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PUBLICZNA DOKUMENTACJA TECHNICZNA

Genesis Breach

Systemy swiata i architektura prototypu

Stan wdrozony i kierunek rozwoju s3 w dokumencie rozdzielone.

Wersja 01 | 23 sierpnia 2026

Przeglqd przeptywu gry, swiata heksowego, interakcji, questow i zapisu.
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Zatozenie architektoniczne

Rdzen projektu: Gra rozdziela dane, logike runtime i prezentacje. Dzieki temu ciato, przedmiot, receptura
lub scenariusz mogg opisywac zachowanie bez wpisywania catej reguty na state w jednej scenie.

Aktywny projekt uruchamia scene game/bootstrap/game_root.tscn. GameRoot spina ustugi autoload,

frontend, sesje, swiat oraz Ul. Biezgca implementacja jest prototypem systemowym: ma juz szerokie

fundamenty danych i zapisu, lecz tylko jedng aktywng mape oraz niewiele gotowej narracji.

GameRoot / bootstrap
sktada ustugi i prowadzi przeptyw gry

Rl e P

Frontend Sesja i ustawienia Overworld V]
intro, menu, prolog nawigacja, opcje, stan gry heksy, tury, aktorzy HUD, profile, dzienniki
~
Systemy runtime Dane i zasoby
ruch e percepcja * interakcje ® questy  crafting ciafa  przedmioty e receptury ¢ scenariusze * mapy
J

Rysunek 1. Giowne warstwy i kierunek wspétpracy miedzy scenami, systemami runtime oraz zasobami danych.

1. Bootstrap i przeptyw gry

Warstwa

GameRoot
SettingsService
GameSessionService
Frontend

Overworld

Ul

Odpowiedzialnos¢

Tworzy nadrzedny przeptyw i przetgcza frontend, prolog oraz $wiat.
taduje i zapisuje rozdzielczos¢, tryb okna oraz tryb prezentacji scen.
Utrzymuje nawigacje, stan sesji i wejscie do biezacej lokacji.

Cytat startowy, intro, menu, ostrzezenie tresci i opcje.

Mapa heksowa, tury, aktorzy, obiekty, czas, percepcja i interakcje.

HUD, profile, ekwipunek, crafting, questy, Echo i okna scenariuszy.
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1. Start aplikacji tworzy ustugi autoload i GameRoot.
Frontend prowadzi przez intro, ostrzezenie i wybdr Nowa gra lub Kontynuuj.
Prolog zapisuje wtasny etap; mozna go wznowi¢, jezeli nie zostat ukoriczony.

Sesja taduje Blizne Materializacji i odtwarza stan Swiata z jednego slotu.

v ok W N

Powrdét do menu lub wyjscie ze Swiata poprzedza zapis.

2. Cykl tury

PLAYER Al SCRIPT ENVIRONMENT

wybory, ruch i akcje obecnie auto-skip obecnie auto-skip czas, efekty, lifecycle

Rysunek 2. Czterofazowy cykl tury. Fazy Al i Script sq obecnie automatycznie pomijane.

Faza Dziata dzi$ Znaczenie

Player Tak Wybor kilku aktoréw, ruch, interakcje i reczne zakonczenie fazy.

Al Szkielet Faza istnieje, lecz brak aktywnych kontroleréw zachowania; auto-skip.
Script Szkielet Miejsce na rezyserowane akcje; obecnie auto-skip.

Environment Tak Uptyw czasu, efekty, odnowienie zasobdw i cykle zycia.

Na poczatku aktywacji odnawiane sg AP i MP, a efekty aktywne wykonujg swaj krok. Ruch i akcje gracza
przesuwajg zegar $wiata. Jeden przycisk ,Nastepna tura” koniczy catg faze gracza, réwniez wtedy, gdy

kontrolowana jest wiecej niz jedna postac.
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3. Mapa heksowa, ruch i teren

Blizna Materializacji uzywa heksowego TileMapu jako warstwy regut, a osobna warstwa ilustracyjna
nadaje mapie tadniejszy wyglad (niedostepne w publicznej wersji). Logika rozrdznia sciezke, trawe,
ziemie, bagno, wode, gteboka wode i podtoze skaliste.

