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sou designer gráfica em formação, apaixonada por design e 
processos criativos, com foco na construção de identidades visuais e 
em projetos de design editorial.

Acredito que o design está em tudo ao nosso redor e que cada 
experiência deixa algum aprendizado, por isso gosto de observar o 
mundo com atenção e transformar o que vejo em criação. Meu trabalho 
nasce do encontro entre curiosidade, estratégia e sensibilidade.

Meu nome é Aline Doern,

Habilidades
• Branding
• Direção de Arte
• Design Editorial
• Game Design
• Design de Embalagens
• Ilustração

Ferramentas

Experiência IdiomasEducação
Junho de 2025 - Presente | Estágio

Desenvolvimento de ativos visuais para Instagram e 
LinkedIn, criação de apresentações institucionais e 
materiais gráficos, apoio a melhorias de branding e par-
ticipação no desenvolvimento visual de eventos. 
Responsável pela criação da identidade visual do seg-
mento “Famílias Continuum”.

VaS Continuum
2023 - Presente

Graduação no Centro Universitário 
Belas Artes

Design Gráfico

2024 - Presente

Curso na EBAC - Aline Nitro e 
Cesar Góes

Branding e Identidade Visual

Agosto de 2024

Curso Livre na ZION
Oficina de Modelagem 3D

Webinar na EBAC - Joh Meira e 
Juju Szili

Agosto de 2024
Jornada Design de 
Embalagens + Ilustração

Webinar na EBAC - Joh Meira

Fevereiro de 2024
Jornada de Design Gráfico: 
Capa de livro

Fevereiro de 2025 - Junho de 2025 | Estágio

Construção da identidade visual, com ênfase na dia-
gramação de catálogo comercial e desdobramentos para 
papelaria, embalagens, site e redes sociais. 
Apoio na montagem e suporte operacional do stand 
durante a SP Arte 2025.

Nydia Rocha

Setembro de 2024 | Freelance

Criação do conceito, ilustração e diagramação de capa, 
lombada e contracapa, com finalização e preparação 
para impressão.

Egressos - Capa de livro para TCC

Julho de 2024 | Projeto Autoral

Concepção do branding completo, com ilustração au-
toral do mascote e desdobramentos da identidade visual 
em embalagens e mídias sociais.

Lobo Bolo

Português (Brasil)
Nativo

Inglês
Avançado

Espanhol
Básico





A Z!PO é um projeto de branding e sistema de 
embalagens desenvolvido em grupo, inspirado no 
universo do circo e na sua potência como ferra-
menta de transformação social. A proposta parte 
da pergunta: como o design pode resgatar a 
magia circense e convertê-la em impacto real?

Por meio de uma identidade visual vibrante, per-
sonagens autorais e uma experiência interativa 
integrada à embalagem, o projeto transforma o 
consumo em narrativa, conectando memória afe-
tiva, entretenimento e propósito em um sistema 
de marca coeso e estratégico.

design de embalagens

2025

[projeto da faculdade]

Atuei no desenvolvimento do branding e da identi-
dade visual da marca, contribuindo para a cons-
trução do conceito, do sistema cromático e das 
aplicações gráficas nas embalagens. Também fui 
responsável pela etapa técnica de finalização, rea-
lizando o fechamento dos arquivos, a criação das 
facas de corte e a preparação para impressão, as-
segurando a coerência entre proposta conceitual 
e execução produtiva.





Lumaris é um jogo de estratégia e exploração ma-
rítima em que pescadores navegam por um tabu-
leiro modular em busca de criaturas luminosas. 
Entre trocas, evoluções e eventos, os jogadores 
equilibram sorte e tática para restaurar a harmonia 
do oceano e conquistar pontos. 

Criado para estimular interações sociais presen-
ciais, o jogo valoriza diálogo e negociação. Sua 
identidade visual é única, ambientada em um ce-
nário noturno de atmosfera mística, com peixes lu-
minosos originais, cores vibrantes e alto contraste 
que reforçam a imersão.

design editorial

2025

[projeto da faculdade]

Conduzi o desenvolvimento narrativo, a criação da 
identidade visual e a elaboração das regras do 
jogo, além de diagramar integralmente os compo-
nentes, incluindo cartas, peças de tabuleiro e o 
manual. Também fui responsável pela modelagem 
3D e pela realização de testes de mecânicas e pro-
tótipos, garantindo a consistência e a qualidade da 
experiência final.

