni hry My Little Pony:
Collectible Card Game skrz ukazkovou hru.

K zapo¢ati hrani pouzijte pfiloZzenych 15 karet, mince a nebo jinych
pocitadel.

Zaciname

Jesté nez se ponofime do pravidel, proberme si tuhle hru od zacatku:
Cilem hry je byt prvnim hra¢em, ktery nasbira 15 bodu.
Hlavnim zplsobem ziskavani bodu je fe$eni Problému.

Problémy jsou reprezentovany kartami s Problémy, jako je ta na
obrazku nize:

Chcete-li ¢elit nékterému Problému, musite mit postavy na ném
uvedené se spravnymi barvami a energii ke spinéni.

Kazda charakterova karta ma oznaceni barvy a energie.

Cena Barva

Energie

Twilight has learned alot of spells fram a ot of
books, but her most special gift s to spread the
magic of friendship across Equestria.

Tenhle charakter ma
napfiklad barvu fialovou a
2 energie, které jsou na
karté znaceny jako 209

VSimnéte si, ze postavy
jsou rozdéleny do Sesti
riznych barev — kazda
odpovida jedné ze Sesti
hlavnich postav z televizni
show Friendship is Magic.

Ve hre jsou dva typy
postav: Hlavni postavy
(kterymi zacinate hrat a

Oponentiv i
pozadavek na Bonusové
spinéni body

Vas
pozadavek na
splnéni

Pro vyfeSeni Problému musite splnit jeho pozadavky, které urcuji
jakou barvu a kolik energie potfebujete, abyste Problém vyresili.

Pro priklad, na tento urcity Problém potiebujete 2 Fialové (2()) a 2
od jakékoli barvy kromé fialové (2 ) abyste ho mohli Uspésné
vyresit.

Ovsem vas Problém muze také resit vas protihra¢. Na opacné
strané karty, jsou uvedeny pozadavky na feSeni pro vaseho
soupere, ty nepozaduji zadné urcité barvy, ale pouze kolik energie
je potfeba. Napfiklad u tohohle Problému musi souper pro vyfeseni
vyuzit 5 energie jakékoli barvy (@).

jsou oboustranné) a Pratelé
(které hrajete z ruky).

-
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Cena Barva

g Rainbow Dash’
(. The Loy:

Energie Tahle karta Pritele je modra
a ma 2 energie, coz je

zaznadeno na karté jako 2

Pro zahrani téhle karty z
ruky, musite zaplatit jeji
cenu vyjadrenou v Akénich
zetonech.

Pro pfiklad, tahle karta stoji
.@, takze pro jeji pouZiti ve
hfe musite pouzit 2 Akéni
Prcasus ietony.

Akéni Zetony jsou v pribéhu
hry vyuzivany k nékolika
rozdilnym ¢innostem a jsou
rozdélovany na zacatku
kazdého kola.

“Iid never leave my friends hanginT™
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Kdyz vyreSite Problém, vyhravate bod do skére. Pamatujte: pro vyhru
je potieba 15 bod0.

Dostanete bod za kazdé kolo, kdy FeSite dany problém, dokud ho vas
soupef nevyresi také. Poté je Problém vyfeSen a nahrazen novym.

Nyni jiz mate obecny prehled, pojdme se tedy pfipravit ke hre!

Problém vyzaduije 2 fialové (2t9) a 2 ne-fialové (2&). Pokud
zahrajete témito dvéma postavami spole¢né na tenhle Probléem,
budete mu &elit s vyuzitim 2 fialové (2) a 2 modré energie (2).




Jah hrat

Pro tuto ukazkovou hru jsou potreba dva hradi:
®  Fluttershy hrac pouziva Fluttershy balicek, balicek Problému
a Mane postavu (oznacenou jako "Deck A" na spodni ¢asti
kazdé karty).
® Twilight Sparkle hra¢ pouziva Twilight Sparkle bali¢ek,
bali¢ek Problému a Mane postavu (oznacenou jako "Deck B"
na spodni ¢asti kazdé karty).

Pred zacatkem hry se dohodnéte, ktery hra¢ bude hrat za Fluttershy a
ktery za Twilight Sparkle.

Bé&hem ukazkové hry, kdy jeden nebo dva hraci potfebuji néjaky
prabéh, to bude vypadat takto:

> Aktivita a pribéh, kterého byste se méli drzet.

