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Abstrakt: Procedurálńı generováńı obsahu (PCG - procedural content genera-
tion) je zejména prozkoumáváno v kontextu vytvářeńı herńıch map, nikoliv však
pro účely generováńı herńıch postav. Ćılem této práce je navrhnout tahovou
hru s RPG prvky s úplnou informaćı, na které implementujeme algoritmus pro
balancováńı setkáńı. Hra prob́ıhá v hexové aréně, v ńıž bojuj́ı dva týmy proti
sobě. Každý tým je složen z několika hráčem ovládaných postav s r̊uznými schop-
nostmi. Naš́ım ćılem je generovat atributy těchto schopnost́ı, abychom doćılili
vyváženého souboje. Daľśım ćılem je také naprogramovat umělou inteligenci,
která bude použita pro automatické testováńı PCG algoritmu. Ćılem je, aby
vygenerovaný nepř́ıtel byl stejně silný jako hráč, ale dostatečně odlǐsný.
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