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BEM-VINDO

Bem-vindo

Dice World Challenge é um jogo de dados diferente dos outros. Aqui ndo se carrega num botao
para obter um ndmero ao acaso: € vocé que lanca os dados, com um movimento do dedo no
ecra. Arapidez do gesto, a diregao que toma e a curva que faz no fim decidem como os dois da-
dos voam, ressaltam e rolam na mesa.

Na app ha quatro maneiras de jogar: a corrida na mesa comprida, com pontuacao e uma classi-
ficacdo mundial todos os dias; s6 dados, para lancar de um a dez dados quando joga um jogo
de tabuleiro; o Cinco dados, o jogo com a folha de pontos; e o Ludo. Os dois Gltimos também
se jogam contra o telemével ou com amigos, passando o telemoével ou com telemoveis

préximos.

Este manual acompanha-o passo a passo. Se tiver pressa, leia pelo menos o capitulo 3: explica

como fazer um bom lancamento, que € o mais importante de todo o jogo.

Como ler este manual

Nao é preciso ser especialista. Cada capitulo explica uma sé coisa, passo a passo, com imagens do ecra tal
como as vera no seu telemével. Pode ler o manual do principio ao fim ou ir diretamente ao capitulo de que
precisa.

Os sinais usados nestas paginas

Definicdes Uma palavra escrita assim é um botdo o Os nimeros nas imagens correspon-
ou uma opgao que vé no ecra: toque dem as explica¢des ao lado.
nela.
@ Dica. Um truque para fazer mais de- 0 Atencao. Algo a saber antes de

pressa ou melhor. continuar.
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BEM-VINDO

Os geslos no ecra

O telemével usa-se com os dedos. Estes sdo os gestos de que fala 0 manual.

o] ®

Tocar Manter premido
Encoste um dedo ao ecra e levante-o logo a seguir, Encoste o dedo e deixe-o parado um segundo, até
como um toque leve. aparecer algo.
. :
Percorrer Deslizar
Encoste o dedo e deslize-o para cima ou para baixo Um movimento rapido do dedo para a esquerda, di-
para ver o resto da pagina. reita, cima ou baixo, como ao virar uma pagina.

Arrastar Afastar e juntar
Mantenha o dedo sobre um elemento, leve-o para Com dois dedos: afaste-os para ampliar, junte-os
onde quiser e depois levante o dedo. para reduzir.

As imagens mostram a app num iPhone. No iPad o ecrd é mais largo, mas os botdes e as opgdes sGo 0s mesmos.
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CAPIiTULO 1

Primeiros passos

Descarregar a app, abri-la e conhecer a mesa

Neste capitulo instala o jogo e aprende a reconhecer o ecra principal. Bastam dois minutos e fica pronto
para o primeiro lancamento.

| Descarregar a app
No seu iPhone, abra a App Store, o icone azul com a letra A branca.
Em baixo, toque em Pesquisar (a lupa) e escreva Dice World Challenge.

Reconhece a app pelo icone: dois dados cor de marfim sobre um pano vermelho-escuro, com as le-
tras douradas DICE WORLD.

Toque em Obter. A app é gratuita. Se o telemdvel pedir, confirme com o Face ID, com o botdo lateral

ou com o codigo.

Quando a descarga terminar, toque em Abrir, ou procure o icone no ecra principal e toque nele.

E BOM SABER

A app funciona em iPhone e iPad. Ndo precisa de criar uma conta nem de ligacdo a internet para jogar.
Ainternet s6 é necessaria para a classificagdo mundial e para as compras.

| Aprimeiraabertura

Assim que abre a app, aparece por um momento uma imagem com
os dois dados e as palavras DICE WORLD CHALLENGE. Nesse se-
gundo o telemével constréi a mesa em trés dimensoes: a sala, a
madeira, o pano e os dados. Depois a imagem desvanece-se e estéa

‘0 na mesa.

O primeiro langamento depois da instalacao pode ser um pouco
menos fluido do que os seguintes: o telemével ainda esta a prepa-
rar as imagens. A partir do segundo langamento, tudo corre bem.

DICE WORLD

— CHALLENGE —
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| Oecrddamesa

A mesa comprida da corrida, vista do lado de quem lanca. Os dois
dados estdo prontos em baixo, a sua frente.

o O circulo dourado: é o ponto de onde parte o dedo para lancar.
o O texto arrasta para lancar lembra o que fazer.

0 selo PRO: cinzento se usa a versao gratuita, dourado se comprou o
Premium. Toque nele para ver o que oferece.

0 botdo do menu (trés cursores): é aqui que escolhe o jogo, as cores,
a corrida e tudo o resto.

Todo o resto do ecra é mesa: ndao ha outros botdes. Joga-se com o dedo no pano e com 0 menu em cima, a
direita.

| oidioma

A app fala o mesmo idioma do seu telemovel, se for um dos quinze que conhece. Pode muda-lo quando qui-
ser, mesmo a meio de uma partida: abra o menu, deslize até a seccdo TU e toque em Idioma . A mudanca
é imediata, ndo é preciso fechar a app.

| Navertical ou na horizontal

Pode segurar o telemével direito ou roda-lo de lado. Na horizontal a mesa parece mais larga e o langamento
faz-se da mesma forma: o dedo parte de baixo e vai em dire¢do ao fundo da mesa.

A mesa com o telemodvel de lado.

Se o ecra ndo roda, verifique se o bloqueio da ro-
tacdo estd desligado: deslize para baixo a partir
do canto superior direito e veja 0 cadeado com a
seta redonda.
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CAPIiTULO 2

2 O menu em resumo

Onde estdo os jogos, a corrida e as definicoes

O menu é o centro de comando do jogo. Abre-se com o botdo dos trés cursores em cima, a direita, e fecha-se
com Fechar ,também em cima, a direita. Cada op¢ao é uma pastilha grande: toque nela uma vez.

Dice World Fechar

1
o DICE WORLD PREMIUM O

O cartdao Premium, com a borda dourada. S6 aparece se ainda ndo o
Corrida comprou.

S0 oados a MODO DE JOGO: Corrida , S6dados , Cincodados e Ludo .
O que esta ativo tem o circulo dourado.

w Cinco dados

A CORRIDA: a classificagdo mundial, as inscri¢des extra e os seus dez
melhores lancamentos. S6 aparece quando joga a corrida.