MANUAL

Os Lumaris são criaturas luminosas e misteriosas, conhecidas por aparecer apenas a pescadores em 
sintonia com o oceano. Segundo antigas tradições, sua luz tinha o poder de restaurar o equilíbrio 
das águas. Mas, com o passar das gerações, essas histórias foram esquecidas, e o mar começou 
a perder sua harmonia.
 
Guiados pelo brilho das estrelas, pescadores partiram em busca dessas criaturas e chegaram a 
mares distantes, onde templos antigos guardam vestígios do poder dos Lumaris. No entanto, ao 
entrar nessas águas, descobriram que não podiam mais sair: o oceano os mantém ali até que 
sua luz seja reavivada.
 
Você joga como um desses pescadores, navegando por territórios misteriosos, coletando recursos, 

mar, mais forte será a luz que eles revelam e o primeiro pescador a restaurar essa harmonia 
encontrará o caminho de volta.

Ha quem diga que o ceu sempre esconde mensagens...
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INTRODUCAO

80 Cartas de 
Peixe

12 Peças de 
Rota

01 Saquinho de 
Pano 48 Fichas de 

Lumaris

14 Bandeiras
Complementares

06 Fichas de 
Inventário

04 Peças de
Ilha 04 Peças de

Moldura A 04 Peças de 
Moldura B

100 Cartas de 
Destino

B

65 Cartas de 
Evento Global 01 Vara de 

Turno

06 Barcos

A

06 Cartas de Guia 
de Navegação

Cartas de Peixe09

Cartas de Destino10

Dicas de Estratégias26

Glossário28

18
19

Cartas de Eventos Globais
Ciclos do Mar

Fichas de Lumaris24
25 Ficha de Inventário

Componentes03

Preparação04

Como Jogar
Visão Geral
Evolução de Barco

06

Vara de Turno
Negociação

Pontuação

08

07

Guia de Navegação

Fichas de Lumaris

Pontos de Parada

Ilhas

Trocas com o Porto

2 0504

• Monte a moldura do tabuleiro com 
o lado azul voltado para cima. A 
moldura possui dois tipos de peças 
(A e B), que devem ser encaixadas 
alternadamente para dar forma 
ao tabuleiro.

• Embaralhe as 16 peças quadradas 
e as distribua dentro da moldura, 
formando uma grade 4x4, todas vi-
radas para baixo com o lado preto 
estrelado para cima.

• Os quadrados do tabuleiro ainda 
não devem ser revelados.

MONTAGEM DO 
TABULEIRO1

• Vire 5 cartas de peixes ao lado 

para todos e representam as cartas 
disponíveis para trocas nas ilhas.

• Caso 3 peixes da mesma espécie 
se repitam, todas as cartas devem 
ser redistribuídas.

TROCAS COM O PORTO3

• O primeiro jogador posiciona seu barco (sem as velas complementares) em qualquer quadrado 
do tabuleiro. Os demais jogadores fazem o mesmo, em sentido horário, respeitando o limite de 
1 barco por quadrado.

• Revele o tabuleiro: Virem todas as peças do tabuleiro para revelar rotas e ilhas.

• Em seguida, cada jogador escolhe um ponto de parada dentro do quadrado onde posicionou 
seu barco inicialmente e o realoca nessa parada (esses pontos não são ativados neste momento).

• 

5 INICIO DA VIAGEM

Distribua para cada jogador:
• 1 Barco 
• 2 Velas Complementares
• 1 Ficha de Inventário
• 1 Guia de Navegação
• 2 Cartas de Peixe aleatórias

A partida começa com o jogador 
que viu o mar por último.

4 preparacao dos 
jogadores

Separe, de forma 
aletatória, 1 carta de 
Ciclos do Mar (em 
Eventos Globais) e 
deixe-a virada para 
baixo ao lado do 
tabuleiro, mais tarde 
ela será revelada.

configuracao dos 
COMPONENTES2
Coloque ao alcance de todos:
• Baralho de Peixes
• Baralho de Eventos Globais
• Baralho de Destino
• Saquinho de pano com os Lumaris

preparaCAO

REPRESENTAcaO VISUAL

3

54

2

1

076

Durante o seu turno
• No seu turno, você deve mover seu barco 
conforme o nível da sua Evolução de Barco e 
ativar o efeito onde parar, pescando a carta 
indicada pelo tipo de Ponto de Parada.

