Gal6 Szabad Oktató Anyag


Ez az oktató anyag szabad terjesztésre készült a teljesség igénye nélkül. Vannak szövetségek, amelyek talán sokkal részletesebb oktató anyagokkal rendelkeznek, de azokat majd olvashatod, ha bekerülsz az adott szövetségbe (esetleg ha valamilyen ok folytán szövetségen kívülre kerülnek). Ezt az anyagot azoknak ajánlom, akik magányos farkasokként harcolnak a kegyetlen univerzumban, és azoknak a szövetségeknek, akik még nem rendelkeznek saját oktató anyaggal, vagy ezzel is megelégszenek.

Elsődlegesen megjegyezném, hogy a Gal6 rendelkezik saját tudástárral, amelyet érdemes olvasgatni, ha még nagyon új vagy a játékban, de a tapasztaltabbak is sokszor igénybe veszik. Ezen kívül érdemes más, régebb óta játszó, tapasztaltabb játékosoktól is kérdezgetni, ha segítőkészek, sok hasznos információval gazdagodhatsz.

Az oktató anyaghoz mellékeltem egy hajókat és pvr-eket összehasonlító táblázatot is, mely pontérték és ár (mivel a kettő egyenesen arányos, azaz egy hajó annyi pontot fog adni, amennyi a nyersanyagárának a 10%-a) alapján méri össze az összes hajót és pvr-t. Mint ahogy a táblázatban is látható, az összehasonlító mértékegység (HVÉ) alapjául a legdrágább egységet vettem, a digitroxok Exa csatahajóját.
Gazdaság


Roid: Az egész játék alapja a plasmator, vagy más néven roid birtoklása, elsődlegesen ezért harcolnak egymással a játékosok, és a szövetségek. Ez nem is csoda, hiszen a gazdaság minden háború alapja, a Gal6-on pedig a gazdaság alapja a plasmator.

Plasmatort kétféleképpen szerezhetsz, az első, hogy te indítod be, a második, hogy elveszed a másét. Ameddig kevés roiddal rendelkezel, addig érdemes beindítani sajátot, utána már legtöbbször gazdaságosabb a lopás, ugyanis minél több van belőle, annál drágább lesz újakat beindítani. A játék általában úgy indul, hogy mindenki beindít 100-200 roidot, majd a védettség lejárta után megindulnak a támadó, plasmatorszerzésre alkalmas flották.

Az erősebbek mások kárára növelik roidszámukat, a gyengébbek pedig vagy még gyengébbektől lopnak, vagy (főleg a „tápláléklánc” alján levők) újabb roidokat indítanak be az elvesztettek pótlására. Persze ez csak egy általánosítás, lehet sok más helyzet is, például a sok kicsi összefogása egy nagy ellen, esetleg két azonos erősségű ellenfél (általában szövetségek) csiki-csuki harca (azaz amikor a roidok a két fél között ide-oda vándorolnak). A lényeg: a Gal6-on a hatalom kulcsa a plasmator!

Planéta: Fejleszthető a planéta saját nyersanyagtermelése is, de ez inkább csak kiegészítés, akkor érdemes ezzel jobban törődni, ha olyan helyzetben vagy, amiben gyakran lopják el a roidjaid. Természetesen minden plusz nyersanyagtermelés jól jön, így valószínűleg mindenkinek érdemes elérnie, hogy a planétája is a maximumot termelje, de az már helyzet- és játékos függő, hogy ki milyen prioritással fejleszti ki a technológia planéta oszlopát.

Galaxis rang: Ha a galaxisodban parancsnoki vagy hadászati miniszteri pozíciót töltesz be, +10% nyersanyag-termelési bónuszt kapsz. Ezt mindenképp érdemes kihasználni, például úgy, hogy egy galaxisban mindig a legtöbb plasmatorral rendelkező kapja a rangot, így maximalizálva a termelést. Bár a parancsnoki pozíció legtöbbször fix, a hadászati miniszteri rangot fel lehet használni az előbb említett módon. Ez persze csak egy példa, vannak más hasznos felhasználási módjai is, de ez már galaxis (illetve szövetség) függő.

Hatékonyságnövelés: Ha eléred a 100.000 TP-t, azaz az első TP szintet, már ki tudod fejleszteni a hatékonyságnövelést (és a hozzá tartozó építést), ami rendkívül hasznos, ugyanis 20%-al növeli a nyersanyagtermelésed. Ez azt jelenti, hogy amint van rá lehetőséged, minél előbb érdemes kifejlesztened, megépítened!

Bontás: A bontás egy lehetőség, bár azt javaslom, inkább próbáld elkerülni a használatát. Már meglévő hajókat, pvr-eket és szondákat tudsz bontani, és cserébe (igen kevés) nyersanyagot kapsz vissza. A bontásnak inkább taktikai jelentősége van, de erről lentebb írok majd a „védekezés” rész „önvédelem” bekezdésében.

Piac: A piacon azonnali nyersanyagcserére van lehetőség, bár igen drágán. Más nyersanyagra való cserélés esetén a váltott fém 60%-át, a kristály 50%-át, a narionnak pedig mindössze 40%-át kapod meg a kért nyersanyagban! Ennek ellenére gyorsasága és egyszerűsége miatt szinte mindenki használja, kisebb-nagyobb mértékben.

Utalások: Lehetőség van rá, hogy galaxison illetve szövetségen belül nyersanyagot utaljanak egymásnak a galaxis, illetve a szövetség tagjai, bár ez kissé költséges. Vannak galaxisok, illetve szövetségek, ahol inkább az egymás közötti nyersanyagcserét részesítik előnyben, mert olcsóbb (bár vannak esetek, amikor drágább), mint a piac, azonban korlátozott, és nem olyan gyors.

A galaxison belüli nyersanyagutalás kisebb összegek esetén még viszonylag olcsó (az utalási költség az utalt nyersanyag 10%-a 1 millió utalt nyersanyagonként, tehát 1 millióig 10%, 2 millióig 20%, és így tovább), és a csere is egyszerű, mivel csak a két cserélő fél kell hozzá. Szövetségen belül azonban más a helyzet, ugyanis közvetlenül csak galaxison belül tudsz nyersanyagot utalni, ha bárkinek, aki a galaxisodon kívül van, nyersanyagot akarsz utalni, először a nyersanyagot be kell utalnod a szövetséged kincstárába, majd meg kell kérned az illetékest (főparancsnok illetve kincstárnok), hogy utalja ki a nyersanyagot az adott planétának. Kincstárba való beutalás esetén a költség az utalt nyersanyag 20%-a, a kiutalás költsége pedig 1 millió utalt nyersanyagonként 3%, tehát 1 millióig 3%, 2 millióig 6%, és így tovább. Ez azt is jelenti, hogy a galaxison belüli nyersanyagcsere csak kisebb (1 millió alatti) összeg esetén éri meg, utána (1 millió vagy felette) már akkor is olcsóbb szövetségen keresztül cserélni, ha a két planéta egy galaxisban van!

A legolcsóbb formája persze a nyersanyagcserének az adózás. A szövetségi adó mértéke tetszőlegesen beállítható, és a kincstárba beérkező nyersanyagnak nincs beutalási költsége, csak kiutalási, ami elég alacsony. Ez persze se nem gyors, se nem pontos, és az adó a szövetség minden tagjától levonódik, de legalább olcsó.
Fontos megjegyezni, hogy minden planétának egy nap csak annyi nyersanyag utalható, amennyi a napi termelésének kétszerese (ezt összességében kell számolni, nem számít, hogy hány helyről utalnak neked nyersanyagot), kivéve akkor, ha az adott planéta 100-nál kevesebb roiddal rendelkezik, mert akkor annyi utalható neki, mintha 100 roidja lenne. Mivel a szövetségi kincstár nem planéta, ezért oda végtelen mennyiségű nyersanyag utalható be. A kiutalások nincsenek korlátozva, tehát annyi nyersanyagot utalhatsz ki, amennyit akarsz, és persze amennyit tudsz.


A Fosztogató: A Fosztogató csatahajó különlegessége, hogy képes ellopni a nyersanyagot más planétákról. Ha mi használjuk az persze jó, de ha ellenünk használják, akkor védekezni kell ellene. Hogy miért ide írtam a Fosztogató elleni védekezésről? Mert nem katonai módon, hanem gazdaságilag (utalással) is lehet védekezni ellene.
A Fosztogató elleni egyik legjobb védekezés, ha az összes nyersanyagodat begyártod, illetve beutalod a szövetségi kincstárba az ellenfél csapódása előtt. Azonban, amint azt fentebb írtam, az utalás drága, valamint a begyártás lehet nem éri meg (mert például túl sok pontot ad), így először győződj meg arról, hogy az ellenfeled Fosztogatókkal jön-e. A forduló első 500 körében nem valószínű, hogy túl sok játékos kifejleszti a Fosztogató csatahajót, így egy ideig nem is kell ettől tartani.

Ha ellenséged hoz Fosztogatót, támadó flottája 13 vagy több körös, kivéve, ha a támadó 7-ik TP szintű (ez elég ritka), mert akkor 12 körös is lehet. Ezeknél gyorsabb flottában biztosan nincs Fosztogató, így nem kell tartanod attól, hogy ellopják a nyersanyagaid. Ha a flotta utazási ideje az előbb említett 13 vagy több kör, még akkor sem biztos, hogy van benne Fosztogató, lehet, hogy még nem fejlesztette a hajtóművét támadód, de más lehetőségek is lehetnek (például taktikai alapon, ha ellenfeled azt akarja, hogy azt hidd, visz Fosztogatót). Ilyen esetben érdemes szondákkal kideríteni, hogy hoz-e ellenfeled Fosztogatót. Ha hoz, még akkor sem kell pánikolni, először ki kell számolni, hogy elpusztulnak-e a nyersanyaglopó hajók már az első körben.

Ha a forduló 500-ik köre után támadód 13 vagy több körös, és nem sikerül szondázni, vagy sikerül szondázni, de a számítások alapján nem fog megsemmisülni az összes Fosztogató a csata első körében, csak akkor utalj, illetve gyárts be! Ha lehetőség van rá, ezt a csapódás előtti körben tedd meg, hogy támadód minél kevesebb nyersanyagot vihessen el.

Kredit: Bár a Gal6 lényeges része a valóéletbeli pénzen vásárolt előny (ebből tartja fenn magát a játék), mégis utoljára hagytam, mert nem mindenki engedheti meg magának. A kényelmi funkcióktól kezdve (késleltetett indítás, stratégiai térkép, stb) a gazdasági előnyökön át (nyersanyagvásárlás, nyersanyag-termelési bónusz) sok minden megvásárolható. Részletesebben nem taglalom ezt a részt, nézz utána, úgyis a pénztárcád vastagsága (esetleg másoké, mivel kaphatsz bárkitől kreditet) fogja meghatározni, hogy milyen mértékben lesz közöd a kredithez. Két dolgot említenék meg, amelyeket nem sok szervezett szövetség hagyhat figyelmem kívül.

Az első a zárt szövetségi galaxis vásárlása! A minél jobb védelem érdekében érdemes saját galaxisokat vásárolni és feltölteni azokat a szövetség tagjaival. Egy ilyen galaxis ára 31.000 kredit. Ha egy maximális, 10 tagú galaxis minden tagja összedobja, könnyű kiszámolni, hogy fejenként mindössze 3100 kreditre van szükség, amit a legolcsóbb, 500 Ft-os (400 Ft + ÁFA) SMS-el meg lehet szerezni, és még marad is egy kevés kredit.

A második dolog a mentori bónusz. Ha valaki kreditet vásárol és van mentora, akkor az adott mentor a vásárolt kredit 10%-ával megegyező mennyiségű kreditet kap. Ezt érdemes kihasználni, mert így, ha például 5000 kreditet vásárolsz, mentorod kap még 500-at, szóval összesen 5500 kredittel lettetek gazdagabbak. Hogy valaki mentor lehessen, csak egyetlen dolgot kell tennie, el kell érnie az 1 millió pontot (ha valamilyen okból a mentorrá válás után 1 millió alá esik a pontszáma, attól még mentor marad). Ezen kívül megjegyezném, hogy minden mentor csak a saját fajából fogadhat tanítványokat. Ezt több szövetségen belül is úgy oldják meg, hogy a szövetségben minden fajból (ha egy-két faj van csak a szövetségben, elég könnyű a dolguk) egy valaki gyorsan eléri az 1 milliót, majd felveszi tanítványnak a többieket. Személyes ismeretséggel rendelkező szövetségeknél a mentor nem vásárol soha kreditet (saját vásárlás esetén nem kap bónuszt), ha venni akar, inkább átadja a pénzt személyesen egyik társának, az megveszi helyette a kreditet, amiért megkapják a bónuszt is, majd a vásárolt kreditet a mentorált átutalja a mentornak. Más helyzetben, amikor már többen (legalább ketten) vannak az adott fajból 1 millió pont felett, a mentori rangot cserélgetni is lehet.
Technológia

Sorrend: A játék elengedhetetlen része a technológia fejlesztése, azonban nem mindegy, hogy milyen sorrendben fejlesztesz. Egyszerre csak egy fejlesztés és egy építés mehet, és érdemes ezeket úgy összehangolni, hogy soha ne legyenek „üresjáratok” (mikor nem megy fejlesztés, illetve építés, pedig van még mit kifejleszteni). Érdemes eltervezni a számodra megfelelő sorrendet, de ne feledd, hogy bármikor meg kell tudnod változtatnod a terved, ugyanis bármi közbejöhet (munka, Gal6 körváltó megállása, alvás, család, barátok, és még sorolhatnám).
Tartalék: Sose feledd el, hogy minden technológia nyersanyagba is kerül, nem csak időbe! Velem is előfordult már, hogy előbb begyártottam, és kiment a fejemből, hogy épp abban a körben el kéne indítanom egy új fejlesztést, illetve építést. Persze valahogy mindig megoldottam (például piaci átváltással, ami azonban drága volt), de érdemesebb ilyen esetekre is tartalékolni némi nyersanyagot.
Flotta oszlop: Ebben az oszlopban a hajóidat tudod kifejleszteni, osztályonként. Ez a legfontosabb oszlop, mivel hajók nélkül játszani nem igazán fogsz tudni, ezért elsőnek döntsd el, hogy elsődlegesen milyen hajókra van szükséged. Egy egyszerű példa: a plasmator lopásra berendezkedett zyk elég, ha eljut a fregatt kifejlesztéséig, és utána inkább törődik más technológiákkal, majd esetleg, amint lesz rá idő, kifejlesztheti a többi hajót is.
Hajtómű oszlop: Tény, hogy minél előbb ér oda valahova a flottád, annál jobb, ezernyi okból kifolyólag. A hajóidat pedig a hajtómű oszlop fejlesztésével gyorsíthatod. Általában ez a második legfontosabb oszlop, de sok helyzetben változhat kifejlesztésének prioritása (például egy kevés plasmatoros, alapjában gyorsabb hajókat használó védő, akihez közel vannak védendő társai, a planéta oszlopot fontosabbnak ítélheti meg, mint a hajtóművet).
Planéta oszlop: A planéta oszlopot már fentebb, a „gazdaság” részben a „planéta” bekezdésnél kifejtettem. Azonban a fentiek mellett hozzá kell tennem, hogy a planéta nyersanyagtermelésének fejlesztése mellett az oszlop utolsó fejlesztés-építése teszi lehetővé Fosztogató csatahajó gyártását. Tehát ha ilyen hajót is gyártani akarsz, a teljes planéta oszlopot ki kell fejlesztened! 
Pvr oszlop: Ezt az oszlopot általában a digitroxok fejlesztik ki magas prioritással, a többiek inkább csak akkor, amikor már nem kell mást fejleszteni, esetleg, hogy kitöltsék az „üresjáratokat”. Ettől függetlenül, akkor is érdemes teljesen kifejleszteni, ha egyáltalán nem akarsz pvr-eket gyártani, mivel az oszlop utolsó fejlesztés-építése az anyaggyűjtő rendszer. Ennek a kifejlesztésével minden egyes olyan hajó árának 5%-át megkapod, amelyik a te planétádon vívott csatában semmisült meg (saját, szövetséges és ellenséges hajókat is beleértve).
Szondák oszlop: Ahogy a neve is mutatja, a szondákat lehet itt kifejleszteni. A kifejleszthető szondák mindegyike „csak” információszerzésre jó (ugyanis a hordozórakéta és a plasmatorszonda mindenkinél alapból megvan, nem kell kifejleszteni), kivéve az elhárító műholdat, ami éppen az információszerző szondák elhárítására lett kitalálva. A legtöbben általában hanyagolják ezt az oszlopot, esetleg csak az elhárító műholdig igyekeznek eljutni. Ez alól a legfontosabb kivételek a szondászok, akikről lentebb, a „szerepek” részben olvashatsz.
Nyersanyag oszlop: Körülbelül 1500-3000 roid alatti játékosoknál általában ez a leghaszontalanabb oszlop. Minden planéta 30 milliót képes tárolni fémből és kristályból (narionból korlátlan mennyiséget), és ezt a mennyiséget körülbelül 1500-3000 roid alatt nem nagyon fogod hamar megtermelni. Ebben az esetben nem igazán van szükség a tároló kapacitás növelésére, és akinek mégis, az fejlesztheti a nyersanyag oszlopot. Ebben az oszlopban két fejlesztés-építés van, és mindkettő 30 millióval növeli a tároló kapacitást, ami így maximum 90 millióra növelhető. Akinek pedig ez sem elég, mondhatnám, hogy az megszívta, de mivel valószínűsíthető, hogy 10.000 roidnál többel rendelkezik (egymaga annyi plasmatorral rendelkezik, mint egy közepes szövetség a 2000-ik körben), inkább azt mondanám, hogy ez neki csak kellemetlenség.
Kiemelt oszlop: Ez az egyetlen oszlop, amelyet nem fejleszthet ki bárki. Az oszlopban négy fejlesztés-építés van, és mindegyiknek előfeltétele az, hogy elérj bizonyos TP szintet.