e Zasiegikoszt drogi wyliczane sg z ciata, wybranej metody ruchu, terenu i MP.

e Zwykty ruch, brodzenie, skok, galop, lot i przesuniecie fazowe majg odrebne reguty.

e Grupa uzywa konserwatywnego zestawu wspdlnych mozliwosci; koszt jest pobierany od kazdego

cztonka atomowo.
e Krétki lot moze omingc¢ czes¢ przeszkdd, ale nie oznacza dowolnego Igdowania na zajetym polu.

e Zuzycie staminy jest naliczane, lecz blokowanie ruchu przy zbyt niskiej staminie nie jest jeszcze

petng reguty rozgrywki.

4. Widocznosé, stuch i wech

Mgta wojny ma trzy stany: nieodkryte, odkryte i widoczne. Wzrok odstania heksy bezposrednio. Stuch i
wech dziatajg jako emisje ciggte, czasowe lub impulsowe; poza polem widzenia tworzg znaczniki zamiast

ujawniaé petny obiekt.
Kanat Co przekazuje Ograniczenie

Doktadny teren, obiekt lub postaé w polu

Wazrok Zasieg i przeszkody.

widzenia.
Stuch Kierunek/slad zdarzenia poza wzrokiem. Nie daje petnej identyfikacji.
Wech Slad biologiczny lub $rodowiskowy. Zalezny od emisji i czutosci ciata.
Druzyna taczy dominujgce zmysty cztonkdw. Wynik zalezy od sktadu grupy.

5. Aktorzy i druzyna

Aktor przechowuje definicje ciata, kontroler, pozycje, stan zywy/martwy, zasoby zyciowe, zmysty,
mozliwosci i ekwipunek. Obecna mapa zawiera Protoforme, dzikg Cervar oraz dwie formy Cervidaen:

antropomorficzng i centauroidalng.

e taczenie postaci tworzy druzyne z jednym wybranym reprezentantem.

e Reprezentant okresla wyglad, ciato kontaktujgce sie ze Swiatem i czes$¢ prezentowanych statystyk.
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e Podziat przenosi cztonkéw miedzy grupami i wymaga wolnego sasiedniego heksu.
¢ Profil pokazuje zasoby, anatomie, cechy, statystyki, efekty i mozliwosci.

e Cztonkostwo w konkretnej druzynie nie jest jeszcze osobnym elementem zapisu.

6. Obiekty swiata, czas i lifecycle

Swiat zaczyna sie w Dniu 1 o0 08:00. Akcje przesuwaja czas, a srodowisko aktualizuje zasoby, wzrost,
odnowienie i rozktad. Obiekt Swiata moze przechowywad stan, liczbe uzyé, pojemnik, etap zycia oraz

date kolejnej przemiany.

Przyktad Przejscie w czasie lub po akcji

Dab Sciecie -> pieni i drewno.

Grzadka Przygotowanie -> nasiono -> podlewanie -> sadzonka -> drzewo.
towisko Dwa potowy -> wyczerpanie -> odnowienie po 120 minutach.
Szczatki Swieze -> rozktad -> szkielet -> zanik.

Obiekt upuszczony Dynamiczny obiekt swiata z trwatym potozeniem i zawartoscia.

7. Interakcje i scenariusze

Panel akcji swiata jest zasilany danymi. Przed pokazaniem przycisku system sprawdza ciato,
wyposazenie, AP, narzedzie, pojemnos¢, stan obiektu i widocznos¢. Akcja moze zmienié obiekt, dodac

przedmiot, zuzy¢ narzedzie, wywotaé efekt, utworzyé fakt narracyjny lub otworzyc¢ scenariusz.

¢ Inspekcja, podnoszenie i upuszczanie przedmiotow.

e Jedzenie, picie, wyposazanie oraz przenoszenie miedzy cztonkami i pojemnikami.

e Skrzynie, klucz i wytrych z trwatym stanem zamka oraz zawartosci.

e Zbieranie, $cinanie, kopanie, towienie, sadzenie i wydobycie.

