GENESIS BREACH | EKWIPUNEK | CRAFTING

PUBLICZNA DOKUMENTACJA SYSTEMOWA

Genesis Breach

Ekwipunek, pozyskiwanie i crafting

Przedmioty s3 czescig anatomii, Swiata i czasu — nie tylko listg w oknie.

Wersja 01 | 23 sierpnia 2026

Opis aktualnie dziatajgcego systemu oraz jawnie oznaczonych ograniczen.
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Jak myslec o przedmiotach w prototypie

Najwazniejsza zasada: Przedmiot ma potozenie i wiasciciela: moze leze¢ w Swiecie, naleze¢ do cztonka
druzyny, zajmowac slot anatomiczny albo znajdowac sie w przenosnym pojemniku. Crafting respektuje ten
model zamiast omijaé go skrotem.

Druzyna

wspodlna reprezentacja w Swiecie

./\.

Cztonek druzyny Swiat
ciato * mozliwosci * limity obiekty, skrzynie, zasoby
Sloty anatomiczne Ekwipunek Pojemniki
dfonie, kopyta, szczeka, grzbiet... stosy ® masa ® objetosc zagniezdzenie i ograniczenia

Rysunek 1. Relacja druzyny, cztonka, slotow anatomicznych, ekwipunku, swiata i pojemnikow.

1. Ekwipunek zalezny od anatomii

Kazde ciato udostepnia wtasny zestaw slotéw oraz mozliwosci. W praktyce oznacza to, ze to samo

narzedzie moze by¢ dostepne dla jednej formy, a niedostepne dla innej albo wymagad innego wolnego

uchwytu.
Przyktadowy slot / cecha Znaczenie dla rozgrywki
Dtonie lub chwyt Noszenie i uzywanie narzedzi, praca przy skrzyniach i craftingu.
Kopyta / koriczyny Ograniczenia lub specjalizacje form kopytnych.
Szczeka Mozliwy uchwyt biologiczny i akcje zalezne od ciata.
Grzbiet Noszenie pojemnika lub wyposazenia transportowego.
:::::;2::: diczer Sloty specyficzne dla Protoformy.
Mozliwosci ciata Warunki receptur, interakcji, ruchu i pozyskiwania.
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Profil postaci prezentuje zasoby, statystyki, mozliwosci, efekty i sloty. Panel szybkiego wyposazenia

utatwia zmiane narzedzia, a petne okno pozwala przenosic rzeczy miedzy cztonkami i pojemnikami.

2. Masa, objetos¢, stosy i pojemniki

Wymiar Co ogranicza

Masa taczny ciezar przenoszonych przedmiotow i zawartosci.

Objetos¢ Fizyczng pojemnosc ekwipunku lub konkretnego pojemnika.

Sloty stosow Liczbe odrebnych rodzajéw/stoséw, nawet gdy masa jest jeszcze dostepna.
Ograniczenia pojemnika Dozwolone typy, mozliwos¢ zagniezdzania i docelowe miejsce.

Wolne sloty anatomiczne Mozliwo$é wyposazenia narzedzia albo odebrania wyniku.

Pojemnik moze mie¢ wtasng zawartos$é i pozostaé przedmiotem przeno$nym.
Skrzynia zachowuje zamek, stan otwarcia i zawartos$¢ takze po podniesieniu lub upuszczeniu.
Przedmiot moze by¢ przenoszony miedzy cztonkiem, wyposazeniem, pojemnikiem i Swiatem.

System craftingu nie pozwala zuzy¢ niepustego przenosnego pojemnika jako zwyktego sktadnika.

3. Narzedzia, trwatosc i efekty

Narzedzia nadajg tagi i mozliwosci wymagane przez akcje. Siekiera umozliwia scinanie, wedka towienie,

kilof wydobycie, a narzedzie thgce moze wejs¢ do receptury liny. Uzycie moze obnizac trwatosé

narzedzia.

Efekt natychmiastowy dziata podczas uzycia przedmiotu.

Efekt opdZzniony uruchamia sie po okreslonym warunku lub czasie.
Efekt czasowy tyka przy kolejnych aktywacjach.

Efekt utrzymywany obowigzuje, dopdki przedmiot jest wyposazony.