) World Challenge

5 inscrices

T Os teus 10 melhores

Deslizando o menu para baixo encontra as outras seccdes:

Seccao Para que serve

OS DADOS A cor dos dados: todos iguais ou cada um diferente (capitulo 13).

O PANO Dez cores para o pano da mesa (capitulo 13).

O SOM O sussurro do dedo e a vibragdo durante o langcamento (capitulo 13).

O RASTO DO GESTO O rasto luminoso que segue o dedo (capitulo 13).

TU O seu nome, o idioma, a acessibilidade, as informacgdes e as mensagens.
FERRAMENTAS Duas ferramentas para curiosos, incluidas no Premium (capitulo 15).
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O teunome : 0 nome que aparece no certificado.

Idioma : quinze idiomas, para mudar quando quiser.
Acessibilidade : para jogar sem gestos precisos (capitulo 14).
Informacgdes : versdo, contactos, privacidade, restaurar compras.

Mensagens : as novidades do jogo. Um ponto laranja indica que ha

novas.

“ E BOM SABER

Dice World

& Ludo

O teu nome
Idioma
Acessibilidade
Informacdes

Mensagens »

Fisica do langamento

a Laboratdrio do la

o Passar a premium

Fechar

Quando hd uma mensagem nova, também o botdao do menu na mesa tem um pequeno ponto laranja.

Assim vé-o sem abrir nada.
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CAPIiTULO 3

3 O lancamento: como deslizar o dedo

O gesto que lanca os dados, explicado com calma

Este é o capitulo mais importante. No Dice World os dados nao sao langcados pelo telemével: é vocé que os
langa, com um movimento do dedo chamado swipe, ou seja, deslizar o dedo no vidro e levanta-lo em anda-
mento. E como lancar os dados com a m3o, s6 que a mao é o seu dedo.

| O gesto em quatro tempos

A mesa vista de cima: o dedo sobe a partir do circulo dourado e os dados con-
tinuam a corrida.

Q Pouse a ponta do dedo no circulo dourado, em baixo, ao
centro.

e Deslize o dedo para cima, ou seja, em direcao ao fundo da
mesa, acelerando: devagar no inicio, mais depressa no fim.

e Levante o dedo do vidro enquanto ainda vai depressa, sem pa-
rar antes.

o Os dados partem na dire¢do do seu gesto, com a velocidade
que tinha ao levantar o dedo.

ATENGCAO

0 erro mais comum é parar o dedo no vidro e s6 depois levanta-lo. Assim os dados partem devagar ou
nem partem, porque no momento de largar o dedo estava parado. Pense num lancamento verdadei-
ro: a mao abre-se enquanto o brago ainda estd em movimento.
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| Durante o langamento: o rasto e os trés niimeros

0 Em cima, a esquerda, enquanto o dedo desliza, aparecem trés niime-
ros: a forca em percentagem, a dire¢dao em graus (0° é a direito) e o
efeito (quanto o pulso esté a rodar).

a O rasto luminoso segue o dedo: comeca azul e fica cor-de-rosa.
Quanto mais depressa for, mais largo e brilhante fica.

e As setas brancas dentro do rasto indicam a dire¢do em que vai.

Os trés nimeros sao uma ajuda para aprender. Depois de alguns langamentos sabera sozinho que gesto da
30 %, qual da 60 % e qual sai torto. Se o rasto o distrair, pode desliga-lo no menu (capitulo 13).

” E BOM SABER

O resultado nao esta decidido a partida: decidem-no a fisica, os choques e as tabelas, tal como numa
mesa verdadeira. Dois gestos iguais ndo ddo o mesmo niimero, porque de cada vez os dados saem da
mao numa posicao diferente.

| 1.Aforca: conta a velocidade, ndo o comprimento

Aforca é a velocidade do dedo no momento em que o levanta. Um deslize comprido mas lento da pouca
forca; um deslize curto mas rapido pode dar muita. A 100 % os dados voam até ao fundo e batem com forga
na tabela.
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Fraco demais: os dados param a Na medida certa: percorrem muito Forte demais: batem na tabela do
meio da mesa. caminho e param antes do fundo. fundo e voltam para tras.

Q DICA

Para comecar, tente ficar entre 35 % e 50 % de forca. E a zona em que os dados correm muito no pano
sem se esmagarem contra o fundo. Depois va subindo aos poucos.

| 2.Adirecdo: lance a direito

A direcdo é a linha que vai do ponto onde pousou o dedo até ao ponto onde ia mais depressa. Se o gesto

pender para a esquerda ou para a direita, os dados vao para a tabela lateral, ressaltam e perdem pontos. O
numero de graus ajuda: perto de 0° quer dizer a direito.

DICE WORLD CHALLENGE - MANUAL DE UTILIZACAO 12



A direito (cerca de 0°): os dados ficam no Torto (por exemplo —20°): os dados batem
meio da mesa. na tabela lateral.

Q DICA

Segure o telemoével bem direito a sua frente e leve o dedo em dire¢do ao meio da borda superior do
ecrd. Com o polegar o gesto tende a curvar para fora: se usar o polegar, corrija apontando um pouco
para dentro.

| 3.0 efeito: a curva do pulso no fim

O efeito é a rotacdo que da aos dados. Nasce da curva do gesto, sobretudo no Gltimo troco antes de levan-
tar o dedo, como quando roda o pulso ao lancar. Uma curva para a direita faz rodar os dados no sentido dos
ponteiros do relégio; uma curva para a esquerda, no sentido contrario. Um pouco de efeito faz os dados gi-
rarem sobre si mesmos e da pontos; demasiado fa-los fugir para o lado.
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Um deslize que curva para a direita no fim:
o efeito sobe.

| Quando o langamento nio sai

O que acontece

O dedo mexe-se mas
os dados ndo partem

Os dados partem
devagar

Os dados vao sempre
para o lado

Os dados batem sem-
pre no fundo

Ndo consigo lancar ou-
travez

Porqué

O gesto foi curto demais (menos de

cerca de 1,5 cm) ou lento demais

O dedo parou antes de se levantar

O gesto pende para um lado

Forca a mais

O resultado do langamento anterior
ainda estd no ecra

DICE WORLD CHALLENGE - MANUAL DE UTILIZACAO

Os dados partem a girar sobre si mesmos.

