
《抗倭志》超级攻略(注 1) 

                                 (琅琊老道) 
 
（一）以大量消耗日寇有生力量为目的的进攻战才是最好的防守 
 

客观的说，《抗倭志》很大程度上颠覆了原三国志五系统的战略战术。三五老鸟们常抱

怨的电脑AI太弱，在抗剧中得到很大弥补，尤其是当日寇 20000 人的整编师团排成方阵围护

着中心城池的统帅，让你感觉无从下口的时候，甚至要抱怨电脑扮演的鬼子真他娘的奸猾。

如果更不幸的在这个方阵中除了几个督战队还有三四个鬼子毒气队的话，那玩家还是赶紧撤

出战斗为妙，千万别把自己辛辛苦苦攒起来的一点兵力给耗成了炮灰。 
 

此前曾发过一个剧本四的毛太祖开局，以为良好开端，但没撑两下最后还是被鬼子灭了，

兵力消耗实在太大，扛不下去。自《征服版（注 2）》推出以来，还没有玩家发过通关的帖子，

所以打一个通关的存档以为指南实为必要。于是重新选蒋委员长进入剧本四《1937--共赴国

难<河北风云起>》，不断摸索，终于悟出杀倭秘笈。此次委员长开局，前期同样是设法收服

了其他全部五家割据势力，包括毛太祖的共军势力，在跟日寇交火前，已经囤积了 60 万大

军，并以重庆为后方基地。然而真正站稳脚跟，还是通过了一番苦战，S/L了N多次，在大

量绞杀日寇武将后，终于迎来了战略反攻的黎明。 
 

为了游戏的平衡，征服版给委员长（注 3）加设了督战技能，放在技能 6 位置。但是，

绝大部分时候，尤其是指挥不当的话，撑不到练出督战技能就早早亡国了。这次新开局，同

样还没有练出督战。所以在早期最艰苦的阶段，还是需要通过战略战术的选择来谋求生存的

机会。 
 
通过这次摸索，将初期生存的几条保障归纳如下： 
 
1、尽可能让统帅多锻炼，目标还是尽早练出督战技能，否则游戏进度实在太艰辛。此外统

帅综合能力提高了，跟鬼子交火时的防御力才能提高。此期的蒋委员长，好几战就打的只剩

几百人，但终于抗到鬼子全线崩溃。如果有督战技能，这种挑战心脏承受力的险情就可以大

大缓解了。 
 
2、尽早培养出 20 万大军的强力部队，这里说的 20 万，是指十将每人带兵 2 万，从一开局

就选定 10 支主力部队，在没有能力战略反攻之前，着力培养这十只部队，千万不要这个将

领打两枪，那个将领放两炮，试图平均培养，在抗倭志的初期跟日寇交火时，中级将领是没

有用的，只有 18000 以上的部队才能扛得住打击。十只主力的入选条件是： 武力、阵型、

技能和初始勇名通盘考虑，阵型尽量选锋矢或鱼鳞，尽可能选初始勇名稍高的武将，否则还

没锻炼出来，鬼子已经到家门口了。玩家要赶在跟日寇交火前培养出至少 5 人以上带兵 18000
的上将，最好 5 大将+5 上将，因为面对全副武装 20000 兵的鬼子师团，15000 以下的队伍简

直不堪一击，尤其鬼子督战几次的话，说不定一回合就挂了。 
 
3、要选定至少 1 个杀敌战场，剧本 4 如果同时面对寺内寿一的华北方面军和松井石根的华

中方面军，则需要选定 2 个。通过无数次的失败，总体感觉成都（梓潼）、贵阳、遵义是三

个杀敌的好战场。以本期为例，分别在成都和贵阳砍杀寺内和松井各近百名日将，从而奠定

战略反攻的基础。原来设想的在重庆通过打粮来消灭日寇的战术事实证明不太成功，因为经

不住防御战的长期消耗。真正扭转局面的，恰恰是在成都、贵阳以及遵义三地的进攻战，这
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种进攻战，不是以占城或得兵为目的，而是为了超大量的杀掉日寇生力军，所以打下来，等