Priprava karet

Pro pfipraveni si své prvni ukazkové hry se fidte témito kroky:
1. Jako prvni vytisknéte a vystfihnéte karty z tohoto dokumentu.

2. Dale karty rozdélte na Balicek A (Zluty a bily bali¢ek Fluttershy) a
Balicek B (fialovy a modry bali¢ek Twilight Sparkle).

3. Dejte kazdému hraci skérovy posunik a tahové karty.
4. Kazdy hrac vycleni urcity pocet karet a to nasledovné.
Fluttershy hrac vycleni nasledujici karty:
®  Fluttershy, caring and kind (vSimnéte si, Ze tato karta Mane
postavy ma dvé strany; umistéte "Startovni" a "Posilenou”
stranu zady k sobé)
®  Rarity, The Generous
®  Fluttershy, The Kind
®  Precise Instructions (karta Problému)
Twilight Sparkle hrac vycleni nasledujici karty:
®  Twilight Sparkle, Magic Tutor (vSimnéte si, ze tato karta Mane
postavy ma dvé strany; umistéte "Startovni" a "Posilenou”
stranu zady k sobé)
®  Rainbow Dash, Weather Team
®  Rainbow Dash, The Loyal
®  Preparing Potions (karta Problému)
5. Kazdy hra¢ rozdéli zbyvajici karty do bali¢ku Problémd (obsahujiciho
karty s Problémy) a losovaciho bali¢ku (obsahujiciho vSechny ostatni
karty), a nasledné zamicha svuj losovaci bali¢ek.
6. Fluttershy hrac polozi karty Rarity, The Generous a Fluttershy, The
Kind prednimi stranami doli na vrchol svého losovaciho bali¢ku a
Precise Instructions na vrchol svého bali¢ku Problém(. Twilight Sparkle
hrac rovnéz umisti své karty Rainbow Dash, Weather Team a Rainbow

Dash, The Loyal pfednimi stranami dolt na vrchol svého losovaciho
bali¢ku a Preparing Potions na vrchol svého bali¢ku Problému.

-~ Ny
Predpriprava hry
Jakmile budou karty pfipravené, muzeme zacit s pfipravou hry.

Hraci se posadi proti sobé ke svym stranam stolu. Hraci zéna je
sestavena néjak takhle: (obrazek)
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> Doprostied stolu umistéte malou hromadku koralkd nebo minci, které
budou sklouzit jako akéni tokeny.

> Oba hraci umisti své Mane postavy "Startovnimi" stranami nahoru do
svych vlastnich oblasti.

> Oba hradi umisti své losovaci bali¢ky a bali¢ky Problému vrchnimi
stranami doli na na obrazku vyznacena mista a nasledné obrati horni
karty ze svych bali¢k( ProblémU vrchnimi stranami nahoru a natoci je
tak, aby celily svym majitelim (horni karta s Problémem Twilight
Sparkle hrace je Preparing Potions a horni karta s Problémem
Fluttershy hrace je Precise Instructions).

> Oba hraci usporadaji své tahové karty pres skérovy posuvnik tak,
aby hrany smérovaly na nulu a dvojku.

> Oba hraci si liznou Sest karet.

Hrani hry

V nasi ukazkové hie zacina Twilight Sparkle hrac.

Je tu pét fazi hracova tahu. Jsou to, ve spravném poradi, Pfipravna
faze, Troublemakerska faze, Hlavni faze, Skérovaci faze a Kone¢na
faze. Prestoze jsme se v této ukazce nedostali do podrobnosti, o fazich,
troublemakerech a dal$ich vécech se mizete vice dozvédét prectenim
online prirucky na: http://enter-play.com/products/mipccg.html.

Tah 1 (Twilight Sparkle)

Na zacatku svého tahu si hraci obvykle liznou kartu a ziskaji akéni
tokeny. Avsak prvni hra¢ si v prvnim tahu kartu nelize. Proto si tedy
Twilight Sparkle hra¢ v tomto tahu nelizne kartu, ale obdrzi tokeny.

Hradi obdrzi urcity pocet tokenl zaloZzeny na nejvy$sim skore hrace ve
hie. Skorovy posuvnik vam fekne, kolik akénich tokenud kazdy hrac
obdrzi ve svém tahu.

...tak tohle je, kolik
akcénich tokend
dostanes.

Pokud je tohle nejvyssi
skore ve hre...




