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2*2 住房方案是在拆除 2*2 工厂之后利用原有空地改建成 13 个住房。所以我们首先需

要的是 2*2 工厂，可以是从已经存在的工厂拆除，也可以是单纯为了清理地皮而建立的廉价

工厂然后立刻拆除。如下图 1 

 

在这里为了让教学更加方便，我们一次性拆除 4 片 2*2 工厂，拆除后如下图 2： 

 

上图显示的是非建筑模式，在这种模式下我们看不到绿地，此时我们看到四块地皮似乎都不

是很方正，这是因为水井预留地的存在造成的。在进入建筑模式后，我们会发现可供建筑的

绿地形状是十分整齐的。因为水井用地并不属于绿地。如下图 3： 



 

 

那么我们的教学就从这里开始了~  

在演示的时候，本教程选择的建筑都是木制房屋。图片均是在建筑模式下的游戏截图。 

首先先来介绍一下 P3 中的住房方向问题。在 P3 里住房有两个方向：横向（从左上到

右下）和纵向（从右上到左下）。每次准备放下新住房的时候系统都为我们选定了即将生成

的住房方向。如下图 4：当我们想要放下第一个住房的时候，我们发现此时系统生成的方向

是横向住房。 

 

当我们在这片绿地中移动鼠标的时候，我们会发现在绝大多数情况下，这个方向是无法

改变的，也就是说我们必须放下横向的住房。但是有一种情况是例外。如下图 5 



 

 

当我们的鼠标很接近绿地的左上边缘时，纵向的住房也被系统允许了。这种情况叫做住

房方向的强制卡位。对于横向住房，方向卡位只有当鼠标靠近绿地左上边缘时才会发生，这

里指的边缘可以是道路也可以是一个已经存在的建筑。在其它的边缘比如右下边缘就不会发

生卡位。如下图 6: 

 

上面是横向房屋的方向卡位，那么纵向是什么情况呢？让我们换一个场景来看看。这里

系统默认的方向是纵向了。如下图 17 



 

 

经过测试发现只有在绿地右上边缘时才会发生方向卡位。如下图 18 

 
而在其它边缘如左下则不会发生卡位，如下图 19 



 

 

在了解了方向卡位的原理之后，让我们接下来看看 P3 里住房方向的生成规律。 

回到最初的场景，四大片 2*2 绿地，此时系统默认的方向是横向，如下图 4： 

 

我们先放下一个横向住房，之后发现系统默认的下一个方向还是横向。如下图 7 



 

 

那么再放下一个横向房屋，发现下一个默认方向仍然是横向。。如下图 8 

 

于是继续，发现系统默认的方向一直是横向，直到我们放下第八个横向房屋之后，系统

默认的下一个方向终于变成了纵向。如下图 10，红色标记处为产生的第一个默认纵向。当

我们建立了这个纵向房屋时，发现下一个默认方向又变为横向了（蓝色标记处）。 



 

 

到这里还很乱，看不出任何规律。让我们继续。再放下一个横向房屋，发现下一个默认

方向是纵向。如下图 11 

 

再放下一个纵向房屋，下一个方向变为横向，如下图 12 



 

 

到这里似乎有一个规律，就是一个纵向一个横向交替产生，继续测试两个房子，果然是

这样的。如下图 13, 1 号位放下了横向，2 号位放下了纵向，接下来默认的又是横向，来回

交替。 

 

那么如果这个方向来回交替的规律是正确的话，我们如何解释最初连续产生 8 个横向的

现象？实际上连续出现某一方向是由于方向卡位造成的。下面我们在测试中引入方向卡位。

继续上一张图片，此时默认的下一个住房方向是横向。那么我们这次要违背系统的默认，不

放横向房屋，如下图 14，而是利用方向卡位继续放下一个纵向（红色标记）。此时下一个方

向是横向（蓝色标记），这符合方向交替的规律。 



 

 

之后我们顺从系统的默认，放下一个横向（红色）。此时出现变化了，新的默认方向依

然是横向（蓝色）。如下图 15： 方向交替规律被打破。连续产生两个横向。。。。 

 

我们继续放下一个横向之后，这次新出现的方向没有打破规律，变成了纵向。如下图

16： 



 

 

到这里可以看出一些名堂来了。当我们利用卡位在本该出现横向房屋的时候人为的制造

出一个纵向房屋的时候，系统会为玩家记住“这笔账”。在之后的方向产生过程中会做出相

应的“补偿”。也就是连续产生两个横向。而这种补偿的目的其实是为了保证一个城市中的

住房的横向和纵向比例在 1:1.   

