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搞托拉斯的玩家都会有这样一个困难，尤其是对于那些第一次跨进托拉斯门槛的年轻贸

易者们。这个困难就是大环境下的最终工业格局设计。换句话说，在托拉斯完成的时候，我

们体系的各种工厂都需要多少家，只有知道这个数据才能进一步设计城市地皮的分配。举个

例子，假如最终托拉斯需要 700 家肉厂，那么我们就要建立三个肉城。如果只要 500 家就够，

那么我们就只需要两座肉城。。。这种对末期工厂数量的估计不一定要做到分毫不差，但肯定

是越准确越好了。因为有远见的规划者在体系人口 30 万之后甚至是更早的时候，就应该把

末期的布局时刻放在心里。而心里时刻有一个未来的蓝图，对于整个托拉斯的建设是很有帮

助的，少走弯路，少拆房子，是所有托拉斯挑战者最后对自己的要求了。 

    在这里，我把自己用于估算工厂数量的一个计算器拿出来共享一下，本人软件和编程水

平很差，只能用 excell 做，虽然美工差了一些，但是数据方面我还是很有自信的。这个计算

器考虑了所有 P3 的贸易运行机制，结果估算是非常准确的。 

    计算器就是一个 excell 表格文件，用 office 就能打开，在本教程的附件资源中就能找到。

本文只是这个计算器的使用说明。 

声明：此计算器是我个人作品，使用对象是准备搞托拉斯的玩家，一般的小商贩用不上

这个。文中用到的数据和一些关于游戏贸易的内容如果看不懂的话可以先去看一下《大航海

家 3 贸易教程》。最后欢迎大家广为传播，谢谢支持！ 

计算器使用截图如下： 



 

    

上面橙色－白色斑马区域是基础数据，包含 20 种商品的单位 P 值，三阶级千人周消费

数量，三阶级千人周消费 P 值。这些基础数据是本计算器运行的数据源，这里只是展示，玩

家可以看，但不要改。 

    除了基础数据外，下面有一些格子是黄色的，黄色区域是需要玩家输入的，玩家可以根

据自己的自身情况输入这些数值。 

    剩下的是蓝色区域，蓝色区域是计算器的计算结果，玩家将黄色区域输入好之后，蓝色

区域会自动生成。 

    最后是左下的两个黑色格子，这个是计算器运行时的中间结果，由于跟玩家无关，所以

用黑色屏蔽了，玩家看不到，但不要动他们，连位置也不要挪，否则计算器会失效。 

OK，上面是计算器的基本界面介绍。下面以我自己存档的一个例子来展示计算器的使用过

程： 

    首先是黄色区域信息录入： 

    我的这个档的目标是 2×2 托拉斯，这样的建筑方式最终的人口在 90－100 万左右，保

守估计，我的目标就定在 100 万总人口了。然后在黄色区域总人口一栏输入 1000000。 

    之后是汉撒最终人口比例，这个不太好办，整个发展过程中，城市不断招募穷人，穷人



不断转化为富人，而这个时期的人口比例由于总有穷人加入，跟最终封城之后的稳定人口比

例相比，穷人是偏多的。不过办法还是有的，为了尽可能准确的反应封城稳定后的人口比例，

我把体系里最先发展的城市斯德哥尔摩找了出来，该城已经封城 5 年以上，人口一直稳定在

5 万左右，5 年来该城供给一直充足，住房也充足，物价始终没变过，而 5 年的长期转化使

得该城人口比例早已稳定，这样的比例是可以基本反应最终汉撒人口比例的。所以在黄色区

域三阶级人口比例这三栏里，我直接输入了斯德哥尔摩的三阶级人口数。我的托拉斯最终人

口比例也就是这个样子了。 

    军队数量，这个容易，用 PI 一看，斯德哥尔摩现在的军队是 80 上限，放任电脑发展，

上限很少有超过 80 的。我就按照所有 26 城最终都 80 军队来保守估计，这样全汉撒一共是

2080 个军事单位。所以黄色区域军事一栏输入 2080。 

    最后是集约加成，其实这个选项我不想做成玩家输入项的。我自己使用的时候，永远是

9.9。因为最终托拉斯里，所有产业都是很有规模的，每种工厂都充分利用了集约加成，不

存在浪费的可能。而集约加成的极限是无限趋近 10％，在 12 家工厂以上就已经达到 9.8 了。

最终是多少没有个准数，也许是 9.9999999 也说不定，为了给玩家自由，我让玩家自己定了，

不过我推荐 9.9。当然你也可以用 10％，但实际你的体系是做不到的。9.9 比较保守。 

    好了，所有信息录入完毕，那么让计算器来帮我算算我的未来吧，呵呵。 

 