Na zacatku hry je nejvy$si skore mezi hraci, samoziejmé, nula. Zis kéVé n i bod ﬁ

Na karté s tabulkou skére najdete ifadek s 0 ve sloupci Bodu. Ve
stejném fadku najdete Cislo ve sloupecku Akénich Zetonu, zde 2. To
znamena, ze kdyz je nejvysSi skore ve hre 0, hraci na zacatku svych kol
dostavaji 2 Akéni zetony.

Provéime, zda hrac Fluttershy uspésné konfrontuje néktery z obou
Probléma ve hre.

Hrac Fluttershy ma na Problému Precise Instructions silu 2 v bilé barvé,
ale tento problém vyzaduije silu 2 v bilé a 2 nebilé (20 + 28), takze
nemuze byt konfrontovan. Hra¢ nema zadné karty na druhém Problému
a v tomto kole nedochazi k zadnému ziskani bodu.

> Hrac Twilight Sparkle si bere 2 Akéni Zzetony uprostred stolu.

> Hrac Twilight Sparkle plati 2 Akéni zetony a vylozi Rainbow Dash,
The Loyal ze své ruky na soupefovu kartu Problému Precise

Instructions. KOIO 3 (TWiIight Sparkle)

Spravné zahrana karta vypada takto: R . L. L
> Hrag Twilight Sparkle dostava 2 Akéni Zetony a lize si kartu.

Kromé vykladani karet z ruky muze hrac vydat akéni zetony i za jiné
vé&ci, jak je uvedeno na karté s popisem kola.

Napfiklad mize zaplatit 2 Akéni Zetony za pohnuti postavou (véetné
Hlavni postavy) z jedné ze svych oblasti ve hie do jiné.

> Hrac¢ Twilight Sparkle plati 2 Akéni Zzetony za pfesun své Hlavni
postavy Twilight Sparkle na svUj Problém Preparing Potions.

Ziskavani bodu

Pozadavky na vyfeSeni Problému Preparing potions jsou 2x fialova a 2x
nefialova sila (29 + 28). Hra¢ Twilight Sparkle ma silu 1 fialova (i®) z
Hlavni postavy Twilight Sparkle. Hra¢ ma modrou silu 2 (2(7) z celkové

Karty Pratel mlZete vyloZit na vlastni problém, soupefiv problém ¢ido  potfebnych 5 na Problému Precise Instructions a nemuze konfrontovat
vlastni domovske oblasti pro pozdéjsi pouZiti. ani jeden z Problém0. Nedochazi k zadnému ziskani bodu.

V tomto pfipadé hrac¢ Twilight Sparkle vylozil Rainbow Dash, The Loyal

na souperlv problém. Hrac¢ Twilight Sparkle ma nyni na Problému

Precise Instructions silu 2 od Pfitele s modrou (2(%) z celkem potifebné KO I O 4 F I Utte rS hy
sily 5 jakekoliv barvy. > Hréé Fluttershy dostavé 2 Akéni Zetony a lize si kartu.
Hrac¢ Twilight Sparkle nyni nema ve své Hlavni fazi zadné Akéni zetony
ani dal$i proveditelné kroky. Nyni si povime o ziskavani bodl na konci
kazdého kola.

> Hrac Fluttershy plati 2 akéni zetony za vylozeni Fluttershy, The
Kind na Problém Precise Instructions.

1 4 / 4 / 4 I 4 o
N o Ziskavani bodu
ZIS kavan I bOd u Podivejme se, zda hrac¢ Fluttershy muze konfrontovat néktery z Problémi ve

K ziskani bodu se podivejte na véechny Problémy ve hie a urcete, jestli hre.

na kterémkoliv z nich plnite jejich pozadavky na vyreSeni. Spinéni . . . . . ) .
pozadavku na vyfe$eni je nazyvano Konfrontaci problému. Hraé Na problému Precise Instructions jsou jeho pozadavky (20) + 20) spinény.
Twilight Sparkle ma karty ve he pouze na problému Precise Hrac¢ Fluttershy konfrontuje Problém! (Poznamka: Problém jesté neni vyfesSen,
instructions, takze se podivame na tento problém. nybrz zastava ve hre.)