O que fazer

Faca um movimento mais comprido e decidi-
do, levantando o dedo em andamento

Nao trave no fim: largue enquanto acelera

Veja os graus em cima, a esquerda, e tente fi-
car perto de 0°

Abrande um pouco o gesto e fique abaixo dos
55%

Toqueem OUTRAVEZ ,em baixo: os dados
voltam para a sua frente
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CAPITULO 4

4 O filme do lancamento e o resultado

Planos, cdmara lenta, repeticao e o painel dos pontos

Na corrida cada langamento torna-se uma pequena cena de filme de cinco a oito segundos. Varias camaras
seguem os dados, mudam de ponto de vista com um esbatimento e no fim mostram de perto como para-
ram. Ndo precisa de fazer nada: veja e aproveite o lancamento.

O que vé, por ordem
A partida: por um momento a vista fica atrds dos dados, ao longo do seu rasto.

Os planos em movimento: de tras, de lado, rente ao pano em cdmara lenta, de cima. Cada mudanca
passa por um breve esbatimento a negro.

cima, a esquerda, aparece a palavra REPETICAO com um ponto vermelho.
Os grandes planos: primeiro um dado, depois o outro, enquanto pousam e mostram a face.

O resultado: a cdmara aproxima-se dos dois dados parados e pouco depois aparece o painel dos

° Arepeticao: o choque mais forte do langamento é revisto em cdmara lenta de outro angulo. Em

pontos.
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Os dados em voo sobre o pano. A repeticdo: o choque mais forte, STOP, em cima a esquerda: salta
visto devagar. para o fim.

| Tem pressa? O botdo STOP

Trés segundos depois do lancamento aparece, em cima a esquerda, a capsula vermelha STOP . Toque
nela e o jogo salta diretamente para o resultado, sem repeticdo nem grandes planos.

O resultado é o mesmo: STOP sé encurta o filme, ndo muda os dados nem a pontuacao. O botdo sé existe na
corrida; nos outros jogos um lancamento dura de qualquer forma poucos segundos.

DICE WORLD CHALLENGE - MANUAL DE UTILIZACAO 16



| 0 paineldo resultado

Com o resultado no ecra pode ver os dados de perto: afaste dois dedos
na mesa para ampliar e arraste com um dedo para se deslocar.

a PONTOS: a sua pontuacdo, um nimero comprido com trés casas de-
cimais (o capitulo 5 explica porqué).

0 As faces dos dados, a sua soma e o multiplicador (de x1.00 a x2.00)
que premeia a forma como langou.

As cinco barras: limpeza, efeito, percurso, rolamento, pontaria. Di-
zem o que correu bem e o que nao correu.

372078952.078 @

¢do mundial de hoje (capitulo 6). O nimero depois do ponto indica
quantas inscri¢des lhe restam.

° INSCREVER NA CORRIDA : envia este langamento para a classifica-
o OUTRAVEZ :os dados voltam para a sua frente para o langamento

INSCREVER NA CORRIDA - 1 @
seguinte.
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CAPITULO 5

A pontuacao e conselhos para um

bom lancamento

Como se calculam os pontos e como fazer mais

Na corrida ndo ganha s6 quem tira o nimero mais alto. Também conta como langou: um langamento limpo,
que corre a direito e faz girar bem os dados, vale mais do que um que bate em todo o lado, mesmo que saia
0 mesmo ndmero.

| A formula, em palavras simples

Pontos = soma dos dois dados x multiplicador. A soma vai de 2 a 12. O multiplicador vai de x1.00 (um lan-
camento desordenado) a x2.00 (um lancamento perfeito, que na pratica nunca se atinge por completo). O
nimero que vé é depois ampliado e escrito com dez algarismos e trés casas decimais: assim, mesmo com
milhdes de jogadores, dois lancamentos quase nunca ficam empatados.

limpeza Quantas vezes os dados tocam nas ta- 0 mais Lance a direito e ndo demasiado forte:
belas e chocam entre si importante cada tabela custa pontos

efeito Quanto os dados giraram sobre si alto Uma leve curva do dedo no fim do gesto
mesmos

percur- Quanto caminho fizeram no pano médio Forca suficiente para ir longe

so

rola- Se os dados rolaram em vez de deslizar médio Um langcamento solto e decidido, ndo de-

mento masiado lento

ponta- Se os dois dados acabaram perto um pequeno Um gesto limpo, sem solavancos

ria do outro

| O lancamento de campeao, em resumo

e Adireito: os graus em cima, a esquerda, perto de 0°.

e Forca média: entre 35 % e 50 %, para os dados correrem muito sem baterem no fundo.
¢ Um toque de curva no Ultimo troco, para fazer girar os dados.

e Largue em andamento: o dedo nunca para antes de deixar o vidro.

e Sempre o mesmo gesto: encontre um movimento que funcione e repita-o, corrigindo uma coisa de cada
vez.
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CAPITULO 6

6 A corrida mundial de todos os dias

World Challenge: a classificagdo com o Game Center

Todos os dias ha uma Unica corrida para o mundo inteiro. Quem fizer o langamento mais alto do dia torna-
se Campeao do mundo do dia: sé um por dia. A classificacdo passa pelo Game Center, o servico gratuito da
Apple para jogos.

| Entrarna corrida

Abra o menu (em cima, a direita) e verifique se em MODO DE JOGO esta ativo Corrida .
Na seccdo A CORRIDA toque em World Challenge .

Toque no botdo dourado  Participa: ativa o Game Center .

Se ainda nao tiver sessao iniciada no Game Center, aparece a janela da Apple: entre com a sua Conta
Apple. Se ja tiver, aparece sé uma breve saudacao em cima.

Pronto: a linha Game Center diz «ligado como» e o seu nome do Game Center.

Fechar

Sem Game Center o jogo funciona igualmente: pode lancar, ver os pon-
WORLD CHALLENGE

tos e guardar os seus dez melhores. Simplesmente os seus lancamen-
tos ndo entram na classificacao.

