
Prestigio

Quando si pesca la Carta Venezia e alla fine del gioco si assegnano, in base ai Punti 
Prestigio,  6 / 3 / 1 Ducati

Dopo il conteggio 
della Carta Venezia 
riazzera il Prestigio

Segnalini Porto
Quando la tua nave si 
ferma in un porto, se c’è, 
prendi il Segnalino Porto.
L’ultimo preso è quello 
attivo, gli altri sono girati 
a faccia in giù (anche se il 
porto è vuoto)

Bussola: Muovi
subito la nave verso
un porto sulla 
mappa.  Prendi, se 
c’è, il Segnalino 
Porto. Rimuovi la
Bussola dal gioco.

Combatti i Pirati:
Ignora i Pirati
sulle carte giocate.

Buon Mercato:
Nel commercio 
compri carte con 
uno sconto: 1a, 2a,
3a e 4a carta al
costo di 1, 2, 3 e 4
Ducati.

Autorità Locale:
Ottieni tanti Ducati
quanto la Potenza
Marinara della carta
in cima al Mazzo 
Stiva meno 3.

Affari: Aggiungi un
Simbolo Ducato alle
carte giocate.

Navigazione ok:
Ottieni 1 Ducato per
ogni Simbolo Nave
sulle carte giocate.
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Navigazione ok:
Ottieni 1 Ducato per
ogni Simbolo Nave
sulle carte giocate.

Turno del giocatore
1. Fase della Potenza Marinara

Scarta nel Mazzo dei Pirati le carte in 
mano sino ad averne tante quanto 
indicato dalla Potenza Marinara della 
carta in cima al Mazzo Stiva.

2. Fase del commercio
Puoi commerciare carte e/o Ducati 
con gli altri giocatori; loro ricevono 1 
Punto Prestigio (tu nessuno).
Puoi comprare fino a 4 carte dal 
Mazzo Pirati e/o dal Mazzo Merci per 
3 Ducati ciascuna (4  ciascuna se hai 
meno di 0 Ducati).

3. Fase Principale
Devi giocare tante carte quanti sono i 
simboli Carico sulla carta in cima al 
Mazzo Stiva. Esegui le azioni indicate 
dai seguenti simboli sulle carte:

Ducati: Ricevi 1, 3 o 6
Ducati (per 1, 2, 3+  Simboli
Ducati sulle carte giocate)

Pirati: Piazza coperte 1, 3 o 6
carte dal Mazzo Merci al tuo
Mazzo Pirata (per 1, 2, 3+
Simboli Pirata sulle carte)

Mercato: Aggiungi 1, 3 o 6
carte dal Mazzo Merci alla tua
mano (per 1, 2, 3+ Simboli
Mercato sulle carte giocate)

Navigazione: Devi muovere la
tua nave di tanti porti quanti
sono i Simboli Nave sulle carte
giocate

4. Fase del Carico
Piazza le carte giocate nella Fase 
Principale a faccia in su in cima al 
Mazzo Stiva nell’ordine desiderato.
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Oltre MareOltre Mare

Alla fine si assegnano in 
base ai Segnalini Porto

6 / 3 / 1 Ducati

Mazzo StivaMazzo Stiva Mazzo dei PiratiMazzo dei Pirati

Quando si pesca la Carta 
Venezia e alla fine del 

gioco si assegna -1 
Ducato per ciascuna carta 

nel Mazzo dei Pirati

Quando si pesca la Carta 
Venezia e alla fine del 

gioco si assegnano Ducati 
per gruppi di Merci

Segnalino Porto attivoSegnalino Porto attivo Segnalini Porto consumatiSegnalini Porto consumati
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Quando si pesca la Carta Venezia e alla fine del gioco si assegnano, in base ai Punti 
Prestigio,  6 / 3 / 1 Ducati

Dopo il conteggio 
della Carta Venezia 
riazzera il Prestigio

Port Markers
When your ship stops at 
a port, take the Port 
marker, if any.
Last one taken is active, 
others are turned face 
down (even if port is 
empty)

Compass: Move
ship immediately
to any port on
map.  Take Port
marker, if any.
Discard Compass
from game.

Fight Pirates:
Ignore Pirate icons
on cards you play.

Good Terms:
Buy cards during
Trade Phase at a
discount: 1st, 2nd,
3rd, & 4th cards
cost 1, 2, 3, & 4
Ducati.

Local Authority:
Gain Ducati equal
to Maritime Power
icons on top card
of Cargo Stack
minus 3.

Big Deal: Cards
you play have +1
Ducati icons.

Plain Sailing:
Gain 1 Ducati for
each Sailing icon
on cards you play.
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Turno del giocatore
1. Fase della Potenza Marinara

Scarta nel Mazzo dei Pirati le carte in 
mano sino ad averne tante quanto 
indicato dalla Potenza Marinara della 
carta in cima al Mazzo Stiva.