Tento problém vyZaduje dohromady silu 5 jakékoliv barvy ke Jestlize konfrontujete problém, ziskavate jeden bod. Pokud jste navic prvni
konfrontaci. Hrac Twilight Sparkle zde ma pouze silu 2, takze pozadavky hrac konfrontujici tento konkrétni problém, dostavate bonusové body daného
nejsou splnény a nedochazi zde k zadnému ziskani bodu. Problému. Hra¢€ Fluttershy konfrontoval Precise Instructions jako prvni, dostane

tedy bonusové body uvedené na Problému Precise Instructions (tedy 1 bod),

To je jedina véc, kterou hrag Twilight Sparkle muze ve své Skérovaci coZ hrace posouva na 2 body.

fazi provést, takZe se pfesuneme k poslednimu kroku kola, Kone¢né . . L o L
fazi, kde se predava hra vasemu protihragi. Hrac Fluttershy si na karté skére odkryje fadek se 2 body a ukonci své kolo.

Kolo 2 (Fluttershy)

NejvysSi skore ve hre je stale 0. Hrac tedy dle karticky se skére dostane
na zacatku svého kola 2 Akéni zetony.

> Hrag Fluttershy dostava 2 Akéni zetony a lize si kartu.

Nyni je na hraci Fluttershy, aby shromazdil néjakou silu u Problému
Precise instructions.

> Hrac Fluttershy plati 2 Akéni zetony a vyklada Rarity, the Generous na
Problém Precise instructions.

Hrac Fluttershy méa nyni na Precise Instructions silu 2 v bilé barvé (2())a
nema zadné dalSi Akéni zetony.



Tah 5 (Twilight Sparkle)

Oba hraci nyni zacnou na zacatcich svych tahl dostavat 3 Akéni
zetony. To protoze nejvyssi skore ve hie se posunulo z 0 na 2. VSe
zjistite podle skérového posuvniku, které vam fekne kolik si vzit
Akénich Zetonu podle toho, jaké je na zac¢atku kazdého tahu nejvyssi
skore ve hre.

> Hrag Twilight Sparkle obdrzi 3 Akéni Zetony a lizne si horni kartu jeho

bali¢ku.

Podivejme se na kartu Rainbow Dash, Weather Team ktera se nachazi
v ruce hrace Twilight Sparkle. Na této karté se nachazi néco, o ¢em
jsme se jesté nezmifovali. Tato karta ma barevnou podminku
(pozadovana barva), nachazejici se hned pod cenou Akénich Zetond,
ktera musi byt spInéna predtim, nez mlze byt karta zahrana.

Pokud ma karta barevnou podminku, hra¢ pfidavajici kartu do hry musi
mit pozadované mnozstvi sily dané barvy v daném okamziku ve hfe. V
tomto pfipadé karta Rainbow Dash, Weather Team pozaduje po hraci,
aby mél alespori silu dvé od charakterd s modrou (2(%), ktera je
poskytnuta kartou Rainbow Dash, The Loyal. Barevna podminka karty
muze byt splnéna pomoci sily poskytované vicero kartami.

> Hrac¢ Twilight Sparkle utraci tfi Akéni zetony k zahrani Rainbow Dash,
Weather Team z jeho ruky na Problém Precise Instructions.

Pozadovana
barva

Praasus

Rainbow Dash’s weather team s efficient and
well-coordinated with her at the hefm.
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Bodovani (Scoring)

Hrac Twilight Sparkle ma silu tfi z Rainbow Dash, Weather Team na
Precise Instructions a silu 2 z Rainbow Dash, The Loyal. Hra¢ Twilight
Sparkle uspésné resi tento problém a dostava 1 bod.

Utkani na problému (faceoff)

Oba hraci fesi stejny Problém béhem Bodovaci faze jednoho z hraca.
Pokud se toto stane, nastava Utkani na problému (neboli Problem
faceoff). Projdéme si jednotlivé body utkani:

ENTER

Zaprvé, kazdy hrac spocita silu svych charakterti na Problému, na
kterém se Faceoff odehrava:

® Hrac Twilight Sparkle ma silu 5: 2 z Rainbow Dash, The
Loyal a 3 z Rainbow Dash, Weather Team. (VSimnéte si, Ze
hra¢ Twilight Sparkle nedostava silu z karty hlavni postavy
Twilight Sparkle ktera je na problému Preparing Potions
protoZe neni na Problému, na némz se Faceoff odehrava).

®  Hrac Fluttershy ma silu 4: 2 z Rarity, The Generousa 2 z
Fluttershy, The Kind.

Kdyz jsou soucty sil spocitany, kazdy hrac otoc¢i horni kartu jeho
lizaciho bali¢ku, a odhali jeji silu v hornim pravém rohu. Toto Cislo je
pficteno k souctu sily.

