Abstrakt

Chceme hracim videoher poskytnout zabavny, jedineény zazitek, ktery je zaroven vyzvou.
To se nam ovsem nemusi podarit v pripadé her, které zahrnuji mnoho riznych moznosti
volby nebo nédhody.

Tato prace predstavuje algoritmus pro proceduralni generovani nepratel v rogue-like
RPG hre. Algoritmus je zaloZen na spousténi sérii simulovanych bitev s cilem vytvorit
primérené obtiznou skupinu nepratel. Algoritmus jsme implementovali do vlastni rogue-
like tahové RPG hry a v experimentalni ¢asti se nas pristup ukazal jako spise uspésny.

Ukazalo se, ze nami generovani nepratelé nejsou ani prili§ obtizni, ani ptilis snadni a
zaroven poskytuji primérenou rozmanitost a nové vyzvy. Vysledek této prace muze byt
krokem vpred v generovani jedinecnych, zabavnych a vyvazenych nepratelskych strett v
rogue-like RPG hréch.



