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Capitolo 1

Introduzione

Questa e’ la guida di utilizzo del gioco 2048+ creata da Ulleri Tebaldo su base il famossissimo
gioco 2048+ di Gabriele Cirulli.

Questa guida é concessa con licenza CC BY-NC-SA 3.0 IT, metre il gioco e concesso con
licenza GNU GPL 3.0 (vedi il sorgente per maggiori dettagli). Il gioco é stato sviluppato per il
sito www.pierotofy.it. In questa guida verra trattata la versione 8.10 . Per versioni successive
guardare il sito. Per questa guida ci baseremo sul 1° set di immagini.
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1.1 Introduzione

L’obbiettivo del gioco é quello di far scorrere le piastrelle su una griglia 4x4, unirle e creare
una tessera con il numero 2048.

1.2 Modalita di gioco

Una volta raggiunto ’obiettivo di ottenere una tessera con il valore 2048, il giocatore puo
continuare a combinare tessere o terminare la partita

Si gioca su una semplice griglia di formato 4x4 in cui scorrono caselle di colori diversi, con
numeri diversi (tutti i numeri sono potenze di 2 nella versione classica, in questa versione
si pu6 scegliere il set di immagini che si preferisce). Il gioco usa i tasti freccia della tastiera
per spostare tutte le caselle (Le caselle si sposteranno finche non incontreranno il bordo
della griglia, o un’altra tessera, in quel caso, se le due tessere avranno lo stesso valore si
fonderanno e genereranno un’altra tessera del doppio di valore). Ad ogni turno, una nuova
tessera con il valore di 2 0 4 apparira in modo casuale in un punto vuoto sul tabellone.

Inoltre, un tabellone in alto a destra tiene traccia del punteggio dell’utente. Il punteggio
dell’utente inizia da zero e viene incrementato ogni volta che due tessere si combinano, con
il valore della nuova casella. Come in molti altri giochi, il miglior punteggio dell’utente viene
visualizzato accanto al punteggio attuale.

La partita e vinta quando, continuando a far combinare le tessere, si riesce a crearne una
con il numero 2048: da qui il nome del gioco. Dopo aver raggiunto il valore stabilito, i gioca-
tori possono continuare oltre 2048. La partita finisce nel moomento in cui il giocatore non
puo pit muovere le caselle (spazi vuoti finiti oppure o tessere adiacenti con valori difversi e
non "fondibili").



1.3. SCHERMATA DI GIOCO

1.3 Schermata di Gioco

Figura 1.1:

All’avvio il gioco si presenta
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1.4 Set d’ Immagini

Di seguito nella Flgura possiamo vedere gli 8 tipi di figure che si possono scegliere
direttamente dal menu 3.3
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Figura 1.2: Set 1
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