> Kazdy hrac otoci horni kartu jeho lizaciho bali¢ku a pficte silu této
karty k jeho souctu sily.

Protoze bali¢ky nejsou stabilni po prvnich dvou kartach, karty, které si
liznete, budou nahodné. Prictéte jejich hodnoty sily k souétim
jednotlivych hracd a znovu porovnejte celkovou silu. Pokud nastala
remiza, opakujte tento krok, dokud nebude prolomena.

Pokud vyhrajete faceoff na Problému, dostanete body uréené
bonusem uvedenym na Problému. Precise Instructions ma bonus 1,
tudiz hrag, ktery vyhral utkani dostane toto kolo 1 bod navic.

Na konci utkani jsou vSechny karty oto€ené z libaciho balicku béhem
utkani umistény na spodek bali¢ku jejich majitele.

> Oba hraci umisti karty, které otocili béhem utkani na spodek jejich
balicku.

Poté, co se na Problému odehraje Faceoff, je Problém vyménén.
Navic jsou vSechny charaktery z tohoto Problému poslany do domova
jejich hrace. (VSimnéte si: hlavni postava Twilight Sparkle zUstava na
problému Preparing Potions.)

> Hrac Fluttershy méni Problém Precise Instructions tak, ze ho umisti
na spodek jeho bali¢ku Problému, a odhaluje novou horni kartu jeho
bali¢ku Problému.

> Poslete postavy obou hracd na problému Precise Instructions do
jejich domova.

Zakonceni

Pokud by toto byla standardni hra, hraci by pokracovali ve hie hranim
karet, hybanim postavami, konanim akci a utkdnimi dokud by jeden z
hracl neobdrzel 15 bodu. Prvni hrag, ktery ziska 15 bodu, vyhrava
hru. (Pokud si to prejete, muzete dal hrat pomoci primeru a pravidel z
webu Enterplay.)

Tento primer je zékladnim prehledem hry. O hie se vice mizete
docist na webu Enterplay http://enter-play.com/products/mipccg.html.
Muzete se dozvédét o roztodivnych druzich karet, strategii a pravidel.
Mezitim si uzijte u¢eni se a hrani My Little Pony Collectible Card
Game!

¥

www.enter-play.com
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During your Ready Phase, you collect a number
of action tokens based on the score of the player
with the most points, as displayed on that player’s
score slider card.

During your Main Phase, you may:

= Pay (1) to draw a card.

= Pay (1) to play a Troublemaker.

= Pay (2) to move one of your characters.
Home Limit 3 . = « Pay (2) to rally one of your frightened Friends.
Main Phase: Exhaust 3 of your Friends to turn ¥ P
S * Pay the.cost of a Friend, Resource, or Event
(Pony Pointer: Home limit is how many Friends you For complete rules, helpful tips, and toplayit.
can have at home at the end of your turn.) aretailer near you, visit When you score a point, slide thescore slider card
www.enter-play.com beneath this card to display your new score.

“I know you'll try your best!”
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Rarity™ ( Flutters

SCORE SL!DER CARD The Generous G The Kind

'@ FRIEND

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

Rarity is always willing to share what she has to Fluttershy’s kindness knows no bounds. Be it friend
help somepony in need. (Especially ifit's a mane or foe, filly or critter, there’s nopony in need that
emergency.) Fluttershy wouldn't raise a hoof to help!

VU EBRBBRBRDRWWWWNN
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Prim Posy ( Rarity™ ( Whitewash B
Fond of Fronds i Winter Weaver Amiable Aviator

'y

@ Cliuasp

“Actually, I'm the one who started the lily accessory Rarity’s creative spirit and nearly obsessive “I'm an umbrella in the wind. Watch how [ soar.”
craze in Ponyville! | don’t mind all the copycats. attention to detail are put to great use during
Imitation is the sincerest form of flattery, after alll” Winter Wrap Up!

®
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Winona
Working Dog

@ Cluasp

When there’ herding to be done, Applejack knows
she can count on Winona to put in an honest
day’s work!

House Mouse
Little Pipsqueak

@ ClLuasp

“Mice make very nice house quests. Why, theyre
quiet as a mouse!” —Fluttershy

er Cavalry

r

EVENT * GOTCHA

Faceoff Reaction: Play after you flip a card.
That card gets +5 power this faceoff.

(Pony Pointer: After you play an Event card, put
it into your discard pile.)

