Prace se zabyva ndvrhem a néslednou implementaci real-time ak¢ni hry ve svété, ktery se
neda popsat klasickym tfidimensionalnim realnym linedrnim vektorovym prostorem. Tato
pocitacova hra ovSem pouzivd 3D zobrazovani. Prace popisuje cely pribéh vyvoje: pouziti
ruznych zndmych i vlastnich technik, algoritmt a datovych struktur. Pfi nadvrhu implementace
riaznych Casti také popisuje rozhodovani mezi riznymy zpusoby a rozebird i ty nakonec
nepouzité. Soucasti dila jsou 1 umélé bytosti obyvajici mesto v tomto prostoru. Dale je zde i
protihrac, ktery se snazi planovat své kroky tak, aby zabranil hracovi mésto obsadit a snazi se
to udélat sam.