那么之前连续 8 个横向的现象就可以解释了。这个测试的存档是一个托拉斯存档，在开

始测试之前，这个城市的建设者已经利用卡位连续建立了 8 个纵向住房了，所以在开始测试

之后，系统作为补偿，连续出了 8 个横向。。。。 

 

由上面的一系列演示，我们解释了 P3 的住房方向产生机制。可以概括为两条 

第一：房屋方向交替出现 

第二：发生方向卡位后，房屋方向会做出相应的补偿，试图使两种住房方向比例恢复 1:1 

 

到这里读者们应该了解住房方向的原理了，也许有些敏感的读者已经觉察到一些有趣的

东西了，那就是测试之前居然有连续 8 个方向卡位，这个是怎么来的，有什么用处？？其实

这在 2*2 住房方案中是很有价值的。这里先留个伏笔。谜底后面会揭晓 

方向问题解决之后，下一个要讲解的是在 2*2 住房方案中可能涉及到的道路生成机制。

一块地里要建 13 个房子，顺序虽然不固定，但也不是随便建就能成的，这里的要求就只有

一个：不能出路！！  所以首先就要了解出路的机制。这里不是建筑法教程，不讲细节，只

做一套全面的范例演示。牢记便是。首先说一下一个住房的尺寸是 3*2，长边 3，短边 2. 

第一：当新房屋任何一边都不与道路相连的时候，会自动从附近道路引出一条新的道路

通向新的房屋。如下图 20： 



 

 

所以在 2*2 住房方案中，地皮中央的那个房子要最后一个放下，因为只有在那个时候，

周围的道路已经被 12 个房屋完全遮蔽，放下中间的房屋就不会再产生“引路”。 

 

第二：两个房屋短边相连（4 格），不会产生道路。如图 21： 

 

图中两个住房的短边练成一条直线，总长度是 4。这个时候在房屋两侧的绿地没有任何

损坏，没有产生道路 

 

第三：当连线长度等于 5 时，先长后短不出路。如下图 22： 



 

 

这里数字是建筑顺序，两个房子一个长边和一个短边相连，总长度是 5，但是先放下的

是长边，所以两侧没有产生道路。 

 

第四：当连线长度等于 5 时，先短后长会出路。如下图 23 

 

图中最上面的一块地皮中的两个房屋连线长度也是 5，但是建筑顺序是先短后长，所以

在两侧产生了道路，绿地被破坏。 

图中最下面一块地皮中的两个房子也是先短后长的另一个例子，只不过房屋之间的接壤

只有一格而已，虽然只有一格相交，但是只要有相交，就会出路，在这里 1 号房子左下就产

生了道路，破坏了绿地。 



 

图中最左边一块地皮中的 2 号房子是引路的另一个例子，2 号房子放下的时候虽然和 1

号房子相交后总长度是 4 不会生成道路，但是由于其没有与任何道路相连，所以会产生“引

路”，也就是地皮右边角延伸过来的那一块无绿地的道路。 

第五 当连线长度大于 5 时，必出路！ 

在上一张图最右边一块地皮中的两个纵向房屋相连后，连线长度等于 6.。此时两侧产生

道路。 

同样的如果是三个横向房屋连在一起长度也是 6，也会出路 ，这里就没给图了。 

 

上述 5 点是 2*2 住房方案中可能涉及的建筑法出路原理。请读者反复琢磨并牢记。 

下面来打开之前留下的伏笔，也就是房屋方向卡位在 2*2 住房方案中的妙用！首先先看

一下 2*2 住房方案中的两套不同的住房方案：如下图 32： 

 

