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Mental Blocks - O jogo de perspectivas desafiadoras!
Em Mental Blocks, os jogadores correm contra o relógio juntos para construir com seus blocos uma forma única 
e específica no centro da mesa, sem mostrar suas cartas para os outros jogadores.

Não vai ser fácil! Os jogadores não podem mostrar as cartas para os outros e pode haver restrições quanto 
ao que podem tocar, como podem interagir com os blocos e com outros jogadores e quais perspectivas eles 
podem ver. Culminando em um desafio caótico que envolve trabalho de equipe, raciocínio e resolução de 
problemas.

Caso você queira tornar as coisas mais tensas, pode jogar com a Variante do Traidor Oculto, na qual um dos 
jogadores da sua equipe pode jogar secretamente contra você, tentando atrasar o relógio, sem ser descoberto.

Mental Blocks inclui 60 quebra-cabeças com dificuldade variada; cada um deles pode ser jogado de modo 
totalmente cooperativo ou com o Traidor Oculto, para aumentar a tensão.

Componentes

24 Blocos de espuma

270 Cartas de Perspectiva  
dupla face

9 Protetores de cartas 5 Cartas de Falha Grave 4 Cartas de Falha Pequena

9 Cartas de Restrição

Este livro de regras



Anatomia da Carta
Cartas de Perspectiva
Mental Blocks inclui Cartas de Perspectiva dupla face, 
que proporcionam uma visão única da solução do 
quebra-cabeça.
Cada carta tem o número do quebra-cabeça correspondente 
do outro modo no verso. Assim, o quebra-cabeça Família 01 
tem o quebra-cabeça Desafio 01 no verso; F01-A tem C01-A 
no verso, C01-E tem F01-E no verso etc.

O símbolo de Família no canto inferior 
esquerdo e a margem superior verde indicam 
o lado Família. Os quebra-cabeças do lado 
Família são mais fáceis de completar do que 
os do lado Desafio.

O símbolo de Desafio no canto inferior esquerdo 
e a margem superior vermelha indicam o lado 
Desafio. Esses quebra-cabeças são mais difíceis 
de resolver do que os do lado Família.

Os números do quebra-cabeça estão no 
canto inferior direito.  Aqui você pode ver o 
quebra-cabeça Família 01, Carta A. Todas as 

cartas F01 fazem parte do mesmo quebra-cabeça. Cada 
quebra-cabeça inclui 9 cartas, de A até I. 

Cada quebra-cabeça inclui 1-6 estrelas 
na parte de baixo, que indicam a 
dificuldade do quebra-cabeça. 

Quebra-cabeças de 1 estrela são os mais fáceis e os de 6 
estrelas são os mais difíceis. 

Todas as Cartas Obrigatórias são usadas 
para a partida, e as Cartas Opcionais são 
usadas para uma quantidade maior de 

jogadores. Os símbolos Obrigatória/Opcional na parte de 
baixo, do lado esquerdo, indicam se a carta é Obrigatória 
(com o visto) ou Opcional (o círculo pontilhado)

Algumas Cartas de Perspectiva incluem o símbolo 
Qualquer Lado para Cima. Assim, você não tem 
ideia de qual orientação do quebra-cabeça é para 
cima, para baixo, para esquerda ou para direita, e 

ele proporciona uma camada adicional de complexidade.

As Cartas de Quebra-cabeça "I" também incluem 
o símbolo dos "Triângulos no Quadrado" para 
lembrar aos jogadores da regra dos Triângulos no 
Quadrado. Veja a barra lateral dos Triângulos no 
Quadrado para outras informações.

O símbolo verde do Bom Construtor na 
parte de cima, do lado esquerdo, indica que 
você está na equipe que tenta completar o 
quebra-cabeça a tempo.

O símbolo 
do Traidor 
vermelho 
na parte de 
cima, do lado 
direito, da 
carta "I" de 

cada Conjunto de quebra-
-cabeça será usado pelo 
Traidor na Variante do Traidor 
Oculto, ou como a carta 
resposta, se a partida for no 
modo totalmente cooperativo. 
No centro de cada Carta do 
Traidor há duas vistas laterais 
isométricas e em cores do 
quebra-cabeça.  Elas servem tanto como respostas quanto 
como informações disponíveis para o Traidor.

F01-A



Os dois tipos de perspectivas.
No centro de cada Carta de Perspectiva, menos 
na carta "I", há a imagem em cores de uma vista 
bidimensional da forma que sua equipe está tentando 
construir ou uma perspectiva isométrica, em escala de 
cinza, que não inclui linhas entre blocos individuais. 
Sempre é uma vista lateral, nunca do topo para baixo 
ou vice-versa.