• Depois de resolver a movimentação, você 
pode realizar uma ou mais ações opcionais, 
como consultar o Guia de Navegação para 
evoluir seu barco, adquirir Cartas de Destino, 
visitar Ilhas para resgatar Fichas de Lumaris 
ou realizar Trocas com o Porto. Durante todo 
o turno (e até fora dele), também é permitido 
Negociar com outros jogadores, um recurso 
estratégico do jogo.

Vara de Turno.
 
As próximas seções explicam em detalhes 
cada uma dessas etapas, além das formas de 
Pontuação ao longo da partida.

Em resumo:

COMO JOGAR

Seu objetivo é resgatar Lumaris para garantir 
12 pontos. Navegue pelo mar instável para co-
letar Peixes, visitar Ilhas, evoluir seu barco, ne-
gociar com outros jogadores e utilizar Cartas 
de Destino para aprimorar sua estratégia.

Os turnos seguem em sentido horário. No turno 
de cada jogador, ele deve mover seu barco pelas 
rotas e ativar o efeito do Ponto de Parada onde 
chegar. Ao longo da jornada, Eventos Globais 
podem alterar o estado do mar para todos, en-
quanto Cartas de Destino permitem reviravoltas 
táticas. As Cartas de Peixe são o recurso central 
do jogo, pescá-las é essencial para evoluir e para 
resgatar os Lumaris.

A partida continua até que um jogador alcance 
os 12 pontos necessários, encerrando imediata-
mente o jogo e determinando quem trouxe de 
volta a harmonia ao oceano.

VISaO GERAL

06

EVOLUCAO DE BARCO

Movimentação:

• Mover é sempre obrigatório. 
• O barco sempre segue para frente, nunca vol-
tando para a casa anterior (exceto em casos de 
Parada Ocupada).
• O mapa funciona em loop, atravessar uma 
borda faz o barco reaparecer no lado oposto.
• Dois barcos nunca podem ocupar o  mesmo 
ponto de parada.

A movimentação segue sempre estas regras:

Turno Seguinte Após Inatividade:

• Avançar, caso a parada à frente esteja livre.
• Voltar uma casa, se não tiver nenhuma outra 
parada disponível.

Essa é a única situação que permite mover-se 
para trás

O retorno só é permitido se a parada à frente 
continuar ocupada

de realizar o retorno

!

Parada ocupada:

• O jogador não se move naquele turno.
• O ponto de parada onde ele já estava é ativa-
do novamente.

Essa é a única situação em que um jogador 
deixa de se mover!

ILHAS

Regras Gerais:

As ilhas são locais essenciais da jornada. Elas são os únicos 
lugares onde o jogador pode resgatar Fichas de Lumaris e 
realizar Trocas com o Porto.

FICHAS de LUMARIS

Os Lumaris são a principal fonte de pontos do jogo. Para 
resgatá-los, o jogador deve estar em uma ilha e realizar a ofe-
renda indicada no Guia de Navegação. Depois disso, pesca 

-
mação de combos.

A versão completa das regras de Lumaris está na página 24.

• Para resgatar Lumaris ou trocar peixes, o jogador precisa 
obrigatoriamente chegar a uma ilha.
• O jogador pode sair por qualquer lado da  ilha, não apenas 
pelo ponto por onde entrou.
• Até 4 jogadores podem ocupar a mesma ilha ao mesmo tempo.
• Ao chegar em uma ilha, o jogador deve permanecer nela até 
seu próximo turno mesmo que não realize nenhuma ação nela.
• Se realizar qualquer ação na ilha (como resgatar um Lumaris 
ou fazer Trocas com o Porto), o jogador não pode deixar a ilha 
no mesmo turno em que agiu, só poderá sair no turno seguinte.

TROCAS COM O PORTO

Regras Gerais:

Porto. Ali, o jogador pode substituir peixes da sua mão pelos 
peixes exibidos ao lado do tabuleiro.

