
决策流程开始
在场上，没混乱，还没行动过，
AI≤4，这些条件是否全部满足？

决策结束，本回合不行动条件不全满足

如果有仇人，且仇人不在场上，则将AI永久修改成1
（攻击最近敌）（除非遇上剧本再次修改AI）

条件
全满足

初始化全地图所有坐标行动价值为初值0

检查是否残血或低士气值。如果是，则遍历地图内
所有的恢复地形，坐标行动价值为50。

注意：如果兵力足够多，但士气低于40，地图内仅
可以恢复兵力的兵营也会有50点行动价值。

根据不同的AI类型
作不同的决策

是否有仇人？

移动范围内
（原地除外）是否
存在 ？

计算本坐标的
行动价值并行动

AI=0(移动)
或4(无攻击移动)

AI=2(不动) 结束

AI=1(攻击最近敌)
或3(被动攻击)

计算移动范围内各个坐
标的行动价值并行动

Y 结束

取仇人坐标为本
回合目标坐标

移动范围内
（原地除外）是否存在

？且最近敌是否
是仇人？

全地图内
是否 本回合

目标坐标？

AI=3？

N

结束
不动，如果原地能攻击
到人则原地定向攻击

全地图内（原地除外）
是否存在 ？且最近敌

是否 ？

N

Y

条件
不全满足

N

如果仇人坐标周围4格没人且行动
价值为0，则分别改为30；

外圈8格如果没人且行动价值为0，
则分别改为10。

条件
全满足

计算全地图内能移动到本回
合目标坐标的 ，
计算出一个本回合移动范围

内的 。

取最近敌坐标为
本回合目标坐标

条件
全满足

Y

临时目标坐标
上是否有人？

如果临时目标坐标周围4格没人
且行动价值为0，则分别改为30；
外圈8格如果没人且行动价值为0，

则分别改为10。

Y

如果临时目标坐标行动价值为0，
则改为30；

其周围4格如果没人且行动价值
为0，则分别改为10。

N

如果AI=0或1，则计算移动范围内各个坐标的行动价值并行动；
如果AI=0且没有仇人，且移动到了AI的目标坐标上，则AI
永久改成3（被动攻击）（除非遇上剧本再次修改AI）；

如果AI=4，则不会计算移动范围内各个坐标的攻击和策略行动价值，
不会攻击也不会用策略，但如果没有仇人且移动到了目标坐标，
则AI永久改成3（被动攻击）（除非遇上剧本再次修改AI），

并 发起一次 （如果移动后攻击范围内可以攻击到人）。

结束

取AI目标坐标为
本回合目标坐标

N

如果本回合目标坐标上没人
且行动价值为0，则改为30；
其周围4格如果没人且行动
价值为0，则分别改为10。

条件
不全满足

Y


