敌人基本属性
· 最大活动范围：最大的活动区域，超过此活动区域后敌人将停止追逐
· 侦察范围：侦察玩家的范围，如果玩家处在侦察范围内，则开始追逐玩家
· 最大移动速度：控制当前移动速度

边缘类敌人a：
特点：当距离玩家较远时会朝向玩家方向移动，但小于一定距离时 会朝玩家反方向随机移动。
· 逃逸距离：与玩家的距离小于等于逃逸距离时反向随机目标移动。
移动速度：低
追逐类敌人b：
特点：当处在侦察范围内时，以玩家当前位置为目标追逐玩家。
移动速度：普通
拦截类敌人c：
特点：当处在侦察范围内时，以玩家移动方向的前方一定距离为目标移动，拦截玩家的去路。
移动速度：普通
钳制类敌人d：
特点：当处在侦察范围内是，以距离玩家最近的敌人A点到玩家前一个身位的方向*2为目标点。
移动速度：普通

巡逻类敌人e：
特点：不受玩家位置影响，保持自身闭环移动。可能出现多个进行队列式巡逻
移动速度：普通

伏击类敌人f：
特点：通常生成在拐角。没有发现玩家时不会移动，发现玩家后进入追逐模式，但是每次只会沿着最初发现玩家的方向沿直线移动，遇到障碍后回到伏击状态。
移动速度：较高，接近玩家速度



沉睡类敌人g：
特点：类似witch。生成时为沉睡状态，当玩家接近时，短时间后进入追逐状态。追逐一定时间后，重新进入沉睡状态。
· 清醒时间：追逐状态的持续时间
移动速度：高，略高于玩家速度

吸引类敌人h：
特点：附着在障碍上，无法移动。玩家经过时，对玩家产生吸引，干扰玩家的移动方向。
移动速度：0

全局状态：
· 自由模式：按照每个敌人AI自行移动逻辑。
· 分散模式：立即以玩家反方向随机目标点移动。
· [bookmark: _GoBack]待机模式：停止并冻结当前所有逻辑。