图中左上侧一群住宅是横向方案，其横纵比为 10:3 

图中右下侧一群住宅是纵向方案，其横纵比为 4:9 

在一个城市的建设过程中，我们可以在某一段时间内利用强制卡位来破坏方向比例，但

是这种卡位并不是万能的，在 2*2 住房方案中想要靠卡位来完全“逆天”是做不到的，因此

我们在长期规划中，两套方案都要有，这样总体横纵比就接近 1:1 了。 

为什么说 2*2 住房方案中卡位不能完全“逆天”？下面让我们来看一下 2*2 住房方案中

卡位的最佳利用模式。无论是横向方案还是纵向方案，在 13 个住房中，只有前两个我们无

法卡位，之后的 11 个住房的方向我们都可通过卡位实现而无需再遵循系统的方向交替规则。

因此，卡位在 2*2 住房方案中非常有用，但也正是由于 13 个房子中仍有 2 个是无法通过卡

位实现的，所以卡位无法完全“逆天”！下面看一下两套方案中无法卡位的两个房子，如下

图 25 



 

 

图中上面一块地皮是纵向方案，下面一块地皮是横向方案，每块地皮已经放下的两个住

房就是无法卡位的住房，他们必须在 P3 房屋方向规则允许的前提下才能放下。。。 

一旦这两个房屋顺利放下，那么剩下的 11 个房屋我们就可以一气呵成，无需再考虑 P3

的方向规则了。。。下面分别演示一下。 

 

先说纵向方案，首先利用最初的两个纵向房屋（相当于绿地左上边缘）卡位，在下面分

别放下两个新的纵向房屋。 

如下图 26： 

 



 

再利用左上的道路卡位，放下两个纵向房屋，如下图 27： 

 

再利用刚刚放下的两个纵向房屋来卡位，放下两个夹在中间的纵向房屋。如下图 28： 

 

再利用右上一排纵向房屋来卡位，放下两个横向房屋。注意这里是先长后短不出路。如下图

29： 



 

 

再利用新放下的两个横向房屋来卡位，补充两个横向房屋。至此一圈道路已经完全封闭。如

下图 30： 

 

最后在中间放下第 13 个房子，大功告成。整体横纵比为 4:9. 我们欠了 P3 系统 5 个横向房

子，以后是要还的~~~  如下图 31：图中已经将建筑序列标出。 



 

 

这个顺序只是一个演示，其实有几种顺序都能达到这种 11 卡位的效果的。自己领悟去吧。。 

 

再来看一下横向方案，首先利用最初的两个横向房屋来卡位，放下两个新的横向房屋。

如下图 33： 

 

在利用右上道路来卡位，放下两个横向房屋，如下图 34： 



 

 

再利用刚放下的两个横向房屋来卡位，放下两个紧挨着的横向房屋。如下图 35： 

 

再利用刚放下的两个横向房屋来卡位，补齐最后两个横向房屋。如下图 36： 



 

 

再利用左上边的一排横向房屋来卡位，放下两个纵向房屋。如下图 37： 

 

最后把中间的房子补上就成了。如下图 38，建筑顺序已经标出：横纵比为 10:3. 我们欠下

P3 系统 7 个纵向房子，以后是要还的~ 



 

 

 

这样两套方案的 11 卡位方法都已经介绍完毕。有了这两套方法，原则上我们在建设 2*2

住房方案的时候是不必再拆房子来调整方向的，只要弄出两块以上的 2*2 空地，依靠天然方

向放下最初的两个房子，剩下的靠卡位就足够了。下面以 4 块地为例给几张图： 

 

拆除 4 块空地，此时的默认方向是纵向，如下图 39： 

 

放下一个纵向，接着出来的是横向。然后又是纵向。。。。。这时我们完全顺从系统的安排，依

次放下 8 个房屋，如下面一系列图 40-47： 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

到这里我们已经有了 4 块 ready-to-use 的标准地了，这种地怎么用就不用我再说了吧，

直接套用 11 卡位大法~~~ 能给我们提供不需要考虑方向的 44 个住房位置~~~。在实际游戏

过程中，2*2 住房方案就是这样应用的，先规划好这样几块标准地，之后住房不够的时候直

接去补，不需要考虑方向，也不需要去拆房子~~。 

 

这次的教程写得很细，比最早的那篇 2*2 方案详细了好多，希望能够解决所有建筑法菜

鸟们的各种疑惑！！！ 

 

呼呼~~~ 

TERRY 


