Urovne v stealth hrach s ¢asto tizko prepojené struktury s jedinecnymi
vyzvami na $tyl zaémkov a kli¢ov. Neexistuji viak ziadne dobre zndme pripady,
ktoré by sa pokusali proceduralne generovat tieto irovne. Implementujeme
malt generickd 3D stealth hru v redlnom case a pre nu algoritmus genero-
vania urovni. Nasa hra sa skladd z mechanik, ktoré sa bezne vyskytuji vo
vicsine hier zameranych na stealth. Nase generované trovne sa zlozitostou a
vntitornou prepojenostou podobajt tirovniam z modernych stealth hier. Ob-
sahuju jedinecné vyzvy pre hraca. Niektoré vygenerované sekcie irovni maju
nedostatky, ale vzdy sa daju hrat. Struc¢ne povedané, verime, Ze nis algorit-
mus uspel ako demonstracia konceptu a s pridnim d’aliecho obsahu méze byt
pouzity v skutocnych stealth hrach. Okrem toho sme prispeli konkrétnou
implementaciou algoritmu cyklického generovania, kde povodny zdroj je v
detailoch implementdcie nejasny. N4s algoritmus sa d& pouzit na generova-
nie urovni pre stealth hry, RPG a iné zanre, ktoré vyuzivaju vyzvy na styl
zamkov a kltcov.