•  Ao entrar em uma ilha o jogador pode realizar Trocas com 
o Porto, sempre trocando 1 peixe da mão por 1 peixe do Porto.
•  O jogador pode fazer quantas trocas desejar.
• Se entre as 5 cartas do Porto houver 3 iguais, todas devem 
ser descartadas e substituídas por 5 novas cartas.
• Troca aleatória: Uma vez por turno, o jogador pode optar 
por pegar 1 peixe aleatório do monte e descartar 1 peixe da 
mão no lugar, ao invés de uma troca comum.
• As cartas descartadas devem ir para o monte de descarte, 
que só será embaralhado quando o monte de compra acabar.
• Trocas devem ser renovadas imediatamente sempre que 
3 peixes iguais aparecerem no Porto.

PONTOS DE PARADA

Cada quadrado do tabuleiro possui diversos 
pontos de parada, e sempre que o jogador ter-
minar seu movimento em um deles, deve obri-
gatoriamente pescar a carta correspondente.

Existem 3 tipos de pontos de parada:

Somente quando o monte de compras 
acabar, todo o descarte deve ser embaralhado 
e recolocado como um novo monte
!

As Cartas de Peixe (pág. 09) são o 
principal recurso do jogo, essen-
ciais para evoluir o barco, adquirir 
Cartas de Destino, realizar Trocas 
com o Porto e resgatar Fichas Lu-
maris nas Ilhas.

A quantidade varia de acordo com 
a grade de Ciclos do Mar (pág. 19).

Pesque Carta de Peixe
Estrela

As Cartas de Destino (pág. 10) são 
de uso individual e oferecem vanta-
gens estratégicas, efeitos especiais 
e reviravoltas, podendo ser utiliza-
das até fora do turno do jogador.

Fique com ela oculta até decidir que 
quer utiliza-la.

Pesque 1 Carta de Destino 
Baú

As Cartas de Evento Global (pág. 18) 
afetam todos os jogadores ao mes-
mo tempo, alterando o estado do 

estratégias da partida.

Deve ser lida em voz alta para todos.
Pesque 1 Carta de Evento Global
Círculo

O jogador pode usar essa regra de renovação para buscar 
peixes mais úteis para suas estratégias.*O jogador só pode realizar 1 oferenda do 

guia por vez, sempre no próprio turno!

Cada jogador recebe 1 carta de Guia com todas 
as combinações de peixes necessárias para evo-
luir o barco, obter Cartas de Destino e resgatar 
Fichas de Lumaris.

GUIA DE NAVEGAcaO

A cada evolução, o jogador acrescenta uma vela 
complementar ao seu barco, representando seu 
novo nível.

• Nível 1 (inicial): anda 1 casa
• Nível 2: anda 2 casas
• Nível 3: anda 3 casas

A distância que cada jogador percorre por turno 
depende diretamente da evolução do seu barco. 

A evolução sempre segue a ordem: 
N1          N2          N3
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NEGOCIACAO

VARA DE TURNO

A Negociação é totalmente livre em Lumaris e 
pode acontecer a qualquer momento da partida. 
Ela permite que os jogadores ajustem suas es-
tratégias trocando recursos entre si.

A Vara de Turno indica quem está jogando.

O jogador que estiver com a vara é o único 
autorizado a realizar ações do turno.

de Turno para o próximo jogador, seguindo o 
sentido horário.

Depois que a vara é passada, o jogador que 
encerrou o turno não pode realizar ações que 
tenha esquecido.

O que pode ser negociado?
Todos os recursos que o jogador possui po-
dem ser negociados: Cartas de Peixe, Cartas 
de Destino e Fichas de Lumaris.
As ofertas são livres e só se concretizam me-
diante acordo entre os jogadores.

Quando negociar?
As negociações podem acontecer a qualquer 
momento da partida, sem restrições de tempo. 
Jogadores podem trocar antes, durante ou de-
pois de ações, no turno de qualquer pessoa ou 
mesmo entre turnos.

Regras Gerais:
• A troca só ocorre se todos os envolvidos 
concordarem claramente.
• As ofertas podem envolver qualquer combina-
ção de recursos.
• É permitido negociar itens que você ainda 
não possui, desde que cumpra o combinado 
no momento certo.
• Após a revelação de um Evento Global, não 
é permitido realizar negociações para evitar 
ou contornar seus efeitos. O evento deve ser 
resolvido imediatamente.