QUEM GANHA O DIA: o quadro dourado lembra o prémio, o titulo de
campedo do mundo do dia.

26 de setembro de 2026

00:00 (CH)

160 01m a O dia da corrida, a hora de fecho e o tempo que falta.

1557924 616.846

ligado como Mari;

ey 0 seu melhor langamento de hoje, a sua posigao na classificacdo, e
quantas inscrigdes e lancamentos de treino lhe restam.
i= Classificagdo mundial

° Classificacdo mundial abre a classificacdo do Game Center;

<*f Enviar o langamento de hoje

Enviar o lancamento de hoje envia o seu melhor lancamento do
dia.

&® Deixar de participar

© mais 6 inscrigbes - CHF 0.90

% Pro: 3inscricdes por dia - CHF 0.90
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| Enviar um lancamento para a classificagio

A classificacdo nao recebe todos os lancamentos: é vocé que escolhe. Quando o painel do resultado mostrar
uma pontuacao de que goste, toque em INSCREVER NA CORRIDA . Por baixo aparece inscrito e o lanca-
mento seguiu. Um lancamento sé conta se for melhor do que o que ja enviou hoje.

Inscri¢des na corrida

Versao gratuita 1 pordia
Com o Premium 3 pordia
Pacote «5 inscri¢des» mais 5, que ndo expiram a meia-noite

Quando as inscri¢des do dia acabam, em vez do bot3o aparece SEM INSCRICOES: toque nele se quiser o pa-
cote de cinco. As inscri¢oes do dia voltam a estar disponiveis a meia-noite.

| Quando fecha a corrida

A corrida é uma sé para o mundo inteiro e fecha no mesmo instante para todos: a meia-noite, hora suica.
No painel da corrida a app mostra a hora de fecho no seu fuso horério e na hora suica, por exemplo «23:00 -
00:00 CH» se viver em Portugal, juntamente com a contagem decrescente.

Até a meia-noite o primeiro lugar ainda pode mudar: alguém do outro lado do mundo pode fazer melhor.
Por isso o titulo de campeado sé é atribuido com a corrida fechada. No dia seguinte, se o Game Center con-
firmar que foi o primeiro, no painel da corrida aparece o botdo dourado

Campeao do mundo de ontem: o teu certificado .

| Asnotificacoes

Da primeira vez que enviar um lancamento para a corrida, o telemével pergunta se a app lhe pode enviar
notificacdes. Se responder Permitir, recebe um aviso pouco depois do fecho («A competicao de hoje
fechou») e, se tiver ganho, o aviso «Es campedo do mundo!». As notificacdes nascem no seu telemével: ndo
enviamos nada de fora.

| sairda corrida

No painel World Challenge, com a corrida ativa, hd Deixar de participar . Depois de confirmar, os seus lan-
camentos deixam de entrar na classificacdo; os que ja enviou ficam. Pode voltar quando quiser com
Participa: ativa o Game Center .
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CAPIiTULO 7

7 O certificado

O diploma do seu lancamento, e 0 do campedo

Em cada dia em que lanca pode ver o certificado do seu melhor lancamento: uma folha desenhada como
um diploma, com a moldura, os dois dados, a pontuacao e o seu nome. O vencedor do dia recebe o certifi-
cado especial de Campeao do mundo do dia, com os ramos de louro.

| Ver o certificado

Faca pelo menos um langamento na corrida, para haver um melhor lancamento de hoje.
Abra o menu e toque em World Challenge .
Deslize para baixo e toque em O teu certificado . A folha aparece por baixo.

Se quiser o certificado noutro idioma, por exemplo para oferecer, toque em Idioma do certificado

e escolha.

© mais 5 inscrigbes - CHF 0.90

% Pro: 3 inscrigbes por dia - CHF 0.90

R O teu certificado

O certificado. Na versdo gratuita é uma pré-visualizagdo, atravessada
na diagonal por um texto que diz que nao é vélida.

Transferir o certificado leva ao Premium, que da o certificado
verdadeiro.

DICE WORLD CHALLENGE

Meeréa Meester

0 @ Transferir o certificado - CHF 0.90
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| O certificado verdadeiro

Com o Premium o certificado sai acabado e em alta defini¢cao, com o selo e o nimero de série. Por baixo

aparecem Transferir (para o guardar ou enviar aalguém)e Imprimir (numaimpressora ligada ao
telemovel).

a ATENCAO

O certificado de campeao do mundo s6 se descarrega e imprime quando o Game Center confirmar o

titulo, ou seja, no dia seguinte a corrida ganha. Ninguém o pode fabricar: assim o titulo mantém o seu
valor.

0 E BOM SABER

A pré-visualizacdo esta protegida: se fizer uma captura de ecra, no lugar do certificado fica um retan-
gulo branco. O nome na folha é o que escreveu em O teu nome (capitulo 8).
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CAPIiTULO 8

O seu nome, os seus 10 melhores e as

mensagens

As suas coisas, que ficam no telemével

Na seccdo TU do menu e na seccao A CORRIDA ha trés paginas pessoais. Tudo o que contém fica no seu
telemovel.

| 0seunome

Dice World

o DICE WORLD PREMIUM

Desbloquear tudo - CHF 0.90

Toqueem O teunome ,escreva 0 NOMe cOMo quer que apareca no
i certificado e nas mensagens e depois toque em Guardar . Por baixo
S estd o interruptor Mensagens da app: se o desligar, a app deixa de lhe

escrever mensagens sobre recordes.

Yahtzee
Se entrar no Game Center com o nome ainda vazio, a app usa o seu
nome do Game Center.

World Challenge

5 inscrigoes

Os teus 10 melhores
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| Osseus 10 melhores

Fechar

Os teus 10 melhores Fechar
1557924 616.846 punti

970457713.624 punti

No menu, seccdao A CORRIDA, toque em Os teus 10 melhores . Encon-
731842985.739 punti
tra os seus dez lancamentos mais altos de sempre: a pontuacao, as fa- :
ces dos dados, o multiplicador, quantas tabelas tocaram e o dia. E o o 668202945145 puni

seu diario pessoal, mesmo sem corrida.