Exemplo: Molly tem a Carta de Perspectiva da 
esquerda. Ela sabe que quando o quebra-cabeça for 
completado, a partir de sua perspectiva, ela verá um 
bloco azul acima do bloco amarelo, mas ela não sabe 
se o azul é um quadrado sobre o amarelo ou se, na 
verdade, é um bloco azul alto, com a parte de baixo 
bloqueada pela metade pelo bloco amarelo. 

Nathan tem a Carta de Perspectiva da direita. Ele 
sabe que a forma terminada terá 2 níveis e terá o 
que parecem ser 2 pequenos quadrados no topo 
dos blocos na base. Mas não sabe se essas formas 
quadradas são quadrados sobre outros blocos ou 
blocos altos. 

A orientação dos blocos na imagem é verdadeira na 
perspectiva do jogador. No fim do jogo, a estrutura 
construída tem que corresponder à Perspectiva 
de cada jogador para a solução estar correta e os 
jogadores vencerem a partida.

Cartas de Restrição
Essas cartas oferecem desafios 
individuais para cada jogador. 
Observação: Elas só se aplicam ao 
jogador que comprar a carta e não 
para toda a mesa.

Exemplos:

Cartas de Falha Grave e Pequena
Essas cartas são 
usadas para 
aumentar a 
dificuldade ao 
jogar nos níveis 
expert ou gênio.  
A Carta de 
Falha indicada 
é distribuída 
virada para 

cima e funciona como uma regra para todos os 
jogadores, incluindo o Traidor, na Variante do Traidor 
Oculto.

Restrição

Falha Grave Falha Pequena



Mental Blocks – Preparação

Passo 1: Escolha o quebra-cabeça que você quer jogar.
Nós recomendamos que você faça isso de duas maneiras.  

• Jogue os quebra-cabeças em ordem, como uma campanha, começando com o Família 01, indo até o Família 
30, e então virando as cartas e jogando do Desafio 01 ao Desafio 30.   
 -  Em seguida, para continuar a jogar, aumente a dificuldade e acrescente cartas de falha para jogar 

novamente os quebra-cabeças anteriores!

• Escolha ao acaso um quebra-cabeça de acordo com a dificuldade. Quebra-cabeças de 1 estrela são os mais 
fáceis e quebra-cabeças de 6 estrelas são os mais difíceis.

Passo 2: Junte as Cartas de Quebra-cabeça
Assim que você tiver selecionado um quebra-cabeça para jogar, pegue todas as cartas com o número do 
quebra-cabeça correspondente no baralho. Vire as cartas de cabeça para baixo para que você olhe para o lado 
oposto das cartas.  Por exemplo, se você quer jogar o quebra-cabeça Família 01, o lado verde ficará virado para 
baixo e você verá o lado vermelho, que mostra o quebra-cabeça Desafio 01.

Importante: Você nunca deve olhar as cartas do quebra-cabeça que pretende jogar. Use o número do 
quebra-cabeça, os símbolos de Carta Obrigatória e Carta Opcional no lado oposto das cartas para ajudar na 
preparação.

Passo 3: Crie o Baralho
A) Primeiro, pegue cada uma das quatro cartas marcadas como obrigatórias e forme uma 
pilha única. 

Jonathan e 5 amigos querem jogar o quebra-cabeça Família 02 no nível de dificuldade Expert 
sem um Traidor. Jonathan retira todas as 9 cartas de número do quebra-cabeça C02, A-I, do 
baralho e as coloca viradas para baixo, com o lado F02, na mesa. Ele usará os símbolos no lado 
vermelho, C02, para ajudar na preparação.



B) Remova a Carta do Traidor do baralho e deixe-a de lado. Ela não será usada durante o jogo 
(a menos que você jogue com a variante opcional do Traidor Oculto), mas será usada como a 
resposta do quebra-cabeça. É importante não virar a carta durante a partida.

Jonathan retira a carta com o número do quebra-cabeça C02-I com cuidado para não olhar para o 
lado verde e vira o lado verde para baixo próximo à área de jogo.

C) Coloque cada uma das quatro Cartas Obrigatórias nos protetores de cartas.  Alinhe as cartas para 
que o quebra-cabeça que você está jogando seja visível através do protetor. 

