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Czym jest biom?
Biom, to rozlegty obszar o:

e okreslonym klimacie,
e charakterystycznej szacie roslinnej,
e szczegdblnym Swiecie zwierzecym.

Celem mojej pracy jest zaprojektowanie klimatu, fauny i flory ktére mogtyby by¢
srodowiskiem na potrzeby gry survival horror.



Ogodlne zatozenia gry

survival horror,

first-person shooter,

oparta o motyw koszmaru,

gtéwnym przeciwnikiem bohaterow jest “Piaskowy dziadek”,

mapa ztozona z segmentédw generowanych proceduralnie,

warunkiem zwyciestwa graczy jest przedarcie sie przez nieprzyjazna
cztowiekowi faune i flore az do serca krainy - siedziby “Piaskowego dziadka”
— i pokonanie go w przekorny dla niego sposéb.



Inspiracja obrazami Zdzistawa Beksinskiego

Obraz X1, 2002 rok Obraz PQ, 2003 rok



Inspiracja obrazami Zdzistawa Beksinskiego

Obraz X 4, 2001 rok Obraz VN, 2003 rok Obraz QL, 2004 rok



Inspiracja naturg - osniezona Sahara
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Inspiracja naturg - Salar de Uyuni w Boliwii




Inspiracja natura - Laguna Verde w Boliwii




Inspiracja naturg - Morze Martwe




Inspiracja naturg - Jezioro Torrevieja




Dlaczego sol dobrze wpasowuje sie w klimat gry
survival horror opartej o koszmar?

Biel soli oraz oranz rdzy idealnie wpisuja sie w wybrang kolorystyke
inspirowang obrazami Beksinskiego,

sol spozyta w duzych ilosciach jest bardzo szkodliwa,

w zbyt stonej wodzie nie jest w stanie nic przezy¢, a przy duzym zasoleniu
zyja tylko specjalnie przystosowane rosliny i zwierzeta,

stonej wody nie mozna sie napi¢ aby ugasi¢ pragnienie,

sol i stona woda powoduje bardzo silng korozje,

w wyniku parowania krysztaty soli osadzaja sie na pobliskich powierzchniach
w bardzo efektowny sposoéb.



Transformacja postaci i Srodowiska przez sol

sol wysusza ich skére - skéra peka, pojawiaja sie trudno gojace rany, jest
pobielona od solnego osadu,

sol wysusza ich wtosy, matowieja i staja sie kruche,

sq odwodnieni,

sol powoduje silng korozje, w formie sypkiej mogtaby blokowac¢ bron,
solne krysztaty porastajgce bron biatg mogtyby zwiekszac jej site ataku
przedmioty sg pokrywane przez sél. Elementy drewniane butwieja od
wilgoci, a elementy metalowe rdzewieja.



SWIAT SALbTRUM

(niem. Salz - sél, Albtraum - koszmar)



Salbtrum - gtdwne zatozenia

e parna, solna pustynia,

e temperatury chtodno-umiarkowane, czesto jest tam parno w wyniku
gwattownych zmian pogody,

e liczne gorace gejzery otoczone btotnistym terenem,

e rosliny sg to sukulenty o grubej, miesistej skorze, najczesciej koloru biatego
z widocznymi naleciatosciami zaleznymi od otoczenia,

e rosliny wydzielaja ciepto, podobnie do zwierzat statocieplnych.



Piaskarz - gtowny przeciwnik bohateréow

e mtody, niedoswiadczony bog,

e kompleks nizszosci,

e losowo przenosi przedmioty i budynki ze Swiata
ludzkiego do Salbtrum.




Flora Swiata Salbtrum

Rosliny wystepujace w Swiecie Salbtrum to haloFity — czyli rosliny przystosowane do zycia
w wysoko zasolonym srodowisku.

wytwarzajg wysokie cisnienie osmotyczne soku komoérkowego,

gromadza stodka wode za pomoca korzeni siegajgcych gteboko do wéd podziemnych,
magazynuja wode w miesistych organach,

zdolnos¢ wydalania nadmiaru soli przy pomocy gruczotow wydzielniczych na lisciach i
todygach,

wystepuja w luznych skupiskach, czesto w poblizu gejzeréw i zbiornikéw wodnych,
niektoére rosliny posiadajg bardzo odzywczy migzsz, ktory przeswituje nadajac im
bardziej zielony kolor (apteczki).