372078 952.078 punti

| As mensagens

Fechar
Mensagens Fechar

Entraste nos dez

Toque em Mensagens nasec¢do TU. Aqui chegam as pequenas novi-
Entraste nos dez dades do jogo: um recorde batido, um lancamento que entrou nos seus
dez melhores, a entrada na corrida, as compras. O ponto laranja desa-

Entraste nos dez

parece depois de as ler.
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CAPITULO 9

9 So dados

De um a dez dados, para jogos de tabuleiro

Estd a jogar um jogo de tabuleiro e os dados desapareceram? S6 dados substitui-os. A mesa é redonda, a ca-
mara fica parada e um langamento dura no maximo quatro segundos: sai 0 nimero e pronto, sem pontua-
¢ao nem corrida.

Abra o menu e toque em S6 dados
No quadro que se abre por baixo, Quantos dados, toque no niimero de que precisa, de 1 a 10.

Feche o menu com Fechar :osdados estdo a sua frente na mesa redonda.

Lance com o mesmo deslize da corrida: de baixo para cima. Na mesa redonda é precisa menos forca
do que na corrida: um deslize tranquilo ja leva os dados ao outro lado.

Dice World Fechar

0 DICE WORLD PREMIUM

Desbloquear tudo - CHF 0.90

Corrida

Sé dados

g2z Cincodados
B

scolhe-se quantos dados lancar. A mesa redonda, pronta. As faces e a soma, em grande.

Na versdo gratuita tem dez langamentos por dia, contados juntamente com os da corrida. Com o Premium
n3o hé limite. A meia-noite a contagem recomeca.
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CAPIiTULO 10

10 Cinco dados

Treze casas, trés langcamentos por vez e uma folha para preencher

E 0 jogo classico com cinco dados e uma folha de pontos: em cada vez lanca até trés vezes, fica com os da-
dos de que precisa e no fim regista o resultado numa das treze casas. Ganha quem tiver o total mais alto no
fim. No menu encontra-o na seccdo MODO DE JOGO, por baixo de Sédados : ¢ a pastilha Cinco dados |
com a grelha de quadradinhos.

| Comecaruma partida

®

Cinco dados

@ Sozinho contra o telemével : o telemdvel joga contra si e lanca da-
§ et conn e mi— dos verdadeiros na mesa, como vocé.

, -
° Passar o telemével : escreva os nomes dos jogadores e passem o te-

@ lemovel a cada vez. Com + acrescenta um jogador.
2 Passar o telemével

Maria Muster

o Teleméveis préximos : cada um joga no seu telemével (capitulo 12).

-

Comecgar a partida
() Telemédveis préximos @

Abrir uma mesa Entrar numa mesa

Escolha uma maneira de jogar e toque em Comecgar a partida . A folha fecha-se e estd na mesa redonda

com cinco dados.

| Umavez, passo a passo

Em cima, a direita, [é de quem é a vez, o lancamento (1/3, 2/3, 3/3) e a volta da partida (por exemplo
4/13).

° Lance os cinco dados com um deslize.
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Por baixo aparecem os cinco niimeros que sairam. Toque nos dados que quer guardar: ficam doura-

dos. Toque de novo para mudar de ideias.

° Toque em LANCAR OS OUTROS : os dados guardados pdem-se de lado, a esquerda, e na mao ficam
os outros. Lance-os com um deslize.

o Depois do terceiro lancamento, ou antes se estiver satisfeito, toque em MARCAR e escolha a casa
na folha.

a Afolha :abre afolha de pontos a qualquer momento.
0 De quem é a vez, que lancamento e que volta.
° Os cinco dados que sairam: os dourados ficam guardados.

o LANCAR OS OUTROS e MARCAR .

Goeo: - - |
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| Afolhade pontos

Fechar

Q Dice Wordd

° 0O nome de cada casa, com a regra resumida escrita a lapis por baixo.

Quatros

clneos

A coluna de quem esta a jogar: os nimeros a lapis sobre fundo amare-
lo mostram quanto valeria cada casa com os dados de agora. Toque
no que escolher para o registar.

Fuell howse
Sequincia pequena
Sequincia grande
Cinco iguais

chance

A folha mexe-se como uma folha verdadeira: arraste-a com um dedo, afaste dois dedos para a ampliar, rode-
os para a girar. O botdo Tamanho original em cima, a esquerda, volta a po-la no lugar.
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Uns... Seis
Bdnus

Trio

Quadra

Full house

Sequéncia
pequena

Sequéncia grande

Cinco iguais

Chance

0 E BOM SABER

Cada casa usa-se uma s vez. Se nenhuma casa lhe der pontos, tem na mesma de escolher uma e re-
gistar zero. Se voltar a tirar cinco iguais quando essa casa ja tiver 50 pontos, recebe mais 100 pontos.

Os dados com esse nimero

63 pontos ou mais nas seis casas de cima

Trés dados iguais

Quatro dados iguais

Trés iguais mais dois iguais

Quatro niimeros seguidos

Cinco nimeros seguidos

Os cinco dados iguais (a casa por baixo da sequéncia

grande)

Qualquer lancamento

| ofimdapartida

a Sua soma

+35

a soma de todos os
dados

asoma de todos os
dados

25

30

40

50

a soma de todos os
dados

Depois de treze voltas a folha esta cheia. Na mesa aparece Partida terminada com o nome do vencedor e o

seu total. Toque em Afolha para rever todos os pontos, ou em Sairda partida . Para deixar uma partida

a meio, abra o menu e escolha outra maneira de jogar.

0 E BOM SABER

Versao gratuita: uma partida por dia, com no maximo dois jogadores. Com o Premium as partidas
sdo ilimitadas e podem jogar até seis.

DICE WORLD CHALLENGE - MANUAL DE UTILIZACAO
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CAPIiTULO 11

11 Ludo

Quatro pedes cada um, sai-se com o 6 e come-se

O jogo de percurso que toda a gente conhece, com o tabuleiro em cruz desenhado na app e um dado verda-
deiro que rola na mesa. Jogam de dois a quatro, contra o telemoével ou com amigos.

| Comecar

Abra o menu e toque em Ludo . Mais abaixo, na mesma pagina, esta
O Sozinho contra o telemével @ (o] quad ro AS regras emresumo.

