




- Revelar uma carta de sua mão (que 
entra imediatamente em jogo se ela 
não possuir custo);
- Pagar o custo de uma carta revelada 
para que ela entre em jogo;
- Articular uma carta desvirada em seu 
gabinete para tentar gerar efeitos de 
articulação;
- Pagar o custo de uma carta de 
Eleitorado na Zona Eleitoral para 
colocá-la em seu gabinete.
- Executar uma ação descrita em 
uma carta.

Quando um jogador não quiser tomar 
mais nenhuma ação, segue-se para a 
próxima etapa.

c) Descartes – O jogador:

- Pode descartar qualquer número de 
cartas da sua mão sem efeito;
- Deve descartar todas as cartas 
reveladas cujo custo não foi pago;
- Perde todos os pontos de infl uência 
ou poder não gastos. 

Carta de 
Regra

Zona Eleitoral

Calendário

Marcador de Tempo

Pilha Parlamentar
(e respectivo descarte)

Pilha de Infâmia
(e respectivo descarte)

Pilha de Eventos
(e respectivo descarte)

Pilha de Políticos

Pilha de Partidos

Pilha de 
Eleitorados

São ações de um jogador:
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d) Reposição da mão – Momento final 
em que o jogador compra um número 
de cartas Parlamentares, até sua mão 
possuir o mínimo de 3 cartas.

Segue-se então para o turno do próximo 
jogador.

Após o final do turno do último jogador, 
os jogadores devem resolver os seguintes 
passos de fechamento da rodada.

a) Evento! - Os jogadores devem 
revelar uma única carta de Evento. 
Cada jogador deve então, em 
ordem, resolver o efeito ali indicado. 
Após resolução de seu efeito pelo 
último jogador, a carta de Evento é 
descartada.

b) Fechamento – O marcador de 
tempo é movido para o semestre 
subsequente do calendário, 
iniciando uma nova rodada.

Reinicia-se, então, o ciclo de turnos e 
passos de fechamento detalhado acima, 
que continua até o marcador de tempo 
ser colocado sobre o campo Eleições do 
calendário, encerrando a partida.

ELEIÇÕES

As Eleições são o momento de verificar 
se todo o seu esforço foi suficiente para 
mantê-lo no poder. Ao fim da última 
rodada, os jogadores descartam todas 
as cartas da sua mão e iniciam-se as 
Eleições. Após resolvidos os efeitos e 
riscos com texto “Ao início das Eleições”, 
é feita a contagem de pontos das cartas 
no gabinete de cada jogador.

Vence o jogo o jogador com mais 

pontos de capital político.

Dentro e fora de jogo

Em Vossa Excelência, as cartas ficam 
distribuídas em diversas zonas, que 
servem não só para dividir e organizar os 
componentes, mas também para delimitar 
os que estão dentro e fora de jogo.

Cartas FORA DE JOGO nunca produzem 
efeitos. Uma carta só entra em jogo – 
podendo produzir efeitos – depois de 
colocada numa zona DENTRO DE JOGO; e 
só sai de jogo se algum efeito descartá-la 
ou devolvê-la para uma mão ou pilha.

FORA DE JOGO 

Pilhas

Conjuntos de cartas de determinadas 
categorias, reunidas e embaralhadas com 
as faces voltadas para baixo.

Quando um efeito ordenar que o jogador 
compre, receba ou revele cartas de uma 
categoria, ele deve buscá-las no topo da 
pilha correspondente. 

Se uma pilha se esgotar durante a partida, 
os jogadores devem refazê-la, retirando 
e embaralhando todas as cartas do 
respectivo descarte. Se um jogador for 
instruído a comprar ou revelar uma carta 
de uma pilha esgotada que não possui 

DEFINIÇÕES 
AVANÇADAS
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cartas no respectivo descarte (isso é 
possível em uma partida em que jogadores 
possuem muitas cartas de Infâmia), nada 
acontece.

Descartes

Muitas Pilhas possuem ao seu lado o 
respectivo descarte, onde devem ser 
colocadas - com a face voltada para cima 
- as cartas daquela categoria que foram 
descartadas por um efeito de jogo.

Mãos

Conjunto de cartas Parlamentares 
compradas pelos jogadores e ainda não 
colocadas em jogo. Devem ser mantidas nas 
suas mãos, com as faces voltadas para si. 