日寇反扑时，赶紧撤退，而日寇重新囤积大量兵力后，我方再度向日寇发起攻击，拉锯几次，

日寇很快就蔫了。 
      
下面详细解说此番征战的杀倭过程（特别提示：这里是游戏战报，不是历史史实。）： 
 

1939 年 5 月，侵华日军华中方面军司令官松井石根大将在贵阳囤积了 78 万大军合 42
个师团（即 42 名武将），准备进犯我重庆陪都。很好，就让这里成为华中日寇的集体坟场吧。

于是蒋委员长调集主力部队共 20 万大军冒着日军的督战和毒气威胁强攻而下，一战而杀其

36 将，损其兵力 70 万余，骄狂的松井石根一下就蔫了。此战使松井石根华中方面军的武将

数从 5 月初的 104 人一下降为 68 人。事实上，此前已经在贵阳跟松井石根恶战过一次，杀

其 38 将。 
 
再说成都（注 4）这边，1939 年 6 月，寺内寿一大将的日军华北方面军在成都囤军 86

万合 43 个主力师团（均是 2 万兵力的满员编制），比松井石根更为疯狂，估计想趁委员长东

边开战时机赚取重庆。到 7 月，寺内寿一亲临成都督战，共计 45 将 90 万大军！你狂任你狂，

清风拂山冈。就在同年 7 月，蒋委员长亲征，率 20 万大军进攻成都，活捉寺内寿一，斩杀

倭将 37 人。由于开局定下不是围城战不斩统帅的规矩，所以把寺内寿一放了，其实松井也

被活捉 1 次，也放了，暂且让他们苟延残喘一阵吧。 
 
在 1941 年 9 月又在成都跟寺内寿一干了一场，诛杀日寇华北方面军 32 将。而 41 年的

7 月刚在遵义把松井石根再次打了个趴下。此后侵华日寇不再有后续部队，最后出场的杉山

元大将和畑俊六大将也被斩首。至此，艰辛的抗倭历程进入新的阶段，可以开始适度的战略

反攻。但还不能乱来，否则打成了消耗战还得亡国，因为兵员补充没有鬼子快。 
 
这里可能有玩家会问，既然能向鬼子主动进攻，为什么不通过分割包围把前面比如 90

万大军的成都围起来歼灭，那样就可以收获几十万俘虏兵，再也不愁兵力问题了。这个设想

确实很美妙，而此番也真的尝试过，但结果很惨！打围歼战需要大迂回大穿插，但由于日寇

都会强行，且有督战技能，所以几乎每攻占一个城池，都打成了消耗战，而我方主力战将只

有 10 来个，在日寇还有能力发动进攻前，到处都面临日军偷袭的危险，最后不但没有构筑

真正的包围圈，反而损兵折将无功而返。因此，要想大迂回大穿插的布置口袋打围歼战役（注

意不是战斗，而是战役甚至战略），需要有雄厚的兵力和后勤保障，否则插出去的利箭被人

折断后，不但歼不了敌方，反而连自家看家的老本都折没了就只能等死。 
 
所以，在没有对日寇形成绝对优势前，冒然出击去对日寇分割包围是左倾冒险主义，要

遭受重大损失。在战略反攻前，进攻战的主要目的是尽可能多的杀掉日寇有生力量，占城与

得兵都在其次。实际上，抗倭志游戏中的对敌进攻点，只能选取日寇囤积大量兵力的城市，

而且日寇囤积的兵力越多，玩家应该越高兴。因为日寇都有强行，即使去偷袭只有日军一只

部队驻守的城池，邻近的日寇也会马上席卷而来，最后还是要打成大会战。而每一场会战几

乎都要损耗 5~10 万兵力，只有敌我战损比 10:1 的战略进攻才有意义，这样的大战才能真正

扭转战略局势。5:1 以下的战损比，如果不是守城战或者战略要地的争夺，都是没有意义的