O objetivo da partida é alcançar 12 pontos. Há 
diferentes maneiras de pontuar, permitindo que 
cada jogador desenvolva sua própria estratégia.

PONTUACAO

Cartas de Destino
Algumas cartas concedem pontos extras:

Cardume de pontos
Transforma cartas de Destino em pontos:
•  2 cartas  +1 ponto
•  3 cartas  +2 pontos
•  4 cartas  +4 pontos

Brilho da vitória
Concede +1 ponto imediato.

Lumaris
Resgatar Lumaris é uma das principais formas 
de pontuar no jogo.

• Cada Lumaris concede +2 pontos.
• Ao formar um conjunto de 3 Lumaris iguais, 
você recebe +3 pontos de combo.
• O resgate só acontece nas ilhas.

Evolução de Barco
Além de aumentar a distância de movimento, 
evoluir o barco gera pontos imediatos:

Cada evolução pontua apenas uma vez. 
Um barco nível 3 totaliza 3 pontos.

• Nível 2  +1 ponto
• Nível 3  +2 pontos

Construindo sua Estratégia
Os 12 pontos podem vir de diferentes combina-
ções, como por exemplo:

•  Evolução N2 1PT + Evolução N3 2PT + 3 Lumaris 
6PT + Combo de Lumaris Iguais 3PT

•  6 Lumaris 12PT

• Evolução N2 1PT + 7 cartas de Cardume de Pontos 
6PT + 1 Brilho da Vitória 1PT + 2 Lumaris 6PT

CARTAS DE peixe
Os peixes são a base de toda a jornada no mar.

Eles representam recursos e oferendas usadas pelos pescadores para evoluir seus barcos, adquirir 
Cartas de Destino e resgatar os Lumaris.

Não há limite de Cartas de Peixe que você pode ter na mão

na carta de “Guia de Navegação”

!

trocas e combinações

PARA QUE SERVEM?

• Evoluir o barco.

• Realizar a oferenda necessária nas ilhas 
para resgatar Lumaris.

• Adquirir Cartas de Destino oferecendo o 
peixe Solin.

•  Sempre que um jogador termina seu 
      _    alertse ed adarap amu me otnemivom

no tabuleiro.
•  Fazendo Trocas com o Porto, quando 
estiver na ilha.
•  Negociando com outros jogadores a 
qualquer momento.
• Através do efeito de cartas, como Destinos 
ou Eventos Globais.

COMO OBTER 

CARTAS DE PEIXE?

Existem cinco espécies de peixe, cada uma com sua própria cor:

Gudon (verde)
16 cartas

Zulo (azul)
16 cartas

Fyro (laranja)
16 cartas

Boni (rosa)
16 cartas

Solin (amarelo)
16 cartas
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CARTAS DE DESTINO

Saber quando usá-las é essencial para equilibrar o destino dos Lumaris.

COMO USAR?

• Podem ser utilizadas em 
qualquer momento, inclusive 
fora do turno do jogador.

• Apenas uma carta pode ser 
usada por vez. Depois de uti-
lizar uma, o jogador deve 
aguardar que outra ação ou 
carta seja resolvida antes de 
usar a próxima.

• Utilizar uma Carta de Destino 
não consome a ação do turno 
do jogador.

REGRAS GERAIS:
• Os efeitos acontecem sempre na ordem em que são jogados.

• Uma Carta de Destino nunca pode desfazer algo que já foi completamente resolvido.

• Uma vez revelada e ativada, a carta não pode ser retirada.

• Cartas de efeito passivo (como Brilho da Vitória e Cardume de Pontos) não precisam ser reveladas 
para funcionar. Seus efeitos valem automaticamente desde o momento em que são obtidas.

• Se uma carta afetar vários jogadores ao mesmo tempo, todos resolvem na ordem do turno.

• Se dois jogadores quiserem responder com cartas ao mesmo tempo, o desempate segue a 
ordem do turno, começando por quem estiver mais próximo do jogador ativo.

Sempre que um jogador ter-
mina seu movimento em uma 
parada de baú      no tabuleiro 
ou ao oferecer um peixe Solin 
(amarelo) em troca.

COMO OBTER 

CARTAS DE DESTINO?

