Очередность ходов в бою.

В начале боя происходит тактическое перестроение, но только у того, чей уровень тактики выше. При равных уровнях тактики перестроения не происходит.
Далее бой идет по раундам, каждый раунд состоит из четырех фаз, идущих в определенном порядке:

1. нормальная фаза

2. фаза боевых машин

3. фаза морали
4. фаза ожидания 

1 фаза. Юниты ходят в порядке убывания скорости. Первым всегда ходит самый быстрый юнит. Если имеется несколько юнитов с одинаковой скоростью, в первом раунде первым всегда ходит нападающий, потом защищающийся и т.д. попеременно (правило чередования), порядок ходов у каждой стороны идет от верхнего слота к нижнему (правило верхнего). Правило чередования имеет приоритет (например, если у игроков А и Б имеется по 3 одинаковых юнита, порядок ходов будет А – Б – А – Б – А – Б, а не А – А – А – Б – Б – Б). В последующих раундах при равных скоростях первым ходит противник того, у кого в предыдущем раунде был последний ход (в противном случае ходит самый быстрый юнит). Ход боевых машин также учитывается, даже если они не находятся под контролем игрока. Таким образом может меняться порядок ходов в раундах. 
Если юниту выпадает мораль, он просто имеет дополнительный ход вне очереди. В случае выпадения отрицательной морали юнит пропускает ход в раунде (остается на месте).
Кастовать заклинание, сдаться или сбежать игрок может только во время своего управляемого хода (ход боевых машин без соответствующего навыка будет неуправляемым). 
Примечание. В английском описании вместо «правила верхнего» используется термин «правило левого», что соответствует порядку расположения юнитов в окне армии (перед боем, а не на поле боя).
2 фаза. Очередность хода сторон зависит от того, кто ходил последним в предыдущей фазе (правило чередования), далее баллисты ходят раньше палаток (правило верхнего). Если игрок имеет навыки артиллерии или первой помощи, баллиста или палатка могут ждать. После этого порядок ходов меняется, ждавшие военные машины ходят немедленно (для них сразу наступает фаза ожидания).

3 фаза. Юниты, которые получили мораль в нормальной фазе и ждали, а не ходили, в этой фазе начинают ходить с первого юнита, получившего мораль. Порядок ходов этой фазы не может быть изменен никаким воздействием на скорость (юниты как бы автоматически получают нулевую скорость). 
4 фаза. Юниты после ожидания ходят в порядке увеличения скорости. Первым ходит самый медленный юнит. При равных скоростях первым ходит противник того, у кого в предыдущей фазе был последний ход (правило чередования), дальше действует правило верхнего, так же, как и в нормальной фазе. 

Осада города с построенным фортом, цитаделью или замком. 

Стрелковые башни всегда ходят перед катапультой нападающего, независимо от навыков артиллерии и баллистики. Навыки артиллерии и баллистики позволяют им ждать. Если башни ждут, они получат ход в фазе боевых машин. Если катапульта ждет, она получит ход в фазе боевых машин.

Прочие особенности.

Если с юнита будет снято ослепление / окаменение / он будет воскрешен (независимо от того, когда он был ослеплен / окаменен / убит), он получит право хода в соответствии со своей скоростью в этой фазе (т. е. в свою обычную очередь). Чередование и правило верхнего применяются как обычно. 
Если юнит переместился (или получил плохую мораль), был убит и воскрешен, он не походит снова в том же раунде.

На Клонированный юнит действует правило чередования, но не будет действовать правило верхнего – если имеется несколько юнитов с одинаковой скоростью в той же армии, и клон является копией любого из их, он будет ходить после того, как походят все эти юниты. 

Если юнит стал в защиту, то она снимется только тогда, когда к юниту придет очередной ход в следующем раунде (т.е. тихоходный юнит выдержит атаки всех быстроходных юнитов врага, имея защиту).
Во всевозможных хранилищах порядок хода юнитов такой же, вот только правило верхнего действует не по порядку вертикальной нумерации слотов, а по тому порядку, который приведен для этих хранилищ (в ФизМиГе). Тактическое перестроение и фаза боевых машин отсутствуют.
Примеры очередности ходов в раунде.
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Юниты атакующего (А) и защищающегося (В) с указанием скорости (в кружке) и порядок ходов (в том числе после ожидания - w - и морали - м), номера юнитов идут по-порядку сверху вниз





Обычный порядок 


6А – 3В – 3А – 7В – 4А – 1В – 5А – 7А – 2В – 1А – 2А – 4В – 5В – 6В





Порядок с ожиданием


6Аw – 3Вw – 3Аw – 7Вw – 4Аw – 1Вw – 5Аw – 7Аw – 2Вw – 1Аw – 2Аw – 4Вw – 5Вw – 6Вw –





4В – 5В – 6В – 1А – 2В – 2А – 1В – 4А – 5А – 7А – 7В – 3А – 3В – 6А








Порядок с моралью


6Ам – 6А – 3В – 3Амw – 7В – 4А – 1Вw – 5А – 7Аw – 2В – 1Аw – 2А – 4В – 5В – 6Вw – 





3А – 6В – 1А – 1В – 7А





Во втором и третьем случаях порядок ходов в следующем раунде будет меняться – первым будет ходить защищающийся. Смена порядка ходов зависит не столько от количества слотов, сколько от скорости юнитов и количества ходов (ожидание в этом случае также считается ходом, а двойной ход при выпадении морали считается одним).