Ad s n 2@ 3@
o Sozinho contra o telemével :escolha quantos Adversarios (1,2 ou 3

telemdveis que jogam sozinhos) e depois Comecar a partida
£] Passar o telemével @

Maria Muster

° Passar o telemével : escreva os nomes e passem o telemével.

e Teleméveis proximos : cada um no seu telemovel (capitulo 12).

Comecar a partida
) Teleméveis proximos @

Abrir uma mesa Entrar numa mesa

| Asregras em resumo

 Sai-se da casa de partida com um 6. Enquanto ndo tiver pedes no percurso tem trés lancamentos para o
conseguir.

e Com o0 6 lanca-se outra vez.

e Quem chega a uma casa ocupada manda o outro pedo de volta a partida.

* Nos bancos dourados esta a salvo: ai ninguém o manda para casa.

e Dada avolta, os pedes entram nas casas de chegada da sua cor: é preciso o nimero certo.

e Ganha quem levar primeiro os quatro pedes a chegada.
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| otabuleiro e o dado

‘o

00

° As etiquetas dos jogadores: a cor, quantos pedes ja chegaram (por
exemplo 1/4) e o nome de quem tem a vez. O x ao lado serve para sair
da partida.

@

v 9O0E€

00005 :-0000

0 O tabuleiro: as casas de partida nos cantos, o percurso, as quatro ca-
sas de chegada de cada cor e os bancos dourados.

@
o
O
-
A

e Alinha da vez: o dado que saiu, o que acontece agora e o botdo
' Yex fi.e fd?ria Mu.sler LANCAR .

° A mesa com o dado: pode tocarem LANCAR ou lancar o dado com
um deslize.

| Como se move um pedo

° Quando for a sua vez, toque em LANCAR ou lance o dado com um deslize.

° Os pedes que se podem mover tém um anel dourado a pulsar. A casa aonde chegariam esta marca-
da com um anel tracejado.

° Toque no pedo (ou na casa tracejada): o pedo avanca casa a casa.
° Se sé houver uma jogada possivel, o pedo parte sozinho. Se ndo houver nenhuma, passa a vez.

Alinha da vez diz sempre o que acontece: «é preciso um 6 para sair - tentativa 2/3», «saiu 6: lanca de novo»,
«nenhuma jogada possivel: passa a vez». No fim da partida aparecem o vencedor e o botao NOVO JOGO .

e DICA

Com o telemével de lado, o tabuleiro fica a esquerda e a mesa com o dado a direita: vé-se tudo maior.

0 E BOM SABER

Também aqui a versdo gratuita permite uma partida por dia com dois jogadores (vermelho contra
azul). Com o Premium as partidas sao ilimitadas e podem jogar até quatro.
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CAPITULO 12

12 Jogar com telemoveis proximos

Cada um no seu telemével, na mesma sala

O Cinco dados e o Ludo podem jogar-se com dois ou mais telemoveis na mesma sala, sem internet: os tele-
méveis falam diretamente uns com os outros, como quando se envia uma fotografia por AirDrop. Cada um
langa no seu telemovel e vé na sua prépria mesa também os langamentos dos outros.

| Antes de comegar

e Todos os telemdveis precisam do Dice World Challenge, atualizado para a Ultima versao.
e Liguem o Wi-Fi e o Bluetooth (ndo é preciso estar ligado a uma rede).

e Mantenham os telemoveis perto, ligados e com a app aberta.

| Quem abre a mesa

0 Abra o jogo no menu e, no quadro Teleméveis proximos , toque em Abrirumamesa .

° Da primeira vez o telemével pede autorizagao para encontrar dispositivos na rede local: toque em
Permitir.

o Em A vista aparecem os teleméveis dos amigos que est3o a procura. Toque em Convidar ao lado
de cadaum.

° Quando estiverem todos A mesa, toque em Comegar a partida .

| Quementra

° Abra o mesmo jogo e toque em Entrar numa mesa . Permita a rede local se o telemoével pedir.

o Espere: aparece «a espera do anfitrido...». Quando o anfitrido o convidar, aceite.

° Quando o anfitrido comecar a partida, o seu telemével vai sozinho para a mesa.
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®

Cinco dados

[0 sozinho contra o telemével

O quadro Teleméveis préximos estad no fundo da pagina de inicio do

jogo. Se um convite ficar a meio ou alguma coisa encravar, toque em

Cancelar e recomegar : 0s dois telemoéveis voltam aos dois botdes do
5] Passar o telemével . .
reserotiemen inicio.

Maria Muster

[

() Telemdveis préximos

Abrir uma mesa Entrar numa mesa

| sealigacdo cair

Se um telemével se afastar ou bloquear, aparece o quadro vermelho Liga¢ao perdida: a tentar de novo....
A app volta a tentar sozinha e as jogadas feitas ndo se perdem: voltem a aproximar os teleméveis e abram
de novo a app. Se ndo recuperar, toque em  Sair da partida

Se a partida parecer parada ha algum tempo, aparece O jogo parece parado com o botdo Sincronizar : to-
que nele e os teleméveis voltam a ficar em sintonia.

a E BOM SABER

Durante uma partida com teleméveis proximos o ecra ndo se desliga sozinho, para a ligacdo se manter

enquanto espera pela sua vez. Na versao gratuita a mesa tem no maximo dois jogadores: para convi-
dar mais é preciso o Premium.
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CAPiTULO 13

13 Dados, pano, som e rasto

A sua mesa, com as suas cores

Pode vestir a mesa ao seu gosto. As cores nao mudam nada no jogo nem na pontuagao: sao s6 para o prazer
dos olhos.

Dice World Fechar

0S DADOS: dez estilos, do marfim ao ouro e a madeira. Toque no que
quiser.

Todos iguais / Cadaum diferente : com dados diferentes, toque
primeiro, em cima, no dado a vestir e depois na sua cor.

0 PANO: dez cores, do verde classico ao vermelho, ao azul e ao
grafite.

Vibragéo no gesto

Rasto luminoso

A mudanca vé-se logo: o ecra passa um instante a negro e a mesa volta com as cores novas. A app lembra-se
da escolha mesmo depois de fechada.

| 0someavibracgio

Na seccao O SOM escolhe se durante o deslize quer ouvir um leve sussurro que acompanha a velocidade do
dedo: Discreto liga-o, Desligado desliga-o. O interruptor Vibrag¢do no gesto fazvibrar o telemével en-
quanto o dedo corre, com um pequeno toque no langamento.

