Zagon na Zvtomierz, 25-26 kwietnia 1920 roku - scenariusz historyczny

25 kwietnia 1920 roku rozpoczeta si¢ ofensywa Wojska Polskiego skierowana na Kijow. Tak zwana Wyprawa Kijowska.
Dla powodzenia ofensywy 1 utrzymania wysokiego tempa natarcia koniecznym byto zdobycie lezacego na tytach Frontu
Potudniowo-Zachodniego miasta Zytomierz - waznego wezla drogowo-kolejowego. Szybkie zdobycie miasta lezacego w
odlegtosci 80 km od linii frontu mozliwe byto tylko dzigki zaskoczeniu. O §wicie 25 kwietnia doraznie zmotoryzowana
grupa pulkownika Stefana De¢ba-Biernackiego w skladzie trzech batalionéw piechoty z 1 i 5 Putku Piechoty Legiondw,
zmotoryzowanej baterii artylerii, saperow i1 plutonu kawalerii, wzmocniona dwoma albo trzema (nie ma zgodnosci)
samochodami pancernymi ruszyta bocznymi drogami na Zytomierz. Unikanie gtéwnej drogi ma swoja ceng - marsz jest
spowalniany trudnymi, piaszczystymi drogami, ma tez zalety: zaskoczenie wroga. Rozpedzajac drobne oddziaty jazdy
bolszewickiej, a mimo to z pelnym zaskoczeniem ok. 12.30 tego dnia grupa Biernackiego po przejechaniu ok. 60 km
dojezdza do miasteczka Wilsk bronionego przez 522 Putk Strzelcow 58 Dywizji Strzeleckiej Armii Czerwonej.
Rozpoczyna sie przedostatnia cze$¢ Zagonu na Zytomierz.

Polacy - rozstawienie poczatkowe:
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Polacy - poczatek gry - zestaw Zetonow aktywacyjnych:
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Bolszewicy - rozstawienie poczatkowe:
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Bolszewicy - poczatek gry - zestaw zetonow aktywacyjnych:
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9badz 10 Etap (patrz punkt XII.34. Przepisow):
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Warunkizwycigstwa:

Zakazdy heks oznaczony 4 gracz otrzymuje 1 punkt zwyc1e;stwa

Jesli do ostatniego etapu gry gracz polski w dowolnym momencie zajmie wszystkie 5 punktoéw wygrywa automatycznie -
gra jest natychmiast konczona.

'W przeciwnym razie po zakonczeniu ostatniego etapu gracze zliczajg punkty zwycigstwa.

Poziom zwyciestwa: (5 punktow zwycigstwa gracza bolszewickiego) - kleska gracza polskiego;

4 punkty zwyciestwa - duze zwycigstwo gracza, 3 punkty zwycigstwa - mate zwyciestwo gracza.
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