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P3 中的电脑商人（这里简称 AI）一直是比较神秘的。在游戏中我们对 AI 的观察并不

能告诉我们太多的信息，只知道他们奔波于汉萨的每一个角落，和我们一样在市场上买进卖

出。有些人想要把 AI 赶尽杀绝而总是无法实现，有些人想要扶植 AI 发展却发现困难重重。

无论你怎么折腾，AI 就在那里，默默地执行着 P3 设计者给他们设定的任务。 

 

本文以 PI 为工具，对标准 24 城地图 AI 的基本状况和行为模式做了一些很初步的研究，

并结合笔者在游戏中对 AI 角色的认识写成此文，希望它能帮助新人读者们更全面的了解 P3

的 AI 系统。本文成稿比较仓促，很多数据并没有去测试，只是在现象上做了一个概括。感

兴趣的玩家可以自行测试。 

 

标准地图开局后（贵族难度），全汉萨一共有 109 艘船。其中有 63 艘克格，46 艘史耐

卡。这些船除了玩家自己的一艘史耐卡外，其余 108 艘属于 36 个 AI。这些 AI 可以分为两

类： 

 

第一类是特权商人 

特权商人每个城市有一个（指的是其事务所在该城市），三个内河城市的特权商人每人

拥有 4 艘史耐卡，这些史耐卡没有船长，水手一般在 5-6 人左右，无船长，无武装，不组队。

21 个沿海城市的特权商人每人拥有三艘克格和一艘史耐卡，史耐卡水手 5-6 人，无船长。

克格水手 45 人，有船长，有武装，有时两艘克格或者一艘克格与一艘史耐卡会组队。 

 

第二类是竞争对手 

竞争对手在每个汉萨同盟城市（即可以作为开局家乡的 12 个城市）有一个，一共 12

个。每个竞争对手拥有一艘史耐卡（难度不同会有变化，这里指贵族难度）。水手 5-6 人，

无武装，无船长，不组队。 

 

上面是从船只方面概括了 AI 的自然情况，下面说一说 AI 的贸易行为。 

 

无论是特权商人还是竞争对手，AI 的船或者船队都是以家乡为核心来运行的。举个例

子，以斯德哥尔摩为家乡的 AI 的船总是从斯德哥尔摩出发，拉着一定量的商品去一个或几

个目的城市，然后拉着买到的商品回到斯德哥尔摩销售。离开斯德哥尔摩后的目的城市一般

不会超过 3 个，然后就会返航。因此这种运行模式是以家乡为核心的。在买卖的过程中，

AI 似乎在执行一套比较固定的价格标准，这套标准不同难度是不同的，有一些玩家曾经通

过 SL 找到 AI 对某种商品的收购价格上限（比如铁制品），然后以高于上限几块钱的价格统

一收购，从而做到了垄断汉萨的商品收购而不给 AI 留生意。笔者没有做这方面的详细测试，

因此本文目前还不会给出这种详细的价格标准数据。有兴趣的玩家可以自己去测试。 

 

AI 并不会为自己拥有的工厂特意的运输原材料，至少在我的测试过程中，拥有 12 家工



 

厂的一个 AI 并没有明显的运输木材和生铁返乡的倾向。。。偶尔带回木材和生铁也是因为市

场上紧缺而已。 

 

除了价格标准和原材料无关这两方面外，还有两个因素目前仍没有定论，一个是船队离

开家乡后的目的地城市的选择的依据标准。另一个是什么时候返回家乡的依据标准。从长期

行为的统计数据上看，离开家乡后船队所选择的目的地城市覆盖了所有汉萨城市，不分远近，

比如斯德哥尔摩的船队会到维斯比去收购布，也会去爱丁堡收购布。。。。对这种现象，这里

有两种猜测： 

 

