Imperium wśród RPG.

Browserowych gier RPG w Internecie jest mnóstwo. Wiele krain czeka na odwiedziny, wiele potężnych artefaktów na znalezienie, zaś liczba bestii do ukatrupienia idzie w miliardy. Lecz jest kraina, która jest… wyjątkowa. Inna. To Imperium.

Nie od razu Imperium zbudowano.

Imperium powstało w zamierzchłej przeszłości z połączenia krain dwóch Bogów-Stwórców Endera i Manca. Od tamtej chwili wiele się zmieniło, potęgi upadały i powstawały, nowi Bogowie zasiadali na tronach i z nich spadali, a Imperium ze swą stolicą w Vackell trwało. Trwało już przez XII tzw. Er, i trwać będzie dalej.
Anioły, Bogowie, herosi i ery.
Lecz kim owi Bogowie są? Wyjaśnię, tylko po kolei. Każdy z was, gdy trafi do Vackell rozpocznie swój żywot jako zwykły człowiek. Jednak w miarę swojego pobytu w Imperium zdeterminowany i utalentowany osobnik może wspiąć się wysoko po szczeblach egzystencji i stać się Aniołem, Archaniołem lub nawet Bogiem.
Bogowie to administratorzy, odpowiedzialni za grę i ją tworzący, ich pomocnikami są Archaniołowie i Aniołowie, którzy odpowiadają też za przestrzeganie praw zawartych w Kodeksie. Istnieje też nieobecna w innych grach instytucja Inkwizycji, która stoi na straży klimatu rozgrywki, tępiąc nieklimatycznie nazwanych osobników. Każdy gracz MMORPG wie, jak źle wpływa na rozgrywkę sytuacja gdy wokół siebie widzimy wojowników na 1 lvl o imionach „SuPeR Killlerpro” itp. W Imperium nie ma tego problemu.

Rozgrywka w imperium podzielona jest na Ery. Każda Era trwa do momentu, gdy jakiś wspaniały bohater dokona wielkiego czynu i zabije najpotężniejszego potwora, Bestię z Nottern. Po tym wydarzeniu historia zatacza koło i wszystko zaczyna się od nowa, lecz zawsze w zmienionej i poprawionej zgodnie z wolą graczy formie.

Miecz i magia, sierp i młot.

Wchodząc na ulice Vackell po raz pierwszy masz możliwość wyboru ścieżki którą pójdziesz, a jest ich zadziwiające wiele i są one bardzo zróżnicowane. Coś dla siebie znajdą zarówno osoby rządne przygód, gotowe na bohaterskie czyny z mieczem w dłoni, odnajdą się tu i magowie, tkający potężne i starożytne zaklęcia, lecz nie zabraknie zajęcia i dla osób nastawionych bardziej pokojowo. Oto pełny spis profesji.
Wojownik – wojownicy to utalentowani szermierze, których siłą jest stal i umiejętność jej wykorzystania. Ich ciosy potrafią uszkodzić pancerz przeciwnika, który pozbawiony ochrony nie będzie w stanie długo opierać się zażartym atakom wojownika.

Paladyn – owi święci rycerze dostąpili od bogów daru magii, dzięki której mogą bronić się przed siłami zła. Ich wiara pozwala im używać zaklęć defensywnych i wzmacniać swe ciosy świętą mocą. Każdy paladyn niezwykle groźnym przeciwnikiem, gdyż kieruje nim fanatyzm i przekonanie o boskiej protekcji. Jednak praworządni obywatele Vackell nie muszą obawiać się paladynów, gdyż jeśli ci zdecydują się wystąpić przeciw nim, bogowie odwrócą od nich swe oblicza. 

Złodziej – to bezwzględny przestępca, bandyta, szpieg i zabójca. Polega nie na sile czy magii, lecz na zwinności i zaskoczeniu. Każdy, kto kiedykolwiek zlekceważył niepozornie wyglądającego złodzieja skończył ze sztyletem wystającym z pleców. Zręczny złodziej może także okradać inne postacie lub szpiegować Gildie.
Barbarzyńca – wielcy faceci(lub dziewczyny) z jeszcze większymi toporami i nader skromnymi, skórzanymi przepaskami na biodra i ewentualne piersi, oto stereotyp barbarzyńcy. Jednak barbarzyńcy to zdolni wojownicy, silni i wytrzymali, a poza tym potrafiący wyzwolić swój gniew i wpaść w szał zabijania. A wtedy niech Bogowie chronią was przed nimi!

Bard – śpiewak, grajek, wierszokleta, lecz… nie tylko. Bardowie mogą umieszczać swoje utwory(wiersze i opowiadania) w vackellskiej bibliotece, ogólnodostępnej  mieszkańcom Imperium, za co otrzymują wynagrodzenie w złocie. Lecz minstrele są też fechmistrzami, używają śpiewu do rozpraszania przeciwników i nie cofają się przed wykorzystywaniem ich słabości.

