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INTISARI

Alchemist atau alkimia adalah protosains yang menggabungkan unsur-
unsur kimia, fisika, astrologi, sei, semiotika, metalurgi, kedokteran, mistisme, dan
agama. Tujuan dari banyak ahli alkimia adalah Philospher's Stone. Philospher's
Stone adalah sebuah zat mitos yang memungkinkan terjadinya transmutasi logam
biasa menjadi emas dan obat yang menyembuhkan segala penyakit dan

memperpanjang usia.

Ini adalah garis cerita yang digunakan pada game "Alchemist Heroes"
vang bertemakan petualangan. Memiliki cerita yanng unik dan menarik dengan
visualisasi 2D menjadi alasan kuat dibangunnya game "Alchemist Heroes". Game
lebth menarik dengan kecanggihan kecerdasan buatan. Salah satu metode
kecerdasan buatan yang sering akan digunakan pada game ini adalah Pathfinding.
Dengan adanya karakter musuh yang berupa NPC, dapat menverang Player dan

mencari jalur tercepat untuk bertarung dengan player.

Alur carita dari game ini adalah ditemukannya suatu ramuan yang dapat
menyembuhkan segala penyakit, tetapi si penemu telah meninggal tanpa mencoba
ramuannya dan hanya meninggalkan resep dari ramuan tersebut. dalam game
Alchemist Heroes memiliki beberapa clan/organisasi yang terpecah belah yang
berburu resep ramuan tersebut. Dalam game ini player di ajak untuk

memenangkan sebuah pertarungan dan mendapatkan resep ramuan tersebut.

Kata kunci: Alkimia, Permainan, Pencarian rute, A*, Karakter musuh
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ABSTRACT

Alchemists are protosains that combine elements of chemistry, physics,
astrology, sei, semiotics, metallurgy, medicine, mysticism, and religion. The goal
of many alchemists is Philospher's Stone. Philospher's Stone is a mythical
substance that allows the transmutation of ordinary metals to gold and drugs that

cure all diseases and prolong life.

This is the story line used in the adventure game "Alchemist Heroes".
Having a unique and interesting story with 2D visualization is a strong reason to
build the game "Alchemist Heroes". More interesting game with sophisticated
artificial intelligence. One method of artificial intelligence that will often be used
in this game is Pathfinding. With the presence of enemy characters in the form of
NPCs, you can attack the Player and look for the fastest path to fight with the
player.

The flow of the game from this game is the discovery of an herb that can
cure all diseases, but the inventor has died without trying the concoction and just
left the recipe from the concoction. in the Alchemist Heroes game it has several
divided clans / organizations who hunt for the recipe for the concoction. In this

game the player is invited to win a fight and get the recipe for the concoction.

Keyword: game, alchemist, pathfinding, A*, NPC
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