Pocitatové hry zanru rogue-like jsou subzanrem pocitaovych RPG her pro jednoho hrace mezi jejichz
znaky patfi proceduralné¢ generované prostiedi a vysokd obtiznost. Uspét v nich je pro umélou
inteligenci (AI) téZkou ulohou. Proto jsme implementovali framework pro tvorbu umélych hraci pro
rogue-like hru Desktop Dungeons. Rozebrali jsme moZnosti pfistupi k Al, a nakonec pouzili geneticky
algoritmus rekombinujici hladové strategie. Vysledné Al hralo hru na Grovni primérného lidského
hréace, vyhravajic v 72 % her. Tyto vysledky a framework mohou byt pouzity ke zlepSeni rogue-like her,
proceduralnich generator obsahu a umélé inteligence v podobnych prostiedich.
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