Az első a hatékonyságnövelés (és a hozzá tartozó építés), amiről fentebb, a „gazdaság” rész „hatékonyságnövelés” bekezdésében részletesebben írtam. Ahogy azt már írtam, ehhez az 1. szintet kell elérni, tehát 100.000 TP-t kell összeszedni, ami nem elég könnyű.
A második az elitkiképző bázis (és a hozzá tartozó fejlesztés), amihez a 2. szintet kell elérni, tehát 200.000 TP-t kell összeszedni, ami még mindig nem túl nehéz. Ez 1%-al növeli hajóid elkerülés értékét, ami bár nem túl sok, azért több a semminél, főként zyk és shin játékosok veszik hasznát, akiknek a hajói alapjában magas elkerüléssel rendelkeznek.
A harmadik a felfegyverzett-gyár (és a hozzá tartozó fejlesztés), amihez a 4. szintet kell elérni, tehát 600.000 TP-t kell összeszedni, ami már nehezebb. Ez 1%-al növeli a hajóid találati pontját, ami magában nem túl sok, de a TP szintek által adott további bónuszokkal (amit majd lentebb, a „harcrendszer” rész „tapasztalati pont” bekezdésében fogok részletezni) együtt már elég jó.
A negyedik és utolsó a gravitációs gyorsító (és a hozzá tartozó fejlesztés), amihez a 7. szintet kell elérni, tehát 3.200.000 TP-t kell összeszedni, ami nagyon nehéz! Rendkívül hasznos technológia, mivel további 1 körrel gyorsabbá teszi a hajóidat. Persze csak kevesen képesek ilyen sok TP-t összeszedni egy forduló alatt.
Fajok és gyártás
Fajok és hajóik: A Gal6 világában a játékodat a legnagyobb mértékben az fogja meghatározni, hogy milyen fajt választottál. A fajok azonban alapjában véve nem különböznek egymástól, csak abban térnek el, hogy milyen hajókat gyárthatnak! A shin kivételével egyik fajnak sincsenek sajátosságai, csak az általuk gyártott hajóknak vannak sajátosságai, és ezért kell együtt tárgyalni a fajokat és a hajókat, mert szorosan összefüggenek!
Ezt leginkább a piraati hadurak tapasztalhatják. Például azt szokták mondani, hogy a khaduuii faj sajátossága a blokkolás, azonban pontosabban fogalmazva a khaduuii faj által gyártható hajók sajátossága a blokkolás. Ha egy piraati ellopja a khaduuii blokkoló hajóit, azok megtartják sajátosságukat, attól függetlenül, hogy más faj birtokába kerültek. Ezzel szemben, az egyetlen kivétel a shin, akinek valóban faji sajátossága a láthatatlanság, ami abban is megnyilvánul, hogyha egy piraati ellopja a shin hajókat, akkor azok nem lesznek többé láthatatlanok, mert már más faj birtokolja őket.

A hajók és pvr-ek összehasonlításához a fentebb, a bevezetőben említett mellékelt táblázatot érdemes használni!

Flotta összeállítás: Mielőtt elkezdenéd megtervezni a flottád és legyártani a hajóid, négy dolgot kell átgondolnod: túlélés, sebzés, sebesség és üzemanyagköltség.
A túlélésnek három főbb módja van. A magas elkerülés értékkel, illetve páncélzattal rendelkező hajók jobban kibírják az ellenséges tüzet. Ez nagyjából minden osztályban elég kiegyensúlyozott, azaz minél kisebb egy hajó osztálya, annál kisebb a páncélzata, de annál nagyobb az elkerülése. A sebzés-felfogásra alapozni inkább olyan esetekben jobb, ha nagyobb mértékű túlerővel szemben kell túlélni. A második lehetőség, ha előbb kilövöd az ellenfél hajóit, mielőtt azok sorra kerülnének. Ezt minél jobb kezdeményezésű hajókkal lehet megoldani, ami bár fajonként változó, de az általánosan igaz, hogy minél nagyobb egy hajó osztálya, annál később fog lőni. A kezdeményezést kisebb mértékű túlerővel szemben, esetleg nagyjából azonos erőviszonnyal rendelkező ellenfél ellen lehet jól kihasználni, amikor a lövési sorrend döntheti el a csatát. Amikor te vagy túlerőben, például védőként, akkor a kezdeményezés kihasználásával azt is el lehet érni, hogy esetleg egyetlen hajót se veszíts! A harmadik módszert gyakrabban csak piraatik ellen szokás használni, ennek a lényege, hogy kikerüljük az ellenséges hajók célkiosztását. Például, ha egy vadász csak vadászra, naszádra és fregattra képes lőni, akkor logikus, hogy olyan rombolót, cirkálót, vagy csatahajót használjunk ellene, amely képes vadászra lőni. A példa esetében bár kezdeményezésben a vadász lőne először, azonban nem fog, mivel nincs olyan hajó a csatában, amire rá tudna lőni! Persze ezt a túlélési módszert az (éppen emiatt sokak által nagy számban gyártott) összlövő hajók könnyedén semlegesítik.
Főként védőknél és zúzóknál fontos a minél nagyobb tűzerő, hogy flottájukkal a lehető legtöbb ellenséges hajót semlegesítsék. Bár fajonként változó, de általánosan elmondható, hogy minél nagyobb egy hajó osztálya, annál nagyobb sebzést okoz, bár annál később is lő (lásd, amit fentebb, a túlélésnél írtam a kezdeményezésről). Ez azt jelenti, hogyha nagyobb osztályú hajókat használsz, akkor kockáztatod azok egy részének elvesztését (ha az ellenséges hajók előbb lőnek, mint tieid), de ezért cserébe sokkal nagyobb pusztítást fogsz véghezvinni. Fontos megjegyezni, hogy a sebzés maximalizálását leginkább csak akkor engedheted meg magadnak, ha túlerőben vagy (más esetben előfordulhat, hogy azelőtt szétlövik a flottád, mielőtt az egyáltalán tüzelne).
A sebességet nem kell részleteznem, miért fontos, és általánosságban elmondható, hogy minél kisebb egy hajó osztálya, annál gyorsabban odaér bárhova. Mindig a flotta leglassabb hajójának sebessége lesz a teljes flotta sebessége is!
Az üzemanyagköltség szintén a kisebb hajók mellett szól, ugyanis minél nagyobb egy hajó osztálya, annál több üzemanyagot fogyaszt. Ez alól az egyetlen kivétel a cirkáló osztály, amely, bár alacsonyabb, mint a csatahajó osztály, nyersanyagarányosan több üzemanyagot fogyaszt annál. Lehet, hogy hatalmas és erős flottával rendelkezel, de ha nincs miből mozgatni, akkor nem ér túl sokat.
Osztályok: A játékban hat hajóosztályt különböztetünk meg egymástól: vadász, naszád, fregatt, romboló, cirkáló, és csatahajó. Mindegyiknek megvannak a maga előnyei és hátrányai. A vadászokat és naszádokat együtt kisebb hajóknak, a fregattokat és rombolókat együtt közepes hajóknak, a cirkálókat és csatahajókat együtt nagyobb hajóknak is nevezhetjük. Általánosságban elmondható, hogy minél nagyobb egy hajó osztálya, annál később lő, annál nagyobb a tűzereje, és a páncélzata, de annál kisebb az elkerülése, valamint annál lassabb, és annál több üzemanyagot fogyaszt (kivéve a cirkálók, amik, bár kisebbek a csatahajóknál, nyersanyagarányosan mégis több üzemanyagot fogyasztanak náluk).
A vadászokat hívhatnánk a túlélő osztálynak is, ugyanis magas elkerülésükkel még talán a legjobb páncélú hajóknál is jobban bírják az ellenséges tüzet, valamint kezdeményezésben is csak a pvr-ek előzik meg őket (kivéve a Pusztítót, ami először lő minden csatában). Ezeken kívül javukra írható még, hogy gyorsan és olcsón lehet őket mozgatni, ugyanis a vadászok a leggyorsabbak, valamint ők fogyasztják a legkevesebb üzemanyagot. A vadászok jelentős hátránya az igazán gyenge tűzerő. Jó dolog, ha előbb lősz, mint az ellenfél, de attól, hogy kővel megdobsz egy tankot, az valószínűleg nem fog felrobbanni. Másik hátrányuk, hogy egyik fajnak sincs vadász osztályú lopóhajója, ezért senki nem használja őket elsődleges fedezéknek a lopója mellé. Ezek ellenére az előbb említett nagyszerű túlélési képességeik miatt a legtöbben előszeretettel használják a vadászokat golyófogónak, például az összlövők ellen.
A naszádok a kisebb hajók közül az erősebbek. Még elég jó a kezdeményezésük, valamint tűzerejük is nagyobb a vadászoknál, de még mindig kicsi. Nem olyan jó golyófogók, mint a vadászok, és nem képviselnek túl nagy tűzerőt, ezért nem túl kedvelt hajók, a naszádmániás piraatik pedig csak rontanak a helyzeten (a piraatik plasmatorlopó hajója naszád, így e mellé fedezéknek legtöbbször saját naszádjukat rakják, ami ellopja mások naszádjait, így sokak szerint: „minek gyártsak naszádot, ha ellopják”).
A fregattok a legközepesebb közepes hajók. Nem lőnek túl gyorsan, de túl későn sem. Tűzerejük még nem túl erős, de már elég komoly. Páncélzatuk és elkerülésük teljesen kiegyensúlyozott. Nem fogyasztanak túl sok üzemanyagot, de már ügyelni kell erre is. Nem a leggyorsabbak, de még nem is lassúak. Igazi kompromisszumnak számítanak.
A rombolók a közepes hajók nehézosztálya. Közepes hajóhoz hűen még mindig elég jó kompromisszumnak számítanak, de számottevő tűzerővel rendelkeznek. Éppen ezek miatt nagyon kedvelt hajóosztály.
Cirkálókat leginkább csak humanok használnak plasmatorlopóik fedezékeként. A legfőbb érv, ami a cirkálók ellen szól, hogy ők fogyasztják a legtöbb üzemanyagot. Azonban a humanokon kívül főként a zúzó-, esetleg a védő flották még nagy hasznukat vehetik, ugyanis a csatahajóknál még mindig előbb lőnek, és nagy tűzerővel rendelkeznek.
A csatahajóknak rengeteg hátrányuk van, azonban hatalmas tűzerejük mindet ellensúlyozza. Minden hátrányuk mellett az is ellenük szól, hogy csak a Fosztogató mellé használhatóak, mint fedezék. Egyébként a csatahajókat leginkább takarításra (miután a csatát a többi hajó lejátszotta, ők eltakarítják a vesztesek maradékait) szokták használni.
Digitrox: A digitrox az egyetlen faj, amely saját hajókon kívül saját pvr-ekkel is rendelkezik. A magányos farkasok kedvenc választása, mivel saját védelmét remekül ellátja, de ezen kívül nem igazán alkalmas más feladatokra. Bár szövetségen belül szondásznak jó lehet, és általában a védőknek sem kell nagyon odafigyelniük rá.
A digitroxok előnye pvr-ükben rejlik, a normál pvr-nél sokkal nehezebb őket kilőni (szívósságuk a legerősebb hajókhoz képest is óriási), és tűzerejük is jócskán meghaladja átlagos társaikét. Ha nem vesszük figyelembe a khaduuii blokkoló hajókat, akkor kijelenthető, hogy a játék legnagyobb tűzerővel rendelkező egységei a digitrox pvr-ek (érdemes megjegyezni, hogy az említett khaduuii hajók csak blokkolnak, és nem pusztítják el az ellenséget, így ténylegesen a digitrox pvr-ek a legjobb hajópusztítók a játékban)! Ezen kívül a normál pvr-ekkel egyetemben szinte minden csatában ők lőnek először (csak a Pusztító előzi meg őket). Ezeknek a pvr-eknek azonban megvan az a hátrányuk, ami átlagos társaiknak is, mégpedig, hogy nem mozgathatóak. Nem alkalmasak mások védelmére, és ha esetleg túlerővel próbálják őket elpusztítani, akkor nem mentheted meg őket a planétáról való kimozdítással, legfeljebb lebonthatod őket, hogy legalább nyersanyagot szerezz az újjáépítéshez.

A digitroxok hajói nagyrészt használhatatlanok. Minden osztályban 1-1 harci hajóval rendelkeznek, és ezek mindegyikének alacsony a tűzereje, célkiosztásuk tűrhető, de csak a cirkálójuk és csatahajójuk összlövő, kezdeményezésük nagyon rossz, szívósságuk pedig legfeljebb közepesnek mondható (ránézésre magas, de nyersanyagarányosan a legalacsonyabb). Itt meg kell jegyeznem, hogy alapjában véve a human hajókkal megegyező páncélzattal rendelkeznek, de áruk 20%-al magasabb, így a humanok 20%-al több hajót képesek gyártani ugyanannyi áron, tehát sokkal szívósabb lesz a human flotta. Ezeken kívül további hátrányuk, hogy minden digitrox hajó 1 körrel lassabb az átlagnál. Legfeljebb a Kilo vadászt nevezném viszonylag jónak, mivel hihetetlenül magas találati pontja miatt elég jó vadászgyilkos, bár kezdeményezési hátránya visszafogja hatékonyságát. Mivel sokan nem veszik figyelembe a hajók árát a csatákban, így két téveszme van a digitrox hajókat illetően. Az első a szívósságuk. Amint azt előbb leírtam, áruk miatt nyersanyagarányosan a legrosszabb túlélési esélyekkel rendelkeznek, azonban főként az olyan csatákban, ahol más fajokkal együtt harcolnak a digitroxok, azt vehetik észre, hogy kevesebb hajót veszítettek, mint a többi faj. Ez nem is csoda, hiszen mivel drágaságuk miatt kevesebb hajót gyártottak, így kevesebb hajót is vittek, és így kevesebbet is veszítenek! A második a Peta cirkáló és az Exa csatahajó hatékonysága. Vannak, akik úgy vélik, hogy ez a két hajó rendkívül hatékony, mivel hatalmas tűzerőt képviselnek. Ez azonban nem igaz, mivel nyersanyagarányosan minden cirkáló nagyobb sebzést okoz, mint a Peták, és minden csatahajó nagyobb sebzést okoz, mint az Exák, azonban a többi faj nem igazán használ ilyen nehéz hajókat (neves kivétel a human), és így sokszor nincs tapasztalati összehasonlítási alap, és innen a téveszme.
A digitrox plasmatorlopó hajója a Trojan romboló, amely talán a játék egyik legjobb roidoló hajója (ha nem lenne ilyen lassú, akkor nem csak talán, hanem biztosan a legjobb lenne), a többi digitrox hajóval ellentétben szívóssága valóban magas a többi faj lopójához képest, sőt, magasabb, mint az általában tévesen fedezéknek használt Tera romboló szívóssága. Egy extra hajók nélküli digitrox, ha roidot akar lopni, a lopásra szánt flottájába elég, ha csak Kilot és Trojant használ, semmi mást. Ezekhez, ha akarsz, még hozzácsaphat pár Fosztogatót, szintén fedezék nélkül, mivel a Trojan is egy körrel lassabb az átlagos rombolóknál, így a Fosztogató csak 1 körrel lassítja a flottád.
Human: A human talán a legkedveltebb faj, mármint ami a számarányokat illeti, ugyanis a legtöbb fordulóban a többi fajhoz képest human planétából van végig a legtöbb. Ez nem is csoda, hiszen könnyen kezelhető, magányosan és csapatban is jól boldogul, valamint minden szerepkörre alkalmas, bár szövetségen belül inkább védőnek vagy zúzónak a legjobb, esetleg szondásznak, mivel ameddig a hajói megeszik a fémet, addig a szondák a kristályt. A roidoló szerepkörből sem lehet kizárni, de roidolónak elég lassú cirkáló osztályú plasmatorlopója miatt.
A humanok minden osztályban 2-2 harci hajóval rendelkeznek, kivéve a vadászokat, amelyben 4-el. Mindegyikük osztályukhoz mérten magas tűzerővel rendelkezik, célkiosztásuk változó, de a fontosabb hajóknál kiváló, kezdeményezésük rossz, azonban szívósságuk szinte minden esetben a legjobb.