Não é necessário mostrar essa carta imediata-
mente para os outros.

Explicação ampliada:
Concede 1 ponto bônus imediato assim que a 
carta é obtida.

Ótima carta para 
fechar a pontuação 

decisivo

*BRILHO DA VITORIA
03 cartas no jogo 

CARDUME DE PONTOS
26 cartas no jogo 

Explicação ampliada:

Você pode formar combos separados, como:

Quanto mais cartas deste tipo você tiver, mais 
pontos acumula.
•   2 cartas → +1 ponto
•   3 cartas → +2 pontos
•   4 cartas → +4 pontos

4 cartas + 3 cartas → 4 pontos + 2 pontos

Deve ser revelada !
Perfeita para 
pontuar 
silenciosamente e 

*

03 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Permite trocar quaisquer 2 peixes comuns por 

Se o jogador não 
tiver 2 peixes, a 
carta não pode ser 
utilizada

!FEIRA DAS MARES

OLHAR ATENTO
02 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Revele as 3 primeiras cartas do monte de peixes.

Você pode revelar 
as cartas mesmo 
fora do seu turno
!
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CHUVA DE PEIXES !
04 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Escolha um tipo de peixe.

Todos os jogadores devem te entregar 1 peixe 
dessa espécie, caso tenham.

Jogadores que 
não possuem o 
peixe escolhido 
não entregam 
nenhum peixe

Após retirar os   
peixes, a carta 
é descartada

CONSERVA
04 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Permite guardar até 3 peixes em cima da carta. 

A carta deve ser posicionada visivelmente na 
mesa, e os peixes devem ser colocados sobre 
ela, de forma revelada, indicando claramente 
quais peixes estão conservados.

•  não podem ser roubados

•  não podem ser trocados

•   não podem ser descartados por nenhum ataque

•  não são afetados por eventos globais

Você pode retirar os peixes quando quiser, mas 
ao retirar um deles, todos os peixes guardados 
saem juntos.

!

DUPLA CAPTURA
04 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Pesque duas cartas de peixe do monte.

GOLPE PROFUNDO
04 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Roube 1 Lumaris de qualquer jogador e colo-
que-o imediatamente no seu Inventário.
 
O Lumaris passa a valer pontos para você e 
deixa de contar para o jogador roubado.

! O Lumaris é perdido 
permanentemente

O atacante escolhe 
qual Lumaris roubar 

Pode desfazer 
combos do alvo

BLOQUEIO
14 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Pode ser usada para impedir uma ação decla-
rada ou em andamento de outro jogador.

O jogador perde somente aquela ação e reto-
ma o jogo normalmente no turno seguinte.

•   Movimentação
•   Uso de uma carta de Destino
•   Trocas
•   Resgate de Lumaris
•   Evoluções de barco
•   Outro Bloqueio

Pode bloquear:

! Se usada após o 
jogador encerrar 
sua ação, a carta 
não tem efeito

Não bloqueia 
efeitos naturais  
do tabuleiro  
(como pescar)

Não bloqueia cartas 
passivas, como 
Brilho da Vitória ou 
Cardume de Pontos
Excelente para 
impedir resgates 
críticos e ações 

outro jogador.

*

Se o jogador não 
estiver na área 
de escassez, não 
poderá utilizar 
essa carta

02 cartas no jogo 

Explicação ampliada:
Pesque 3 cartas de peixe imediatamente, mas 
apenas se seu barco estiver em uma região 
vermelha nos Ciclos do Mar (área de escassez).

!MARE REVIGORANTE
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CARTAS DE EVENTO GLOBAL
-

líbrio que só será restaurado quando os Lumaris forem resgatados.

Correntes que se alteram, cardumes descontrolados, interferências da frota… cada carta revela uma 
condição que pode ajudar, prejudicar ou transformar completamente a dinâmica do tabuleiro.

COMO FUNCIONAM?

No momento em que a carta é 
revelada, seu efeito é ativado 
imediatamente e atinge todos 
os jogadores.

Após o efeito ser resolvido por todos, o jogo segue normalmente.!

OS EFEITOS:
•  não podem ser adiados

•  não podem ser ignorados

•  só deixam de afetar um jogador se: 
- ele usar a Carta de Destino “Abrigo Coralino”

- o efeito não se aplicar naturalmente à sua situação.

