Reglas adicionales
3.1 A opción del jugador aliado, pueden colocarse un máximo de dos unidades de infantería británica en el hex 54 en lugar del hex 45.
7.1 Añadir al final del párrafo: Los refuerzos pueden retrasarse de forma voluntaria por su jugador.
8.3.1, segundo punto “•” : después de  “unidades de combate enemigas…” añadir  “y/o unidades de fuerte enemigas…”

8.4.9, añadir el párrago g: El jugador aliado puede mover un cuerpo de infantería francés a París (hex 19) por Movimiento Estratégico durante la Fase de Movimiento Estratégico sin gasto de un CAP para hacerlo.
9.1.1.a  Nota: cambiarla por lo siguiente:

Cualquier Batalla Obligatoria obtenida mediante tirada de FoW de deshecha si el bando que recibe la Batalla Obligatoria, bien:

· No le quedan CAPS en el momento que se hace la tirada de FoW, o

· Su marcador de Batallas Obligatorias ocupa una casilla en la Cinta de Marcado General igual o mayor que el número de CAPS que le quedan en el momento que se hace la tirada de FoW.

9.1.2a NOTA:  NOTA: en los Turnos de Juego 1 a 4, si unidades francesas aturdidas permanecen en el hex, deben colocarse en el Tablero de Batalla aunque no estén designadas para el combate, si se obtiene un resultado FoW de Ofensive to the Limit  (ver la regla 9.2.3a).
9.2.2 Debajo de colocación del defensor 4. divisiones no aturdidas, añadir: Las divisiones de infantería no aturdidas deben colocarse en la primera línea antes que divisiones de caballería sin aturdir.
9.2.3 añadir: El atacante puede colocar hasta cuatro cuerpos o cuerpos equivalentes en el Tablero de Batalla (uno por cada casilla disponible de la primera línea). Las unidades atacantes que queden se mantienen en el hex de batalla. La caballería atacante no aturdida siempre puede ponerse en primera línea enfrentada a caballería defendiendo.

9.6.2 add: Caballería defensora no aturdida que se retira de una infantería atacante debe tirar un dado, y es aturdida con un 1 ó un 2. NOTA: Si no hay unidad de reserva detrás de la caballería que se retira, la unidad atacante en primera línea no toma parte más en la batalla.

13.1 (añadir) Restricciones de Maubeuge: Ninguna unidad alemana puede entrar en el hex 54 (Maubeuge) en el GT 1. Ninguna unidad aliada que no empieza el juego en el hex 54 puede entrar en ese hex en los GT 1 ó 2.


Nota del autor: pese a la caída de los fuertes de Lieja el 17 de agosto, los alemanes aún estaban intentando hacer pasar a presión una gran cadena logística por un tubo bastante estrecho, lo cual limitaba la velocidad del avance inicial a través de Bélgica. En cuanto a los aliados, aunque el 2º Cuerpo británico protagonizó una acción retardatoria en el Mosa, sería muy poco realista permitir al jugador aliado crear una Festung/Fortaleza Maubeuge en los turnos 1 o 2.

13.1 : Batallas Aliadas Obligatorias (GT1. GT2. GT3 y GT4.)Se ignoran los resultados de FoW números 3, 7 ó 10 durante cualquier Batalla Obligatoria de los GT 1 – 4.

Erratas y aclaraciones
1) Refuerzos: El IX Cuerpo francés que entra en el GT 2 en el hex 66 se debería tratar como una división a efectos de apilamiento –que básicamente es lo que es -. (De otra manera, ésta o la división marroquí tendrían que entrar en el GT 3 ya que el hex estaría sobreapilado; no es nuestra intención).
2) El marcador alemán de abastecimiento de emergencia por ferrocarril debería tener el hex 44 impreso. La regla 11.2.1.c es correcta.
3) Regla 3.2.4a. añadir después de la primera oración: Colocar marcadores de Puntos de Victoria alemanes en todos los hexes de puntos de victoria controlados por los alemanes. 
4) Regla 5.2, primer párrafo con círculo “•”: eliminar la palabra “abastecido.”
5) Regla 7.1.1, primer párrafo, línea 6, añadir las palabras “de la misma nacionalidad” después de hex de fuente de abastecimiento.
6) 7.2 Reemplazos, “Cómo vuelven los Reemplazos al mapa”, línea 2: cambiar “cualquier hex” por “cualquier hex amigo.”

7) Regla 8.4.9b, primera oración: borrar las palabras: “A partir del GT 3.”

8) Regla 9.3.1.b, 4th : El DRM para estas unidades de montaña es -1.
9) Regla 9.3.5c: cambiar las palabras ‘pérdidas de pasos’ y ‘pérdida de paso’ por ‘impactos’ e ‘impacto’ respectivamente.

10) Regla 9.4.4, añadir al 4º párrafo: Si un HQ en retirada termina su retirada en un hex con otros HQ amigos, todos los HQs del hex se darán la vuelta pasando a mostrar sus reversos (movimiento reducido). 