Czarodziej – magowie szkolą się głównie w zaklęciach ofensywnych i moc ich uderzenia jest potężna. Potrafią jednak chronić się i leczyć za pomocą magii, zaś starcie z czarodziejem przypomina tylko jedno: wejście do piekieł. Mogą zaklinać przedmioty.
Kapłan – święci mężowie i niewiasty żyją w klasztorach modląc się do Bogów i wypraszając u nich rozmaite dary. Jednak gdy ktoś narazi się Świątyni, kapłani mają dość środków by zetrzeć go z powierzchni ziemi. Dysponują potężnymi zaklęciami obronnymi i sporym arsenałem ofensywnych modlitw są w stanie powalić każdego przeciwnika. Dodatkowo mogą wznosić własne świątynie i udostępniać ich ołtarze innym… w zamian za drobny datek. Mogą też zaklinać przedmioty.
Druid – druidzi żyją w zgodzie z naturą i mądrze korzystają z jej darów. Znają się na magii i przy wsparciu sił natury mogą skutecznie wałczyć z każdym wrogiem lasów, lecz prawdziwy talent pokazują przy tworzeniu magicznych naparów. Bez odpowiednich eliksirów żaden woj nie przetrwa starcia z potężniejszymi wrogami, a w owe specyfiki zaopatrzyć może go właśnie druid. I czerpie z tego pokaźne korzyści w złocie, które może wydać np. na ratowanie zagrożonych gatunków orków… ee orek. Mogą zaklinać przedmioty.
Rzemieślnik – nawet najlepszy wojownik bez miecza nic nie zdziała, a i magowie nie lubią marznąc w nogi i potrzebują szat. I tu pojawiają się rzemieślnicy. Tkają szaty, kują broń i zbroje. Dobry kowal to skarb o który się dba. Dlatego ataki na rzemieślników są bardzo źle wdziane… i zwykle krwawo mszczone.
Jak więc widzimy, dosłownie każdy znajdzie coś dla siebie, zwłaszcza, że  wybór klasy wcale nie oznacza końca możliwości rozwoju. Vackell oferuje jeszcze wiele możliwości rozwoju, zarobku i rozrywki.
Do boju, brateńki!

Najbardziej oczywistym sposobem na zabicie czasu(i nie tylko) jest walka. Ta prowadzona jest w Imperium w sposób jednocześnie niezwykle wygodny jak i rozbudowany i dający wiele możliwości.

Za potencjał bojowy naszego herosa odpowiadają cztery rzeczy: statystyki, umiejętności, uzbrojenie i taktyka.

Statystyki wyglądają dość typowo:

Siła – odpowiada za zadawane obrażenia w walce wręcz i determinuje jak ciężkie uzbrojenie możemy nosić. Ciężar uzbrojenia się sumuje, więc warto się zastanowić, czy kupić cięższy miecz, czy lepiej będzie zainwestować w dodatkowy element pancerza.

Wytrzymałość – determinuje naszą odporność na uderzenia, zarówno fizyczne jak i magiczne.

Szybkość – przekłada się na „punkty ruchu” czyli ilość akcji jakie możemy wykonać w jednej turze walki. W uproszczeniu im więcej szybkości, tym więcej ataków w turze . Używanie mikstur czy czarów też wykorzystuje punkty ruchu.

Zwinność – czyli zdolność trafiania przeciwnika i unikania jego ciosów.

Charyzma – określa to, jak zdolnym jesteśmy twórcą. Przydatna druidom, rzemieślnikom i bardom, którzy dzięki niej lepiej śpiewają.

Inteligencja – określa to, jakie czary postać może posiadać a także wpływa na ich potęgę.

Punkty życia – czyli ile dzieli nas od śmierci.

Mana – czyli ile kul ognia możemy jeszcze wystrzelić.

Ponadto ważne są umiejętności bojowe, czyli walka bronią i czaroznawstwo. Ta pierwsza znacząco podnosi potencjał postaci walczących bronią, którzy lepiej trafiają przeciwników i zadają celniejsze ciosy, ta druga ważna jest dla magików, gdyż wzmacnia siłę ich zaklęć. Jeśli postać ma nie dość czaroznawstwa, skomplikowane zaklęcia mogą eksplodować jej w dłoniach!

Ekwipunek zaś zapewnia spore bonusy, lecz narzuca też pewne ograniczenia. Im cięższa zbroja i broń, tym bardziej ogranicza naszą zwinność i szybkość. Należy się więc zastanowić, czy zależy na bardziej na powalającym ciosie czy unikaniu obrażeń.