A faj plasmatorlopója a Háló cirkáló, a játék legrosszabb roidoló hajója, talán egyetlen, kétes értékű előnye, hogy cirkáló, amely hajóosztály ellen nem igazán szoktak jó védelmet állítani, valamint a forduló korai szakaszában sokan nem is tudnak. Roidoló flottákban a Haló mellé általában fedezékként Fejsze cirkálót szoktak használni, de gyakori a Balta is, leginkább mindkettő, változó arányban (ajánlott, hogy a Fejszéből legyen több). Ezek mellé társul még támogatásnak a Csáklya romboló, ami rendkívül kiváló hajó. Valamint, ha már úgyis cirkálókkal mész csatába, akkor hozzájuk csaphatsz pár Pallos csatahajót is, mert szintén nagyszerű hajók, ilyen lassúságnál egy kör ide vagy oda már talán nem nagyon számít. A Pallos mellé pedig akkor már beférnek a Fosztogatók is. Az előbb leírtak miatt a human az egyetlen, akinél gyakori lehet a Fosztogató használata átlagos roidoló flottáknál is.
Védelemre és zúzáshoz szintén a Csáklya-Fejsze-Balta-Pallos összeállítás az egyik legjobb, mivel osztályukhoz és fajukhoz mérten óriási tűzerővel rendelkeznek, célkiosztásuk kiváló, és a Balta kivételével mindegyik összlövő. A Csáklya az egyik leghatékonyabb a cirkálók ellen, rombolók ellen nagyon jó, és összlövőnek is kiváló viszonylag magas találati pontja és általános tűzereje miatt. A Fejsze reggelire megeszi a vadászokat és naszádokat, az összes harci egység közül csak és kizárólag a digitrox Kilo vadász rendelkezik nála nagyobb találati ponttal, de mivel az elhanyagolhatóan gyenge, így a Fejsze az egyik legjobb a kisebb hajók ellen. A Balta nehéztüzérségként aprítja a rombolókat, elég szépen pusztítja a fregattokat, és esetleg besegíthet némi naszád ellen is. A Pallos pedig a fregattok (és így a nehezen kilőhető roidoló zyk flották) réme. Ebből látszik, hogy ez a négy hajó lefedi a kulcsfontosságú hajókat, és így az összes roidoló flotta ellen is hatékony lehet. Vannak, akik tévesen Szigony rombolót és Pöröly csatahajót is használnak, azonban azon kívül, hogy mindkettő csak a nehezebb osztályokra tud lőni, még találati pontjuk is elég alacsony, ami azt eredményezi, hogy leginkább csak csatahajók ellen hatékonyabbak, mint társaik. Ezekből adódóan a Szigonynál mindenben jobb a Csáklya, a Pörölyt pedig csak akkor lenne érdemes használni, ha a játékosok nagy része főként csatahajókat használna, de mivel ez nincs így, ezért a Pöröly inkább csak Fosztogatók ellen használatos, de azt a pár nyersanyaglopót, ami néha-néha érkezik, máshogy is semlegesíteni lehet.
Bármennyire is jónak tűnik a Csáklya-Fejsze-Balta-Pallos négyes, ne feledd el, hogy osztályuk és fajuk miatt nagyon későn lőnek, valamint rengeteg narionra van szükség a mozgatásukhoz. Ezen hátrányok mérséklése érdekében érdemes lehet kisebb hajókat tartani, de csak kiegészítésként! Nagyobb hajók ellen az Ostor fregatt, a kisebbek ellen a Véső naszád lehet hatékony, valamint a Szablya nehézvadászt is érdemes gyártani, ami amellett, hogy összlövő, nyersanyagarányosan a Gal6 legkevesebb üzemanyagot fogyasztó hajója, ha figyelmen kívül hagyjuk a Pusztító vadászt, és kristályigényes, így kiegyenlítheti a flotta gerincét alkotó fémigényes flottát. Ezen kívül gyakran használják a Penge vadászt, mint golyófogót, főként roidoló flottákban. Egy másik lehetőség a kezdeményezésből adódó hátrány semlegesítésére, ha van egy főként kisebb hajókkal (vadász, naszád, fregatt, esetleg romboló) rendelkező állandó társad, akinek a faja is jobb kezdeményezésben. Ilyen társnak leginkább egy khaduuii felel meg, akinek már kisebb blokkoló hajói is nagy blokkoló erővel rendelkeznek, és nagyon jók a kezdeményezésben, így leblokkolják az ellenséges hajókat, mielőtt azok tüzelnének, a human nehézhajóknak pedig már nincs más dolguk, mint elpusztítani azokat. Bár ez a módszer a narionigényed nem fogja mérsékelni.
Khaduuii: A khaduuii bár magányosan is boldogul, de csapatban az egyik legjobb társ. Szövetségen belül naszád osztályú plasmatorlopója miatti gyorsaságának köszönhetően roidolónak elég jó, védőnek pedig egyenesen kiváló az óriási blokkoló erővel rendelkező blokkerei miatt. Zúzónak viszont épp a blokkolás miatt nem alkalmas (nem pusztítja el a hajókat, a zúzónak pedig épp a pusztítás a lényege), de kiegészítheti azt (leblokkolja az ellenséges hajókat, mielőtt azok tüzelnének, majd a zúzó társa elpusztítja őket). Szondásznak szintén nem a legjobb, mivel blokkerei is kristályigényesek, és a szondák is. A khaduuiival már nem olyan egyszerű a játék, nagyon jól kell tervezni, mert a rosszul összeállított flottát könnyedén szétkapják. Jobb, ha egy szimfóniaként kezeled: egyetlen rosszul komponált hangjegy, és mehet az egész a tudodhova.
A khaduuii nagyszerűen kiegészítheti a humant, illetve a piraatit. Az előbbit azért, mert a human leggyakrabban csak nehezebb hajókat használ, amik nagyon későn lőnek, így az előttük lövő hajókat a veszteségek minimalizálása érdekében érdemes semlegesíteni, amit a hamar lövő, már a kisebb osztályban is nagy blokkoló erővel rendelkező khaduuii blokker hajók kiválónak elvégeznek. Az utóbbit pedig azért, mert a piraati hajóknál tűzerőben, kezdeményezésben és szívósságban is jobbak a khaduuii blokker hajók, valamint a khaduuiik csak blokkolnak, nem lövik ki az ellenséges hajókat, így a piraati minimális veszteségek mellett maximális számú hajót tud lopni. Ez a két eset persze a khaduuiinak is kedvez, mivel bár ő csak blokkol, társa gondoskodik róla, hogy az ellenség ne vészelje át a csatát veszteségek nélkül. Egy human zúzót kiegészítő khaduuii, illetve egy khauuii-piraati védőpáros rendkívül eredményes lehet.
A khaduuiik minden osztályban 1-1 normál harci hajóval, és 1-1 blokkerrel rendelkeznek, kivéve a vadászokat, amiben 2 normál harci hajóval és 1 blokkerrel. A blokkerek osztályukhoz mérten hatalmas tűzerővel rendelkeznek (körülbelül 3-szor akkorával, mint más fajú társaik), bár csak blokkolnak, így ezt nem igazán lehet tűzerőnek nevezni. Ezzel szemben normál hajóik alacsony tűzerővel rendelkeznek, egyetlen kivétel a Szirt nehézvadász, amely vadászhoz képest elég nagy sebzést okoz, bár csak nehezebb hajókra (romboló, cirkáló, csatahajó) lő. Kezdeményezésben a blokkerek nagyon jók, a normál hajók rosszak, a blokkerek szívóssága közepes, a normáloké pedig elég jó. A normálok célkiosztása változó, de javukra írható, hogy a Szirten kívül mindegyik összlövő. Ezzel szemben a blokkerek célkiosztása kiváló, mindegyikük összlövő, kivéve a Zátony vadászt és az Apály naszádot, melyek csak 2-2 hajóosztályra képesek lőni a megszokott 3 illetve össz helyett, de ennek ellenére is jó a célkiosztásuk. A blokkereknél fontos megjegyezni, hogy csak úgy érdemes őket bevetni, ha előbb lőnek, mint az ellenfél. Ha az ellenség már tüzelt, feleslegessé válik a blokkolás, így már játéktechnikailag is be van építve, hogy a pvr-ekre a blokkerek nem lőnek rá, mivel azok úgyis előbb lőnek, mint a blokkerek.
A khaduuiik plasmatorlopója az Örvény naszád, mely elég jó roidoló hajó. Hogy osztályából adódó sebességét megőrizze, általában csak naszádokat, illetve vadászokat szoktak mellé rakni a roidoló flottákban. Ha az ellenfél nagyjából azonos erőviszonyokkal rendelkezik, vagy gyengébb, mint a roidoló khaduuii, akkor a blokkerek (Apály naszád és Zátony vadász) a megfelelőbbek, mivel úgy védik a lopókat, hogy tüzelésképtelenné teszik az ellenséges védelmet. Ha azonban az ellenfél túlerőben van, vagy a fregattnál nehezebb hajókból van több neki (a Zátony-Apály páros célpontjai között nincs fregattnál nehezebb hajó, így azokat nem is tudják blokkolni), esetleg túl sok a pvr-e, akkor a normál hajók (Dagály naszád fedezéknek, és Szikla vadász golyófogónak) a jobb választás, mivel több ellenséges tüzet elviselnek, mint a blokkerek. A legtöbb roidoló flotta vegyesen tartalmaz blokker és normál hajókat, melyek hajóosztályon belüli aránya játékos- és helyzetfüggő, de általában a naszádokból sokkal több van, mint a vadászokból.
Védőként, és zúzók esetleges támogatására csak és kizárólag blokkereket érdemes tartani a Zátony-Apály-Villám-Cunami négyes képében. A Zátony vadász az ellenséges vadász osztályú golyófogók ellen nagyon jó, de csak kiegészítésként gyártandó. Az Apály naszád szinte csak más khaduuiik megfogására alkalmas, ugyanis rajtuk és a piraatikon kívül más fajok nem igazán használnak naszádokat, a piraati naszádokat pedig más osztályú hajókkal érdemesebb lehet semlegesíteni, nehogy egyetlen értékes blokkert is lophassanak. A Villám fregatt jelentheti a flotta gerincét, mivel közepes hajóként elég gyorsan ott van bárhol, még viszonylag kevés üzemanyagot fogyaszt, és az előbb említett két blokkerrel ellentétben összlövő. Ezzel együtt célkiosztása is nagyon jó, mivel elsődlegesen a fregattokat és rombolókat lövi, ezzel védőként rögtön semlegesíthetőek a shin, zyk és digitrox roidoló flották, de mivel összlövő, ezért a naszádra alapozó khaduuii és piraati roidoló flották ellen is jó. Egyedül talán a humanok cirkáló alapú flottái foghatnak ki a Villámra alapozott flottán, de a Cunami romboló épp erre a megoldás. Mondhatni, a Cunami a második gerinc, még mindig közepes hajó, de nagyobb blokkoló erővel, és elsődlegesen a rombolókra, majd a cirkálókra lő, és ezzel sok human flotta rémei, nagyszerű párja a Villámnak. Vulkán cirkálóból még talán érdemes lehet tartani párat, mivel már ténylegesen hatalmas blokkoló erejével nem csak a nagyobb hajók megfogására, de az esetlegesen még működésképes plasmatorlopók blokkolására (takarítás) is alkalmas. Ha nagyon tartasz a Fosztogatóktól, esetleg egy nagyon jó takarító hajót szeretnél, akkor a Napkitörés csatahajó a neked való választás. Még a legerősebb human csatahajót is 1-1-ben blokkolja (azaz egy Napkitörés egy human csatahajót teljesen blokkol, ilyen kilövési arány pedig egyetlen másik hajónál sincs). Ha a csatahajókat, mint takarítókat nézzük, akkor minden más csatahajó csak egy kefe, a humanok csatahajói már elérik a seprű szintet, de a Napkitörés egy porszívó! Ezek ellenére, a magas üzemanyagköltség és a lassúság, valamint a nehezebb hajók ritka elterjedése miatt sem a cirkálók, sem a csatahajók használatát nem ajánlom.
Néha megeshet, hogy védőként érdemes normál hajókat is gyártani, azonban sohasem a flotta magjaként, hanem csak, mint apró kiegészítés. Ha például nem szeretnéd, hogy az ellenfél veszteségek nélkül távozzon a csatából, akkor néhány normál hajó jól jöhet, de minimális számuk miatt minimális veszteséget is fognak okozni. Ezen kívül, mivel a blokkerek gyártása kristályigényes, a normál hajóké pedig fémigényes, elhasználhatják a felesleges fémet (bár inkább húzz be belőle kristály plasmatort, vagy váltsd át kristályra). Ha esetleg Fosztogatót is akarsz használni khaduuiiként, érdemes lehet azt minden nemű fedezék nélkül használni, különösen, ha csak egy-egy alkalomról van szó (többről lehetőleg ne is legyen, túlságosan lelassítja a khaduuii flottákat, különösen a roidolókat).
Shin: A shin az egyetlen faj, amelynek valódi faji, és nem hajó sajátossága van, ez pedig az úgynevezett láthatatlanság. Ez a képesség azt eredményezi, hogy minden jelentés és állapot menü kiírás a shinek minden egyes flottájának hajószámánál 0-át fog írni. Tehát senki nem fogja tudni, hogy az adott flottában mennyi hajó van, csak maga az adott shin játékos, vagy akinek elmondta. Erre mondhatod, hogy akkor mi van, a hajószámból úgyse derül ki, hogy ki mivel jön. Azonban ha a shin megtámad három-négy célpontot, amelyekből csak egyikre küldi az igazi flottáját, a többire pedig csak 1-1 hajót, akkor most melyiket érdemes védeni. No igen, ott a szonda, gondolhatod, azonban a shinek láthatatlanság képessége még a szondákra is kiterjed, mivel egyik szonda se fog soha pontos adatokat szolgáltatni a shin hajókról. A planétaszonda szintén 0-át fog írni a hajószámra, a hajószonda és a katonai szonda pedig mindig csak a valós hajószám 10-90%-át fogja kiírni! Csak a Spion képes pontos adatokkal szolgálni (meg persze a csatajelentések). Egy nagyszabású támadás, amiben több tapasztalt és ügyes shin játékos vesz részt, óriási mértékben képes összezavarni szinte bármely ellenséges szövetséget. Ebből következik, hogy a shin arra nagyon jó, hogy szívasd az ellenfeleid, és nem csak a láthatatlanság miatt, hanem azért is, mert hajóinak kezdeményezése a legjobb, általában ők lőnek először, ezzel még akkor is veszteségeket okozva az ellenfélnek, ha az mindenképp elpusztítja akár az egész shin flottát. A kezdeményezés ügyes kihasználásával nem csak idegesíteni lehet az ellenfelet, de néhány csata kimenetelét is el lehet dönteni, valamint, különösen a jól felépített khaduuii flottákat alapjaikban lehet megingatni (ha akkor blokkolnak, amikor a shin már úgyis lőtt). Persze éppen ezek miatt a shinnel nem egyszerű játszani, kifinomult stílusra, ügyességre és ravaszságra van szükség, valamint nem árt egy kis előzetes Gal6-os tapasztalat sem. Leginkább csapatban tud érvényesülni. Szövetségen belül a shin leginkább a roidoló szerepkörre alkalmas, esetleg szondásznak, mivel hajói fémigényesek, a szondák pedig kristályigényesek. Zúzónak és védőnek hajóinak gyenge tűzereje miatt nem igazán alkalmas, de kezdeményezését ügyesen kihasználva elfogadható lesz az említett szerepekre is. Ezen kívül egy speciális szerepkört is társíthatnánk a shinhez, amit terelőnek, illetve zavarónak hívhatnánk.
A shinek minden osztályban 2-2 harci hajóval rendelkeznek, kivéve a vadászokat, amelyben 3-al. Mindegyikük osztályukhoz mérten alacsony, vagy legfeljebb közepes tűzerővel rendelkezik, célkiosztásuk változó, szívósságuk magas elkerülés értékük miatt közepesnek mondható, kezdeményezésük azonban a legjobb. Külön szót kell ejteni a Démon rombolóról, amely nagyon jó hajó, kezdeményezésben még a naszádoknál is előbb lő (kivéve a khaduuii Apályt), nyersanyagarányosan a human rombolókkal versengő magas sebzést okoz, és egy körrel gyorsabb az átlagos rombolóknál. Ezzel szemben legnagyobb hátránya a célkiosztása, ugyanis vadász, naszád, csatahajó sorrendben lő, és amint látszik, nem összlövő. Ez a célkiosztás szinte csak akkor jó, ha az ellenség kizárólag naszádokat, illetve csatahajókat használ, vadászok ellen ugyanis nem túl magas találati pontja miatt annyira nem eredményes. Két további hátránya a magas üzemanyagköltség, és, hogy kristályigényes a gyártása.
A shinek plasmatorlopója a Vámpír romboló, mely még viszonylag jó roidoló hajó. Általában csak Zombi rombolót szokás mellé rakni, illetve az olcsóbb Démont, mivel jobb fedezék a Zombinál (ugyanannyi nyersanyagért több Démon gyártható, mint Zombi, mégis nyersanyagarányosan ugyanannyi a páncélzata, és elkerülésük is egyforma), viszont a Démon előbb említett hátrányai miatt a Zombi népszerűbb. A Zombi további előnye a Démonnal szemben, hogy összlövő, a rombolók közül elsőként, és elsőnek a rombolókra lő, amihez hozzá tartozik, hogy sokan a rombolók elleni védelmet szintén rombolókkal oldják meg, tehát a Zombi kilő pár rombolót, mielőtt azok lőhetnének, ezzel növeli a Vámpírok túlélési esélyeit. Golyófogónak általában az Árny vadászt szokás használni, mivel nagyon magas az elkerülése, esetleg még fregattokat is érdemes lehet használni, hogy felfogják a népszerű zyk Sáska fregattok, és khaduuii Villám fregattok lövéseit.
Ha esetleg shinként védő vagy zúzó lennél (bár amint már írtam, továbbra is hangsúlyoznám, hogy más fajok sokkal alkalmasabbak ezekre a feladatokra), akkor az Árny-Rém-Boszorkány-Zombi-Halál-Sátán hatos az ajánlott a kezdeményezés kihasználása miatt, azonban ezek közül csak kettő összlövő, és tűzerejük sem kiemelkedő, így csak akkor lehet igazán hatékony, ha nagy mértékű túlerőben vagy. Az Árny vadász minden vadász közül elsőnek lő (tehát csak a pvr-ek és a Pusztító lőnek előtte), bár elég gyenge, így csak vadászok ellen lehet jól használni. A Rém naszád az ellenséges naszádok hatástalanítását végzi, bár megjegyzendő, hogy a khaduuii blokker Apály naszád előbb lő nála, így ez egy gyenge pont lehet. A Boszorkány fregatt feladata szintén saját osztályának semlegesítése, és fontos, hogy a védekezésben annyira kedvelt khaduuii blokker Villám fregattok ellen nagyon jó, mivel előbb lő náluk, így a Villámok már csak utólag, feleslegesen pazarolják blokkoló erejüket a Boszorkányokra. A Zombi kiváló hajó, rombolók ellen remekül használható, sőt, összlövő is, így közepes osztálya, és minden egyéb előnyös tulajdonsága miatt ez alkothatja a flotta gerincét. A Halál cirkáló inkább csak a cirkálók ellen használható, de azok ellen viszonylag jó. A Sátán csatahajó pedig az esetlegesen érkező ellenséges csatahajók kilövésére használatos, de mivel összlövő, ezért takarítani is jó. Ezen a hatos összeállításon kívül sok más összeállítás is lehetséges, ugyanis shin védőként vagy zúzóként inkább helyzettől függ, hogy mi a legjobb flotta. Például, amint azt már leírtam, egy csak és kizárólag naszádokat használó ellenfél (talán piraati, khaduuii), aki esetleg hoz magával pár Fosztogatót is, a Démon rombolókkal remekül semlegesíthető.
A shin a terelésekhez az egyik legalkalmasabb faj, ezért más szövetségek (magányos farkasok ellen hova terelnél) támadásakor érdemes minden flottát kiküldeni más-más célpontokra, a lehető legokosabb módon. Ha ellenfeleidről tudod, hogy nem igazán fognak szondát használni (vagy azért, mert még nincs kifejlesztve, vagy azért, mert nincs rá elég nyersanyaguk) ellened, akkor az 1 Vámpíros flotta is jó terelésnek (a terelő flottáknak ugyanannyi köridővel kell rendelkezniük, mint a valódi flottának, külső szemlélőként semmi különbségnek nem szabad lennie az igazi és a terelő flották között). Azonban, ha leszondáznak (ennek kivédése érdekében shinként mindenképp tarts elhárító műholdakat), akkor érdemes lehet nagyobb létszámú flottákat tartani terelésre is, és nem csak azért, hogy szondázás után se lehessen eldönteni, melyik a valódi flottád, hanem azért is, mert út közben bármelyik terelő flottád változhat roidoló, sőt, néha zúzó flottává!
Piraati: Nagy aktivitást igénylő faj, mely szinte csak csapatban tud érvényesülni. Az egyetlen faj, amely képes mások hajóit ellopni. Szövetségen belül leginkább a roidoló vagy a védő szerep a megfelelő. Szondásznak nem túl jó, mivel főbb hajói mind kristályigényesek, legfeljebb kiegyensúlyozottak, és a szondák is kristályigényesek, zúzónak pedig csak lopott hajókkal alkalmas.
A piraatik minden osztályban 1-1 harci hajóval rendelkeznek. Mindegyikük osztályukhoz mérten legfeljebb közepes tűzerővel rendelkezik, kezdeményezésük közepes, szívósságuk pedig alacsony. Ezen kívül előnyük, hogy mindegyik hajójuk egy körrel gyorsabb a megszokottnál. A harci hajók csak és kizárólag saját osztályukra lőnek, azonban a kilőtt hajók fele nem semmisül meg, hanem a piraati hajók ellopják őket, és ezen túl a piraati játékos rendelkezik velük. Fontos megjegyezni, hogy a shin hajók ellopása esetén azok nem tartják meg láthatatlanság képességüket!
A faj plasmatorlopója a Rabló naszád, ami elég jó roidoló hajó. A piraati roidoló flotta legnagyobb előnye a gyorsasága, ezért fedezéknek a Rabló mellé csak és kizárólag Zsivány naszádot érdemes rakni, minden más naszád, legyen az extra-, illetve lopott naszád, lassítja a flottát (a naszádnál nehezebb hajókról nem is beszélve). Ha Zsiványaid más fajú naszádokat lopnak, roidolóként azokat érdemes elbontani, és így elmondható, hogy nyersanyagot is szereztél a csatában, de a flottádat nem lassítottad. Persze a Zsiványnál szinte minden más naszád jobb fedezéknek számít, de ha ügyesen támadsz, akkor a gyorsaságod sokkal nagyobb mértékben fogja növelni a túlélési esélyed, mint a lassabb, de szívósabb fedezék! Vannak, akik az ilyen Rabló-Zsivány összeállításnál nem is mennek tovább, azonban érdemes lehet golyófogónak némi Tolvaj vadászt is gyártani, ugyanis ha a Tolvaj más vadászokat lop, akkor azokat érdemes lehet megtartani, mivel a más fajú vadászok sebessége megegyezik a piraati naszádok sebességével, tehát a lopott vadászok nem fogják csökkenteni a flotta sebességét, de sokkal jobb golyófogók, mint a Tolvaj. Egyetlen kivétel a digitrox Kilo vadász, ami egy körrel lassabb az átlagnál, így lassítaná a flottát, tehát érdemes ezeket is bezúzni. Roidolóként azonban érdemes átgondolni, hogy a lopott vadászok közül melyeket tartod meg. Ha még kevés vadászt loptál, érdemes lehet mindet megtartani, de ha már túlságosan sok lopott vadászod van, melyek túl nagymértékben növelik a pontszámod, „neadjisten” sokkal többen vannak, mint a naszádjaid, a felesleget bontsd be! A vadászok közül roidolóként a következőket érdemes megtartani legnagyobb mértékben: a zyk Hangya, a human Penge, a khaduuii Zátony és az extra Hélium, esetleg az összlövő shin Lidérc és a szintén összlövő human Szablya még szóba jöhet.
A piraatik a játék legrosszabb és legjobb védői is egyben, ugyanis ameddig csak a saját hajóikat használják, nem érnek túl sokat, de az idő előre haladtával, amint egyre több és több zsákmányolt hajójuk lesz, annál eredményesebbek lesznek. Egy human és khaduuii hajókat felhalmozó piraati egyesíti a két faj előnyeit, és a játék legjobb védőflottáját alkothatja meg egymaga! Ez azt is jelenti, hogyha piraati védő vagy, sokkal aktívabbnak, és ravaszabbnak kell lenned, mint más fajú védők. Egy általános védő csak akkor megy ki védeni, ha muszáj, csak akkor kell figyelnie, ha védenceit támadás éri, és így tovább. Egy jó piraati védőnek azonban nehezebb a dolga, ugyanis amint lopható hajó van láthatáron, azonnal mozdulnia kell, és itt nem csak arról van szó, hogy minden szövetségen belüli támadás kivédésében érdemes részt vennie, hanem más alkalmakkor is mozognia kell. A piraati védő folyamatosan aktív, akkor is, ha saját szövetségét nem éri támadás! Ilyen időszakokban érdemes elkísérnie egy-egy támadót, bár ez sokszor nehezen kivitelezhető a nagy pontkülönbségek miatt. Indulhat saját támadásokra, aminek a célja a hajólopás (persze, ha néhány roidot is sikerül szerezni, az sem baj, de nem ez a legfontosabb), bár ezek a támadások veszélyesek lehetnek, nem megfelelő célpont esetén több kárt okozhatnak, mint amennyi hasznot hoznak. Akkor hogyan lehet biztonságosan hajókat lopni, amikor a szövetséget épp nem támadják? Nos a védelem kérdésében szét kell nézni a szövetségen kívül! A Gal6-on szinte mindig állandó harc folyik, így piraati védőként érdemes más szövetségekkel (esetleg magányos farkasokkal) is jóban lenni, még akkor is, ha semmilyen diplomáciai megállapodás nincs a szövetséged és a között a szövetség között, amit épp védesz. Sőt, az is megeshet, hogy egyik nap még te véded őket, a másik nap már a te szövetséged támadja őket (ilyen esetben persze legtöbbször nem tanácsos a saját szövetséged ellen védeni).
Egy másik fontos dolog, hogyha védesz, ne ijeszd el a támadót. Más védők a támadó fordulása esetén legfeljebb a TP szerzés, és az ellenfél meggyengítésének lehetőségétől esnek el, de legalább hajót nem veszítenek, azonban egy piraati védő az új hajók megszerzésének lehetőségét is elveszíti, pedig, mint ahogy az előbb írtam, a hajólopás a legfontosabb. Az egyik megoldás, ha se téged, se védencedet nem sikerül leszondázni, vagy Spionnal kikémlelni (a szondák ellen az elhárító műholdak jók, a Spion ellen pedig a szerencse), de ilyen esetben is a szövetségen belül meglévő kémek (igen, főként nagy létszám esetén megvan rá az esély, hogy van legalább egy) veszélyesek lehetnek. Persze ha szondák, Spion, vagy kémek révén a támadó megtudja, hogy védesz, és nagyon nagy pont-, illetve hajószámmal mész védeni, lehetséges, hogy rögtön fordul, azonban a tapasztaltabb játékosok már mérlegelnek. A kis hajószám megoldás lehet erre a problémára, de azok ellen, akik ki is számolják a csata végeredményét, nem sokat ér. Néha érdemes egy kis rést hagyni, mondjuk a támadó sikeresen ellophat 1-2 roidot a védencedtől, de cserébe te több hajóval gazdagodsz, mint amennyit veszítesz (ideális esetben sokkal többet). Egy másik megoldás, amit az előbbivel kombinálhatsz is, ha több részre osztod a védelmi flottád, és először csak a lassabb hajók indulnak el védeni, majd a gyorsabbak is, azonban ez a megfelelő információkkal ellátott aktív támadók ellen nem jó taktika. Feltűnhet, hogy piraati védőként nagyon nehéz dolgod van, azonban ha elég ügyes és tapasztalt vagy, akkor a kalózok szerencséje sokszor melléd fog állni.
Az, hogy piraati védőként milyen flottát tarts, nehéz megmondani, hiszen attól függ, hogy milyen hajókat lopsz. A saját hajókat azonban érdemes részletesebben leírni, bár ezek gyártási aránya is helyzettől függ, másokhoz kell velük alkalmazkodni. A Tolvaj vadászt többen feleslegesnek tartják, azonban érdemes lehet tartani párat, mert sok támadó hord magával vadászokat golyófogónak, amiket el lehet lopni. A Zsivány naszád fontos hajó védelemben is, ugyanis két faj (khaduuii és piraati) plasmatorlopóját és azok fedezékeit tudja ellopni, nem beszélve arról, hogy a két faj közül a khaduuiik értékes blokkereket hozhatnak, a piraatik pedig gyarapíthatják lopóflottádat (mármint, ha többet lopsz, mint a támadó). A Haramia fregattal a zykek plasmatorlopóit és azok fedezékét lehet megfogni, de bizonyos okokból más fajok is hordhatnak maguknál fregattokat (a khaduuii Villám fregatt például nagyon értékes zsákmány). A Bandita romboló szintén nagyon fontos hajó, hiszen a rombolók szinte minden fajnál népszerűek, és két faj (shin és digitrox) plasmatorlopója is romboló osztályú. A Hóhér cirkáló nem túl népszerű, éppen azért, mert más fajoknál sem népszerűek a cirkálók, neves kivétel persze a human, akiktől rendkívül jó hajókat lehet szerezni a Hóhérral, valamint a humanok plasmatorlopója is cirkáló osztályú. A Gyilkos csatahajó szinte teljesen felesleges, mivel alig páran használnak csatahajókat, a ritkán (talán soha sem) érkező Fosztogatókat pedig máshogy is el lehet hárítani. A védő flottánál a saját hajókon kívül persze a lopott hajókról is írnom kell. Elmondható, hogy piraati védőként nincs olyan, hogy felesleges hajó! Még a digitrox hajókat is érdemesebb lehet megtartani, mint bezúzni, a legtöbb esetben minden egyes hajó jobban növeli flottád hatékonyságát, mint azok bezúzása, és a bontásból nyert nyersanyag felhasználása. A rengeteg fajta lopott hajóval igazából csak egy gond van, mégpedig, hogy sereged nehezen átláthatóvá válik. Persze, ha mégis képes vagy átlátni az egészet még akkor is, amikor már 30-50-nél több fajta hajód van, gratulálok, nagy a valószínűsége, hogy nálad alkalmasabb nincs a piraati védő kezeléséhez! Azonban, ha mégis gondot okoz a dolog, akkor érdemes lehet a gyengébb, illetve az olyan hajókat bezúzni, amikből csak 1-2 darab van (például ha van 3000 digitrox naszádod, és 20 human naszádod, akkor az átláthatóság kedvéért inkább a human naszádokat zúzd be, mert attól, hogy egyenként mindenben jobbak a digitrox naszádoknál, ilyenkor a mennyiség fontosabb).
A piraati zúzó szerepkör a játék legnehezebbje, viszont ez lehet a legeredményesebb zúzó is. Piraati zúzóként teljes egészében úgy kell viselkedned, mint amit az előbb a piraati védőknél leírtam, azonban a védelemért nincs akkora felelősséged, és nem kell szinte minden hajólopási lehetőségre megmozdulni. Piraati zúzóként ugyanis nem szabad zabolázatlanul nőnöd, mint a védőknek, mert akkor nagy az esélye, hogy az ellenséges célpontoknál sokkal több pontod lesz, és akkor nem tudod őket támadni. A másik dolog, hogy nem is alapozhatsz a saját hajóidra, mert azok zúzáshoz túl gyengék, csak a lopott hajók a jók, és azokból se mindegyik. Ez a két dolog együtt azt eredményezi, hogy még a lopásaidat is nagymértékben meg kell tervezni (ha például egy khaduuii vagy egy digitrox flottából lophatsz, egyértelmű, hogy melyiket kell választanod). Már gondolatban össze kell raknod egy szinte minden faj hajóiból összetákolt flottát, de képesnek kell lenned az alkalmazkodásra is, ugyanis valószínűtlen, hogy tökéletesen sikerülne összeállítani az eltervezett sereget. Minden fajt át kell olvasnod, és hajóikat tanulmányoznod, hogy jól összerakott zúzó flottád legyen, és tudd, hogy mely hajókat érdemes bebontani, és melyeket megtartani. Ha jól csinálod, a játék legjobb seregével fogsz rendelkezni!
Zyk: A zyk talán a legnépszerűtlenebb faj, mármint ami a számarányokat illeti, ugyanis a legtöbb fordulóban a többi fajhoz képest zyk planétából van végig a legkevesebb. Pedig könnyen kezelhető, magányosan és csapatban is jól boldogul, valamint sok szerepkörre alkalmas, bár szövetségen belül inkább roidolónak a legjobb, de védőként vagy zúzóként is használható. Szondásznak nem igazán alkalmas, mivel főbb hajói kristályigényesek (legfeljebb kiegyensúlyozottak), mint ahogy a szondák is.