Sempre que um jogador 
termina seu movimento em 
uma parada de círculo       no 
tabuleiro.                           

QUANDO UM EVENTO 

GLOBAL E ATIVADO?

do Mar for pescado do monte de Eventos Globais!

oceano. Eles ajustam o quanto o jogador pesca, mas não fazem ninguém pescar imediatamente 
ao serem revelados.

25 cartas no jogo
CICLOS DO MAR

Cada carta apresenta uma grade 4x4:

Quadrados Vermelhos: 
área em escassez, pesque 0 peixes

Quadrados Azuis:
área equilibrada, pesque 1 peixe

Quadrados Verdes:
área abundante, pesque 2 peixes

1x

1x

1x 1x

1x

1x

1x

1x

1x

0x

0x

0x

2x2x

2x

2x

1x

1x

1x

1x

1x

1x

1x

1x

1x

0x

0x

2x

2x 2x

2x

2x 1x

1x1x

1x

1x

1x

1x

1x 1x0x

0x

0x

2x

2x

2x

2x

• O efeito dos Ciclos do Mar se aplica apenas às para-
das de estrela, que são os pontos de pesca de peixe.
• Não altera a quantidade pescada de Cartas de 
Destino e de Eventos Globais.
• Quando uma nova carta de Ciclo do Mar é revelada, 
ela substitui imediatamente a anterior e altera todos 
os valores de pesca do tabuleiro.
• O jogador pesca a quantidade indicada pelo quadra-
do em que termina o movimento.

Regras Gerais:
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Existem 5 versões 
desta carta, uma 
para cada espé-
cie de peixe:

•  Zulo (azul)

•  Gudon (verde)

•  Solin (amarelo) 

•  Fyro (laranja)

• Boni (rosa)

Quando a carta é revelada:

•  Cada jogador que possuir pelo menos 1 peixe da espécie indicada pesca +1 peixe aleatório do monte.

•  O jogador deve mostrar a carta correspondente para comprovar que tem aquela espécie.

•  Jogadores que não possuem a espécie indicada não recebem nada.

•  Mesmo quem tiver vários peixes daquela espécie, recebe apenas +1.

Exemplo:

Se a carta revelada for “Presente das Gaivotas - Solin (amarelo)”:

•  Todo jogador que tiver pelo menos 1 Solin (e mostrar a carta) pesca +1 carta de peixe.

•  Quem não tiver Solin não pesca.

05 cartas no jogo
PRESENTE DAS GAIVOTAS

•  As regras de troca continuam valendo normalmente.

•  A carta permanece ativa até todos os jogadores 
dizerem que não desejam mais realizar trocas.

•  Após isso, as trocas voltam a ser permitidas apenas 
nas ilhas.

Por este turno, todos os jogadores podem fazer trocas 
com o porto, mesmo estando longe das ilhas.

05 cartas no jogo
MERCADOR DO NEVOEIRO

02 cartas no jogo
MAR CONTAMINADO

•  Descartar 1 peixe de sua escolha.

•  Pesca 1 peixe do monte para repor.

Todos os jogadores devem:

Se o jogador não tiver peixes, ele simplesmente não 
é afetado.

•  Esse bônus vale apenas para o próximo turno.

•  Se o jogador não se mover por algum efeito do 
jogo, o bônus é perdido.

Todos os jogadores recebem +1 movimento obrigatório 
no próximo turno.

02 cartas no jogo
CORRENTES FAVORAVEIS
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•  A troca acontece simultaneamente.

•  A carta deve ser retirada sem olhar.

• Se um jogador não tiver peixes, ele não entrega, 
mas ainda assim, pode receber.

Cada jogador pega 1 carta aleatória do jogador 
à sua direita.

04 cartas no jogo
CORRENTE CONFUSA

•  Em caso de empate, todos os empatados devem 
descartar 2 peixes.

•  O jogador afetado decide quais peixes quer descartar.

O jogador com mais peixes na mão deve descartar 
2 peixes de sua escolha.

05 cartas no jogo
PESO FATAL

•  O jogador escolhe qual peixe entregar.

•  Se não tiver peixes não entrega nada, mas ainda 
assim, recebe.

•  Não é permitido passar a carta que o jogador aca-
bou de receber neste mesmo evento.