Usando os símbolos no lado do Desafio (Vermelho) das Cartas de Perspectiva, Jonathan pega todas as 4 Cartas 
Obrigatórias e coloca nos protetores de cartas fornecidos para que o quebra-cabeça verde (Família) fique visível 
através dos protetores. Mais uma vez, ele toma cuidado para não ver as cartas e, em seguida, forma uma pilha 
com as cartas viradas para baixo na área de jogo.

D) Se a partida tiver 5 ou mais jogadores, coloque também todas as Cartas Opcionais nos protetores para 
criar um baralho de Cartas Opcionais. Ou coloque as Cartas Opcionais de volta na caixa, pois elas não serão 
usadas na partida.
 Variante do Traidor Oculto: Se a partida tiver 5 ou mais jogadores e você quiser jogar com um Traidor,  
 coloque a Carta do Traidor em um dos protetores e junte-a ao baralho de Cartas Opcionais.

Observação: Nós recomendamos jogar algumas partidas totalmente cooperativas e depois tentar a     
 Variante do Traidor Oculto. Se a partida tiver 9 jogadores, você deve jogar com a Variante do Traidor Oculto. 

A partida de Jonathan tem 6 jogadores, por isso, ele cria o baralho de Cartas Opcionais da mesma forma que 
criou o baralho de Cartas Obrigatórias. Como a equipe decidiu não jogar  com o Traidor Oculto, a Carta do 
Traidor fica virada para baixo na mesa como resposta do quebra-cabeça no fim do jogo.

Baralho de Cartas 
Obrigatórias

Baralho de Cartas 
Opcionais



E) Embaralhe o baralho de Cartas Opcionais.  
Acrescente 1 Carta Opcional virada para baixo ao 
baralho de Cartas Obrigatórias por jogador acima 
de 4, de modo que haja 1 carta para cada jogador. 
Qualquer Carta Opcional extra volta para a caixa, pois 
elas não serão usadas na partida. 

Jonathan pega 2 Cartas Opcionais, já que a equipe 
tem 6 jogadores, e acrescenta ao baralho de Cartas 
Obrigatórias.  Devolvendo as 2 Cartas Opcionais não 
usadas para a caixa. 

F) Embaralhe o novo baralho de Cartas de Perspectiva 
e distribua uma carta virada para baixo a cada jogador.  
Não olhe para a carta ainda!

G) Se a equipe tiver menos de 4 jogadores, coloque 
as cartas não distribuídas viradas para baixo na mesa.  
Elas serão as cartas "obrigatórias" restantes.  Quando 
a partida começar, elas serão viradas para cima.

Passo 4: Defina a dificuldade
Agora você pode ajustar a dificuldade do jogo com base 
no nível do jogador e na experiência. Acrescente esses 
passos à Preparação com base na dificuldade escolhida.

Jogadores novos:

Escolha um:  
a) Não dê Cartas de Restrição aos jogadores;
ou
b) Se houver menos de 8 jogadores, vire para cima 
uma das Cartas Opcionais que não foram usadas.

Quem já jogou:
a) Embaralhe as Cartas de Restrição e dê 1 carta 
virada para baixo a cada jogador. Cada jogador deve 
seguir a regra de sua Carta de Restrição particular até 
o fim do jogo. Não olhe para a carta ainda!

Expert:
a) Embaralhe as Cartas de Restrição e dê 1 carta 
virada para baixo a cada jogador. Cada jogador deve 
seguir a regra de sua Carta de Restrição particular até 
o fim do jogo. Não olhe para a carta ainda!

b) Embaralhe todas as Cartas de Falha Pequena e 
coloque 1 carta virada para cima na mesa. Todos 
os jogadores devem seguir as regras da carta até o 
fim da partida, incluindo o Traidor, na Variante do 
Traidor Oculto.

Gênio:
a) Embaralhe as Cartas de Restrição e dê 1 carta 
virada para baixo a cada jogador. Cada jogador deve 
seguir a regra de sua Carta de Restrição particular até 
o fim do jogo.  Não olhe para a carta ainda!

b) Embaralhe todas as Cartas de Falha Grave e 
coloque 1 carta virada para cima na mesa. Todos 
os jogadores devem seguir as regras da carta até o 
fim da partida, incluindo o Traidor, na Variante do 
Traidor Oculto.

Cartas Opcionais Não 
Usadas

Cartas Opcionais 
Selecionadas

Baralho de Cartas 
Obrigatórias



Triângulos no quadrado
Como os triângulos podem parecer quadrados ou retangulares de 

certas perspectivas, o formato é correto se parecer correto de TODAS as Cartas de 
Perspectiva na partida.  Mesmo que pareça diferente na carta do traidor/resposta.  