2. Fase del commercio
Puoi commerciare carte e/o Ducati 
other players; they receive 1 
Prestige Point (you receive 0).
May buy up to 4 cards from Pirate 
Stack and/or Goods Deck for 3 
Ducati each (or 4 Ducati each if you 
have negative Ducati).

3. Main Phase
Must play cards equal to number of 
Load icons shown on top card of your 
Cargo Stack.  Take actions for each 
action icon on played cards:

Ducati: Receive 1, 3, or 6
Ducati (for 1, 2, 3+ Ducati
icons on played card)

Pirates: Place 1, 3, or 6
cards from Draw Pile to your
Pirate Stack (for 1, 2, 3+
Pirate icons on played card)

Market: Take 1, 3, or 6
cards from Goods Deck into
your hand (for 1, 2, 3+
Market icons on played card)

Sailing: Must move your
ship number of port spaces
equal to Sailing icons on
played card

4. Cargo Phase
Place cards played in Main Phase on 
top of your Cargo Stack in desired 
order.
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Port Markers
When your ship stops at 
a port, take the Port 
marker, if any.
Last one taken is active, 
others are turned face 
down (even if port is 
empty)

Compass: Move
ship immediately
to any port on
map.  Take Port
marker, if any.
Discard Compass
from game.

Fight Pirates:
Ignore Pirate icons
on cards you play.

Good Terms:
Buy cards during
Trade Phase at a
discount: 1st, 2nd,
3rd, & 4th cards
cost 1, 2, 3, & 4
Ducati.

Local Authority:
Gain Ducati equal
to Maritime Power
icons on top card
of Cargo Stack
minus 3.

Big Deal: Cards
you play have +1
Ducati icons.

Plain Sailing:
Gain 1 Ducati for
each Sailing icon
on cards you play.
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Player Turn
1. Maritime Power Phase

Scarta nel Mazzo dei Pirati le carte in 
mano sino ad averne tante quanto
indicato dalla Potenza Marinara della
carta in cima al Mazzo Stiva.

2. Trade Phase
May trade cards and/or Ducati with 
other players; they receive 1 
Prestige Point (you receive 0).
May buy up to 4 cards from Pirate 
Stack and/or Goods Deck for 3 
Ducati each (or 4 Ducati each if you 
have negative Ducati).

3. Main Phase
Must play cards equal to number of 
Load icons shown on top card of your 
Cargo Stack.  Take actions for each 
action icon on played cards:

Ducati: Receive 1, 3, or 6
Ducati (for 1, 2, 3+ Ducati
icons on played card)

Pirates: Place 1, 3, or 6
cards from Draw Pile to your
Pirate Stack (for 1, 2, 3+
Pirate icons on played card)

Market: Take 1, 3, or 6
cards from Goods Deck into
your hand (for 1, 2, 3+
Market icons on played card)

Sailing: Must move your
ship number of port spaces
equal to Sailing icons on
played card

4. Cargo Phase
Place cards played in Main Phase on 
top of your Cargo Stack in desired 
order.
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Port Markers
When your ship stops at 
a port, take the Port 
marker, if any.
Last one taken is active, 
others are turned face 
down (even if port is 
empty)

Compass: Move
ship immediately
to any port on
map.  Take Port
marker, if any.
Discard Compass
from game.

Fight Pirates:
Ignore Pirate icons
on cards you play.

Good Terms:
Buy cards during
Trade Phase at a
discount: 1st, 2nd,
3rd, & 4th cards
cost 1, 2, 3, & 4
Ducati.

Local Authority:
Gain Ducati equal
to Maritime Power
icons on top card
of Cargo Stack
minus 3.

Big Deal: Cards
you play have +1
Ducati icons.

Plain Sailing:
Gain 1 Ducati for
each Sailing icon
on cards you play.
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icons on top card
of Cargo Stack
minus 3.

Big Deal: Cards
you play have +1
Ducati icons.

Plain Sailing:
Gain 1 Ducati for
each Sailing icon
on cards you play.

Player Turn
1. Maritime Power Phase

Discard excess cards so hand equals 
number of Maritime Power icons 
shown on top card of your Cargo 
Stack.  Discard to Pirate Stack.

2. Trade Phase
May trade cards and/or Ducati with 
other players; they receive 1 
Prestige Point (you receive 0).
May buy up to 4 cards from Pirate 
Stack and/or Goods Deck for 3 
Ducati each (or 4 Ducati each if you 
have negative Ducati).