Ciato moze mie¢ odpornosc¢ lub podatnos¢ na konkretny rodzaj efektu.

Czytelna blokada: Jezeli akcja jest niedostepna, Ul powinno wskaza¢ brakujgce narzedzie, ceche, wolny

slot, AP, pojemnos¢ albo witasciwy stan obiektu.
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4. Pozyskiwanie i Swiat, ktory pamieta

Akcja Wymaganie

Scinanie debu Zatozona siekiera

Ciecie trawy Narzedzie tnace
Uprawa Grzadka, nasiono i woda
towienie Zatozona wedka
Wydobycie Zatozony kilof

Skrzynia Klucz albo wytrych

Wynik i trwaty stan
Pien i trzy sztuki drewna; stan drzewa znika.
Trawa lub wtdkna; narzedzie moze sie zuzyé.

Sadzonka po 60 min, dojrzate drzewo po kolejnych 180
min.

Dwa potowy, potem odnowienie po 120 min.
Zasob skalny i zmiana liczby uzyé.

Stan zamka i zawartosé sg zapisywane.

Obiekty mogg przechodzi¢ miedzy etapami zycia, wyczerpywac sie, odnawiac albo tworzy¢ nowe

obiekty. Upuszczone rzeczy trafiajg do dynamicznej warstwy $wiata i wracajg po wczytaniu wraz z

potozeniem oraz zawartoscia.

5. Dwie drogi craftingu

Tryb Sposadb pracy Rezultat

Wybor receptury, wykonawcy i pasujgcych Przewidywalny produkt przy
Znana receptura o N ,

sktadnikéw. spetnieniu wymagan.

Reczne zestawienie sktadnikéw bez odstonietej Lista kandydatow; sukces odkrywa
Eksperyment

receptury. recepture.

. . . . . Odblokowanie konkretnej

Blueprint Uzycie lub zdobycie projektu przedmiotu.

receptury.

Ul pozwala wybrac cztonka-wykonawce, recznie wypetnié sloty sktadnikéw albo uzyé autodopasowania.

Wynik trafia do ekwipunku, pojemnika, slotu wyposazenia lub Swiata — zaleznie od typu i dostepnego

miejsca.

6. Wymagania receptury

¢ Konkretny przedmiot albo tag, na przyktad woda, wtékno lub narzedzie tnace.

¢ llos$¢ sktadnika oraz informacja, czy jest zuzywany, czy petni role katalizatora.

e Cechy, statystyki i mozliwosci ciata wykonawcy.
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¢ Wolny slot anatomiczny lub miejsce w ekwipunku.
¢ Wyposazone narzedzie i jego wystarczajgca trwatosc.
e Pobliska stacja, na przyktad prymitywny warsztat albo laboratorium polowe.

e Warunki umieszczenia konstrukcji w Swiecie.

Jakosc i trwatos¢ wyniku wynikajg ze statystyk wykonawcy wzgledem trudnosci receptury, z dolnym

limitem zdefiniowanym przez recepture. To pozwala temu samemu schematowi dawac lepsze rezultaty

wraz z rozwojem postaci.

7. Transakcja: rezerwacja, commit i rollback

MUyooy Walidacja Rezerwacja Wytworzenie Dystrybucja
R sktadniki i wymagania bez trwatego zuzycia wynik i jakos¢ ekwipunek lub swiat
eksperyment

e

gdy nie da sie bezpiecznie umiesci¢ wyniku

Sukces
Niepowodzenie ROLLBACK COMMIT

zuzycie sktadnikow e zuzycie narzgdzi * zapis wiedzy

Rysunek 2. Crafting jako transakcja: zasoby sq rezerwowane, a nieodwracalna zmiana nastepuje dopiero przy commit.

1. Walidacja sprawdza komplet wymagan bez zmiany stanu gracza.

Wytworzenie tworzy wynik oraz oblicza jakos¢ i trwatosc.

Dystrybucja prébuje bezpiecznie umiesci¢ wynik.

o v M w N

poprawna.

Rezerwacja wybiera konkretne stosy, katalizatory, narzedzia i docelowe miejsce.

Commit zuzywa sktadniki, zuzywa narzedzie i zapisuje wiedze dopiero po powodzeniu.