Preste atenção a cartas isométricas opcionais em escala de cinza na partida, 
pois elas dão outras informações sobre a forma final dos quebra-cabeças. Se 
QUALQUER carta que não seja resposta/do traidor contradisser a solução atual, 
os jogadores perdem. Lembre-se de que é importante conversar antes de votar!

Por exemplo: Elas parecem a mesma coisa de todos os quatro lados e 
estariam corretas. No entanto, com 5+ jogadores, a carta Opcional adicional 
mostraria claramente qual é a correta. 

Passo 5: Defina o tempo
A) Defina um cronômetro no telefone, relógio ou outro dispositivo para contar o tempo com base na tabela abaixo.

Passo 6: Comecem a jogar!
A) Os jogadores agora devem ler suas Cartas de Restrição. Os jogadores devem seguir a regra na Carta de Restrição 
particular até o fim da partida.

Lembre-se: É importante que os jogadores nunca vejam as cartas dos outros, nem a Carta de quebra-cabeça ou 
a Carta de Restrição. No entanto, os jogadores podem conversar sobre qualquer informação, menos sobre a letra 
do quebra-cabeça. 

B) Se a equipe tiver menos de 4 jogadores, qualquer Carta de Perspectiva Obrigatória não distribuída deve ficar 
virada para baixo na mesa. Agora vire as cartas.
C) Agora todos os jogadores devem olhar para as Cartas de Quebra-cabeça e dizer qual número de quebra-cabeça 
têm, para confirmar que todos estão jogando o quebra-cabeça correto. Apenas o número do quebra-cabeça deve ser 
dito em voz alta, não diga a letra da carta.
Jonathan tem F01-C na mão. Ele deve dizer que "tem o quebra-cabeça F01" ou que 
"tem o número um do quebra-cabeça Família". Ele não deve dizer que "tem F01-C" para 
não dar informações demais aos outros jogadores.

D) Inicie o cronômetro e resolva o quebra-cabeça!

Número de 
jogadores

2
Somente 

cooperativo

3
Somente 

cooperativo

4
Somente 

cooperativo

5 6 7 8 9
Somente para o Traidor 

em Potencial
Duração 10 10 10 10 9 8 7 7

Vistas Laterais do quadrado

Vistas Laterais dos "Triângulos 
no Quadrado"



Mental Blocks - Como jogar
Se for a primeira vez de alguém no jogo ou se você quiser um lembrete rápido, o guia de início rápido 
no verso do livro de regras é uma introdução rápida a como jogar!

Solucionando o quebra-cabeça
Assim que o cronômetro iniciar, não se pode perder tempo. Vence quem completar o quebra-cabeça antes do 
tempo acabar! 
A partida é simultânea; não há rodadas e os jogadores podem pegar os blocos e começar a construir. 
Algumas coisas que você não pode esquecer:
• Os jogadores não podem mostrar suas cartas, nem as Cartas de Perspectiva ou Restrição a outros jogadores.
• Os jogadores devem seguir as restrições mencionadas nas Cartas de Restrição e as regras mencionadas nas 

Cartas de Falha Grave ou Pequena na partida.   
• Os jogadores podem falar sobre o que há nas Cartas de Perspectiva e Restrição (menos a letra do 

quebra-cabeça) e como eles acham que o quebra-cabeça deve ser resolvido.  Falar abertamente é o 
mais importante!

• O Traidor Oculto pode mentir sobre qualquer coisa. Mas tome cuidado para não ser descoberto!
• Os jogadores podem modificar o que outros jogadores construíram antes e todas as peças estão à 

disposição para serem movidas por qualquer jogador a qualquer hora durante a partida. (Tendo em  
mente as restrições) 

• A partida continua até alguém achar que a estrutura está completa e correta. Em seguida, ocorre uma votação.
• Os jogadores podem se deslocar ao redor da mesa, a menos que uma carta proíba.

Votação
Se a qualquer momento um jogador achar que a equipe resolveu o quebra-cabeça corretamente, pode pedir 
uma votação.  Os jogadores param de construir a estrutura durante a votação, mas não param o cronômetro. 
Todos os jogadores que concordarem que o quebra-cabeça foi resolvido levantam a mão. 
Se a maioria dos jogadores concordar que o quebra-cabeça foi resolvido, pare o cronômetro e verifique os 
resultados do quebra-cabeça usando a Carta do Traidor como a resposta do quebra-cabeça. 
Em caso de empate ou quando a maioria dos jogadores discordar da solução do quebra-cabeça, jogue até 
ocorrer outra votação.
Os jogadores vencem:

Se a votação ocorrer antes do tempo acabar e a solução do quebra-cabeça coincidir exatamente com a 
estrutura construída na mesa ou estiver correta de acordo com a solução dos Triângulos no Quadrado. 

