1.7 Soutiens :
Clarification : Le défenseur ne peut avoir qu’un seul soutien peu importe le type d’attaque (normale / préparée).
Clarification : En défense d’une pile mixte Allemande / Roumaine, le marqueur peut venir indifféremment d'un EM Allemand ou Roumain.

Clarification : Il est bien sûr possible que tous les soutiens soient en jeu si aucun n’est éliminé au cours de la partie.
Précision : Le soutien Tigre du Tour 1 est disponible dès le début du tour.

 

3.3 Activation :
 

Clarification : Les 3 unités allemandes de la 14 Pz ne sont activables que par activation de type général. Elles sont considérées comme commandées si à portée de LdC de n'importe quel EM allemand uniquement, sinon par un test de C3i. Elles peuvent bénéficier de soutien en attaque / défense (voir 1.5)
3.5.2 Récupération de la fatigue :
Rectification : Pour récupérer de la fatigue, l’EM ou l’unité doit dépenser 1 PA.
6 Mouvement :
 

Rectification : Dans l’exemple du § 6.1, le coût de mouvement pour terrain "difficile" est 2, il devrait être 3. Il faut relire l’exemple comme étant :

puis un hex. de terrain difficile (3 PM) ; elle peut dépenser une seconde action de mouvement afin de payer les 2 PM manquants et continuer son mouvement avec les 4 PM restants.
Rectification : il faut supprimer le nota du 6.2
7.5 Supériorité blindée :
 

Le bon tableau est le suivant :

 

	
	Dé

	Différentiel 

Supériorité blindée attaquant - défenseur
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	-3
	0 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col *
	-1 col *
	-2 col *

	-2
	0 col
	0 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col *
	-1 col *

	-1
	1 col §
	0 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col
	-1 col *
	-1 col *

	0
	1 col §
	1 col §
	1 col
	1 col
	0 col
	-1 col
	-1 col*
	-1 col *

	1
	1 col §
	1 col §
	1 col
	1 col
	0 col
	-1 col
	-1 col*
	-1 col *

	2
	2 col §
	2 col §
	2 col
	2 col
	1 col
	0 col
	0 col
	0 col *

	3
	3 col §
	3 col §
	3 col
	2 col
	2 col
	1 col
	1 col
	1 col


Précision : Le ratio calculé en début de combat, avant application des soutiens et de la supériorité blindée, n’est pas modifié si une perte est subie sur la table de supériorité blindée. On applique simplement les décalages de colonne.
Clarification : La perte ne s’applique seulement qu’aux unités mec/blindées et aux soutiens blindés. Donc pas d’effet sur les unités d’infanterie

 

7.8.2 Limitation à l’avance :
Addition : Une unité soviétique qui se trouve dans un hex miné et qui gagne un combat ne peut avancer que si elle peut dépenser 1 PA. Sinon elle est obligée de rester dans l’hex. Cette règle est prioritaire sur tous les autres cas d’avance.
9.3 Doctrine de l’Axe :
Précision : Les 3 unités activées de manière générale peuvent être indifféremment roumaines ou allemandes.

14 Renforts :
Précision : Si un hex d'entrée de renfort de l’Axe est occupé par une unité soviétique, ces renforts sont retardés d'un tour ou vont vers un hex adjacent (au choix du joueur allemand).

17.2 Pions optionnels :
Les 4 pions suivants ont des valeurs erronées (valeurs correctes entre parenthèses)
63 Cav (7-2-2/4-1-2)
R4V Mot (6-3-3/2-1-3)

Com 101 Mte (bleu) (4-2-2/2-1-2)
Com 102 Mte (vert) (4-2-2/2-1-2)
18 Mise en place et renforts scénarii :
 

Précision : Les unités soviétiques 6 Para G et 6 rentrent lors du tour 6 avec le reste du 25ème corps.
Explication : Le renfort allemand 672/376 et les unités soviétiques entrent en renfort au tour 7 et sont pourtant présents à la mise en place du scénario 18.2 qui commence au tour 6 pour rendre le scénario 2 cohérent et le scénario 3 fluide.
Explication : il y a un trou de 4 hex (entre 1315 et 1818) dans le front russe, les troupes soviétiques s’étaient trop avancées et ont subi des pertes assez sensibles suite à la contre-attaque allemande.