A zykek minden osztályban 2-2 harci hajóval rendelkeznek, kivéve a vadászokat, amelyben 3-al. Mindegyikük osztályukhoz mérten közepes vagy magas (inkább a kettő közötti) tűzerővel rendelkezik, célkiosztásuk változó, kezdeményezésük rossz, azonban szívósságuk a rendkívül magas elkerülés értéküknek köszönhetően közepes és magas között mozog (minél kisebb egy hajó osztálya, annál magasabb).

A faj plasmatorlopója a Bábrabló fregatt, a játék legjobb roidoló hajója. A Bábrabló különlegessége, azon kívül, hogy nyersanyagarányosan rengeteg roidot képes lopni a többi plasmatorlopóhoz képest, az, hogy egy körrel gyorsabb az átlagos fregattoknál. Mellé fedezéknek a kiváló tulajdonságokkal rendelkező Sáska fregattot szokták rakni, bár ha a sebesség fontosabb, akkor a Bábrablók magukba is elindulhatnak, de ez nagyon kockázatos. Golyófogónak szinte csak és kizárólag Hangya vadászt szokás használni, ugyanis a játék legnagyobb elkerülés értékével rendelkezik, így a legjobb golyófogó. Ezeken a hajókon kívül roidoló flottába más hajót nem szokás rakni, bár a Kullancs vadászt megérheti használni, de csak abban az esetben, ha túl sok a fémed, mert a Hangyával ellentétben a Kullancs fémigényes, és ezzel kiegyenlítheti a Sáskák kristályigényességét, de ezen kívül a Hangya mindenben jobb nála. Néha pár naszádot is érdemes lehet használni, de amellett, hogy gyenge hajók, a piraatik könnyedén elrabolhatják őket.
A védő vagy zúzó flottának a gerincét szintén a Sáskákra érdemes alapozni, de ezen kívül Hangyát, és Dongót is használhatsz, valamint a Bögöly és Skorpió szintén nagyon jó hajók védelmi és zúzó feladatokra. Az említett hajók javára írható, hogy mind összlövők. A Hangya vadászt más vadászok ellen lehet legjobban használni, amellett, hogy golyófogóként megvédheti más hajóidat az ellenséges tűztől. A Dongó naszádot saját osztálya ellen lehet viszonylag jól használni, de egyébként gyenge és sebezhető hajó, amelyet legfeljebb akkor érdemes nagyobb számban tartani, ha vissza akarod fogni flottád üzemanyag költségeit. A Sáska fregatt nagyon szívós, nagy tűzerővel rendelkező, kiváló célkiosztású hajó, ezért rendkívül jól lehet alkalmazni más fregattok, és főként rombolók ellen, mert azokat legalább megelőzi kezdeményezésben, míg a népszerűbb fregattok mind előbb lőnek nála. Rombolókat nem igazán érdemes gyártani rossz célkiosztásuk miatt. A Bögöly cirkáló nagyon eredményes a kisebb hajók ellen, a Skorpió csatahajó pedig osztályához mérten viszonylag hamar lő, valamint tűzereje, és találati pontja is nagy, amik miatt nagyszerűen szerepel mind más csatahajók ellen, mind takarítóként (a kedvelt human Pallos ellen például remekül használható, azon kívül, hogy szinte minden tulajdonsága jobb az említett, kedvelt human nehéz hajónál).
Utoljára hagytam a zykek legfontosabb tulajdonságának megtárgyalását, ami az olcsóságuk: minden hajójuk 90%-al olcsóbb az átlagnál! Persze ez nem azt jelenti, hogy az olcsóság miatt erősebbek lennének, ugyanis nyersanyagarányosan hozzá vannak igazítva a többi fajhoz. Akkor mi értelme is van az olcsóságnak? A fedezéknyújtás. A Gal6 csatáiban (erről lentebb, a „harcrendszer” részben fogok írni részletesebben) ugyanis mindig arra a hajóra hárul a legtöbb ellenséges tűz, amelyikből az adott osztályon belül szám szerint a legtöbb van, se a faj, és semmilyen más érték nem számít. Egy példa: van 1000 Sáska fregatt és 100 human Ostor fregatt, nyersanyagarányosan értékeik, így szívósságuk is szinte azonos (bár sok esetben a Sáska szívóssága a magasabb elkerülés értéknek köszönhetően jobb), és ami a legfontosabb, ugyanannyi nyersanyagba került legyártani 1000 Sáskát, mint 100 Ostort, de a csatában a legtöbb sebzést a Sáskák fogják elszenvedni, szám szerint 10-szer annyit, mivel 10-szer annyi van belőlük. Ahogy a példán is látszik a zykek igazi mártír faj, más fajok hajóit védik a sajátjaik árán, és ez is a legfontosabb feladatuk, mármint, hogy az értékesebb hajókat (human, khaduuii, piraati, esetleg shin, de a shinek terelését elronthatják a zyk kísérők) védjék. Ezért nevezhetőek igazi csapatjátékosnak, ők maguk közvetlenül nem profitálnak abból, ha inkább saját hajóikat lövetik le mások védelmében, de a társaiknak megéri, és egy jó szövetségben, ha a társaknak jó, neked is jó. Rengeteg esetben jól jöhet a zyk kíséret, például a piraatik hajólopó hadjárataihoz, mikor a zykek felfogják az ellenséges tűzerőt, a sebezhető piraatik pedig viszonylag sértetlenül lophatják az ellenséges hajókat, vagy human zúzók mellé, ahol szintén a zykekre hárul az ellenséges tűzerő felfogása, míg a humanok dolga a zavartalan pusztítás. Az előbbi két esetben igazságos megoldás, ha csak a zyk visz plasmatorlopót, így veszteségeit a roid nyereség kárpótolhatja. Az is megeshet, hogy például egy védőre több, túlerőben levő ellenséges zúzó flotta támad úgy, hogy pont akkor csapódjanak, amikor a védő flottája hazaér, és a szövetség nem képes levédeni az adott planétát. Ilyenkor óriási segítséget jelent, ha zykek indulnak a segítségére, így a csata körében az ellenfél csak a zykeket lövi le, és a védő rendkívül értékes hajói túlélik (a második kör elől már el lehet menekülni). Ahogy a példákból is látszik, rengeteg esetben lehet hasznos a zyk segítség, az összes eshetőséget persze nem lehet felsorolni.
Pvr-ek: A planétavédelmi rendszerekkel szemben sokaknak más-más a véleménye, hogy érdemes-e azokat gyártani. Ez legtöbbször helyzetfüggő, általában erősebb, aktívabb szövetségekben nincs szükség rájuk, de másoknak, főként a magányos farkasoknak jó szolgálatot tehetnek. Azt azonban meg kell jegyezni, hogy a digitroxokra vonatkozóan a pvr-ekkel kapcsolatban nincs vita, nincs ugyanis sok értelme digitroxal játszani, ha nem használod a faj legfontosabb egységeit, a speciális digitrox pvr-eket (ha nem gyártasz pvr-t, ne legyél digitrox, de ez fordítva is igaz, ha szinte csak pvr-eket akarsz gyártani, akkor mindenképp digitrox legyél). A digitrox pvr-ekről bővebben fentebb, a „digitrox” bekezdésben olvashatsz.

