Волшебный меч и яйцо дракона – правила одной страницей.
Основы игры 
Подготовка: Перемешайте раздельно части колоды приключений и сложите в порядке сверху вниз A-B-C. Перемешайте колоду артефактов. Каждый игрок берет набор своего цвета(3 карты) и начинает с 2 очками энергии. Передайте карточку первого игрока случайному игроку. 

Победа: Выигрывает игрок, набравший наибольшее число камней силы. Если ничья, сравнивается очки энергии. Если опять ничья, сравнивается количество выложенных карт артефактов (отдельные карты). 

Фазы хода 
Фаза A – Добавить приключений 
Первый игрок добавляет новые карты приключений(0-2) так, чтобы на столе было доступно 2 приключения. Игра заканчивается сразу, как только вы не сможете пополнить приключения. 

Фаза B – Пополнить запас энергии
Каждый игрок получает 2 очка энергии. (На первом ходу, все игроки будут иметь 4 очка энергии в конце фазы B.) 

Фаза C – Выбрать приключения 
Начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, каждый игрок размещает свою карту мага рядом с приключением или отказывается от приключения и берет 1 очко энергии. 

Фаза D – Разыграйте приключения 
Начиная с первого игрока (или далее по часовой стрелке, если первый игрок отказался от приключения), определите результат каждого приключения. 

Энергетический шар
Все игроки, которые разместили своих магов рядом с этой картой, получают столько очков энергии, сколько изображено на карте. После розыгрыша удалите эту карту из игры.
Святое место 
Все игроки, которые разместили своих магов рядом с этой картой, получают столько камней силы и карт артефактов, сколько изображено на карте. После розыгрыша удалите эту карту из игры. 

Магические заклинания
Если только один игрок разместил здесь своего мага, то он получает заклинание бесплатно. Заклинание размещается лицом вверх перед игроком. 

Если несколько игроков разместили здесь своих магов, они должны предложить очки энергии за это заклинание. Торги начинаются от первого игрока и проходят по часовой стрелке. Игроки должны перебить предыдущую ставку (они должны иметь достаточное количество очков энергии) или спасовать. Спасовавшие игроки не могут вернуться в торги. Только победитель платит очками энергии и получает заклинание. 

Никем не выбранные заклинания удаляются из игры. 

Бой с монстром (Пауки, Гоблины, Тени,  и Драконы) 
Если только один игрок разместил здесь своего мага, то он должен заплатить столько очков энергии, сколько указанно на карте монстра и победить монстра. Если игроку не хватает энергии, то он ничего не тратит, а монстр остается на следующий ход. 

Если несколько игроков разместили здесь своих магов, то они должны единогласно согласиться сотрудничать, и каждый должен заплатить равное число очков энергии, чтобы их сумма была равна или превышала число, указанное на карте монстра. Если игроку не хватает энергии, он выбывает и число пересчитывается для оставшихся игроков. Если монстр не побежден, то он остается на следующий ход. 

Если хотя бы один участников не согласен, то должны начаться торги за право победить монстра в одиночку (смотри процесс торгов за “Магическое заклинание”). Начальная ставка должна быть не меньше значения, указанного на карте монстра. Победитель отдает предложенное количество энергии и побеждает монстра. Если все участники пасуют, то монстр остается на следующий ход. 

Когда монстр побежден, все игроки, которые заплатили за победу, получают столько карт артефактов и камней силы, сколько указанно на карте монстра. Верхняя строчка используется, если монстра победили в одиночку. Нижняя строчка используется, если монстра победили сообща. 

Когда  монстр побежден, все участники также проверяют выложенные артефакты, совпадает ли их символы с символом, который изображен в правом верхнем углу на карте монстра. Все такие артефакты приносят своим владельцам бонусы изображенные на карте. (Синие артефакты приносят или камни силы или очки энергии на выбор игрока).
Побежденные монстры удаляются из игры. 

Фаза E – Торговля и выкладывание артефактов 
Все игроки могут свободно договариваться об обмене (1 за 1) карт артефактов со своих рук. Целые артефакты могут быть размещены лицом вверх перед их владельцем на протяжении этой фазы. 
Фаза F – Передача карты первого игрока 
Первый игрок передает карту первого игрока соседу слева. На этом текущий ход заканчивается. 

Заклинания (Применяются один раз за ход) 
Fulmentus Часть A 
Если вы размещаете своего мага рядом с энергетическим шаром, вы получаете 2 дополнительных камня силы и 1 очко энергии в фазу D. 

Stonex Часть A 
Если вы размещаете своего мага рядом со святым местом, вы получаете 2 дополнительных камня силы и 1 карту артефактов в фазу D. 

Retransformus Часть A 
Вы можете обменять 1 камень силы на 2 очка энергии в фазе B. 

Harpagarus ЧастьA 
В конце фазы B, вы можете забрать 1 очко энергии у любого игрока чье количество камней силы больше вашего. 

Addus Часть B 
Вы получаете 1 дополнительное очко в фазе B. 

Transformus Section B 
Вы можете обменять 1 очко энергии на 1 камень силы один раз на протяжении фаз B - D. 

Состав колоды приключений 
Часть A 10 карт 
1 Энергетический шар 
4 Заклинания 

1 Святое место 
4 Монстра 

Часть B 8 карт 
1 Энергетический шар 
2 Заклинания 

1 Святое место 
4 Монстров 

Часть C 7 карт
1 Энергетический шар 
6 Драконов