Calendário, marcadores e 
contadores

Estes componentes ficam fora de jogo, na 
lateral da mesa, servindo para referência 
e contagem. Um contador ou marcador 
colocado sobre uma carta em jogo passa 
a ser considerado parte integrante da 
mesma, e acompanha seu destino. Ou seja, 
se uma carta que possuir um marcador for 
descartada, aquele marcador também é 
descartado.

DENTRO DE JOGO

Gabinetes

Cada jogador possui um gabinete, região 
onde ficam:

- as cartas de Político, Partido, 
Infâmia e Cartas Parlamentares 

que colocou em jogo; e  
- as cartas de Eleitorado que 
retirou da Zona Eleitoral ao pagar o 
respectivo custo.

Zona Eleitoral

Região onde ficam cartas de Eleitorado 
colocadas em jogo, aguardando que 
um jogador pague seu respectivo custo. 
Quando uma carta é comprada por um 
jogador (e vai para seu gabinete), coloca-
se outra carta da pilha de Eleitorados no 
seu lugar, mantendo-se sempre o mínimo 
3 cartas de Eleitorado. Se um jogador sair 
do jogo, os Eleitorados em seu gabinete 
retornam para a Zona Eleitoral.

Revelando cartas

Quando uma carta é revelada por uma 
ação ou efeito de jogo, ela deve ser 
colocada sobre a mesa, desvirada e com a 
face voltada para cima.  As consequências 
da revelação dependem da existência ou 
não de um custo para aquela carta.

Uma carta sem custo entra em jogo 
imediatamente na zona indicada, logo 
depois de revelada.

Uma carta com custo continua na zona 
de origem até ser colocada em jogo (pelo 
pagamento daquele custo) ou descartada 
(no encerramento do turno ou rodada). A 
única exceção são as cartas de Eleitorado, 
que mesmo possuindo custos entram em 
jogo imediatamente na Zona Eleitoral.

Gerando recursos

Existem três grupos de recursos no jogo 
Vossa   Excelência:   dinheiro,   pontos   de 
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influência, e pontos de poder. Para pagar 
um custo, um jogador deve gerar todos os 
recursos necessários para fazê-lo.

Quando um jogador recebe dinheiro, ele 
deve colocar um contador de dinheiro 
sobre sua carta de Político. Este dinheiro 
fica disponível para pagamento de custos 
enquanto o contador ali permanecer.

Quando um jogador gera pontos de 
influência ou pontos de poder, os 
respectivos pontos ficam disponíveis para 
pagamento de custos até o encerramento 
de seu turno.

Pagando custos

Em Vossa Excelência, custos são 
representados por ícones de custo 
posicionados no canto superior esquerdo 
das cartas Parlamentares, ou no centro das 
cartas de Eleitorado. Tais ícones indicam a 
quantidade de recursos (dinheiro, pontos 
de influência e poder) que devem ser 
pagos para colocar no seu gabinete 1) uma 
carta Parlamentar revelada pelo jogador, 
ou 2) uma carta de Eleitorado que esteja 
na Zona Eleitoral.

Cada ícone de custo exige o gasto de 1 
recurso disponível para seu pagamento, 
obedecendo às seguintes regras de 
correspondência:

- Custos em dinheiro só admitem 
pagamento com dinheiro.
- Custos de qualquer influência podem 
ser pagos com pontos de influência de 
qualquer esfera, com pontos de Poder, ou 
com dinheiro.
- Custos de influência de uma esfera 
específica podem ser pagos com pontos 

de influência daquela esfera; com pontos 
de Poder; ou com dinheiro. 

O pagamento é a ação de um jogador 
em que ele gasta, de uma só vez, os 
recursos correspondentes a determinado 
custo, indicando qual recurso paga cada 
ícone. Se um jogador tomar uma ação de 
pagamento sem possuir todos os recursos 
necessários para fazê-lo, aquela ação não 
gera nenhum efeito.

Um recurso gasto é imediatamente 
perdido. Se aquele recurso estiver 
representado por um contador (como 
contadores de dinheiro), o mesmo deve 
ser descartado.

Taxas

Taxa (somente em cartas da expansão 
Projeto de Poder) é a quantidade de 
recursos deve ser paga pelo jogador 
como condição para gerar um efeito de 
articulação, um “custo para articular”. 
As taxas estão contidas na “caixa 
de articulação” e seguem as mesmas 
regras das condições, devendo ser pagas 
integralmente para que o efeito seja 
gerado. 