Os jogadores perdem: 
Se o tempo acabar ou a solução não coincidir com a estrutura construída.



Variante do Traidor Oculto
O trabalho do Traidor é fazer com que todos os outros percam sem ser descoberto.  Então, mentir 
sobre o que está na carta é essencial.  Faz parte do jogo levantar dúvidas sobre as motivações 
dos outros jogadores. Convencer os jogadores que blocos errados estão no lugar certo é uma 
estratégia possível. Fazer uma votação para interromper a construção faz parte do jogo.  
O Traidor age como qualquer outro jogador, mas sua carta mostra a solução final do 

quebra-cabeça.  
A Variante do Traidor Oculto segue todas as regras de um jogo tradicional, com uma modificação: os jogadores 
podem votar para descobrir a identidade do Traidor!
O Traidor segue três regras:

1) Não pode mostrar a carta para outros jogadores. 
2) Deve seguir todas as regras da própria Carta de Restrição e da carta de Falha Grave ou Pequena na mesa 
(caso a partida tenha maior dificuldade).
3) Não pode ser pego!

Votação sobre a identidade do Traidor
Os jogadores podem fazer uma votação a qualquer momento, caso achem que sabem quem é o Traidor, até 10 
segundos depois do cronômetro zerar.  Os jogadores devem interromper a construção da estrutura na hora da 
votação, mas não param o cronômetro (que ainda faz a contagem).  Todos os jogadores que concordarem com a 
votação sobre a identidade do Traidor levantam a mão.   
Em caso de empate ou se a maioria dos jogadores discordar da votação sobre a identidade do Traidor, a partida 
continua.
Se a maioria dos jogadores concordar com a votação sobre a identidade do Traidor, o jogador que sugeriu a 
votação faz uma contagem regressiva a partir de 3 (3, 2, 1, apontar) e em "apontar" cada jogador aponta para 
quem acha que é o Traidor. 
O Traidor deve abaixar a mão, pois o voto dele não conta. 
O jogador que for mais apontado é acusado. 

Os jogadores vencem:
a) Ao fazer uma votação na qual a solução 
corresponde à estrutura construída 
ou 
b) Ao fazer a votação e identificar corretamente o 
acusado como Traidor.

O Traidor vence:
a) Se o tempo acabar.
b) A solução do quebra-cabeça não corresponder 
à estrutura construída.
c) Uma votação incorreta sobre a identidade 
do Traidor.
d) Empate na votação sobre a identidade 
do Traidor.
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Coloque o triângulo preto 
grande, o retângulo azul 
pequeno e o cubo azul 
pequeno nesta caixa, por 
exemplo. Isso representa um 
quebra-cabeça completo. 

Cada jogador tem 
uma carta com uma 

vista única do quebra-cabeça. 
Os jogadores constroem 
juntos o quebra-cabeça a 
partir dessas vistas.
Você pode falar o que 
quiser (menos a letra do 
quebra-cabeça), mas não 
pode mostrar sua carta para 
outras pessoas.

Algumas cartas são 
coloridas, mas você não 

pode ver a profundidade 
para saber o que está na 
frente.

Algumas cartas têm 
profundidade, mas não 

têm cor, ou linhas entre os 
blocos. 

Cada carta 
mostra 

como fica o 
quebra-cabeça, 
de uma vista 
única. Você pode 
se deslocar para 
descobrir de onde 
é a sua vista.

Cartas de Restrição limitam 
as ações dos jogadores e 

devem ser seguidas durante 
toda a partida. Essas cartas não 
podem ser mostradas aos outros 
jogadores, mas os jogadores 
podem falar sobre elas.

(Opcional) As cartas de Falha Grave e 
Falha Pequena ficam viradas para cima 

e contêm as regras que devem ser seguidas 
por todos os jogadores.

Os jogadores ganham ao fazer 
uma votação e completar 

corretamente o quebra-cabeça 
antes do tempo acabar. Ou ao 
identificar o Traidor, se a partida for 
com a variante do Traidor Oculto.

Guia de Início Rápido
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