O sussurro respeita o modo silencioso do telemovel. Se estiver a ouvir misica noutra app, a musica conti-
nua a tocar.
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| Orastoluminoso

Na seccdo O RASTO DO GESTO o interruptor Rasto luminoso liga ou desliga o rasto colorido que segue o
dedo. Quando esta ligado, pode escolhé-lo jogo a jogo por baixo: por exemplo sim na corrida e ndo no Ludo.

Dice World Fechar

i m

Vibragao no gesto

Rasto luminoso

Corrida
S0 dados

Cinco dados

O teu nome

) Idioma

Pano azul e dados dourados. As seccdes O SOM e O RASTO DO GESTO.
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CAPIiTULO 14

1 4 Acessibilidade

Jogar mesmo sem gestos precisos

O jogo também pode ser usado por quem ndo consegue fazer um deslize preciso, por quem prefere ndo se-
guir os planos em movimento ou por quem ndo vé bem os dados. Abra o menu, seccao TU, e toque em
Acessibilidade

Acessibilidade

" Langar com um toq@
. ° Langar com um toque : em vez do deslize aparece um grande botdo
LANCAR. Funciona também com Controlo de manipulo, Controlo por
I8 il @ voz e AssistiveTouch.
° Camara fixa : sem mudancas de plano nem repeticao, uma sé vista
Resultado em vo: . . . , . . .
< @ de cima. Liga-se sozinha se no telemovel estiver ativo Reduzir
movimento.
o ° Resultado em voz alta :o0s dados e a soma lidos em voz alta no idio-

ma do jogo. Com o VoiceOver ativo, é o VoiceOver que os |&.

&  Controllo vocale
AssistiveTouch

VoiceOver

& Riduci movimento

A Testo pils grande

Com Lancar com um toque ativo, a mesa mostra em baixo o botdo
LANCAR . O lancamento tem forca e direcao normais, escolhidas pelo

jogo, como quando é o telemével a langar.

As fungdes de acessibilidade do telemével ativam-se em Defini¢des >
Acessibilidade. Com o Controlo por voz pode dizer diz «toca Langar»,
«toca Stop», «toca Outra vez».
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CAPITULO 15

1 5 Versao gratuita, Premium e pacote

O que é gratis, o que se compra e quanto custa

O Dice World Challenge descarrega-se e joga-se de graca, sem publicidade. Ha duas compras opcionais: o
Premium, que se paga uma sé vez, e o pacote 5 inscrigoes, que se pode comprar varias vezes.

Langamentos na corrida e em S6 10 por dia sem limite

dados

Inscri¢des na classificagao 1 pordia 3 pordia

Cinco dados, Ludo 1 partida por dia em cada partidas ilimitadas, até 6 jogadores
jogo, 2 jogadores (Cinco dados) e 4 (Ludo)

Certificado pré-visualizacdo marcada acabado, para descarregar e imprimir

Ferramentas: fisica e laboratério do nao sim

lancamento

Top Dice Swipe (fitasde néoneluzde  nao sim, apés 30 lancamentos

cinema na corrida)
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| Comprar o Premium

Fechar

o

DICE WORLD PREMIUM

Eronrio (1 0 O que o Premium inclui, ponto por ponto.

e 0 Desbloquear tudo com o preco: toque para comprar.

Certificado em alta defini¢io

Restaurar a compra :se jad o comprou, por exemplo noutro telemo-
vel ou antes de reinstalar a app.

Trés inscrigdes por dia

Langamentos de treino sem limite

Top Dice Swipe

Desbloquear tudo - CHF 0.90

Toque no selo PRO em cima, na mesa, ou no cartdo dourado no inicio do menu.

Toque em Desbloquear tudo . O preco esta escrito no botdo: na Suica CHF 0.90, nos outros paises o

equivalente na sua moeda.
Confirme com o Face ID, com o botao lateral ou com a palavra-passe da sua Conta Apple.

O selo PRO fica dourado. Pronto, para sempre.
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| 0Opacote «5 inscri¢des»

Fechar

5inscrigdes

Abre-se no menu (seccdo A CORRIDA, 5inscri¢ées ), no painel da cor-
rida ou no painel do resultado quando as inscri¢des acabam. Em gran-
de vé quantas inscricdes tem agora. Toque em Obter 5 inscri¢des :

também custa CHF 0.90 e da-lhe mais cinco lancamentos para enviar

para a classificacdo. Ndo expiram a meia-noite: ficam até os usar.

Passar a premium - CHF 0.90

| Asferramentas do Premium

Na seccdo FERRAMENTAS do menu ha duas ferramentas para curiosos. Fisica do langamento abre uns
cursores que mudam o comportamento dos dados (por exemplo a gravidade e os ressaltos) enquanto joga.
Laboratério do lancamento mostra num ecra negro a medicao do seu deslize: velocidade, curva e forga,
ponto por ponto. Nao sdo precisas para jogar: estdo la para quem quiser espreitar o interior do jogo. Os seus

textos sdo técnicos e em italiano.

| Top Dice Swipe

O Top Dice Swipe é um visual especial para a corrida, incluido no Premium: atrds dos dados correm fitas de
néon, a cada choque saltam faiscas, aimagem ganha uma luz de cinema e no fim a face vencedora acende-
se em dourado. A pontuacao e a fisica ndo mudam: é sé para os olhos.
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Dice World

g TopDice Swipe

Rasto luminoso

Corrida

Desbloqueia-se sozinho quando tiver feito 30 langamentos com a app,
em qualquer jogo (contam também os feitos antes de comprar o Pre- g
mium). Até |4, no menu, seccdo O RASTO DO GESTO, a opcao Top Dice
Swipe tem um cadeado e diz quantos lancamentos faltam. Sem Pre-

s Cinco dados

mium diz «<no premiumy.

O teu nome

Acessibilidade

Informagdes

Desblog o Top Dice
A partir de agora a corrida tem fitas de néon, faiscas
e luz de cinema. Desliga-se no menu, na secgio do

rasto.