消耗，最终要被鬼子拖死。在自身兵力本来就不如人的情况下，如果不是有什么特别重大的

意义而去发动一场伤敌一千自损八百的进攻战，那就纯粹是大脑短路了。 
 
4、最后的一个条件其实是最重要的，细心的读者也许已经发现。前面的叙述中说到，每一

次进攻几乎都要折损 5~10 万兵力，所以要想打赢抗倭志，雄厚的兵力保障是必不可少的。
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在跟日寇交火前，玩家应该尽快设法聚集 50 万以上的大军，再不济也得 30 万，并且中间及

时补充战损兵力，补一点是一点，否则很难生存，因为募兵速度赶不上消耗速度。而这样的

进攻战的消耗是很有意义且必须的，因为防守战消耗可能更大。防守战中即使每一仗的实际

损耗小很多，而且就算以最美妙的结局斩掉日寇参战的全部 10 将，相比进攻战一战杀敌近

40 将来说，防守战从战略全局来看，损耗还是大太多（假设一场进攻战损失 10 万，灭敌 80
万，而一场防守战损失 4 万，灭敌 20 万，很明显 80:10>20:4，进攻战的成果肯定优于防守）。 

 
尤其剧本 4，在面临两路日寇进攻的局面下，如果不能狠狠打击日寇，两路鬼子会频繁

发起进攻，玩家很快就要陷入兵员缺损的困境以致亡国。需要特别指出的是，由于进攻战得

不到日寇粮草，所以一个稳固的后方成为必须，否则没钱没粮的没法募兵不说，连发动进攻

的军粮都没有，那就太惨了。 
 
总结：进攻才是最好的防守，这种进攻不是为掠城占地而拉长战线，是为大量消灭日寇生力

军而进行的拉锯进攻战。 
 

 

（二）《论持久战》在抗倭志游戏中的解读及指导 
 
【战略原则】 
 
1、 建立最广泛的抗日民族统一战线：大敌当前，国难当头，过去的是非恩怨都统统抛开， 
一切以民族救亡图存之大义为重。日寇之进犯，是由长期精心策划而成，非为一朝一日、一

城一地，一人一族之利，实欲对中华全族进行大灭绝，让中华民族亡国灭种（注 5）。 
 
2、建立巩固的抗日根据地：根据地是战争资源的重要保障，是粮草、弹药和兵员的补充基

础。没有根据地的阵地战是作茧自缚，终将被日寇包围消灭；而没有根据地的运动战将沦为

流寇，必将逐步消耗殆尽。 
 
3、在运动战中歼灭敌人：即使大兵团作战，也要敢于大踏步的前进穿插和后退，运动战不

是为运动而运动，而是为了在运动中调动敌人，寻找歼敌之战机，不在一城一地之得失，而

在最大程度的消灭敌人的有生力量，要集中优势兵力打歼灭战。 
 
4、在游击战中消耗敌人：敌进我退、敌驻我扰、敌疲我打、敌退我追；不跟敌人的优势兵

力打消耗战，要寻找敌人的弱点，集中兵力迅猛出击，歼灭敌人。待敌大部队前来报复时，

迅速撤守安全要地。以空间换时间，积小胜为大胜。 
 
5、在阵地战中打击敌人：找到易守难攻的战略要地，作为根据地的安全屏障，并通过运动

战、游击战的配合，组织有效的阵地防御战，给来犯之敌以致命的打击，杀灭其兵将，挫掉

其锐气，打消其再度来犯之信心。 
 

【战术指导】 

 
针对抗倭志的具体实施 
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1、游戏中的抗日民族统一战线，最好的解读就是尽快收服各股军阀势力，得其粮，攒其兵，   
积蓄力量迎击日寇来犯，所谓“攘外必先安内”，这条政策永远是正确的。 
 