Az előbb említetten kívül minden más faj ugyanolyan pvr-eket használ, ezeket általános pvr-eknek nevezem. Az általános pvr-ek nagyon magas tűzerővel rendelkeznek, minden csatában szinte elsőként lőnek (csak a Pusztító előzi meg őket), szívósságuk viszont alacsony. Legnagyobb hátrányuk, hogy planétához kötöttek, nem használhatóak mások védésére, vagy támadásra, és ha túlerőben levő ellenfél érkezik, nem menthetőek meg kimozdítással, mint a hajók, a pvr-ek legfeljebb lebonthatóak. Ezeken kívül a Pusztítóra nagyon érzékenyek, egy ilyen hajókkal bőven felszerelkezett támadó ellen az általános pvr-eknek nincs sok esélyük. A felsoroltak tudatában rád van bízva, hogy mennyi pvr-t gyártasz, sőt, hogy egyáltalán használsz-e pvr-t. Azt azonban még hozzáteszem, hogyha úgy döntesz, nem tartasz pvr-t, akkor is érdemes lehet egy-egy alkalomra begyártani párat, főként akkor, ha az ellenfél egyáltalán nem, vagy alig pár Pusztítót hoz, ilyenkor ugyanis a pvr-ek teljes egészében ki tudják használni kezdeményezési előnyüket, és ehhez párosuló nagyon magas tűzerejüket.
Általános hajók: Az általános hajók mindenki által gyárthatóak, és összesen 3 fajta van belőlük. Mindegyik másra jó és más-más tulajdonságokkal bír.
A Pusztító vadász rendkívül magas tűzerővel rendelkezik (amit csak a nehezebb digitrox pvr-ek, és khaduuii blokkerek múlnak felül), és minden csatában elsőként lő, azonban minden egység közül neki van a legalacsonyabb szívóssága nyersanyagarányosan. Csak és kizárólag pvr-ekre képes lőni, azok ellen viszont rendkívül hatékony (megfelelő mennyiség esetén az általános pvr-eket könnyen szétkapja), bár a digitrox pvr-ekkel már meggyűlhet a baja, de kijelenthető, hogy mind az általános-, mind a digitrox pvr-ek ellen a Pusztító a legjobb fegyver! Minden támadóflottában érdemes lehet legalább párat tartani, nehogy az ellenfél által hirtelen begyártott pvr-ek gondot okozzanak, de megszokott az egy-egy alkalomra való begyártás is (főként, ha digitrox ellen készülsz). Esetleg specializálódhatsz pvr mániás célpontokra is, ilyenkor nincs más dolgod, csak minél több és több Pusztítót gyártani, meg persze megfelelő áldozatokat találni.
A Spion vadász az egyetlen igazi felderítőhajó. Amikor flottát indítasz, a támadáson és védésen kívül van egy harmadik lehetőség is, pontos neve: „felderítés 1 körig”. Nos ilyen parancsot csak olyan flottának adhatsz, amelyikben kizárólag Spion van. Nagyon gyors hajó és, ha a felderítés paranccsal küldöd ki, akkor egyetlen állapot menüben sem fog megjelenni! Az ilyen felderítő flotta, amint megérkezik a célpontjához, 50% eséllyel (ha a célpont rendelkezik legalább egy elhárító műholddal, akkor csak 40%) még a shinek esetében is teljesen pontos planéta-, és katonai szonda adatokat ad. Azonban, ha az előbb írt esély nem jön be, akkor a flottát felfedezik és, ha van a célpontnál vadász lövésére alkalmas egység, akkor tüzelni is fognak rá, ami legtöbbször a Spion (néha Spionok) pusztulásával végződik. A felderítéshez viszont elég egyetlen Spion is, mivel ennél több nem fogja növelni sem a felderítési esélyeket, sem a nyert adatok mennyiségét siker esetén, valamint felfedezés esetén a túlélési esélyeket sem, hiszen ahhoz rengeteg Spion kéne, amit meg felesleges gyártani. Ha felfedezik a flottát, akkor már úgyis mindegy, mivel nem végezte el a feladatát. A Spion értékeiről felesleges is beszélni, a lényeg, hogy nem jó semmi másra, csak felderítésre. Ebből látszik, hogy a szondákkal szemben a legfontosabb előnye az olcsósága, valamint, hogy siker esetén a shinekről is pontos információkat ad. Viszont idő kell, ameddig a felderítő flotta a célponthoz ér, a szondák pedig azonnal használhatóak, és nem a szerencse dönti el, hogy sikerül-e információval szolgálniuk. Spiont főként négy esetben érdemes használni: az első, ha még nincs kifejlesztve a katonai szonda, a második, ha nincs elég nyersanyag szondagyártásra, a harmadik, ha pontos adatokat akarsz egy shinről. A negyedik eset szorosan összefügg a másodikkal, ugyanis, ha a célpont túlságosan sok elhárító műholddal rendelkezik, akkor a rengeteg szonda feláldozása helyett érdemes lehet bevetni a Spiont.
A Fosztogató csatahajó az egyetlen hajó, amely képes közvetlenül nyersanyagot lopni más planétákról. Minden egyes Fosztogató mindegyik nyersanyagból 1-1 milliót képes elhozni minden egyes körben (ha 2-3 Fosztogató túléli az első csatát, akkor a legtöbb planétáról már az első körben elhozzák az összes nyersanyagot). Lopóhajó révén tűzerővel nem rendelkezik, viszont szívóssága kiváló, a csatahajók közül például nyersanyagarányosan a Fosztogató rendelkezik a legjobb szívóssággal, ezért sok esetben nem is érdemes mellé fedezéket gyártani, ha nem használunk gyakran más, harci csatahajókat. A Fosztogató legnagyobb hátránya, amely miatt olyan népszerűtlen, az, hogy csatahajó, így rendkívül lassú, tehát az ellenfélnek van ideje felkészülni ellene, valamint a nyersanyag a roiddal ellentétben könnyedén kimozdítható a planétáról (erről bővebben a „gazdaság” résznél az „utalások” és „a fosztogató” bekezdésben olvashatsz). Általában Fosztogatókat csak egy-egy alkalomra szokás begyártani (legtöbbször az üzemanyag-felhalmozásra kénytelen védők nariontalanítására használják), állandó jelleggel leginkább csak humanok szokták használni, esetleg a digitroxok, mert nekik még belefér a roidoló flottájukba, de zúzóként is jól jöhet, mivel, ha ellopjuk az ellenfél narionját, akkor az nem tudja kimozdítani a flottáját üzemanyag hiányában.
Szondák: A szondák bárki által használható eszközök, melyek csak információszerzésre jók, kivéve a hordozórakétát, a plasmatorszondát, és az elhárító műholdat. Az információszerző szondákból nem elég egy ahhoz, hogy sikeresek legyenek, érdemes 10 szondát kilőni egyszerre, de ennél többet már felesleges lehet.
Hordozórakéta: a szondák használatához szükséges eszköz, minden egyes plasmatorszonda kilövéséhez egy hordozórakéta kell, minden más szondához pedig kettő. Az elhárító műholdhoz nem kell!
Plasmatorszonda: a másoktól való lopáson kívül plasmatorszondával lehet roidot szerezni. Tetszőleges számút lőhetsz ki egyszerre, amelyek változó mennyiségű inaktív roidot fognak adni neked. Ezeket az inaktív roidokat fém felhasználásával bármilyen (fém, kristály vagy narion) plasmatorként beindíthatod (a beindított roidok már nem alakíthatóak át másfajta roidokká). A Gal6 tudástárában megtalálod a képletet, hogy a plasmatorszondák mennyi inaktív roidot fognak hozni, és azt is, hogy mennyi fémbe kerül az inaktívak beállítása. Általánosságban azonban elmondható, hogy minél több plasmatorod van, a plasmatorszondák annál kevesebb roidot fognak találni, és minél több aktív roidod van, annál több fémbe kerül az inaktívak beindítása. Néhány esetben érdemes lehet pár plasmatorszondát tartalékban tartani, ha hirtelen új roidokat kell beállítani (például gyakran lopják el a plasmatoraid, és nem tudod azokat visszalopni). Általában egyszerre 99-et szokás kilőni, ennél többet ugyanis nem enged a rendszer (egy körben persze annyit lőhetsz ki, amennyit akarsz), ennél kevesebb pedig csökkentheti a hozott roidok számát, egyesével például semmiképp ne lődd.
Planétaszonda: egy másik planétára kilőve alap információkat ad róla: milyen plasmatorai vannak, mennyi nyersanyag van épp nála, mennyi technológia van kifejlesztve (azt nem mutatja, hogy melyek), és, hogy hány hajója, valamint pvr-e van éppen (hogy milyenek, azt már nem mutatja). Shin célpont esetén a hajószámnál mindenképp 0-át fog írni! Mivel olcsóbb, mint az elhárító műhold (még hordozórakétákkal együtt is, bár nem sokkal), ezért mindig ez az első, amit kilőnek egy planétára, és éppen ezért a planétaszondát szokták használni a célpont esetleges elhárító műholdjainak megsemmisítéséhez is. Ha a célpontnak túl sok elhárító műholdja van, akkor érdemes rá előbb annyi planétaszondát kilőni, ami megsemmisíti az összest, majd csak ez után érdemes kilőni rá a további, drágább szondákat. Természetesen, ha több elhárító műholdja van, mint amennyi planétaszondád, akkor nagy valószínűséggel más szondád sem lesz sikeres. Nem lehet kideríteni, hogy a célpontnak pontosan mennyi elhárító műholdja van, így próbálgatni kell, hogy mennyi planétaszonda elegendő. Általában ez úgy megy, hogyha az első 10 planétaszonda nem sikeres (tehát a célpont rendelkezik elhárítókkal), akkor utána 100-asával lövik ki a célpontra a planétaszondákat, egészen addig, ameddig valamelyik 100-as nem ad információt (ez azt jelenti, hogy elfogyott a célpont elhárító műholdja), vagy ameddig el nem fogynak a planétaszondák (a célpontnak túl sok az elhárítója). Azért 100-asával érdemes feltörni a célpontot, mert ez még viszonylag gyors és olcsó módszer, persze ha ennél olcsóbban akarod megoldani, akkor ennél kevesebbel, legalább 10-esével törd, ha pedig ennél gyorsabban akarod, akkor ennél többel törd, bár legfeljebb 1000-esével. Másik fontos dolog, hogy, amint előbb írtam, a planétaszonda megmutatja a célpont hajó-, és pvr számát is, ami azért jó, mert ha valamelyiknél túl keveset, vagy 0-át ír, akkor ugye nincs szükség rá, hogy hajó-, pvr-, illetve katonai szondát lőjünk ki rá (kivéve persze shin esetén, mert náluk mindenképp 0-át ír a hajóknál).
Hajószonda: egy másik planétára kilőve arról ad információt, hogy a célpont mennyi és milyen hajókkal rendelkezik. Általában akkor szokás használni, ha még nincs kifejlesztve a katonai szonda, vagy nem érdekes a flottamozgás, ilyenkor ugyanis elég a hajószonda, mivel olcsóbb, mint a katonai szonda. Shin célpont esetén a valódi hajószámnak csak a 10-90%-át mutatja meg!
Elhárító műhold: az információszerző szondák (planétaszonda, hajószonda, planétavédelmi szonda, katonai szonda, és információs szonda) elhárítására alkalmas eszköz. Egy elhárító műhold egy beérkező szondát semmisít meg, de a szondával együtt a műhold is megsemmisül. A szondák, és a műholdak között szimpla anyagharc van, amelyikből több van, az nyer, ha az ellenfél több szondát lő rád, mint amennyi elhárítód van, akkor kinyeri a kívánt információkat, ha pedig te rendelkezel több elhárítóval, mint amennyi szondával az ellenfeled, akkor nem fog sikerülni neki. Fontos megjegyezni, hogy (ha a szondákhoz szükséges hordozórakéták költségét is bele számítjuk, akkor) az információszerző szondák közül a planétaszondán kívül mindegyik szonda drágább, mint az elhárító műhold. Mivel az információ hatalom, mindenképp érdemes elhárító műholdakat tartani, legalább 100-200 darabot, mivel akinek kevés szondája van, az már ilyen mennyiség esetén abbahagyja a szondázásod. Ennél több darabot akkor érdemes tartani, ha van rá elég nyersanyagod, ez pedig játékos-, és helyzetfüggő. Ezeken kívül, ha van legalább egy elhárító műholdad, akkor az ellenséges Spionok felderítési hatékonysága lecsökken 50%-ról 40%-ra.
Planétavédelmi szonda: egy másik planétára kilőve arról ad információt, hogy mennyi és milyen pvr-ekkel rendelkezik a célpont. Ha a planétaszonda adatai szerint a célpont nagyon kevés, vagy nulla pvr-el rendelkezik, akkor felesleges használni.
Katonai szonda: egy másik planétára kilőve arról ad információt, hogy a célpont mennyi és milyen hajókkal rendelkezik, ezek hogyan vannak elosztva a flottái között, és, hogy az adott flottáknak mi a státusza (tehát épp mozognak-e, támadnak-e, védenek-e, hova mennek épp, mennyi kör alatt érnek oda, vagy éppen mennyi kör alatt érnek vissza). Shin célpont esetén a valódi hajószámnak csak a 10-90%-át mutatja meg! Főként védelemben (mikor a bejövő támadókról kell információt szerezni) használatos, de támadáskor is fontos lehet.
Információs szonda: egy másik planétára kilőve megmutatja annak híreit, 72 órára visszamenőleg, még azokat is, amit a célpont játékosa törölt. Legtöbbször támadáskor szokták használni, hogy megtudják, hogy a célpont kap-e külsős védelmet, begyárt-e valamit, és így tovább, de sok más hasznos információ is kinyerhető a segítségével.
Extra hajók: mióta nem csak kredittel lehet extra hajókat szerezni, hanem a Facebook-on is ingyen, a gyakoriságuk nagymértékben megnőtt. Jelenleg négy módszerrel lehet extra hajókat szerezni. A legtöbben a Facebookról szerzik őket, de kreditért egyszerre lehet nagy számban venni belőlük, ami akkor lehet hasznos, ha hirtelen hajókra van szükség, de nincs időd gyártani, esetleg nem ér időben haza a flottád, de persze nem mindenki engedheti ezt meg magának. A másik pénzzel használható módszer, ha kredittel megveszed a planéta extra csomagot, ami azt is tartalmazza, hogy gyárthatsz extra hajókat, de amellett, hogy ezt nem mindenki engedheti meg magának, sok fajnak nem is érdemes gyártania őket. A negyedik módszer csak a piraatiknak elérhető, mégpedig az, hogy ellopják a másét. Az ingyenes Facebook flottát mindenképp érdemes kihasználni, még akkor is, ha nem akarsz extra hajókat használni, mert a bezúzásuk után nyersanyagot kapsz (védőként minden hajó számít, szóval ilyen szerepkörben érdemesebb megtartani őket).
Minden egyes hajóosztályban van 1-1 ilyen extra harci hajó, mindegyikük közepes tűzerővel rendelkezik, célkiosztásuk jó (mindegyik összlövő), kezdeményezésük közepes, szívósságuk pedig szintén közepes. Ezeken kívül az extra hajók 20%-al olcsóbbak az átlagnál, így a zyk hajókhoz hasonlóan jók fedezéknek, de korántsem annyira, mint az előbb említett faj hajói. Érdemes átnézni, hogy kiknek is éri meg extra hajók használata, sőt, gyártása.
A digitroxoknak, töltsenek is be bármilyen szerepkört, mindenképp érdemes saját harci hajóik helyett extra hajókat gyártaniuk, ugyanis azok szinte mindenben jobbak a digitrox hajóknál. A csak extra harci hajókat használó digitrox flottája már sokkal jobban használható. Ez azt is jelenti, hogy az extra hajók használatával a digitrox bizonyos mértékben ki tudja kerülni faji hátrányát, a gyenge hajókat, és így a rendkívül erős pvr-ekkel, valamint a kiváló plasmatorlopójával együtt az extrás digitrox igazán ütőképes roidoló lesz, aki önvédelemben is jeleskedik (tehát végre megfelelő csapatjátékos lesz, vagy kiváló magányos farkas)! Az ilyen digitroxoknak roidoló flottájukban a Kilo helyett a Hélium vadászt érdemes használniuk golyófogónak, plasmatorlopó fedezéknek pedig a Kripton rombolót. Mivel a Trojan egy körrel lassabb az átlagos rombolóknál, ezért a Xenon cirkáló sebessége megegyezik vele, ami azt jelenti, hogy ilyen hajókat is nyugodtan be lehet rakni golyófogónak, és nem árthat pár Argon fregatt sem, de a Neon naszád, és a Radon csatahajó már felesleges, az utóbbinál kivételes eset, ha digitroxként gyakran használsz Fosztogatót, ami mellé a Radonok beférnek. A jobb hajóktól függetlenül a digitroxnál más fajok még mindig jobb védők és zúzók, de végszükség (ezt a szót hangsúlyoznám, végszükség: csak és kizárólag, ha tényleg nincs más) esetén az extrás digitrox is betöltheti ezeket a pozíciókat.
A humanoknak nem érdemes extra hajókat gyártaniuk, ugyanis saját hajóik sokkal jobban náluk, azonban ameddig nincs kifejlesztve a cirkáló, addig humanként megfontolhatod Xenon cirkálók gyártását a Háló mellé fedezéknek.
A khaduuiiknak csak akkor érdemes extra hajókat gyártaniuk, ha mindenképp használni akarnak normál, nem blokker hajókat is, ugyanis saját normál hajóiknál az extra hajók jobbak. Egy khaduuii roidoló flottában a Neon naszád nagyszerű fedezék (a Dagály helyett), a Hélium vadász pedig elég jó golyófogó (a Szikla vadász helyett).