3. Main Phase
Must play cards equal to number of 
Load icons shown on top card of your 
Cargo Stack.  Take actions for each 
action icon on played cards:

Ducati: Receive 1, 3, or 6
Ducati (for 1, 2, 3+ Ducati
icons on played card)

Pirates: Place 1, 3, or 6
cards from Draw Pile to your
Pirate Stack (for 1, 2, 3+
Pirate icons on played card)

Market: Take 1, 3, or 6
cards from Goods Deck into
your hand (for 1, 2, 3+
Market icons on played card)

Sailing: Must move your
ship number of port spaces
equal to Sailing icons on
played card

4. Cargo Phase
Place cards played in Main Phase on 
top of your Cargo Stack in desired 
order.
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Market: Take 1, 3, or 6
cards from Goods Deck into
your hand (for 1, 2, 3+
Market icons on played card)

Sailing: Must move your
ship number of port spaces
equal to Sailing icons on
played card

4. Cargo Phase
Place cards played in Main Phase on 
top of your Cargo Stack in desired 
order.

Prestigio

Quando si pesca la Carta Venezia e alla fine del gioco si assegnano, in base ai Punti 
Prestigio,  6 / 3 / 1 Ducati

Dopo il conteggio 
della Carta Venezia 
riazzera il Prestigio

Segnalini Porto
Quando la tua nave si 
ferma in un porto, se c’è, 
prendi il Segnalino Porto.
L’ultimo preso è quello 
attivo, gli altri sono girati 
a faccia in giù (anche se il 
porto è vuoto)

Bussola: Muovi
subito la nave verso
un porto sulla 
mappa.  Prendi, se 
c’è, il Segnalino 
Porto. Rimuovi la
Bussola dal gioco.

Combatti i Pirati:
Ignora i Pirati
sulle carte giocate.

Buon Mercato:
Nel commercio 
compri carte con 
uno sconto: 1a, 2a,
3a e 4a carta al
costo di 1, 2, 3 e 4
Ducati.

Autorità Locale:
Ottieni tanti Ducati
quanto la Potenza
Marinara della carta
in cima al Mazzo 
Stiva meno 3.

Affari: Aggiungi un
Simbolo Ducato alle
carte giocate.

Navigazione ok:
Ottieni 1 Ducato per
ogni Simbolo Nave
sulle carte giocate.

Segnalini Porto
Quando la tua nave si 
ferma in un porto, se c’è, 
prendi il Segnalino Porto.
L’ultimo preso è quello 
attivo, gli altri sono girati 
a faccia in giù (anche se il 
porto è vuoto)

Bussola: Muovi
subito la nave verso
un porto sulla 
mappa.  Prendi, se 
c’è, il Segnalino 
Porto. Rimuovi la
Bussola dal gioco.

Combatti i Pirati:
Ignora i Pirati
sulle carte giocate.

Buon Mercato:
Nel commercio 
compri carte con 
uno sconto: 1a, 2a,
3a e 4a carta al
costo di 1, 2, 3 e 4
Ducati.

Autorità Locale:
Ottieni tanti Ducati
quanto la Potenza
Marinara della carta
in cima al Mazzo 
Stiva meno 3.

Affari: Aggiungi un
Simbolo Ducato alle
carte giocate.
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Turno del giocatore
1. Fase della Potenza Marinara

Scarta nel Mazzo dei Pirati le carte in 
mano sino ad averne tante quanto 
indicato dalla Potenza Marinara della 
carta in cima al Mazzo Stiva.

2. Fase del commercio
Puoi commerciare carte e/o Ducati 
con gli altri giocatori; loro ricevono 1 
Punto Prestigio (tu nessuno).
Puoi comprare fino a 4 carte dal 
Mazzo Pirati e/o dal Mazzo Merci per 
3 Ducati ciascuna (4  ciascuna se hai 
meno di 0 Ducati).

3. Fase Principale
Devi giocare tante carte quanti sono i 
simboli Carico sulla carta in cima al 
Mazzo Stiva. Esegui le azioni indicate 
dai seguenti simboli sulle carte:

Ducati: Ricevi 1, 3 o 6
Ducati (per 1, 2, 3+  Simboli
Ducati sulle carte giocate)

Pirati: Piazza coperte 1, 3 o 6
carte dal Mazzo Merci al tuo
Mazzo Pirata (per 1, 2, 3+
Simboli Pirata sulle carte)

Mercato: Aggiungi 1, 3 o 6
carte dal Mazzo Merci alla tua
mano (per 1, 2, 3+ Simboli
Mercato sulle carte giocate)

Navigazione: Devi muovere la
tua nave di tanti porti quanti
sono i Simboli Nave sulle carte
giocate

4. Fase del Carico
Piazza le carte giocate nella Fase 
Principale a faccia in su in cima al 
Mazzo Stiva nell’ordine desiderato.
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