














4. Contar pontos 

• Uma rota comercial é sempre concluída quando ambos extremos acabam num cruzamento, num campo de 
asteroides, num planeta ou quando a rota se fecha em si mesma. Cada peça de rota comercial dá 1 ponto. 

• Um campo de asteroides é sempre concluído quando não é possível colocar mais peças conforme as regras e 
não sobra nenhum vazio nas suas bordas. Cada peça de campo de asteroides dá 2 pontos. 

• Além disso, você ganha 2 pontos para cada símbolo de facção (independentemente de qual seja a facção). 
• Um planeta é sempre concluído quando ficar completamente rodeado por 8 peças. Cada planeta lhe dá 

11 pontos (9 pontos pelas peças e 2 pontos pelo símbolo de facção do planeta). 
• A pontuação é realizada sempre no final de um turno. Neste momento, todos os jogadores que tiverem algum 

seguidor nos domínios concluídos receberão pontos. 
• Depois de cada pontuação, os jogadores retiram o seguidor pelo qual ganharam pontos. 

FIM DO JpGO. E SOMA DOS PONTOS . ,' 
Infelizmente, chega um momento em que a partida de Star Wars Carcassonne acaba. A boa notícia, é que 
chegou a hora de determinar o vencedor. A partida termina quando um jogador não puder mais comprar ou 
colocar mais nenhuma peça . Com isso, realiza-se a soma final dos pontos e é determinado o vencedor. 
Quando a partida acaba, são dados pontos para todos os domínios que contêm algum seguidor: 
• Cada rota comercial dá 1 ponto para cada peça de rota comercial que ela possuir. Ou seja, como se passava no 

curso da partida. 
• Cada campo de asteroides dá 1 ponto para cada peça. Somente a metade em comparação. 
• Cada planeta dá 1 ponto e mais 1 ponto adicional para cada peça adjacente. 
• Em cada domínio (rotas comerciais, campos de asteroides e planetas), cada símbolo de facção dá 2 pontos. 

Soma final dos pontos, 
campo de asteroides: o 
jogador verde ganha 
5 pontos (3 peças + 1 

simbolo de facção) pelo 
campo de asteroides 

grande. O jogador preto 
ganha 1 ponto (1 peça). 

Soma final dos pontos, rota comercial: pela rota comercial não 
finalizada, o jogador vermellio recebe 3 pontos (3 peças). 

Soma final dos pontos, pla11-
eta: o jogador laranja ganha 
6 pontos por um planeta não 
finalizado (4 pontos pelas 
peças que o cercam e a peça 
do planeta + 2 pontos pelo 
símbolo de facção). 

Soma final dos pontos, 
campo de asteroides: o jog­
ador1kl1:írxw ganha 2 pontos 
(2 peças) pelo campo de 
asteroides 11ão finalizado. 

Quando todos os jogadores tiverem anotado a soma final no marcador de pontos, o jogador com mais pontos 
será o vencedor da partida de Star Wars Carcassonne. Parabéns! 

VARIAN~S PARA EQUIPES - que a força esteja com você · ,' 
Se você jogar Star Wars Carcassonne com 4 jogadores, também é possível jogar em equipes. Neste caso, os 
jogadores sentados na diagonal um do outro formam uma equipe, para que os jogadores de facções diferentes 
possam alternar os turnos. As figuras são distribuídas da seguinte maneira: 

• Os jogadores na equipe da Aliança Rebelde . recebem os seguidores vermelhos e verdes. 

• Os jogadores na equipe do Império 8 recebem os seguidores pretos e~-

Já que os jogadores em uma equipe recebem pontos juntos, você só pode colocar um seguidor por equipe no 
marcador de pontos. O seguidor extra de outra cor é colocado de volta na caixa . 
Os jogadores de uma mesma equipe nunca lutam entre si . A batalha somente acontece quando seguidores de 
diferentes facções se encontram no mesmo domínio. Durante a batalha, somente um jogador por equipe vai rolar 
os dados. Ele pode usar 1 dado para cada seguidor em sua facção. Como sempre, ele vai conseguir mais dados por 
um seguidor grande e pelo seu símbolo de facção. No entanto, equipes podem combater com um máximo de 
3 dados por equipe. Fora isso, o desenrolar da partida é igual ao de uma partida normal. 
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