Fluttershy’s little animal friends are always
there to lend a paw. Or a wing. Or a flipper.
Or..

©2014 Hashro. Licensed 1o Enterplay. Primer Card 12 Deck A #108 U

Main Phase: Put an opponent’s Friend or
Resource into its owner’s hand.

(Pony Pointer: You can only use this card on a
card in play at home or a Problem. After you
play an Event card, put it into your discard pile.)

“No! Nothing! In the name of Celestia, just sit there
and do nothing!” —Rainbow Dash

Princess Cadance™
Calming Presence

“Just take a deep breath and relax, and I'm sure
everything will work out in the end!”
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Sugar Twist m
Twister Sister

Sugar Twist earned her cutie mark when she made
the largest tornado ever seen on the Ponyville
school playground. She also earned two weeks of
detention.

S
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Sweetie Belle™
Savvy Student

Sweetie Belle is an excellent student... when she’s
not too distracted fantasizing about the day she
finally gets her cutie mark.
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'@ FRIEND

“This is my favorite task of the whole season, when
1 get to see all my little animal friends again.”

Precise Instructions

Starting Problem.



ATy ght Sparkle™ parkle”

Magic Tutor

Kitchen au Flambé

Home Limit 3 Home Limit 4
When you win a faceoff involving this card, tum
this card over.

(Pony Pointer: Home limit is how many Friends you For complete rules, helpful tips, and
can have at home at the end of your turn.) a retailer near you, visit

www.enter-play.com
“Ilove to learn new things, don't you?”
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Twilight Sparkle™
The Magical

During your Ready Phase, you collect a number
of action tokens based on the score of the player
with the most points, as displayed on that player’s
score slider card.

During your Main Phase, you may:
= Pay (1) to draw a card.
= Pay (1) to play a Troublemaker.
« Pay (2) to move one of your characters.
« Pay (2) to rally one of your fri
« Pay the cost of a Friend, Re Twilight has learned a lot of spells from a lot of
to play it. books, but her most special gift is to spread the

4 4 | ‘ magic of friendship across Equestria.
When you score a point, sl : ‘ ]
beneath this card to dis|

UNICORN

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

© 2014 Hashro. Licensed o Enterplay. Primer Card 1 Deck B #8 F @

Rainbow Dash™
The Loyal

FRIEND
PEGAsuUs

“Id never leave my friends hangin'” It took some time for Twilight to find a way to use
her special talents to help with Winter Wrap Up. "Spike is the best assistant a pony could ask for!”
She turned out to be the best All-Team Organizer - Twilight Sparkle
that Ponyville had ever seen!
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Scootaloo™
Distracted Student

FRIEND
PeGAsus * FoAL

Scootaloo has been known to get in trouble for
daydreaming about riding her scooter instead of
doing her schoolwork.
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Sweetie Sunrise
Early Riser

PEGAsus

“I don’t know about you, but it takes more than a
cup of orange juice to get ME going in the morning.”
—Berry Punch
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FRIEND
PEGASUS

He can name every capital in the world, but
Compass Star couldn't tell you what he had for
breakfast.
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Double-check th
T =

Main Phase: Look at the top 3 cards of your
deck and put them back in any order.

(Pony Pointer: After you play an Event card, put
it into your discard pile.)

“Triple-check the checklist to make sure
we didn’t miss anything when we double-
checked the checklist? Uh... check!” —Spike

Zecora™
Zebra Friend

Though she was once mistrusted by Ponyville, now
there isn't a single pony in town who doesn’t wave
a friendly hoof when Zecora passes through.
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Blue Moon
Ol’ Blue Eyes

Canterlot insiders say that Blue Moon and North
Star have been dating for months. When asked
about their relationship, Blue Moon was quoted as
saying, “She makes me feel so young!”
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Rainbow Dash™

Weather Team

PEGAsuUs

Rainbow Dash’s weather team is efficient and
well-coordinated with her at the helm.
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EVENT * GOTCHA

Faceoff Reaction: Play after your opponent
flips a card. Your opponent ignores that card's
power and flips a new card.

(Pony Pointer: The ignored cardis also put at
the bottom of the deck after the faceoff. After
you play an Event card, put itinto your discard
pile.)

“Yeah. It's a mystery.” —Rainbow Dash
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Comet Tail™
Hale Bopper

Comet i an expert at using his magic to speed
himselfup and run really, REALLY fast. He's NOT an
expert at using his magic to slow back down.
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