Proceduralni generovani je pfitomno v mnoha dne$nich hrach. Mélo praci se ovSem
zabyva generovanim bojovych stfetnuti v pocitacovych hrach na hrdiny (RPG).
V téchto hrach se hracovi bojové schopnosti lisi vyrazné ¢lovek od ¢loveéka a je v nich
veliké mnozstvi neptatel, se kterymi muize hra¢ bojovat. Diky tomu je generovani
bojovych stfetnuti velice obtizné. V této praci vytvofime malou hru, ve které
implementujeme novy algoritmus na generovani bojovych stietnuti. Tuto hru pak
distribujeme mezi vefejnost. Ze ziskanych dat dojdeme k tomu, ze tento algoritmus je
alespon tak dobry v generovani soubojii jako autor prace a Ze se jedna o dobry zaklad

k dalsimu vyzkumu.