第一种：复杂的贸易动作设定 

我们猜测 P3 设计者在设计 AI 行为模式的时候考虑了城市的市场状态。比如 AI 要离开

家乡之前系统会考察家乡市场上当前紧缺的商品，然后在全汉萨城市市场信息里找到一个跟

家乡市场缺口最互补的城市作为第一个目的地。这里的互补标准可能是很复杂的函数算法。

不管怎样，船队出发后的一切变化都不再考虑了，因为我们观察到有的时候船队到达目的地

之后依据价格标准执行后并没有买到任何家乡紧缺的商品，这可能是因为在船队航行过程中

已经有别的船队把这些本来低价的商品买走了。当船队离开第一个目的地城市前，系统会判

断其船只装载商品是否值得拉回家乡市场销售，如果值得就返航，如果不值得就继续搜索第

二个与家乡市场缺口互补的城市作为第二目的地。一般的，当运行几个城市后总能搜集到一

些在家乡很急需的商品，所以船队的目的地很少超过三个。 

 

第二种：简单的贸易动作设定 

我们猜测 P3 的设计者并没有太细化 AI 的行为模式，而是用一种简单的方式决定了 AI

的行为。当 AI 回到家乡后，系统会随机生成一条下次运行的路线，这个路线里的目的城市

的数量和位置都是随机生成的，并没有考虑任何市场商品状态。船队在运行这个路线的时候

只是严格的执行着 AI 价格标准而已。周而复始。 

 

要验证这两种猜测哪个是正确的实在是很难做到的一件事，需要做大量的测试工作才

行，本文没有继续深入，有兴趣的玩家自己去做吧。 

不管哪种假设成立，其结果都是几乎一致的，从长远的统计学角度看，AI 以家乡为中

心的运行方式都是在保障家乡商品供给，同时也为全汉萨商品流通贡献了一份力量。这个结

论是很重要的，从这个角度看，AI 并不仅仅是对手，也是初期汉萨商品流通的主要承担者。 

 

最后说一说除贸易外的 AI 行为 

 

第一：公共护航 

只有特权商人才会组织公共护航，沿海城市的特权商人的船队（以克格为旗舰）在城市

间运行的时候会有一定概率选择公共护航的形式，这样会在一定程度上降低特权商人的船只

物流效率，但在海盗频繁的贵族难度中，这种公共护航行为也在一定程度上保障了史耐卡的

安全，同时也是一个新颖的游戏元素。 

在城市中有准备出港的公共护航旗舰时，选择同一目的地的 AI 史耐卡会有一定概率加

入这个舰队，不管这个舰队是 AI 的还是玩家自己的。在目的地重合的前提下，AI 史耐卡选

择加入的概率到底有多大需要严格测试，这里不能给出准确结果了，有兴趣的玩家自己去测

吧。 

 



 

第二：事务所扩张 

只有竞争对手才会在家乡之外的城市建立事务所，每个竞争对手随着自身的发展会选

择在其他城市兴建事务所，每人最多建 5 个（包括家乡在内一共 6 个），达到总数 6 个之后

就不再扩张了。究竟是什么标准触动 AI 的事务所扩张行为还是未知的。 

特权商人永远都不会再其他城市建事务所，他们一生只有家乡一个事务所，很专一。 

 

第三：加入行会 

特权商人永远都不会加入同盟行会。竞争对手在有事务所的地方都会加入行会。 

 

第四：造船 

无论特权商人还是竞争对手都会造船，触发条件不明。 

 

第五：拍卖和竞拍 

在经营状况不好的时候 AI 会拍卖自己的工厂或者船只，触发条件不明。同时 AI 也会

参与竞拍，其出价规律不明。。。。 

 

第六：接新城任务 

在 AI 发展到一定水平之后（具体标准不明），如果玩家还是没有接新城任务的话，AI

会接。AI 最多会接两个新城任务。有玩家发帖说 AI 接两个新城之后玩家还可以再接一个，

也就是所谓的三个新城的 BUG，本人未曾验证过。 

 

第七：武装 

    AI 在新建船只或者竞拍到船只之后会武装自己的船只，雇佣船长并组队，在这点上 AI

的智商还是可以的。 

 

以上就是目前本人关于 AI 的全部已知信息了。总的来说，AI 的存在是 P3 的一大特色，尽

管它遭到很多非议。更好的理解 AI 的行为无论是对于军事独霸还是共荣玩法都是有帮助的。 