4 DRIEWOWATE - SUICR

f(,t\?e v«zwgz/&
i” Myt e

deo

Flora - rosliny drzewowate &/



DRIEWOIWATE — 505NA

Flora - rosliny drzewowate
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#SOSNA

e najwyzsza roslina w biomie,

e w poblizu szczytu wytwarza
owoce, ktdrymi zywia sie
zwierzeta,

e korzenieiliscie sq petne
odzywczego migzszu ukrytego

pod grubg skéra.




Flora - rosliny drzewowate

#PALMA

e czesto oplata sie wokét Sosen,

e splot kory zalezny od srodowiska,

e wiatropylne kwiatostany o
gruboszowatej todydze,

e liScie w Formie szpikulca rosngw
formie gwiazdy,

e zpekdw lisci zwisajg wtokna
pozostate po ich wzroscie.
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Flora - rosliny krzewowate




Flora - rosliny krzewowate

#PAPROC

najciensze liscie ze wszystkich
roslin,

gromadzi wode z pary wodnej za
pomocg duzego korzenia
powietrznego,

rosnie w duzych skupiskach

pory na korzeniu mogg byc¢
luminescencyjne.
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Flora - rosliny drzewowate

#ROZETA

e grube, porowate liscie z kolcami,

e niskopienne,

e dwa typy pnia, zalezne od
otoczenia.



Flora - rosliny drzewowate

#TRAWY WYSOKIE

e wystepuja w jednokolorowych
skupiskach,

e zjednego modutu zawsze
powstajg dwa kolejne,

e wiele wersji kolorystycznych,
zaleznych od sktadnikow w glebie.
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Flora - rosliny przyziemne

#POROST

e najciensze liscie ze wszystkich
roslin,

e gromadzi wode z pary wodnej za
pomocy duzego korzenia
powietrznego,

e rosnie w duzych skupiskach

e pory na korzeniu moga by¢
luminescencyjne.
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#TRAWY NISKIE

e grube, porowate liscie z kolcami,

e niskopienne,

e dwa typy pnia, zalezne od
otoczenia.



Fauna swiata Salbtrum

Zwierzeta wystepujace w Swiecie Salbtrum to halobionty — wyksztatcity narzady i
mechanizmy umozliwiajgce im przezycie w wysoko zasolonym srodowisku.

e Ichskora jest nieprzepuszczalna i uniemozliwia utrate wody z organizmu,
ze wzgledu na parowanie wody z otoczenia sél osadza sie na ich skérze podobnie jak
na graczach, lecz nie wptywa na ich zdrowie,
magazynujg wode w licznych zwojach ciata,
wieksze krysztaty soli mogg by¢ dodatkowym budulcem kostnego pancerza,

e podstawowym kolorem stworzen zyjacych w Salbtrum jest ztamana biel, imitujaca
potprzezroczysty, blada skére cztowieka.



Fauna Swiata Salbtrum - uniwersalne inspiracje

Obraz PQ, 2003 rok Nowotwoér podscieliska zotagdkowo-jelitowego
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#DASHER

szybki stwor o sredniej witalnosci
ale dos¢ mocnym ataku,
wystepuje w grupach, czesto
watahach,