¢ Kontakt, tgczenie druzyny, decyzja dotyczaca uwiezionej Cervar i zdarzenie spadajgcego gtazu.
Granica implementacji: Silnik scenariuszy potrafi przenosié snapshot wejscia, wynik, konsekwencje i

kolejny scenariusz, ale cze$¢ widokdw nadal jest narracyjnym oknem lub recznym selektorem rezultatu.
Nie jest to jeszcze petna walka ani kompletna minigra.
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8. Questy i Echo

Runtime questow obstuguje etapy, cele, filtry aktywne/ukoriczone/nieudane, przypiecie oraz fakty
semantyczne. Aktualnie zawarto$¢ obejmuje quest ,,0dpowiedz spoza Blizny” i dwa wpisy Echo. Dziennik
oraz archiwum sg zintegrowane z HUD i zapisem.

Przycisk mapy i ,Pokaz na mapie” pozostajg wytgczone, poniewaz nawigacja miedzy biomami nie zostata
jeszcze zbudowana.

9. Zapis, wersjonowanie i odzyskiwanie

Gtéwny zapis

slot_01.json

Stan runtime Snapshot v4 Plik tymczasowy ~ S
Swiat, aktorzy, obiekty serializacja JSON slot_01.tmp

Kopia zapasowa

slot_01.backup.json
Woczytanie: migracja wersji i automatyczne odzyskanie z back@pu

Rysunek 3. Zapis atomowy z plikiem tymczasowym, giownym slotem i kopiqg zapasowq.

Zapisywane Niepetne lub niezapisywane

Czas, tura, prolog i nawigacja Sktad druzyny jako konkretne grupy.

Pozycje, ciato, zywy/martwy i dostepnos¢ aktora Biezgce HP, stamina i morale w ActorSaveData.
Obiekty, cykle zycia, uzycia, pojemniki i dropy Aktywne efekty czasowe aktora.

Dziatajacy stan Gniazda poza przygotowana

Graf ekwipunku, wyposazenie, trwatos$¢ i historia efektéw
struktura.

Crafting, zdarzenia, cooldowny, Echo i questy Petna nawigacja miedzy wieloma lokacjami.

Schemat zapisu ma wersje 4 i migracje vl—-v4. Jezeli gtéwny slot jest uszkodzony, loader moze uzy¢ kopii.
To rozwigzanie ogranicza ryzyko utraty postepu, ale jeden slot nadal oznacza, ze Nowa gra zastepuje
dotychczasowg rozgrywke.
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10. Pipeline grafiki i zasobow

Repozytorium zrodtowe zawiera materiaty z ComfyUl, pliki XCF/GIMP, modele Blender/OBJ, projekty
Kdenlive i skrypty przygotowania assetdw. Najpierw wykonuje generowanie wariantéw w ComfyUl,
potem reczny wybér, czyszczenie i dopasowanie, a nastepnie import do Godota. W projekcie nie ma

publicznego workflow JSON dla ComfyUl.

Czesc zasobow ma nadal nazwy _temporary_visual, a laboratorium polowe jest jawnie opisane jako
grafika tymczasowa. Architektura danych pozwala podmieniaé te elementy bez przebudowy catej

mechaniki.

11. Stan wdrozony a kierunek projektu

Obszar Wdrozone teraz Plan / szkic

Jedna mapa heksowa, czas, lifecycle, fog i

Swiat percepcja. Wiele biomdw, pogoda i mapa swiata.
Postacie Cztery formy, druzyna, profile, anatomia. Relacje, populacje i zaawansowane Al.
Akcje Interakcje, zbieranie, crafting, zdarzenia. Petna walka i boczne instancje.
Progresja Quest, Echo i odkrywanie receptur. Gniazdo, genetyka i asymilacja.

Tresci Ostrzezenie 18+ i ustawienie trybu scen. Faktyczne warianty Full/Limited/Implied.

Zakres i podstawa opracowania

Dokument opisuje stan aktywnego repozytorium gry, scen, zasobdw i eksportu na dzierl 23 sierpnia

2026. Nazwy i szczegdty mogg zmieniaé sie wraz z rozwojem prototypu.
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