A shineknél nehéz megmondani, hogy érdemes-e extra hajókat gyártaniuk, ugyanis az extra hajók kicsit szívósabbak, mint a shin hajók (bár vannak esetek, amikor a shin hajók magasabb elkerülése jobban számít), valamint nagyobb a tűzerejük (kivéve a Démonnál), és a faj láthatatlanság képessége az extra hajóira is kiterjed. Egyetlen valódi (ám jelentős) hátrányuk a shin hajókkal szemben a kezdeményezésük, mivel a shin hajók ugye a legjobb kezdeményezéssel rendelkeznek, az extra hajók pedig csak közepesek benne. Roidolóként azonban mindenképp érdemes Kripton rombolókat használni fedezékként, valamint Hélium vadászokat és Argon fregattokat golyófogóként, akár együtt használva a shin saját hajóival őket, akár teljesen felváltva azokat, ez már helyzet-, és játékos függő. Ha esetleg shinként védő vagy zúzó feladatkört látnál el, érdemes lehet extra hajókkal kiegészíteni a védőflottád a tűzerő, és az összlövő hajók arányának növelése érdekében (azonban más fajok még így is alkalmasabbak lesznek az említett feladatokra).
A piraatiknak sok esetben nem érdemes extra hajókat gyártaniuk, ugyanis védőként és zúzóként az általuk gyártott hajók lényege más hajók ellopása, és az extra hajók nem képesek lopni, így az előbb említett szerepkörökben semmiképp ne gyárts extra hajókat. Egyetlen kivétel lehet roidolóként a Hélium vadász gyártása, mivel jobb golyófogó a Tolvajnál, és nem lassítja a flottát, mivel vadászként a piraati naszádokkal megegyező sebességgel rendelkezik (ezeken kívül pedig kis mértékben segíthet kiegyenlíteni a piraati roidoló flotta kristályigényességét, mivel a Hélium fémigényes). Ilyen esetben azonban elveszik a vadászlopás lehetősége, így érdemes lehet vegyesen Héliumot és Tolvajt is gyártani roidolóként, de más extra hajókat nem, mert csak a flottát lassítják.
A zykeknek egyáltalán nem érdemes extra hajókat gyártaniuk, ugyanis saját hajóik sokkal jobbak náluk.
Szerepek


Áttekintés: Nem lehet, és nem is szabad a játékban betöltött szerepekre úgy tekinteni, mint valami átjárhatatlan, és örökkélevő kasztokra, ugyanis minden változik, még ha van is, ami olyan lassan, hogy azt talán nem is érzékeljük. Ennek ellenére alább összesítem a Gal6-on betöltött klasszikus szerepeket. Fontos megjegyezni, hogy egy szervezett szövetség általában a roidoló-, és védő szerepű planéták együttműködésére alapszik (az idilli kép szerint egy szövetségben csak roidolók és védők vannak, és közülük páran betöltik a szondász szerepet is, valamint egy részük néha a zúzó szerepkört is felveszi).

Általános: Az általános szerepkört leggyakrabban a magányos farkasokkal párosítják, és ez nagymértékben igaz is. Az ilyen játékosok legtöbbször úgy játszanak, ahogy akarnak (és ahogy tudnak), nincs túl sok elvárás velük szemben (a magányos farkasokkal szemben például egyáltalán nincs), bizonyos mértékben mind támadásra mind védekezésre alkalmasak, legtöbbjük saját védelmét is ellátja. Általános szerepkörben bármely faj jó lehet, azonban főként a nehezen játszható fajoknál (khaduuii, shin, piraati) nagyon jó alkalmazkodó képességgel kell rendelkezni, valamint nem árt a nagy Gal6-os tudás és tapasztalat sem. Magányos farkasnak leginkább a digitroxok alkalmasak, esetleg a humanok.

Roidoló: Más néven támadó szerep. Feladata minél több roid ellopása másoktól. Saját védelmével nem törődik, mivel azt a védőkre bízza, így termelt nyersanyagának nagy részét a védőknek utalja, és munkájuk segítése érdekében az aktuális roidszámához igazodó lehető legkisebb pontszámra törekszik. Ennek érdekében csak minimális flottát tart, és azt is úgy tervezi meg, hogy a plasmatorlopó hajók túlélési esélyét növelje, a pusztítás nem számít, csak az, hogy minél több roidot tudjon lopni. Roidolónak leginkább a khaduuiik, shinek, piraatik, és zykek alkalmasak.


Védő: Nagy elkötelezettséget igénylő szerep. Feladata a szövetség tagjainak, és azok közül is főként a roidolóknak a védelme. Támadással nagyobb mértékben legfeljebb a forduló elején törődik, utána szinte csak és kizárólag a védelemmel foglalkozik. Általában kevés roiddal rendelkezik (bár ez idővel és helyzettől függően változhat), és saját védelme nem igazán számít, ugyanis vészhelyzetben inkább kimozdul otthonról a flottájával, mivel hajói értékesebbek, mint a plasmatorai. Mások védelme érdekében a lehető legnagyobb (és leghatékonyabb, legpusztítóbb) flottát tartja, ezért nyersanyagot kap vagy a szövetségi kincstárból, vagy a galaxisa planétáitól, esetleg mindkét helyről, és nyersanyagainak összességét szinte csak és kizárólag harci hajókra költi, valamint számára nincs felesleges, bezúzandó hajó, így ha gyártáson kívül bárhonnan máshonnan hajókat szerez, azokat mindenképp érdemes megtartania. A nagy flottára azonban vigyázni is kell, és oda kell figyelni az egyre növekvő üzemanyag költségekre is. Védőnek leginkább a humanok, khaduuiik, és piraatik alkalmasak.

Szondász: Nagy aktivitást igénylő szerep, amely félig-meddig ideiglenesnek számít, és csak kiegészítés egy másik szerep (például általános szerepkör) mellé. A szondász feladata, hogy a lehető leghamarabb kifejlessze az összes szondát (ehhez érdemes igénybe venni a kreditért vásárolható fejlesztési-, illetve építési időtartam felezést is), majd legyártson belőlük minél többet, és felhasználja azokat a szövetség érdekében (akár az egyes tagok kérésére, akár nagyobb hadműveletek információval való ellátásához). A szondák gyártásához másoktól, szövetségétől nyersanyag támogatást is kaphat. Azonban a játék előre haladtával, amint egyre többen és többen fejlesztik ki az összes szondát, a szondász jelentősége is csökken, hiszen az egyes tagok is el tudják végezni saját szondázásaikat, méghozzá olcsóbban, mintha a nyersanyagot a szondásznak utalnák, hiszen az átutalásnak költségei vannak (lásd fentebb a „gazdaság” rész „utalások” bekezdésében). Ettől függetlenül általában az egész fordulóban vannak állandó szondászok, még akkor is, ha akár már mindenki kifejlesztette az összes szondát, hiszen szükség lehet olyan aktív tagokra, akik rengeteg szondával rendelkeznek, és így könnyen tudnak segíteni bárkinek, aki olyan célpontot akar szondázni, amelynek túl sok elhárító műholdja van. Általában a fordulók elején szinte minden szondázást a szondászok végeznek el, idővel azonban egyre kevesebb aktivitást igényel szerepük, mivel a feltörésen, és a szondázások esetleges kiegészítésén kívül más feladatuk nem igazán lesz. Szondásznak csak általános vagy roidoló szerepű planéták jók, a fajok közül pedig a digitroxok, humanok, és shinek a legalkalmasabbak rá, mivel ezen fajok főbb hajói fémigényesek, a szondák pedig kristályigényesek, így jól kiegészítik egymást.

Zúzó: A zúzó szerephez jó tervezés, és nagy odafigyelés kell. Feladata, hogy más planéták (főleg védők) flottáit a lehető legnagyobb mértékben elpusztítsa. Ez azonban kitűnő tervezést igényel, nagyon jól összeállított flotta, és kiváló taktikázás kell a minél nagyobb siker érdekében. Általában csak hosszabb, elhúzódó (talán egy egész, vagy több fordulóra kiterjedő) háborúban jelennek meg valódi zúzó planéták, egyébként a védők szoktak néha-néha zúzó szerepet felvenni. A védők időnkénti zúzóként való használata azonban nem az igazi. A valódi zúzók pontszámának óriási részét hajóik teszik ki, miközben pontszámuk nem mehet túl nagymértékben a célpontjaik pontszáma felé, hiszen akkor nem tudnák őket támadni. Hogy ezeknek a feltételeknek megfeleljenek, a lehető legkisebb roidszámra törekszenek (a plasmatorok minden planétának nagyon sok pontot adnak), hajóikat leginkább a szövetségtől kapott nyersanyagból gyártják, miközben flottájukat tökéletesen állítják össze (a bármily módon szerzett felesleges hajókat inkább bezúzzák nyersanyagért). Semmi olyat nem tartanak, és gyártanak, ami felesleges, tehát ami a hajó- (esetleg pvr-) pusztításon kívül bármilyen más célt szolgál (ide tartoznak a szondák, pvr-ek (persze ezek is hajót pusztítanak, de csak önvédelem során, a zúzó pedig támad), plasmatorlopók, a Spionok, és a Fosztogatók). A zúzónak érdemes minden támadásához szereznie maga mellé egy nála alacsonyabb pontszámú általános, vagy roidoló szerepkörű társat, aki hoz magával plasmatorlopót, és esetleg Fosztogatót is, hogy az ellenfélnek ne csak a flottája pusztuljon, de egyúttal a roidjait és a nyersanyagait is megszerezhesse a szövetség. Zúzónak leginkább a humanok alkalmasak, esetleg a piraatik (ha a flottáját kiváló lopott hajók alkotják).

Egyéb: Rengeteg egyéb szerepkör lehet, vannak, amik maguktól kialakulnak, vannak, amiket egy-egy szövetség talál ki, és vannak, amik egy-egy fajra, vagy játékosra alapvetően jellemzőek (például a shineknél kijelenthető lenne, hogy egyfajta terelő nevezetű szerepkörben vannak alapból). A magától kialakuló szerepkörre a legjobb példa a tamagochi nevezetű, aminek lényege, hogy roidot nem lopsz másoktól, csak beindítással szerzed, de emellett maximalizálod az önvédelmet. A klasszikus tamagochi szerepkör digitrox magányos farkasoknál alakult ki, akik csak és kizárólag pvr-eket gyártottak, amivel elérték, hogy szinte senki nem akarta őket támadni, így nem volt más dolguk, csak újabb roidokat beindítani és további pvr-eket gyártani. Mindegyik egyéb szerepkört nem fogom leírni, és nem csak azért, mert nem tudok mindegyikről (például amit egy-egy szövetség saját maga talált ki), hanem azért is, mert nagyrészüket felesleges is lenne részletezni, sőt, akár megemlíteni is.
Harcrendszer

A csaták menete: Mivel a Gal6 egy háborús stratégiai játék, elengedhetetlen a harcrendszer ismerete, hogy mi alapján, hogyan számolja ki a rendszer a csatákat. A csaták úgy zajlanak, hogy minden hajó és pvr kezdeményezés szerint sorra kerül, és amint rajta a sor, elvégzi a feladatát (lő, vagy lop).
Kezdeményezés: A kezdeményezés nagyon fontos tényező. Minden csatában sorrend szerint az elsők a Spion vadászok, de mivel nem képesek lőni, és lopni sem, ezért a továbbiakban a „harcrendszerben” felesleges is róluk írnom. Utánuk a Pusztító vadászok következnek, és rálőnek a pvr-ekre, majd a pvr-el lőnek rá célpontjaikra. A pvr-ek után a faji és extra harci hajók következnek kezdeményezés szerint, és rálőnek célpontjaikra. Miután már minden harci egység lőtt, csak utána következnek a Fosztogatók és a plasmatorlopók, amik, ha megmaradtak támadó oldalon, akkor nyersanyagot, vagy roidot fognak lopni a támadottól.

Lövés: Fontos megérteni, hogy hogyan is lő egy hajó, vagy pvr a csatában. Minden harci hajónak és pvr-nek van célkiosztása, hogy milyen osztályokra lő, és milyen sorrendben. Ha a célpontjai között felsorolt első osztály összes ellenséges tagját kilőtte, vagy ellenfelének nem is volt olyan osztályú egysége, és még marad lövése a hajónak vagy pvr-nek, akkor rálő arra az osztályra, amelyik másodiknak van feltüntetve a célpontok között. Ha még ezek után is marad lövése, akkor a harmadik célpontjára is rálő (a legtöbb hajónak, és az összes pvr-nek 3 célpontja van, de vannak hajók, amelyek ennél kevesebb célponttal rendelkeznek). Fontos megjegyezni, hogy a pvr-eknek is van osztályuk, így a harci hajók azokra is rálőnek, ha lőnek az adott osztályra, kivéve a khaduuii blokker hajókat, amik minden hajóra rálőnek, de a pvr-ekre nem. Értelemszerűen, ha van olyan egység a csatában, ami nem tartozik a lövő célpontjai közé, arra nem is fog rálőni. További fontos megjegyzés, hogy a piraatik által ellopott hajók abban a csatakörben nem fognak még lőni, amelyikben ellopták őket.

Amint rálő a hajó vagy pvr a célpontjaira, a következő számítással lehet megállapítani, hogy mennyit sikerült kilőnie az adott célpontok közül: a hajó vagy pvr létszáma szorozva fegyverszámával és a sebzéssel, és ez szorozva a hajó vagy pvr találati pontjával, amiből azonban először ki kell vonni a célpont elkerülés értékét. Ezt a számot végül el kell osztani a célpont páncélzatával. A pontos képlet: (’a lövők létszáma’ * ’a lövő fegyverszáma’ * ’a lövő sebzése’ * (’a lövő találati pontja’ - ’a célpont elkerülése’)) / ’a célpont páncélzata’. Ezt könnyű kiszámolni, ha egyetlen fajta célpont van, azonban mi van akkor, ha az adott osztályon belül több fajta egység is van? Nos, a sebzés a hajószám alapján oszlik meg, nem számít semmi, csak az, hogy melyik hajóból mennyi van, ha például van egy lövő, ami épp fregattra lő, és a fregattok között 900 zyk Sáska és 100 human Ostor van, akkor a lövések 90%-a a Sáskákra hárul, 10% pedig az Ostorokra. A hajók gyártási költsége, a faj, és semmilyen más tulajdonság, vagy érték nem számít, csak és kizárólag a célpont osztálya.

Az előbbieknél bonyolultabb az összlövők helyzete, mivel, amint egy hajó összlövést ad le, azt minden egyes megmaradt egységre leadja, azonban az összlövés nem csak egyetlen osztályra hárul, hanem minden egyes hajóra egyszerre, mindegy milyen osztályban vannak. Bár osztályokon belül a fentebb leírtak szerint oszlik meg a tűzerő, ha az osztályon belül több fajta hajó is van, azonban mi a helyzet a többi osztállyal? Nos, egyre feljebb haladva minden osztályra 2-szer annyi sebzés hárul, mint az alatta levő osztályra. Például, ha van 100 naszád és 50 fregatt, akkor látszólag a lövések nagyobb része a naszádokat fogja érni, azonban a fregattok számát meg kell szorozni 2-vel, így a lövések 50%-a a naszádokat, a másik 50%-a a fregattokat éri (tehát az 50 fregatt 100 naszádot ér). Egy másik példa, ha van mondjuk 1600 vadász és 100 cirkáló, ilyenkor minden egyes osztályszint-különbséget meg kell szorozni 2-vel (100 * 2 (romboló) * 2 (fregatt) * 2 (naszád) * 2 (vadász) = 1600), és így látható, hogy a lövések szintén 50-50%-ban oszlanak meg a vadászok és cirkálók között (tehát 1600 vadász 100 cirkálót ér). Így az összlövések eloszlását tekintve a következő egyszerű képletet lehet alkalmazni: 32 vadász = 16 naszád = 8 fregatt = 4 romboló = 2 cirkáló = 1 csatahajó.

Nyersanyaglopás: Nyersanyaglopásra csak a Fosztogató alkalmas, és a kiszámítása is egyszerű, minden egyes ilyen hajó mindegyik nyersanyagból 1-1 milliót lop el. Ha több támadó is visz Fosztogatót, akkor a lopott nyersanyag a csata végén megmaradt Fosztogatók támadónkénti aránya szerint oszlik el (tehát aki többet vitt, annak több is marad épen, és többet lop). Például, ha az egyik támadónak 1 Fosztogatója maradt, a másiknak meg 4, akkor az első a lopott nyersanyag 20%-át kapja meg, a másik pedig a 80%-át, még akkor is, ha a célpontnak kevesebb nyersanyaga volt, mint amennyit a Fosztogatók el tudtak volna lopni.