Resolução de efeitos, riscos e 
condições

No jogo Vossa Excelência, diversos 
acontecimentos são capazes de gerar 
efeitos de jogo, dos mais variados. 
Toda vez que um texto, passo, regra, ou 
ícone comandar os jogadores a tomar 
determinada atitude sem prever um 
risco ou condição, eles devem resolver 
aquele efeito, ou seja, obedecer àquele 
comando. Se o comando previr um risco 
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ou condição,esses devem ser resolvidos 
primeiro, para que se defina se haverá ou 
não a geração de um efeito.

Regra de ouro

Os comandos descritos numa carta 
sempre prevalecem sobre regras deste 
manual. Por exemplo, se uma carta disser 
que deve ser colocado um contador de 
dinheiro sobre ela, a regra geral dizendo 
que tais contadores devem ser colocados 
sobre sua carta de Político fica afastada.

RESOLUÇÃO DE EFEITOS

Partícula “ou”

Efeitos separados pela conjunção “ou”, 
indicam geração alternativa, à escolha do 
jogador, de apenas um dos efeitos listados.

Ordem de resolução

Sempre que possível, os efeitos devem ser 
resolvidos imediatamente, um a um, na 
ordem em que vão sendo gerados.

Normalmente, um efeito direto é gerado 
no momento em que a carta entra em jogo; 
e um efeito de articulação no momento 
em que aquela carta é articulada. Existem, 
contudo, cartas que expressamente 
especificam momento diverso para 
resolução de seus efeitos, situação em que 
deve ser observada a regra de ouro.

Se vários efeitos forem listados de forma 
conjunta, numa mesma carta ou situação, 
eles são gerados simultaneamente, mas 
devem ser resolvidos na ordem em que 
aparecerem (no caso de textos, na ordem 

listada; no caso de ícones, da esquerda 
para a direita).  

Efeitos impossíveis

Efeitos são resolvidos dentro do possível; 
se não puderem mais ser resolvidos, 
desconsidere-os. Por exemplo, se um 
jogador for instruído a descartar 2 
contadores de dinheiro, mas possuir 
apenas 1, ele descarta apenas o contador 
que possui. 

Resolução de riscos

O risco indica que os efeitos diretos 
ou efeitos de articulação gerados por 
uma carta são incertos. Cada possível 
efeito apresenta correspondência 
visual com uma ou mais faces de um 
dado de seis lados. Para resolver um 
risco, role um dado: o resultado da 
rolagem gera, obrigatoriamente, o 
efeito correspondente. Se não houver 
correspondência para a rolagem, nenhum 
efeito é gerado.

Resolução de condições

Alguns efeitos diretos e efeitos de 
articulação apresentam condições (como 
descartar uma carta, receber Infâmia ou 
pagar uma taxa) sem as quais não podem 
ser gerados.  As condições são sempre 
descritas antes de um efeito e estão 
separadas do mesmo pelo sinal “:” ou pela 
partícula “para”. 

Para resolver uma condição, o jogador 
precisa cumpri-la no momento em que 
tentar gerar o efeito correspondente.  Se 
ele não puder ou se recusar a cumprir 
aquela condição, nenhum efeito é gerado.
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Características

Muitas cartas possuem Características, palavras-chave localizadas logo após a categoria 
da carta. Elas não têm efeito próprio em jogo, mas, assim como a categoria das cartas, 
podem interagir com efeitos de outras cartas. Se um efeito, por exemplo, disser que você 
deve descartar uma carta de Personalidade, você deve verificar no seu gabinete se existe 
alguma carta com essa palavra-chave.

DESEMPATE

Se ao final da partida (ao final das Eleições) dois ou mais jogadores possuírem a mesma 
quantidade de pontos, seguir os critérios de desempate, em ordem:

1- Vence o jogador com mais cartas de Eleitorado.
2- Vence o jogador com mais contadores de Dinheiro.
3- Vence o jogador com menos Infâmia.

Se após esses critérios o empate persistir, vence o jogador mais velho.

Esfera Populista: social-democratas, assistencialistas, intervencionistas, 
defensores de mais controle Estatal.