2、根据地的选择当以西南或西北为主，西北以西安为战略屏障，守银川、西宁、迪化、拉

萨一线，但敌可迂回以致己方面临多路多点攻击，仍然会有相当的困难。西南以重庆为战略

要地，扼守昆明、缅甸，策应成都、贵阳，保护中国战区与美英盟军的国际战略资源之唯一

通道。此外，西安和重庆这两地都是商业城市，可以进行钱粮交易，玩家战场上缴获日寇的

粮草可以用于换钱，以便招募军队。 
 
3、初期不要与日寇争夺城池，除了根据地的屏障需要策略性的防守，其他城池打了就跑，

一则日寇太强大，守不住，二则自己缺钱寡粮，加上日寇的袭扰，没法正常经营，反拖累自

己民声。日寇战线拉长后，如果出现临近城池兵力单薄的情况，赶紧组织强力部队，迅猛出

击，打一场小范围的歼灭战，捉住日寇，杀掉他们。由于抗倭志中日寇的强行技能，所以当

对方临近城池总兵力超过 20 万时，就别去了，敌人会有 10 只部队第一时间赶赴战场，铁定

打不下，即使勉强打下来，自己兵力也消耗光了，会死的很惨。 
 
4、要留心查看敌我态势，不管是战争大局势还是某个战场的具体地形地貌、敌我占位等等

情报，采用偷袭、截粮、反间（如国民党的降将，基本还是可以争取的）等多种战术技能，

变总体的劣势为局部的优势，并努力造成某一个点的绝对优势，打歼灭战。抗倭志打的是入

侵外敌，如果不是围城之战，基本上招不到降兵，且日寇的督战、毒气、空袭等战技给玩家

带来巨大的杀伤，所以对每一只日寇部队，争取一个回合打死，要不然敌人一督战，伤残兵

将简单包扎一下又发起攻击，等于你打敌人一下，敌人打你三下，很不公平。如果碰上鬼子

放毒，就更惨，损失的部队不可恢复。所以战场上尽可能诱敌深入，分散敌人，然后集中四

五只部队一扑而上，一个回合打死它。所谓伤其十指，莫如断其一指，就是这个道理。 
 
5、战略要地的防守不能是被动的防守，而要积极的战术出击，比如截断敌人的粮草辎重，

让敌人失去后勤保障，鬼子就算武士道精神刀枪不入，天天督战，饿它个十天八天，等它们

走路都摇摇晃晃的时候，你就可以上去切菜一般的砍掉它们。或者当敌人统帅参战的时候，

如果统帅防守不严，赶紧组织速攻敢死队，直捣敌人指挥部。统帅挂了，鬼子群虫无首，不

打自乱。在抗倭志中要想在战场上得到战术出击的机会，就一定要有预备队。所谓预备队，

也可以叫做机动部队，是随着战役进程而临时决定其战斗任务的机动兵力。在游戏中也就是

5 天或者 10 天后赶赴战场的部队，这种预备队还不能太弱，否则可能没法承担关键时刻的

决胜任务。在防守战中，如果玩家的参战部队全都一次性投入战斗，则日寇会留守强力部队

看守粮草辎重或者守卫统帅，更或者一字排开，集团前进，形成一堵兵墙，即使后方粮草无

人看守，你也没法突过去抢占，让你面对这样的天赐良机却由于没兵可用而伤心痛苦绝望以

致吐血而死。所以防御战中，参战部队一定要有两到三只强力部队做战役预备队，这样，当

日寇重兵集团全线压上后，后方粮草即使留有一两只大部队看守，也可以通过强攻而一举夺

下。否则预备队来了，但就差那么一点点而打不下鬼子辎重队或统帅卫队，更痛苦。要想有

预备队，就要有适当的根据地。孤城是没法设预备队的，这跟现实也符合，一只庞大的战役

预备队，总需要战场空间来隐藏吧，全窝在一起，敌人一目了然，战斗一打响双方犬牙交错

纠缠一起，还预备个鬼。所以玩家一定要在相邻的城池都投放强力战斗部队，千万不要窝在

一起凑热闹。记住这是抗倭志，不是三国志，难度差别太远。当然，这个时候强行技能就是