Roidlopás: Amint sorra kerülnek a plasmatorlopók, azok roidot fognak lopni a támadottól, ha megmaradtak, és nem is lettek leblokkolva. Azonban nem mindegy, hogy mennyit lopnak, és, hogy ez hogyan számolható ki. Minden csatakörben a támadott aktív roidjainak csak a 25%-a lopható el, nem számít, hogy milyen sok plasmatorlopó van a támadónál, és az sem, hogy hány támadó van. Fontos megjegyezni, hogy a lopásnál az inaktív roidok nem számítanak, mivel azokat nem lehet ellopni.

Minden faj saját plasmatorlopóval rendelkezik (bár a piraatik el tudják lopni másokét is), és ezek más-más tulajdonságokkal bírnak (erről részletesebben a „fajok és gyártás” részben olvashatsz a faji bekezdésekben). Egy digitrox Trojan 5 roidot képes ellopni, egy human Háló 4-et, egy shin Vámpír 3-at, míg egy khaduuii Örvény, egy piraati Rabló, és egy zyk Bábrabló 1-1-et. Ha roidlopásra indulsz, érdemes legalább annyi plasmatorlopót berakni a flottádba, amivel el tudod lopni a célpont plasmatorainak 25%-át, azonban, ha lehetséges, akkor ennél többet vigyél, mert a csata közben kilőhetik, illetve leblokkolhatják egy részüket.

Gyakori eset, hogy több roidoló egyszerre támadja ugyanazt a célpontot. Ha a csatában többüknek is működőképes marad bizonyos számú plasmatorlopója, akkor azok lopni fognak, azonban nem mindegy, hogy ki mennyit, tehát a lopott roidok milyen arányban oszlanak el a felek között. Ez persze csak akkor számít, ha létszámukból adódóan a plasmatorlopók sokkal több roidot tudnának elhozni, mint a célpont roidszámának 25%-a. Ha többen mennek plasmatort lopni egy planétára, akkor mindig az fogja a legtöbbet lopni, akinek pontarányosan a legtöbb lopója maradt működőképes a csata végére (a plasmatorlopás sorrendjének megállapításánál is csak a megmaradt lopóhajók pontértéke számít, faja, osztálya nem). Ez azonos fajtájú lopók esetén egyértelmű, akinek több van, többet is fog lopni, azonban különböző fajtájú lopók esetén más a helyzet. Íme egy egyszerű képlet annak szemléltetésére, hogy melyik lopó mennyi más fajtájú lopóval egyenlő: 4,324 Trojan = 2 Háló = 16 Örvény = 5 Vámpír = 16 Rabló = 80 Bábrabló. Ez azt jelenti, hogyha egy csata végére például 400 Bábrabló és 160 Rabló marad, akkor, bár úgy tűnik, hogy a Bábrablók fogják a több roidot lopni, azonban a Rablók pontértékben 2-szer annyian vannak, így arányaiban ők fogják ellopni a többet. Ha előfordulna olyan eset, hogy mindegyik támadónak ugyanannyi pontértékű lopóhajója marad a csata végére, akkor nagyjából ugyanannyit fognak lopni, a lopási sorrendet pedig az azonos pontérték miatt a plasmatorlopók kezdeményezése dönti el.

Tapasztalati pont: A csaták egyik lényeges része az úgynevezett tapasztalati pontok szerzése. Minden planéta tapasztalati pontot kap, ha hajói illetve pvr-ei más hajókat illetve pvr-eket lőnek le, vagy blokkolnak, valamint a Fosztogatók által lopott nyersanyagért, és a plasmatorlopók által szerzett roidokért is jár (fontos megjegyezni, hogy a khaduuii blokkerek blokkolásért a szokásosnál 75%-al kevesebb tapasztalati pontot kapnak).

Amint összeszed egy planéta bizonyos mennyiségű tapasztalati pontot, tapasztalati szintet lép. Összesen nyolc szint van, az első szint eléréséhez 100.000 kell, a másodikhoz 200.000, a harmadikhoz 400.000, a negyedikhez 600.000, az ötödikhez 800.000, a hatodikhoz 1.600.000, a hetedikhez 3.200.000, a nyolcadikhoz pedig 6.400.000. A nyolcadiknál magasabb szint nincs. Az első, a második, a negyedik, és a hetedik szinten kifejleszthető válik 1-1 új technológia, de erről bővebben a „technológia” rész „kiemelt oszlop” bekezdésében olvashatsz. Ezen kívül mindegyik tapasztalati szint 1%-al növeli a planéta minden hajójának és pvr-jének a találati pontját (tehát közvetetten a tűzerejüket). Például egy harmadik szintű planéta minden egyes hajójának és pvr-jének 3%-al több találati pontja van a tapasztalati szint miatt.

Formációk: Minden flottádnak, és még a bázisodnak is beállíthatod a formációját, amely formáció minden egyes hajóra hatással lesz, amely az adott flottában, vagy a bázison van. Ezen kívül a bázis formációja a pvr-ekre is hatással van. Összesen három fajta formáció van: fal, gömb és ék. A fal formáció semleges. A gömb formáció 10%-al növeli minden egyes hajó (és pvr) elkerülését, de találati pontjukat 10%-al csökkenti. Az ék formáció pedig épp a gömb ellentéte, 10%-al növeli minden egyes hajó (és pvr) találati pontját, de elkerülésüket 10%-al csökkenti. Ebből látszik, hogy a gömb a túlélési esélyeket növeli a tűzerő kárára, az ék pedig épp fordítva. A fal formációt tapasztaltabb körökben általában nem szokás használni, bár lehetnek esetek, amikor a fal formáció a leghasznosabb, azonban ez ritka, így a tapasztaltabbak szinte csak ék és gömb formációt használnak. Fontos megjegyezni, hogy vannak hajók, amiknél a megszokotthoz képest máshogy működnek a formációk.

A 0 elkerülés értékkel rendelkező hajóknak (digitrox Exa csatahajó, human Pöröly csatahajó, human Pallos csatahajó, khaduuii Napkitörés csatahajó, khaduuii Meteor csatahajó, piraati Gyilkos csatahajó, extra Radon csatahajó) a fal és gömb formáció hátrányos, csak az ék a jó, mivel elkerülés értékük 0, így azt az ék formáció nem képes csökkenteni 10%-al, de találati pontjukat növeli!

A 0 találati pont értékkel rendelkező hajóknak (általános Spion vadász, human Háló cirkáló, khaduuii Örvény naszád, shin Vámpír romboló, piraati Rabló naszád, zyk Bábrabló fregatt) a fal és ék formáció hátrányos, csak a gömb a jó, mivel elkerülés értékük 0, így azt a gömb nem képes csökkenteni 10%-al, de elkerülésüket növeli!
Van két hajó, amelyek a formációk miatt igazi kivételnek számítanak, ugyanis közömbös számukra, hogy milyen formációban vannak, nincs hatással rájuk. Ez a két hajó az általános Fosztogató csatahajó, és a digitrox Trojan romboló. Mindkettejüknek az elkerülés és a találati pont értéke is 0, így egyik értéküket sem képes se növelni, se csökkenteni se az ék, se a gömb formáció.

Támadás


Klasszikus támadás: Minden támadásnak három fő célja lehet: roidszerzés, pusztítás, illetve terelés. Egy negyedik célja is lehet a flottának, bár ez nem igazán támadási cél, de szorosan kapcsolódik hozzá, ez pedig a felderítés. Általában csak a roidoló flották végeznek egyszerű, klasszikus támadásokat, a zúzáshoz ugyanis legtöbbször komoly taktikázás kell, a terelés pedig szinte mindig csak a fő roidoló vagy zúzó flották elleni védelem elvonását szolgálja.

- A célpont: a támadás első lépése a célpont kiválasztása. Bárkit meg lehet támadni, akinek a pontszáma nem kevesebb, mint a te pontszámod fele, nem áll védettség alatt, és nincs veled egy galaxisban. Ezen kívül persze a szövetséged tagjait, és azon szövetségek tagjait, akikkel szövetséged valamilyen diplomáciai megállapodást kötött, általában nem szokás, és nem illik (legtöbbször tilos is) támadni.


Ha az előbbiek szerint leszűkítetted a kört, utána a célod alapján kell kiválasztani a célpontot. Azonban legyen bármi is a célod, általában pont alapján olyat érdemes választanod, aki körülbelül feleakkora, mint te, de legfeljebb ugyanakkora (természetesen lehetnek kivételek, ha például egy nálad jóval nagyobb planéta elküldte otthonról a legtöbb hajóját, és nincsenek pvr-ei sem, akkor nyugodtan megtámadhatod, legfeljebb a begyártástól és az esetleges védőktől kell tartani). Ha a cél a plasmatorlopás, akkor a lehetséges célpontok roidszámát is érdemes figyelembe venni, de zúzásnál ez mellékes. A legjobb célpont az, amelyik a galaxisában egyedül van, illetve nem tartozik egyetlen szövetséghez sem. Ha a galaxisában vannak mások is, de azok nem a célpont szövetségéhez tartoznak, az is elég jó célpont, valamint az is, amelyik, bár szövetséghez tartozik, de túl messze van társaitól (általában külön univerzumban), így nem számíthat jelentős védelemre. Ha a célpont olyan szövetséghez tartozik, amely viszonylag gyenge, az további előny a számodra. Terelésnél szintén nem mellékes a célpont, ugyanis olyat (vagy olyanokat) kell választanod, aki (vagy akik) minél több dologban hasonló (vagy hasonlóak) a fő célpontodhoz, hogy ez alapján ne lehessen eldönteni, melyik a terelés és melyik nem.


Ezek után fontos a célpont felderítése, amit legtöbbször szondával, vagy Spionnal szokás végezni. A legfontosabb adatok, amiket mindenképp érdemes megszerezni, hogy: a célpontnak mennyi és milyen hajói vannak, valamint, hogy mennyi és milyen pvr-ei vannak. Ezek alapján ki tudod számolni a csatát, ami nagyon fontos! A csatát vagy valamilyen csataszimulátorral, vagy a Gal6 tudástárban leírt elméleti leírások, a fenti „harcrendszer” rész, és az egyes hajók és pvr-ek hatékonysági mátrixának használatával teheted meg (értelemszerűen a csataszimulátor gyorsabb). Persze lehetnek esetek, hogy nincs is szükség számolásra (a célpontnak láthatóan gyengébb hadereje van, mint neked, esetleg azok nem lőnek a te hajóidra). Fontos lehet információs szondával is felmérni a célpontot (főként, ha gyorsabb flottával mész), annak kiderítése érdekében, hogy elindult-e már rá más támadni (ha más szövetségből van), és hogy a támadó hozzád képest mikor csapódna, valamint a célpont kapott-e védelmet ellene, és így tovább.

Ha a rendelkezésre álló információk alapján a célpont megfelel, valamint a számítás alapján a csata is megfelelően fog alakulni, még két dolgot kell figyelembe venned: a célpont roideloszlása és a raktáron levő nyersanyagai. Ha több lehetséges célpontod van az előbbiek alapján, akkor a roideloszlás fontos lehet, hiszen amelyik célpont több roiddal rendelkezik abból, ami neked kell, akkor inkább azt érdemes támadni (fontos megjegyezni, hogy a célpont esetleges inaktív roidjait vedd figyelembe, azokat ugyanis nem tudod ellopni, és a lopásnál a roidlopási számításokba sem számítanak bele). A raktáron levő nyersanyagai két okból fontosak: az első, hogy be tud belőle gyártani további hajókat, illetve pvr-eket a támadásod ellen, a második pedig, ha Fosztogatót is viszel, akkor fontos, hogy mennyit lophatsz.

- Indítás: amint kiválasztottad a célpontot, el kell indítanod a flottád. A támadó flottáknál általánosságban kijelenthető, hogy mindig 3 körös támadásra vidd őket, hiszen ha rosszra fordulnak a dolgok, bármikor visszafordíthatod a flottád, még a csaták közben is, ha pedig nagyon jól alakulnak a dolgok, akkor mind a 3 körben ott tud lenni a flottád. Egyetlen kivétel, ha a csapódás és a csaták idejében nem tudsz netközelben lenni, ilyenkor vagy előre kiszámolod, hogy mennyi kört akarsz és tudsz maradni a célponton, esetleg arra az időre megadod egy megbízható személynek (legtöbbször barátnak) a belépési neved és jelszavad, és megbízod a flottád arra az időre való kezelésével (a harmadik lehetőség, hogy ilyen esetben el se indulsz támadni).

Ha szükség van rá, a felderítés érdekében elküldhetsz egy egyetlen hajót tartalmazó flottát a célpontra, amely flottával szemben csak egyetlen követelmény van, mégpedig, hogy egy körrel a fő flottád előtt csapódjon. Ennek az értelme, hogy egyetlen hajó árán kiderítheted, hogy a célpont a csapódásod előtt épp mennyi és milyen hajókkal és pvr-ekkel rendelkezik, valamint a csapódásod előtt érkező védőflottákat is megmutatja. Hátránya azonban, hogy az aktív, illetve profibb játékosok, és szövetségek mind a begyártásokat, mind a védőflották érkezését pontosan a csapódásodhoz igazítják, így az egy tagú felderítő flotta nem sokat ér, valamint egy flottát arra az időre nem is használhatsz másra. Ezt a módszert akkor érdemes használni, ha se te, se egyik társad sem rendelkezik még a megfelelő felderítési eszközökkel (információs szonda).


Bár a flotta formációja bármikor megváltoztatható, fontos, hogy milyen formációban csapódnak a hajóid a célpontra (a formációt általában már indulásnál megfelelően be szokás állítani). A zúzó flották legtöbbször ék formációt használnak a minél nagyobb pusztítás érdekében. A roidoló flották általában gömb formációt használnak, hogy minél több hajó élje túl, de adódhatnak kivételek. Ilyen kivétel, ha a lopók mellé olyan hajókat viszel, amiknek vagy nagyon kicsi az elkerülés értéke, vagy nulla (ilyen a legtöbb csatahajó és cirkáló), illetve, ha a lopók mellett vitt hajók kezdeményezésben megelőzik a célpontnál levő hajókat és pvr-eket, amik nincsenek nagy túlerőben. Mindkét esetben dönthetsz úgy, hogy a teljes roidoló flottád ékben viszed, vagy úgy, hogy a hajóid egyik részét ékben, a másikat (amiben a lopók is vannak) gömbben, bár ezzel két flottát máris használatba veszel. Az első megoldást (ék formációs roidoló flotta) legjobban a humanok és digitroxok tudják hasznosítani (a humanok lopója és fedezékük cirkáló, alacsony elkerüléssel, a digitroxok lopóhajójára pedig nincs hatással a formáció). A második megoldást (egy ék- és egy gömb formációs flotta) pedig több fajta módon lehet hasznosítani: vagy úgy, hogy a nagyobb hajókat viszed csak ékben, a többit gömbben, vagy úgy, hogy minden harci hajót ékben, és csak a lopókat gömbben, de sok más variáció is lehetséges, azonban ez mindig faj-, helyzet-, és játékos függő. A terelő flották formációja nem érdekes (főleg akkor, ha csak egyetlen hajó van a flottában, bár ez csak shineknél jellemző), ugyanis vagy úgyis szétlövi őket a védelem, vagy úgyis visszafordítod a terelő flottákat még csapódás előtt, de, ha mégis szükség lenne rá, amint azt fentebb is leírtam, bármikor megváltoztathatod a formációját!

Nagyon lényeges, hogy mennyi és milyen hajókkal mész támadni. Ezt elsődlegesen az határozza meg, hogy milyen hajókat gyártottál, és gyártasz, de, ha van rá időd, és tudod, hogy gyakran találkozol az adott célponttal, vagy hozzá hasonló célpontokkal, akkor ehhez is igazíthatod a hajóid gyártását. A már meglévő hajóidat is fontos átnézni, ugyanis lehetséges, hogy nincs szükség az összes hajódra ahhoz, hogy a flotta gazdaságosan és biztonságosan elvégezze a feladatát. Ilyenkor a nem szükséges hajókat otthon hagyhatod, hátha szükség lesz rájuk máshol, vagy legalább nem használnak el üzemanyagot. Az is előfordulhat, hogy roidolásnál elég elküldeni a célpontra csak a plasmatorlopókat, mert a célpontnak nincs otthon védelme, vagy az otthoni védelme nem képes rálőni az adott lopókra. A terelő flotta összeállítása is fontos, a legtöbb fajnál jó megoldás a sok vadász egy kevés lassító hajóval, azonban shineknél kedvelt az egy hajós terelés is (szonda nélkül az ellenfél úgyse fogja tudni mennyi hajó van az adott flottában). Minden terelésnél érdemes lopókat rakni a flottába, még akkor is, ha csak terelés, hiszen bármikor hozhatja úgy a helyzet, hogy az eredetileg csak terelésnek szánt flotta roidoló flottává változik (esetleg zúzóvá). Shin esetén, ha lehetséges, akkor az egy hajós terelés helyett érdemes inkább nagyobb flottát használni (a fő flotta körülbelül 3-ával megegyező) terelésre is, nem csak az esetlegesen szondázó ellenfél megtévesztése miatt, hanem az előbb említett helyzetváltozás végett, ami szerint bármelyik terelő flotta változhat roidoló, illetve zúzó flottává.

Az indításnál az utolsó dolog, hogy pontosan mikor is indíts. Ez nem csak azt jelenti, hogy melyik körben, azt úgyis te, vagy a támadás szervezője határozza meg, azonban nem mindegy, hogy a körben mikor. Ugyebár minden kör egy óra, ezért támadásnál a legjobb módszer, ha a kör végén, óra 55 és 59 között indítod el a flottát, így az ellenfelednek kevesebb ideje lesz reagálni, tehát a flottád végeredményben egy körrel gyorsabbnak számít az oda úton. Természetesen, ha sietsz, esetleg nagyon későn mész támadni, és már álmos vagy, valamint sok más egyéb esetben valószínűleg nem harapja le senki a fejed, de ha lehetséges, akkor tényleg csak óra 55 és 59 között indítsd el a flottát. A planéta extra csomaggal lehetőséged nyílik flotta késleltetésre, és bár támadóként erre nincs nagy szükséged, főként akkor, ha netközelben tudsz lenni a támadás körében, azonban jól jöhet, ha nem tudsz fellépni a Gal6-ra indításkor (például olyan késő este indul a flottád, amikor javában alszol már, vagy épp dolgozol, esetleg családi, társasági programod van, és a többi).