Esfera Oligarca: reacionários, nacionalistas, Bancada Ruralista, Bancada da Bala, 
a velha “Elite”.

Esfera Burguesa: liberais (na economia), defensores da meritocracia, do livre 
mercado e de menos controle Estatal.

Esfera Comuna: comunistas, marxistas, vários movimentos sociais (sindical, 
estudantil, etc.).

Esfera Careta: tradicionalistas, religiosos, Bancada Evangélica.

Esfera Descolada: progressistas, humanistas, simpatizantes LGBT, feministas, 
ambientalistas.

NOTA DE DESIGN

Ao criar o jogo, constatamos que as classificações ideológicas mais comuns não bastavam 
para representar a complexidade dos grupos de pressão do Brasil.  Optamos por dividir 
a Influência em 6 esferas, agrupadas por interesse:

“Esta é uma obra de ficção, qualquer semelhança com nomes, 
pessoas, fatos ou situações da vida real terá sido mera coincidência.”
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ESTÚDIO ONIROMANTE 

Oniromante é uma parceria entre três apaixonados por jogos que desejam criar 
produtos diferenciados e altamente temáticos.

CRÉDITOS ADICIONAIS E AGRADECIMENTOS

Protodesign – editoração e diagramação.
Lucas Moreira – beta testing (do ínicio ao fi m do projeto) e divulgação em eventos.
Eurico Cunha (Taberna Jogos) – consultoria em game design e produção de jogos.
Felipe Pocchini (Furipe)  – beta testing (detentor do recorde de partida fi nalizada com 6 
eleitorados - igualado, mas ainda não superado), divulgação e vídeo sobre o jogo.
Leonardo Dias – beta testing e sugestões de game design.
Alessandra Ribeiro (Ally Ribeiro) – beta testing e ilustração para o primeiro protótipo.
André Junqueira – que nos ensinou que não basta criar o melhor produto do mundo se 
você não souber promovê-lo.
Gabriel Mendes – o mais entusiasta divulgador do jogo.
Ranking dos Políticos – por acreditarem no jogo e o divulgarem.

Agradecimentos especiais a José Augusto Pereira Rabello (Jogos da Madrugada), 
Daniel R. Vasconcelos (Board Game Guará II) e Rodrigo Deus (Meeple Divino) pelas  
dicas, vídeos e resenhas, e aos familiares e amigos que apoiaram e testaram esse 
jogo ao longo de mais de dois anos, entre eles (em ordem alfabética): Anderson, André, 
Angélica, Anézio, Camila, Claudinei, Davidson, Dênis, Fabrício, Fernando Diego, Giulia, 
Guilherme, João Bosco, Jonathan, Laura, Leon, Lucas Franco, Luís, Marcos Dias, Marcos 
Silva, Mariana, Marilú, Pedro, Peter, Samuel, Valéria, Victor e Vinicius.

Curta e siga nossa página: www.facebook.com/vossa.excelencia.jogo/
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INÍCIO RÁPIDO

Preparação:

1. Organize pilhas com as cartas de mesmo verso;
2. Revele três eleitorados, formando a Zona Eleitoral;
3. Defi na ou sorteie o primeiro jogador;
4. Cada jogador recebe uma carta de político e partido e as coloca em jogo à sua 

frente (seu gabinete). Resolva habilidades dos políticos, se necessário;
5. Todos jogadores recebem 1 marcador de dinheiro (sobre o político) e compram 3 

cartas parlamentares (mão);
6. Coloque o Marcador de Tempo no início do calendário e comece as rodadas.

Sequência da Rodada:

1. Turnos individuais de cada jogador (em sentido horário). Etapas:

1.1- DESVIRE todas as cartas do seu gabinete.
1.2- Tome AÇÕES para: revelar cartas da mão; pagar custos; articular cartas do 
gabinete.
1.3- DESCARTE quantas cartas quiser da mão;
1.4- REPONHA a mão para o mínimo de 3 cartas;

2. Revele e resolva um Evento;
3. Avance o calendário para o próximo semestre.

Eleições:

1. Resolva efeitos de “início de eleição”, se houver;
2. Some os pontos de cada jogador e determine o vencedor da partida.

REFERÊNCIAS

paga

paga

paga

Descarte 
esta carta

Descarte 
1 Infâmia

Receba 
1 Infâmia