Rollback odtwarza stan, jezeli wynik nie moze zostaé umieszczony lub transakcja przestaje by¢

Po co ta ostroznos¢: Bez transakcji petny ekwipunek lub pojemnik zmieniony w potowie operacji mogtby
usung¢ skfadniki bez wydania produktu. Rezerwacja i rollback chronig przed takim stanem.
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8. Aktualny katalog rezultatow

Kategoria Rezultaty dostepne w danych prototypu

Przedmioty — podstawowe Lina z wtdkien; ndz z kosci; prymitywna siekiera; wedka; prymitywny kilof.
Przedmioty — alchemia Uwieziona para; pecherz parowy; stabilizowany tonik regeneracyjny.
Przedmioty —

Skrzynia bez zamka; skrzynia z zamkiem.

magazynowanie

Konstrukcje — praca Prymitywny warsztat; polowe laboratorium alchemiczne.

Konstrukcje — swiat Prymitywny most; odblokowana skrzynia; zamknieta skrzynia.

tacznie katalog zawiera 15 rezultatow: 10 przedmiotéw i 5 konstrukcji Swiata. To zawartosc testowa

prototypu, dlatego nazwy, bilans i wymagania mogg sie zmieniac.

9. Przyktadowe tancuchy

tancuch
Woda + lawa -> uwieziona para
Trawa + narzedzie tnace -> lina

Para + lina + warsztat -> pecherz
parowy

Woda + grzyb + pecherz +
laboratorium -> tonik

Warsztat -> most, narzedzia, skrzynie,
laboratorium

Blueprint siekiery -> receptura
siekiery

Logika
Przechwycenie zasobu srodowiskowego do dalszej obrébki.

Sktadnik zuzywany, narzedzie pracuje i traci trwatos¢.

Receptura wymaga stacji i odpowiednich mozliwosci.

Pecherz dziata jako katalizator w fancuchu alchemicznym.

Stacja otwiera dalszg gataz rozwoju infrastruktury.

Wiedza moze pochodzi¢ z projektu, nie tylko eksperymentu.

10. Praktyczny przebieg craftingu

1. Wybierz cztonka z wtasciwg anatomig, statystykami i wolnym miejscem.

2. Zatéz wymagane narzedzie i podejdz do stacji, jezeli receptura jej potrzebuje.

3. Otworz crafting i wybierz znang recepture lub eksperyment.
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4. Wskaz sktadniki recznie albo uzyj autodopasowania; sprawdz, co zostanie zuzyte.

5. Przeczytaj blokady przed zatwierdzeniem — Ul pokazuje brakujgca ceche, narzedzie, stacje lub

miejsce.
6. Po sukcesie sprawdz jakos¢, trwatos¢ i miejsce, do ktérego trafit wynik.

7. W razie eksperymentu sprawdz, czy receptura pojawifa sie w wiedzy craftingu.

11. Ograniczenia i dalszy kierunek

Dziata teraz Nie jest jeszcze gotowe

Anatomiczne sloty, pojemniki i petna lokalizacja

dmiots Docelowy balans masy, objetosci, jakosci i zuzycia.
przedmiotow.

. . . Petna ekonomia oraz szeroki katalog zasobdw wielu
Znane receptury, eksperyment, blueprinty i stacje. o,
biomodw.

Pozyskiwanie, odnowienie i lifecycle obiektéw. Zaawansowany ekosystem i Al konkurujgce o zasoby.

Rozbudowane Gniazdo, automatyzacja produkgji i

Commit/rollback i ochrona niepustych pojemnikdow.
genetyka.

Trwatos¢ narzedzi i efekty przedmiotow. Petna walka wykorzystujgca bron i pancerz.

Crafting jest jedng z najbardziej kompletnych czesci prototypu, ale nadal pracuje na matym katalogu
demonstracyjnym. Dokument opisuje zachowanie wdrozone, a nie docelowg liczbe przedmiotéw czy
ostateczny balans.

Zakres i podstawa opracowania

Dokument opisuje stan aktywnego repozytorium, scen, zasobow i eksportu na dzien 23 sierpnia 2026.

Nazwy i szczegdty mogg zmieniac sie wraz z rozwojem prototypu.
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