一个问题，如果相邻城池有强行，那就做不了预备队，所以凡事有利有弊，关键看玩家怎么

调度手下将领。预备队的另一个重要功能就是，在守城部队伤亡惨重的时候，可以赶紧换防

而不致要地失守，当然前提是所占城池没有被敌人围住，否则也换不进去。 
    
 4



说到预备队的重要性，大家可能在很多影视剧中看到这样的场景，前方部队已经打的焦

头烂额，无限伤情的请求战役总指挥给自己补充兵力，而主将却无动于衷，或者就在参谋操

起话筒下达预备队调度令的千钧一发之际，主将走过来按住了话筒，无比冷酷而又帅气十足

的轻声说到：“总预备队不动！” 这个场景《大决战》第一部《辽沈战役》里的林大帅就是

这么演的（呵呵）。其实想想也对，前线军官看到的更多只是一个阵地之得失，而作为战役

总指挥来说，必须纵观全局，既然叫做战役总预备队，那就一定要投放到决定战役胜负的关

键之点，这个点需要通观全局才能正确捕捉，而且必须是久经沙场的老将才能捕捉得到。如

果时机未到，或者没有丝毫把握，就随便投出最后一点机动兵力，等到转折性战机真正闪现

的时候，却没兵可用了，岂不完蛋？ 要知道，作为战役总指挥，你所承担的是整场战役的

胜负及几十万将士的生死荣誉，而决不是某一个或几个人的生死问题，有些时候让部下杀身

成仁，也实在是不得以而为之。 
 
 客观的说，在经历大量史实查阅和人文地理等诸多要素考量后制作而成的《抗倭志》，

应该是具有一定历史厚重感的。游戏中也能体现一些战略战术思想。一个远远落后于时代潮

流的单机游戏，在解读这段历史时期的贴切功效，实在没有辱没其单机游戏经典之称号。 
 
 
注 1：两篇旧日攻略，整理一下放出来，或许对抗倭志玩家有所帮助。 
 
注 2：征服版即简体版抗倭志的最高版本，繁体版推出后，建议玩家放弃简体版抗倭志，因

为相对繁体版的精心设计而言，简体版要粗糙太多。要想体味抗倭志的游戏精髓，非

繁体版莫属。且繁体版的出阵人物更合理、角色头像也比简体版更清晰。唯一不足的 
      就是没有背景音乐，但玩家可以选择自己喜欢的音乐文件直接用 windows 携带的播

放器重复播放即可。 
 
注 3：繁体版除了蒋毛二人外，国共阵营分别还有另一位督战将官，此二人的军职都很有特

色，玩家动动脑筋应该可以很快找到他们。繁体版中国将官的督战技能放的位置也比

较靠前，多干活锻炼的话，早期就能学会。比如蒋毛二人，随便干点活，长点经验，

很快就会督战了。 
 
注 4：战报中的地名均为抗倭志地名，为更好的用兵布阵，玩家应该多参看情报系统的全局

形势图，尽早记住抗倭志的 47 个城池名字和他们的相对位置，尽量不看或少看主界

面大地图的原三国志地名。 
 
注 5：请玩家留心阅读《抗倭志》第一剧本的历史背景介绍，千万别相信某些主流媒体关于

日寇侵华只是“一小撮”日本军国主义头目挑唆“不明真相”的日本百姓而造成的历

史灾难，什么日本这个民族还是很善良的，绝大部分的日本民众还是爱好和平的之类

的狗屁宣传。如果中国人都相信了这种自我意淫的鬼话，那中国人的后代必定会遭受

第二次、第三次南京大屠杀。关于这一点，玩家可以直接用视频播放器看看抗倭志通

关视频，那个通关视频应该可以作出很好的回答。中国人要记住，日本民族是个兽性

大于人性的优秀的民族。 
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