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АДАПТИВНАЯ ГЕНЕРАЦИЯ ПРОТИВНИКОВ В ИГРАХ
ЖАНРА ACTION RPG

Процедурная генерация контента (ПГК) уже давно нашла своё место во многих игровых жанрах, однако
по-настоящему раскрыть себя она смогла именно в Action RPG. В данном жанре ПГК используется как
для построения ландшафтов игровых уровней, так и для генерации противников, о которой в дальнейшем
и пойдёт речь.

Введение

Генерация противников подразумевает со-
бой подбор групп противников из имеющегося
множества заготовленных шаблонов и впослед-
ствии расположения их на разных участках иг-
рового уровня. В зависимости от ландшафта,
группы могут располагаться как близко друг к
другу, так и находиться на значительном рассто-
янии. Это также может зависеть от уровня слож-
ности, который нужно обеспечить игроку. В дан-
ной статье не будет делаться упор на размеще-
нии противников на игровой карте, а будет рас-
смотрен способ подбора противников для какой-
то ключевой точки на игровом уровне с опреде-
лённым уровнем сложности.

I. Постановка задачи

Итак, предположим, что в некоторой игре
рассматриваемого жанра сложность определяет-
ся числом от 0 до 1. Также мы имеем определён-
ную точку на игровом уровне с некоторым чис-
лом сложности, для которого нужно подобрать
противников. Обозначим данное число D. Дан-
ную задачу можно свести к задаче линейного це-
лочисленного программирования:

E =

n∑
i=1

dixi → D,

n∑
i=1

xi ∈ [bmin, bmax] (1)

где xi – количество противников i-го ви-
да, di – единичная сложность противников i-го
вида, bmin и bmax – минимальное и максималь-
ное число противников на данном уровне, за-
даваемые в качестве параметров генерации. Да-
лее рассмотрим нахождение единичной сложно-
сти видов противников.

II. Нахождение единичной сложности

Единичная сложность вида противника
отображает сложность одной единицы данного

вида противника по отношению к игроку. Дан-
ную величину, основанную на сравнении храк-
теристик вида противника и персонажа игрока,
необходимо рассчитывать в ключевые моменты
игры, такие как начало нового уровня или полу-
чение новой экипировки.

Расчёт данного показателя основан на срав-
нении времени, необходимого игроку, чтобы уни-
чтожить противника (tp), с временем, необходи-
мым противнику, чтобы уничтожить игрока (te):

d =
te
tp

(2)

Расчёты выполняются по следующим формулам:

tp =
Healthe

Vp ∗Damagep
(3)

te =
Healthp + Rhit∗Healthe

Damagep
+Rpassive ∗ tp

Ve ∗Damagee
(4)

где Healthe (Healthp), Damagee (Damagep), Ve
(Vp) – величина здоровья, величина урона и ско-
рость атаки противника (игрока) соответствен-
но, а Rpassive и Rhit – пассивная регенерация
(количество восполняемого здоровья) и регене-
рация от атак здоровья игрока.

III. Выводы

Таким образом, разработанный метод поз-
воляет генерировать противников, подстраивая
сложность игрового процесса под пользователя.
Система (1) решается уже известными методами
решения задач целочисленного линейного про-
граммирования.
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