Z usposobienia przypominajg
wilcze stado, lecz ,,alf3" jest
najstarszy osobnik,

im jest starszy tym wiecej zwojow
posiada, a jego skora robi sie
twardsza tworzac pancerz.
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HMEAT

e powolny przeciwnik o mate;j
witalnosci i atakuy,

e nie widzi swoich nég przez co
lepiej skacze niz chodzi,

e miesozerca, ktéry poluje gtéwnie
na stworzenia latajace,

e nagrzbiecie posiada wypustki
formujace solne kolce z wydalonej
soli z organizmu.
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e potwodr powolny i ociezaty, ale o > . . | o
ponadprzecietnej witalnoéci, b -

e atakuje poprzez szarze,

e zeruje na trawach oraz szczatkach
roélin i zwierzat zakopanych w rounids
solnym piasku, A%

e ryjew ziemiza pomocg rogu,

e wysoce terytorialny, nie waha sie
atakowac intruzow.
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#TRAP

e szybki przeciwnik o skrajnie niskiej
witalnosci i bardzo duzym ataku,

e posiada on mozliwos¢ zmiany
stanu, dzieki czemu staje sie stabo
widoczny,

e atakuje gracza, ktory znajdzie sie
bardzo blisko niego za pomoca « Wikl
zatrutego kolca na ogonie. A \

e jego zabarwienie moze sie
zmienia¢ w zaleznosci od
otoczenia.
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#TURRET

przeciwnik ktory sie nie porusza,
strzela serig igiet co kilka sekund,
posiada naturalny kamuflaz
pozorujacy wyglad korzeni innych
roslin,

po zabiciu ofiary przysiada na niej i
stopniowo j3 konsumuje,

zielone akcenty maja oszukiwacé
graczy, ze to “apteczka”.
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#BEETLE




HBEETLE
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#BEETLE

e duzyinsekt, posiadajacy zdolnos¢
bioluminescendji,

e Zywisie migzszem wysysanym z
wygryzionych dziurek w Sciankach
roslin,

e wzory i wtoski sg
bioluminescencyjne,

e poskrecane ciato ukryte pod
pancerzem.
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#GIANT

e spokojny, pozornie niegrozny
roslinozerca,

e W nocy Spi w gtebokich jeziorach,
e zywisie owocamiizawigzkami lisci
wysokich drzew, &

e czesto wspina sie na drzewa, — &
e wyewoluowat z duzej ryby.
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#GOAT




#GOAT

e neutralne, roslinozerne zwierze

stadne,
e zywisie roslinami przyziemnymi - ,
. .. . JTu N
trawami, grzybami i porostami, ol g

‘.;

e jakojedno z niewielu zwierzat
wyksztatcito zotadek odporny na
toksyny owych roslin,

e czesto mozna je przyuwazyc na
potykaniu kamieni.




#BIRD




#BIRD

zywi sie gtdwnie owocami roslin i
BEETLEami,

zyje w symbiozie z GIANTami,
wyjadajac im resztki roslin i
insekty ze skrzeli,

posiadajg zarowno skrzela jak i
ptuca,

pojedyncze osobniki mozna
spotkac tylko w wodzie.
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Zwierzeta - skala




llustracje prezentacyjne

e wprowadzenie w klimat swiata gry,
e przedstawienie korelacji pomiedzy gatunkami zwierzat i roslin.















Dziekuje za uwage!

Efekty dzwiekowe uzyte w prezentacji:

° https://freesound.org/people/CCCanary/sounds/266678/

° https://freesound.org/people/Macsat-Rd/sounds/388359/
° https://freesound.org/people/dobroide/sounds/18610/

° https://freesound.org/people/YOH/sounds/260880/

° https://freesound.org/people/Netpunk/sounds/265304/

° https://freesound.org/people/Proxima4/sounds/104320/
° https://freesound.org/people/dheming/sounds/177779/

° https://freesound.org/people/Bosk1/sounds/144083/

° https://freesound.org/people/felix.blume/sounds/139337/
° https://freesound.org/people/InspectorJ/sounds/352514/

Zrédta uzytych obrazéw zawarte zostaty w spisie ilustracji w pracy

pisemnej.

Serdecznie dziekuje za pomoc przy projekcie:

e promotorowi Michatowi Hyjkowi;

e Justynie Gil, za korekty w dziedzinie
digital painting;

e Gregowi Wal, za kompozycje dzwiekowa
styszang w tle.