Cada jogador passa 1 peixe de sua escolha para o 
jogador à esquerda.

04 cartas no jogo
BALANCO DA BALEIA

• Se houver empate entre os jogadores com menos 
peixes, cada doador escolhe para qual dos empata-
dos deseja doar.

Todos os jogadores devem doar 1 peixe para o joga-
dor que tiver menos peixes.

02 cartas no jogo
PARTILHA DO OCEANO

Todos os jogadores pescam 2 peixes imediatamente.

09 cartas no jogo
CARDUME PASSAGEIRO

• Mesmo se houver discordância, o jogo só continua 
até todos entrarem em consenso.

• O jogador afetado decide quais peixes quer descartar.

•  Se tiver apenas 1 peixe, descarta só 1.

•  Se tiver 0, nada acontece.

•         Em partidas com apenas 2 jogadores, as regras 
se mantêm as mesmas.

Todos os jogadores discutem e devem escolher, em 
consenso, um jogador para descartar 2 peixes.

02 cartas no jogo
FREQUENCIA SUSPEITA

^
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FICHAS DE 
LUMARIS
Os Lumaris são criaturas luminosas e misteriosas que 
surgem apenas para pescadores em sintonia com o 
oceano. Sua luz possui o poder de restaurar a harmo-
nia das águas, e resgatá-los é o centro da jornada. 

Resgatá-los é o objetivo central do jogo, cada Luma-
ris devolvido ao mar fortalece sua jornada e concede 
pontos essenciais para vencer.

Para resgatar um Lumaris, o jogador deve:

1. Estar em uma ilha no tabuleiro

2. Realizar a ação de resgate, oferecendo os peixes 
Zulo, Boni, Fyro e Gudon

3. Pescar um Lumaris do saquinho de pano e colocá-lo 

COMO RESGATAR UM LUMARIS?

Somente 1 Lumaris pode ser resgatado por turno

Os peixes devem ser oferecidos no momento exato 
do resgate

O resgate consome sua ação da rodada

!
pontuação do jogador

• Parte do conjunto para for-
mação de combos

na área do jogador, organiza-

O QUE AS FICHAS 
REPRESENTAM?

-
des, resgatar três Lumaris da 
mesma espécie concede um 
bônus de +3 pontos.

Exemplo:
Se você tiver 3 Lumaris iguais:
2 + 2 + 2 + 3 (combo) = 9 pontos

COMBOS DE LUMARIS

Combos podem ser forma-
dos a qualquer momento!

REGRAS GERAIS:

descartadas voluntariamente

• Só podem ser removidas por cartas de 
efeito direto

• O jogador deve manter seu Inventário 
visível o tempo todo

-
to quando removidos por alguma carta

O Inventário de Lumaris é uma ferramen-
ta mágica com 6 espaços, criada para 
armazenar e organizar seus Lumaris com 
segurança. Ele permite que você transpor-
te os Lumaris de forma prática durante 
toda a aventura.

FICHA DE INVENTARIO
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A revista Chroma é um projeto editorial desenvol-
vido em grupo com foco na conscientização sobre 
neurodivergências e transtornos mentais no con-
texto educacional. A proposta utiliza o design 
como ferramenta de inclusão, transformando con-
teúdos complexos em uma experiência de leitura 
acessível, acolhedora e visualmente envolvente.

Por meio de uma identidade visual vibrante, perso-
nagens autorais e uma diagramação dinâmica, o 
projeto busca informar, orientar e apoiar diferen-
tes públicos, promovendo empatia e quebrando 
estigmas associados à neurodiversidade.

design editorial
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[projeto da faculdade]

Minha atuação esteve centrada na diagramação da revista, sendo 
responsável pela organização visual das páginas, definição da hie-
rarquia da informação e garantia da coerência estética ao longo da 
publicação. Também contribuí para o desenvolvimento inicial dos 
personagens em suas versões criança, adolescente e adulto, além de 
apoiar a construção e revisão dos textos, assegurando alinhamento 
entre conteúdo e linguagem visual.

Foram diagramadas 84 páginas 
no total, incluindo artigos 
autorais, imagens, ilustrações 
e anúncios cuidadosamente 
selecionados e adaptados 
especialmente ao tema.



OBRIGADA!