计算结果解说： 

结果是蓝色标记的。 

蓝色区域里三阶级数量就是根据玩家的输入比例和总人口而自动计算出来的，即我目标

的 100 万人里，各个阶级都有多少人。 

基础数据右侧那一条蓝色结果是我这 100 万人每周消耗各种商品的数量。 

三阶级人数下面是 P 值节余，这个结果十分重要，在看工厂数量之前，我们要首先看这

个数值。计算器在计算的时候已经把玩家体系的 P 值平衡计算在内。以我的例子，这 100

万人最终生产的东西是否能满足这 100 万人的需求呢？这个就是 P 值平衡了，具体的知识去

我的《贸易教程》里补习吧。在本例里，最终判定结果是正值，P 值节余 83500。这个数值

是啥意思？换个说法，我这 100 万人里有 41600 人要去当兵（2080 军事单位的人口占用）。

剩余的 958400 人可以用于生产。那么按照我输入的人口比例计算，100 万人需求的商品只

要 874900 人就能生产出来，而我一共有 958400 的工作人口，也就是说，多出来 83500 个

人可以不干活干吃饭都行，体系一样稳定。这个就是 P 值节余的内涵，当然，在 P3 里不存

在不干活的人，这 83500 人是玩家可以自由支配的劳动力，他们可以生产建材，可以充军，

可以生产出口商品，也可以生产多余的各种商品来让汉撒的商品储量不断积压。总之，是想

怎么用就怎么用，叫做有效 P 值。 

P 值节余放在这个计算器里是啥意思？？很重要。它告诉玩家是否有必要继续看接下来

的结果。当 P 值节余是正值的时候，说明玩家的目标体系健康，可以按照计算器给出的工厂

数量去布局了。相反，当 P 值节余是负值的时候，说明玩家的目标体系不健康，换句话说，

这 100 万人刨去军人剩下的人口全部加入生产也无法满足这 100 万人的所需。这个时候玩家

没有必要去往下看工厂数量数据了，因为即使算了出来，你也做不到，你的体系不可能满足

自己，你必须调整。如何调整？看《贸易教程》，要么调整价格让富人再不满意一些，要么

准备长期地中海进口弥补 P 值缺口，要么就干脆放弃一些工厂，比如奢侈品，就缺着吧。。

不管怎样，这个计算器给你的数据你不能正常使用了，你必须放弃部分工厂，因为你做不到

全部工厂都建的完美结局。 

OK，P 值判定这一关过去的玩家，剩下的结果就皆大欢喜了。表格右下蓝色区域是计算

得出的各种工厂需求数量。也就是说，只要我们按照这个数量建造工厂，这些工厂就能满足



100 万人的需求。 

而实际这些工厂如果都建的话，一共要多少工作人口呢？答案是 874900，这些人加上

军队人口 41600 一共是 916500，不够 100 万啊？？还差 83500 人。。对了，差的就是 P 值节

余。P3 是不允许隐形人存在的，也就是说，为了达到 100 万人口，我们盖的工厂数量要比

计算器计算出的总数还要多，那么多多少呢？？答案还在那片蓝色区域，有一栏叫弹性工厂

数量空间，这个就是把 P 值节余按照 30 工人的工厂换算后得到的数量，本例里是 695 家。

这是好事啊，说明我们最终的体系里，满足 100 万人需求后，剩于的工人还可以为将近 700

家工厂服务。这是多大的一块弹性空间啊～，因为计算器即使很准确，也会有误差，如果精

确的按照计算结果盖厂，有可能最终某些商品还会差一点。而现在我们有 695 家工厂的多余

指标，大可以每种多盖几十家，这样就万无一失了～。 

呵呵，计算器使用指南到此结束。希望所有为托拉斯奋斗的玩家都能打造一个 P 值有盈

余，商品满供给的太平盛世！ 

 

 


