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Abstrakt: Procedurédlni generovani obsahu (PCG - procedural content genera-
tion) je zejména prozkoumavéano v kontextu vytvareni hernich map, nikoliv vsak
pro tucely generovani hernich postav. Cilem této prace je navrhnout tahovou
hru s RPG prvky s tplnou informaci, na které implementujeme algoritmus pro
balancovani setkani. Hra probiha v hexové aréné, v niz bojuji dva tymy proti
sobé. Kazdy tym je slozen z nékolika hracem ovladanych postav s riznymi schop-
nostmi. Nasim cilem je generovat atributy téchto schopnosti, abychom docilili
vyvazeného souboje. Dalsim cilem je také naprogramovat umeélou inteligenci,
kterda bude pouzita pro automatické testovani PCG algoritmu. Cilem je, aby
vygenerovany neptitel byl stejné silny jako hrac¢, ale dostateéné odlisny.
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