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• układamy karty pór roku,

• dzielimy karty punktacji wg ich rodzaju, 
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• przygotowując się do pory roku dobieramy 
1 zakrytą kartę zasadzki i tasujemy ją ze 
wszystkimi (13) kartami odkryć,

• Pozostałe karty zasadzek będą sukcesywnie 
dodawane do talii kart odkryć  
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• Możemy rozpocząć grę
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• W trakcie gry:

• odkrywamy kartę odkryć,

• rysujemy kształt na arkuszu,

• sprawdzamy warunek końca pory roku 
(suma czasu dotychczas odsłoniętych kart)

• jeżeli odkryto kartę zasadzki to teraz 
odrzucamy ją z gry



Zasady



Zasady

• Jeżeli zakończyła się pora roku:



Zasady

• Jeżeli zakończyła się pora roku:

• podliczamy punkty za obowiązującą  
w niej parę kart punktacji,



Zasady

• Jeżeli zakończyła się pora roku:

• podliczamy punkty za obowiązującą  
w niej parę kart punktacji,

• zbieramy karty odkryć, dodajemy kolejną 
kartę zasadzki i tasujemy,



Zasady

• Jeżeli zakończyła się pora roku:

• podliczamy punkty za obowiązującą  
w niej parę kart punktacji,

• zbieramy karty odkryć, dodajemy kolejną 
kartę zasadzki i tasujemy,

• Na koniec Zimy podliczamy punkty.
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• Ma zastąpić w całości karty - potrzebujemy 
tylko arkusza i czegoś do pisania

• Koniec z kłopotliwym tasowaniem kart

• Napisana w SpriteKit
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• Jeden ekran z kartami i wszystkim, co 
potrzebne do gry

• Można dobierać karty,

• Kartę można zawsze powiększyć, żeby móc 
przeczytać tekst,

• Grę można zacząć od nowa.
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• Tworzymy nowy projekt z szablonu Game 
oraz wybieramy SpriteKit i język Swift

• Projekt będzie się nazywał Cartographers  
z identyfikatorem put.Cartographers

• Nie będziemy korzystać z projektu sceny 
SKS
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• Ekran początkowy:

• Możliwość włączenia rozszerzeń

• Ekran końcowy:

• Możliwość podliczania punktów

• Odczyt stanu gry (gra miesiąca)
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• Klasa ma służyć do zapamiętania instancji 
gry:

• Ustawienia opcji,

• Kolejność kart,

• Aktualny stan gry.
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o postaci:

put.Cartographers://gotm/31|26|35|40|9|10|11|
12|13|3|6|5|16|14|15|17|7|10|6|16|9|5|13|14|8|
11|17|12|6|17|10|16|4|7|2|11|15|13|14|9|1|13|
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Stan gry

• Stan gry może być zapisany w stringu  
o postaci:

• Dlaczego taki, okaże się za chwilę

put.Cartographers://gotm/31|26|35|40|9|10|11|
12|13|3|6|5|16|14|15|17|7|10|6|16|9|5|13|14|8|
11|17|12|6|17|10|16|4|7|2|11|15|13|14|9|1|13|
15|12|11|9|7|16|5|10|8|17|A|-|-|-
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Zmiany w klasie 
GameScene

• Klasa nie przechowuje już informacji  
o stanie gry tylko obiekt GameState

• Jeżeli gra się kończy następuje przejście do 
ekranu końcowego

• Drobne zmiany usprawniające działanie
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Tu jest widok
tabelaryczny

z 2 komórkami
prototypowymi:

1 informacje o grze
2 wyświetlanie 
wyników takich 

samych gier



Jak wykonać przejścia?



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół

• Dodajemy go do naszego głównego kontrolera 
widoku



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół

• Dodajemy go do naszego głównego kontrolera 
widoku



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół

• Dodajemy go do naszego głównego kontrolera 
widoku

• Implementujemy metodę



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół

• Dodajemy go do naszego głównego kontrolera 
widoku

• Implementujemy metodę



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół

• Dodajemy go do naszego głównego kontrolera 
widoku

• Implementujemy metodę

• Do każdej ze scen dodamy pole wskazujące na 
nadrzędny ViewController



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół

• Dodajemy go do naszego głównego kontrolera 
widoku

• Implementujemy metodę

• Do każdej ze scen dodamy pole wskazujące na 
nadrzędny ViewController



Jak wykonać przejścia?

• Scena w SpriteKit nie jest w stanie wywołać 
przejścia

• Zdefiniujemy nowy protokół

• Dodajemy go do naszego głównego kontrolera 
widoku

• Implementujemy metodę

• Do każdej ze scen dodamy pole wskazujące na 
nadrzędny ViewController



Wywołanie przejścia



Wywołanie przejścia

• W reakcji na dotyk na odpowiednim 
elemencie



Wywołanie przejścia

• W reakcji na dotyk na odpowiednim 
elemencie

• Musimy pamiętać o przekazywaniu tego 
delegateRoot pomiędzy scenami



Wywołanie przejścia

• W reakcji na dotyk na odpowiednim 
elemencie

• Musimy pamiętać o przekazywaniu tego 
delegateRoot pomiędzy scenami



Wywołanie przejścia

• W reakcji na dotyk na odpowiednim 
elemencie

• Musimy pamiętać o przekazywaniu tego 
delegateRoot pomiędzy scenami



Wywołanie przejścia

• W reakcji na dotyk na odpowiednim 
elemencie

• Musimy pamiętać o przekazywaniu tego 
delegateRoot pomiędzy scenami



Klasy do obsługi 
widoków



Klasy do obsługi 
widoków

• Musimy zaimplementować obsługę 
komórek i widoków tabelarycznych



Klasy do obsługi 
widoków

• Musimy zaimplementować obsługę 
komórek i widoków tabelarycznych









I to by było na tyle …

速