Ao 30.° langamento aparece o aviso, uma sé Um langamento na corrida com o Top Dice:
vez. fita de néon, barra de forca, faiscas.
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A partir dai o Top Dice fica ligado. Se preferir a corrida de sempre, desligue-o com o interruptor
Top Dice Swipe na seccdo O RASTO DO GESTO do menu; volta a ligd-lo quando quiser.

0 E BOM SABER

As compras passam pela App Store da Apple: a app nunca vé os dados do seu cartdo. O Premium fica

associado a sua Conta Apple: num telemovel novo basta tocar em Restaurar a compra . O pacote,
pelo contrério, vale no telemével onde o comprou.

DICE WORLD CHALLENGE - MANUAL DE UTILIZAQAO
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CAPITULO 16

Informacoes, privacidade e

assisténcia

O que a app sabe de si (quase nada) e como nos contactar

No menu, seccao TU, toque em Informagées . Encontra o nimero da versao da app, os contactos e as re-
gras de privacidade.

Dice World Challenge
e @ ° A versdo da app: (til se nos escrever.

Apoio @
Escreve-nos abre um e-mail para nos; Apoio abre a pagina de aju-
Privacidade

da no site.

»  Condigdes de utilizagdo

° Privacidade e Condi¢des de utilizagdo.

Restaurar a compra

° Restaurar a compra .

| A privacidade em palavras simples

o Aapp nao recolhe dados e nao tem publicidade.
e O seunome, os seus dez melhores lancamentos e as mensagens ficam no seu telemével.

 Aclassificagdo mundial passa pelo Game Center da Apple e s6 comeca se for vocé a liga-la. Na classifi-
cacdo vé-se o seu nome do Game Center e a pontuagao.

o As notificacdes sdo criadas no préprio telemével: ninguém lhe envia mensagens de fora.

e Ojogo com telemoéveis préoximos passa diretamente de telemével para telemével, sem internet e sem
servidores.

| Atualizaraapp

De vez em quando publicamos uma versao nova com melhorias. Normalmente o telemoével instala-a sozi-
nho. Para verificar: abra a App Store, toque na sua fotografia em cima, a direita, e deslize até as atualiza-
¢Oes: se |a estiver o Dice World, toque em Atualizar.
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PERGUNTAS FREQUENTES

) Perguntas frequentes

As respostas as dlvidas mais comuns

O resultado é decidido ao acaso pelo telemével?

Nao. Nenhum nimero esta decidido a partida: os dados voam, chocam e rolam segundo a fisica, a par-
tir do seu gesto. O nimero é a face que fica para cima quando o dado para.

Porque é que dois lancamentos iguais dao resultados diferentes?

Porque de cada vez os dados saem da mao rodados de outra forma, como na realidade. O seu gesto
decide o caminho; a sorte, o resto.

Deslizei o dedo mas os dados nao partiram.

O gesto foi curto ou lento demais. Parta do circulo dourado, faga um movimento de alguns centimetros
para cima e levante o dedo enquanto ainda vai depressa. Verifique também se o resultado do langa-
mento anterior ainda esta no ecra: nesse caso toque em OUTRA VEZ.

Ja nao consigo lancar: diz que os lancamentos de treino acabaram.

Na versao gratuita tem dez langamentos por dia, entre a corrida e Sé dados. Voltam a meia-noite. Com
o Premium ndo ha limite.

E preciso internet para jogar?
Nao. Ainternet sé serve para enviar langamentos para a classificacao, para a consultar e para as com-
pras. Os telemdveis préximos ligam-se mesmo sem internet.

A corrida fecha a meia-noite, mas de onde?

A meia-noite na Suica, para o mundo inteiro no mesmo instante. A app mostra também a hora no seu
préprio fuso horario.

Fui o primeiro, mas o certificado de campeao nao aparece.

O titulo sé é atribuido com a corrida fechada, no dia seguinte, quando o Game Center confirma a clas-
sificacdo definitiva. Abra o painel World Challenge no dia seguinte: se ganhou, encontra o botdo doura-
do do campedo de ontem.

Nao vejo a hora de fecho da corrida, ou ndo recebo notifica¢des.

Verifique se tem a Ultima versdao da app da App Store. Para as notifica¢des, veja em Defini¢cdes > Dice
World > NotificagOes se estao permitidas.

O botdo para participar da um erro.

E preciso uma conta do Game Center. Abra as Definicdes do telemével, toque em Game Center e inicie
sessdao com a sua Conta Apple; depois tente de novo. Também é precisa ligacdo a internet.
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Mudei de telemovel: perdi o Premium?

Nao. No telemével novo abra Informacdes e toque em Restaurar a compra, com a mesma Conta Apple.
Os seus dez melhores e as mensagens, pelo contrario, ficaram no telemével antigo.

Posso tirar o rasto ou o sussurro?

Sim: no menu, seccao O SOM, escolha Desligado; na seccao O RASTO DO GESTO, desligue Rasto
luminoso.

O filme do lancamento é comprido demais.

Toque em STOP em cima, a esquerda: passa logo para o resultado. Se preferir sempre uma vista fixa de
cima, ative Camara fixa em Acessibilidade.

O telemoével aquece durante o jogo.

A mesa é tridimensional, com luzes e sombras verdadeiras, e isso faz o telemével trabalhar. E normal
que aqueca um pouco. Se o incomodar, faga uma pausa ou baixe o brilho do ecra.

| sealguma coisa ndo funcionar

Feche a app por completo: deslize a partir da borda inferior para cima e pare a meio do ecra; depois
empurre para cima o cartdo do Dice World. Volte a abri-la a partir do icone.

Verifique se tem a Ultima versdo da App Store.
Reinicie o telemével.

Se o problema continuar, escreva-nos para support@banfis.ch: conte-nos o que estava a fazer e jun-
te, se puder, uma captura de ecra. O nimero da versao estd em Informagoes .
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Precisa de ajuda?

Se algo nao estiver claro ou nao funcionar como descrito, escreva-
nos: responde uma pessoa, na sua lingua.

. can ESCREVA-NOS
E-I%'.:‘FHJIE support@banfis.ch
ST EE
‘™l

SITE DA APP

22 ol

Ib26.ch/diceworld-support

Aponte a camara do telemével para o cédigo para abrir a pagina da app.
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