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 современной игровой индустрии клю-

чевой задачей является удержание вни-

мания игрока за счёт динамичного и сбалан-

сированного игрового процесса. Важным ин-

струментом выступает процедурная генерация 

событий [4]. Несбалансированность спавна 

критически влияет на пользовательский опыт: 

недостаточная частота появления противни-

ков снижает вовлечённость, избыточная – 

нарушает игровой баланс. 

При использовании равномерного распре-

деления появляются «простои» либо хаотич-

ные всплески активности. Для сглаживания 

подобных артефактов разработчики обраща-

ются к распределению Пуассона [1]. 

Распределение Пуассона применяется для 

нахождения вероятности того, что при большом 

числе испытаний событие наступит ровно k раз 

при постоянном среднем значении λ [2]: 

𝑃(𝑘) =
𝜆𝑘𝑒−𝜆

𝑘!
 

где: 𝑃(𝑘) – вероятность появления ровно 𝑘 

событий, 𝜆 — среднее количество событий на 

интервал, 𝑒 – основание натурального лога-

рифма (≈ 2.71828). 

В игровом контексте параметр λ выступает 

как «интенсивность спавна». При λ=2 врага в 

минуту распределение гарантирует, что в дол-

госрочной перспективе среднее значение бу-

дет стремиться к заданному [2]. 

Для реализации распределения Пуассона в 

разработке сначала нужно выбрать параметр 

λ – он задаёт желаемую среднюю частоту 

появления врагов. λ может быть фиксирован-

ным или меняться по ходу игры в зависимости 

от прогресса игрока и уровня сложности. 

Дальше на основе λ генерируется случайное ко-

личество врагов, подчиняющееся распределе-

нию Пуассона. Для этого обычно используют 

алгоритм Кнута: считают экспоненту от отри-

цательного λ и перебирают случайные числа, 

пока не превысят заданный порог. После того 

как число врагов определено, их можно либо 

сразу расставить по игровому миру, либо вво-

дить постепенно, распределяя по времени. 

Равномерное распределение приводит к 

аномалиям: затишье сменяется шквалом по-

явлений. Распределение Пуассона задаёт же-

лаемую плотность врагов, система генерирует 

их количество по соответствующему закону, 

затем распределяет события во времени [1]. 

Такой метод обеспечивает стабильную 

нагрузку на процессор, комфортный ритм игры 

без хаотичных всплесков, точную баланси-

ровку через параметр λ, возможность динами-

ческой настройки сложности [4, 5]. 

Применение распределения Пуассона обес-

печивает переход от примитивной стохастич-

ности к модели управляемого хаоса. Основ-

ные преимущества: контролируемая интен-

сивность, естественность поведения игровых 

систем, удобство балансировки, предсказуе-

мость вычислительной нагрузки [6]. Приме-

нение продвинутых вероятностных моделей 

ведёт к созданию качественного продукта с рав-

новесием случайности и предсказуемости.
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