- Fordulás: amint elindítod a flottád, érdemes azt folyamatosan figyelemmel kísérni, de legalább a csapódás előtti körben és a csata alatt belépni Gal6-ra, hogy pontosan meg tudd határozni a fordulás időpontját. A fordulást persze az automatikus rendszerre is ráhagyhatod, de sok esetben ez nem elég, ha nem akarsz túl sok hajót, illetve időt veszíteni. Ezektől függetlenül azonban információs szonda nélkül elég nehézkes a pontos és folyamatos adatgyűjtés. Érdemes figyelni, hogy tart-e veled a célpontra hívatlan támadó társ, ami, bár a túlélés és pusztítás szempontjából jó dolog lehet, de, főként roidlopásnál zavaró, hiszen a célpont plasmatorainak egy részét ő fogja ellopni. A csapódás előtti körülbelül 5-ik körben azért érdemes szondázni, hogy kap-e lassabb védőt a célpont, esetleg belekezdett-e erősebb védelem kiépítésébe, és ha bármely okból már ilyenkor túl erősnek bizonyul, akkor érdemes lehet fordulni, így hamarabb visszaérhet a flottád. A csapódás előtti 2-ik kör végén csak akkor érdemes szondázni, ha tartasz attól, hogy alád bont a célpont (ezzel kevesebb pontot elérve, mint a te pontszámod fele, tehát a rendszer automatikusan fordítani fogja a flottád), és tartasz otthon utána bontásra elégséges egységet. A legfontosabb a közvetlenül a csapódás előtti szondázás, hogy megtudd, a célpontod pontosan milyen védőket is kapott, azok mikor csapódnak, és, hogy miket gyártott be a célpont, de más esetlegesen hasznos információkat is kinyerhetsz.

Lehetséges, hogy a célpontod olyan védelmet kap, vagy gyárt be, hogy semmiképp nem érdemes csapódni, ilyenkor azonban nem mindegy, hogy pontosan mikor fordulsz. Ha már korán (a csapódás előtti körülbelül 5-ik körben) tudod, hogy mindenképp fordulnod kell, akkor legtöbbször érdemes is fordulni, hogy gyorsabban hazaérjen a flottád, azonban ha csapatos támadást intéztek az adott szövetség, illetve galaxis ellen, akkor érdemes lehet a legutolsó körben fordulni, hogy ezzel is ott tartsd az esetleges védőket, és a célpont flottáját is. Ez utóbbi eset persze neked nem jó, de társaidnak igen, és egy jó csapatban, ha nekik jó, neked is jó. Amint tudod, hogy melyik körben fordulsz, az se mindegy, hogy a körben pontosan mikor. Ugyanúgy, mint indításnál, fordulni is óra 55-59 között érdemes, hogy körveszteséget okozz ellenfeleidnél, azonban, ha ez bármely okból kifolyólag nem lehetséges, akkor bármikor fordulhatsz, a lényeg, hogy ne égess el feleslegesen hajókat. Különleges eset, ha az ellened védő egységek között nagy többségben, vagy csak és kizárólag khaduuii blokker hajók vannak, ugyanis azok nem pusztítják el a hajóid, így két okból érdemes lehet maradni a célponton. Az első, hogy a célpont flottáját, illetve a védő flottát további körökön keresztül ott tartod, a második, hogyha vannak bizonyos hajóid, amiket nem blokkolnak, esetleg hajóid előbb is lőnek, mint az adott blokkerek, akkor érdemes lehet a pusztítás miatt is maradni.

Ha a rendelkezésre álló információk alapján megéri csapódni a célponton, akkor csapódj is, azonban nem mindegy, hogy hány körön keresztül maradsz. Ha mind a három körben megússza a flottád komolyabb veszteségek nélkül, amellett, hogy a roidlopás, illetve pusztítás kifizetődő a veszteségekkel szemben, akkor persze mind a három körben maradj is, de ha csak az első, vagy csak az első kettő megfelelő, akkor fordulnod kell az adott körben! Azonban erre a fordulásra is igaz, hogy csak óra 55-59-kor fordulj, az előbb említett okok miatt.


Taktikák: Lehetséges, hogy olyan ellenféllel van dolgod, akinél egy egyszerű támadás nem elég, taktikázni kell. Erre a legjobb példa a zúzó célú támadás, mivel senki nem hagyja otthon a flottáját, ha azt mindenképp elpusztítja az ellenfél (kivételek persze, főleg figyelmetlenség, illetve információhiány miatt lehetnek). A legelterjedtebb taktikák a terelések és a több hullámos támadások. A taktikákat azonban nem tudom, és nem is akarom felsorolni és részletezni, mivel nem is ismerem az összest, valamint bármelyik taktika bármikor megváltozhat, vagy bármikor új taktikákat találhatnak ki, nem is beszélve arról, hogy ameddig egyik taktika bizonyos helyzetben jól működik, egy másikban kudarchoz vezethet. Ezekről kérdezz meg tapasztaltabb játékosokat, szövetségeket, vagy találj ki, próbálj ki saját taktikákat. A tapasztalat és a másoktól való tanulás (tehát mások tapasztalata) itt hasznosabb lehet, a lehetőségek pedig adottak.
Védekezés


Általános védelmi tudnivalók: Minden védelemnél három fő cél van, amit figyelembe kell venni: a támadó a lehető legkevesebb roidot- és nyersanyagot vigye el, a védő a csatát a lehető legkisebb veszteséggel vészelje át, a támadó pedig a lehető legtöbb hajót veszítse el. Ezeknek a céloknak a fontossága helyzettől függően változhat, valamint sok védésnél az előbbi célok közül vannak, amik elég rossz arányban teljesülnek. Azonban azt mindenképp érdemes elkerülni, hogy mind a három célt rosszul teljesítse a védelem (azaz a támadó alig veszít hajót, miközben sok roidot, illetve nyersanyagot lop, és még óriási veszteségeket is okoz a védőnek).

A védelemnél a célok teljesítése érdekében nagyon fontos a támadók felmérése. Minden támadóról érdemes katonai szondával megtudni, hogy milyen hajókat visz a célponthoz. Ha bármilyen okból nem lehetséges katonai szondával adatokat szerezni a támadóról, és még van elég idő az ellenfél csapódása előtt, akkor érdemes lehet egy Spion vadászt felderítési céllal elküldeni a támadóra, mivel, ha sikerrel jár, akkor a Spion is pontos katonai szonda adatokat ad. Ha se katonai szondával, se Spionnal nem lehetséges (vagy nem sikerül) adatokat szerezni a támadóról, akkor még következtethetsz a köridő, a hajószám, a faj, a támadó pontszáma, és sok más egyéb, rendelkezésre álló információ alapján a támadó flotta összetételére. Persze ez egyáltalán nem pontos, valamint az esetleges tereléseket (főleg ami a shineket illeti) sem fogod tudni tökéletesen felderíteni, legfeljebb ezekre is következtethetsz. Ettől függetlenül a profibb, illetve tapasztaltabb játékosok már szonda és Spion nélkül is sokszor meglepően pontosan ki tudják következtetni az esetleges támadó flották összetételét. Általános irányelv, hogy az ilyen következtetéseknél (a leglogikusabbak közül) mindig a legrosszabb eshetőséget vedd figyelembe!


A rendelkezésre álló információk alapján mindig érdemes kiszámolni a csatát, hogy a védelmi célok milyen mértékben, és egyáltalán teljesülnek-e. A csatát vagy valamilyen csataszimulátorral, vagy a Gal6 tudástárban leírt elméleti leírások, a fenti „harcrendszer” rész, és az egyes hajók és pvr-ek hatékonysági mátrixának használatával teheted meg (értelemszerűen a csataszimulátor gyorsabb). Persze lehetnek esetek, hogy nincs is szükség számolásra (a célpontnak láthatóan a védelemnél gyengébb hadereje van).


Számolás után a védelemnek már csak két alapvető hibát kell elkerülnie: az alulvédést, és a túlvédést. Az alulvédés bármilyen védelemnél előfordulhat, és pontosan azt jelenti, hogy a védelem a célok teljesítéséhez nem elegendő haderővel rendelkezik, ilyenkor vagy érdemes valamilyen módon növelni a támadott védelmét, vagy valamilyen taktikával elkerülni a csatát. Ha persze egyik sem lehetséges, akkor nincs mit tenni. A túlvédés legtöbbször akkor fordulhat elő, ha más planéták védik a támadottat. A túlvédés azt jelenti, hogy a csatában sokkal több védelmi erő vett részt, mint amennyire szükség volt. Ezt van, hogy nem lehet elkerülni, és nem is érdemes, de ha más planéták védik a támadottat, akkor könnyen el lehet, és ilyenkor érdemes is elkerülni. A túl sok védő flotta fölösleges üzemanyag pazarlás, és lehet, hogy azokra a flottákra máshol szükség lett volna.

Önvédelem: Fontos tudni, hogy miként lehet védekezni akkor, ha éppen nem számíthatsz másokra a védelemben, tehát mik is az önvédelmi taktikák. A legjobb, ha minden erőfeszítés nélkül képes kivédeni a planétád az ellenséges támadásokat, még akkor is, ha nem is figyelsz rá. Ez persze elég ritka, ugyanis szinte minden támadó csak akkor indul el, ha van esély a sikerre. Itt csak három, elterjedt, és közismert önvédelmi taktikát fogok részletezni, de természetesen van több is, esetleg az itteniek kombinálása. Ezeken kívül egy általános információt még érdemes megjegyezni, mégpedig, hogy legtöbbször ék formációt használj védekezésnél, hogy minél több ellenséges hajót legyél képes elpusztítani!
- Begyártás: az egyik legegyszerűbb, ha további hajókat, illetve pvr-eket gyártasz be a támadód ellen. Ez azonban sokszor csak nagy nyersanyagkészletek, esetleg gyengébb támadók ellen hatásos, nem beszélve arról, hogyha esetleg olyan szerepkörben vagy (általában ilyen a roidoló szerep), amiben a túl magas pontszám hátrányos, akkor az aktuálisnál nagyobb pontszámú támadóknak adod meg a lehetőséget a támadásodra, akik ellen már lehet nem tudsz tovább begyártani, mert például elfogy a nyersanyagod. Ha ezt az önvédelmi módszert választod, akkor lehetőleg pontosan a támadó hajók ellen gyárts be, és úgy, hogy a gyártások pontosan akkor, de legalább az ellenfél csapódása előtt készen legyenek.
- Bontás: az előző módszer ellentéte, amely a 0,5-ös szabály kihasználása. A 0,5-ös szabály az, hogy a rendszer nem engedi, hogy bárki olyan planétát támadjon, amelyiknek kevesebb pontja van, mint a támadó pontszámának a fele. A sok pontot adó hajóid, illetve pvr-eid lebontásával bizonyos esetekben elérheted azt a pontszámot, amennyinél támadód flottája fordulni fog, és nem lesz képes megtámadni téged. A bontás persze sok esetben nem kifizetődő, így legtöbbször csak akkor szokás használni, ha már alapból közel van a támadott pontszáma a támadó pontszámának feléhez. Ha ezt az önvédelmi módszert választod, akkor lehetőleg pontosan 2 körrel a támadó csapódása előtt, óra 55-59 között végezd el a bontást, ugyanis, ha ennél előbb bontasz, lehet, hogy támadód észreveszi, és utánad vont, ha pedig ez után bontasz, akkor már nincs értelme, mert a támadó mindenképp csapódni fog.
- Menekülés: ha nem kapsz segítséget, vagy nem működik a bontás a támadó ellen, esetleg nem lenne kifizetődő, és olyan nagy túlerővel nézel szembe, ami ellen még a begyártás sem segít, akkor érdemesebb lehet legalább a hajóid megmenteni. Egyszerűen az összes hajódat berakod egy (esetleg több) flottába, és elindítod valahova, majd úgy fordítod, hogy akkor érjen vissza a planétádra, amikor már a támadó elment.

Mások védelme: Sokszor előfordulhat (főként védő szerepkörben), hogy flottáddal másokat kell védened. Ilyenkor hatványozottan igaz, hogy el kell kerülni a túlvédést, mivel, ahogy azt már fentebb is írtam, az csak felesleges narion pazarlás, és lehet, hogy a flottádra máshol is szükség lehet.

- A célpont: mint ahogy támadásnál, védésnél is ki kell választani a célpontot, ami persze más szempontok alapján történik. Általánosságban elmondható, hogy elsődlegesen galaxison belül védj, de, ha szükség van rád, akkor rendszeren belül is érdemes lehet védeni, univerzum távolságban azonban csak biztonságos környezetben ajánlott, vagy ha tényleg nagy szükség van a hajóidra. Ezeken belül is elsődlegesen a szövetséged tagjait védd. Ha megtámadnak valakit, és te meg akarod védeni őt, akkor mindenképp érdemes valamilyen módon információkat szerezni a támadóról!

- Indítás: amint kiválasztottad, hogy hova fogsz menni védeni, az adott körben el kell indítani a flottát. A védésnél az indulási körre vonatkozóan csak egyetlen lényeges megkötés van, mégpedig, hogy lehetőleg úgy indítsd el a flottád, hogy pontosan akkor csapódjon, amikor a támadó is. Ezzel elkerülheted, hogy egy előbb érkező felderítő felfedje a flottád, valamint természetesen azt, hogy túl későn érkezz meg a célpontodhoz. Éppen ezek miatt védelemnél rendkívül hasznos a késleltethető flotta (a planéta extra csomag megléte), ha ezzel a lehetőséggel nem rendelkezel, akkor nagyobb odafigyelést igényel, és persze, ha az ellenfél taktikázik, akkor még nagyobbat.

Minden védő flottát ék formációban szokás használni, hogy minél több ellenséges hajót legyenek képesek kilőni a védők. Természetesen lehetnek kivételek, de ezek rendkívül ritkák, mert legtöbbször a védők túlerőben vannak, és ilyenkor az ék a leghasznosabb formáció. A formáción kívül nagyon fontos az is, hogy védeni mindig 6 körre indítsd el a flottád! Ugyanis, ha jön még támadó, amelyik akkor csapódik, amikor a flottád még ott van, akkor azt is képes leszel védeni, ha pedig nem jön, esetleg a 6 kör letelte előtt sikerül kivédeni a támadót, vagy támadókat (akár azért, mert fordultak, akár azért, mert elpusztultak), akkor bármikor fordíthatod a flottád, ha netközelben vagy. Természetesen lehetnek kivételes esetek, amikor kevesebb körre érdemes menni védeni, de ez is ritka.

Rendkívül fontos, hogy milyen hajókkal mész védeni. Ha van rá elég kapacitás, akkor lehetőleg vigyél annyi hajót, hogy teljesen el tudják pusztítani a támadó flottát, de ha nincs, akkor szorítkozhatsz csak a cél teljesítésére (ami legtöbbször a roidlopás megakadályozása, szóval olyan hajókat kell vinned ilyenkor, amik elsődlegesen a támadó lopóosztályát lövik). Amennyiben az ellenfél flottája nagyrészt nem összlövő hajókból áll (ez főként a piraati roidolókra igaz), akkor érdemes lehet bizonyos hajóosztályokat otthon hagynod, a veszteségek minimalizálása érdekében.

Az utolsó dolog, amit indításnál figyelembe kell venned, hogy hány flottát érdemes használnod. Ha az aktuális védelemhez a flottádnak csak egy részét használod, akkor persze a célponthoz csak egyetlen flottában küld a védelemre szánt hajókat, ugyanis lehet, hogy a többi hajóra máshol van szükség, és akkor azok elindításához szabad flotta is kell (védőknél gyakran megeshet, hogy az összes flottájukat felhasználják védelemhez, de mindegyik más-más célpontra megy), főleg akkor, ha érkezik újabb támadó, akivel nem számoltál. Azonban, ha a védelemhez igénybe kell venned szinte az összes (vagy ténylegesen az összes) hajód, akkor érdemes lehet azokat több flottában szétosztani, és mindegyik flottát különböző utazási idővel elindítani, két okból. Az első, ha a célpontra több flotta indult el, és időközben egy részük visszafordul, akkor te is fordíthatod valamelyik flottád, amelyik feleslegessé vált a védelemben, hogy az minél előbb hazaérjen. A második ok, hogyha különböző utazási idővel indítod el a flottákat, akkor valószínűleg azok sosem fognak egyszerre visszaérni a planétádra, így egy részük mindig elkerülheti az esetleges zúzó flottákat.

- Fordulás: védelemnél is fontos, hogy mikor fordulsz a célpontról. Fontos figyelni, hogy jöttek-e nem várt támadók időközben, és a meglévők még mindig jönnek-e, valamint a védelmi csatát is érdemes folyamatosan figyelemmel kísérni. Ha bármilyen okból időközben úgy alakulnak a dolgok, hogy az adott csatát már nem éri megvívni, akkor mindenképp érdemes fordítani a flottád. Ezen kívül, ha a támadó, vagy támadók fordulnak a célpontról még csata előtt, akkor is fordíts a flottád, minél előbb, valamint akkor is, ha a védelmi 6 kör letelte előtt eltűnnek a támadók a csatából (vagy azért, mert visszavonultak, vagy azért, mert elpusztultak). Lehetnek egyéb okok is a fordulásra, legtöbbször egy esetleges zúzás elkerülése érdekében.
Utóirat


Ha már profi és tapasztalt játékos vagy, akkor persze a leírtakon kívül sok más egyéb dolog is eszedbe fog jutni, így ez az oktató anyag vagy teljesen feleslegessé fog válni, vagy csak tudásod kiegészítésének, esetleg egy emlékeztetőnek lesz jó. Természetesen a legfontosabb a dolog nem az, hogy tudsz-e játszani, hanem, hogy élvezed-e a játékot! Az elsődleges célja minden Gal6-os oktató anyagnak (így ennek is) az, hogy a játékosok tudásának növelése révén még élvezetesebbé tegye a Gal6-ot a számodra.

Jó játékot!

Írta: Dr. Chaos (K. Á.)