Istnieje też możliwość zmiany rasy. Każdy zaczyna jako człek, jednak w Cytadeli Czarnoksiężnika czeka na odkrycie wiele mrocznych tajemnic. Tylko pamiętajcie, przyjęcie mrocznego znamienia lakyntropii czy wampiryzmu niesie ze sobą korzyści… lecz ma swoją cenę. 

Lecz nawet to nie koniec. Pozostaje jeszcze kwestia taktyki, jaką ustawimy naszej postaci. Mamy do dyspozycji trzy sloty,  które stanowią trzy osobne taktyki. Możemy w nich zażyczyć sobie, by eliksir zdrowia został użyty, gdy punkty życia spadną poniżej 20%, zaś gdy walka przedłuża się ponad 40 tur zdecydować się na ucieczkę. Tam też ustalamy z jakich zamierzamy korzystać broni i czarów. Jest to system niezwykle wygodny, gdyż po ustaleniu taktyki walka toczy się sama natychmiastowo, a my możemy tylko obejrzeć jej przebieg. Nie męczymy się zaklikując na śmierć każdego szczura. Dzięki dostępowi do trzech slotów taktyki możemy szybko zmieniać je z odpowiednich przeciwko potworom na takie dobre w walce pvp.

PvE zaś odbywa się w lokacjach, większości tekstowych, niektórych graficznych, lecz wszystkich niezwykle klimatycznych. Zwiedzając cmentarzysko czy orczą warownię natkniemy się na wiele niebezpieczeństw i okropności, a czy je przezwyciężymy zależy tylko od nas samych.

Nie samą walką żyje człowiek.

Co więc dla ludzi o naturze pacyfistów? Dla nich jest crafting. NIEZWYKLE rozbudowany.

Druidzi mogą tworzyć dziesiątki różnych eliksirów, działających w różny sposób. Rzemieślnicy zaś mogą wytwarzać broń i zbroje. Odpowiadają za to następujące umiejętności:
Metalurgia – tworzenie przedmiotów z metali, takich jak ametyst i platyna.

Złotnictwo – tworzenie przedmiotów ze złota i srebra

Alchemia – tworzenie przedmiotów z pozostałości po potworach, takich jak smocze łuski czy skóry demonów

Warzenie mikstur – tworzenie różnorakich naparów.

Lecz wszystkie wytworzone przedmioty trzeba sprzedać. I tutaj też Imperium daje graczom pole do popisu. Każdy która ca uzbrojenia czy eliksirów może posiadać swój własny sklep, w którym może wystawiać swoje przedmioty. Lecz konkurencja nie śpi i jest bezwzględna! Musimy więc prowadzić rozsądną politykę cenową, dążyć do uzyskania monopolu, nie żałować pieniędzy na reklamę, podkupywać i przebijać przeciwników! Wojna handlowa, mimo że bezkrwawa jest równie zażarta i emocjonująca co ta prawdziwa.
Inne rozrywki.

Na tym możliwości wyboru się nie kończą. Jeśli taka nasza wola możemy zostać drwalem i pozyskiwać cenne drewno, możemy założyć własne pole i hodować zioła potrzebne druidom do tworzenia  mikstur, możemy zainwestować we własną kopalnię czy zając się budownictwem a nawet…. rybactwem!

W grupie raźniej, czyli coś dla strategów.

Imperium to MMORPG, jest więc oczywiste, że występują tu możliwości interakcji z innymi graczami.

Najbardziej podstawową jest oczywiście walka. Istnieje też miejsce zwane Chatą Gawędziarza i stanowiące globalny chat z którego może korzystać każdy gracz zalogowany w Imperium. Są też Gildie.

Gildie są solą rozgrywki w Imperium, zaś znalezienie dobrej Gildii zapewnia zupełnie nowe doznania. Po pierwsze ułatwia współpracę pomiędzy graczami. Wojownicy otrzymują sprzęt i eliksiry wykonane przez kolegów z Gildii, odwdzięczając się reagentami, minerałami i złotem. Druidzi mają rynki zbytu, rzemieślnicy kuźnie pełne minerałów. Lecz prócz tego Gildie mogą prowadzić wojny…

Przede wszystkim nie tak łatwo postawić Gildię. Potrzeba graczy chętnych by to zrobić, dużo pieniędzy, minerałów i surowców, a także zdolnego budowniczego, który zbuduje twierdzę. A twierdza twierdzy nierówna, gdyż mogą one stać na różnym terenie, co zaś wpływa na ich obronność i inne rodzaje jednostek dostępne do zatrudnienia. Każdy domorosły Napoleon znajdzie w Vackell coś dla siebie.
Imperium czeka.

Cóż więc mogę rzecz na dodatek? Chyba tylko gorąco zaproszę was do Vackell, do stolicy Imperium, do miasta w którym mieszkam już od ponad 1300 dni. I mieszkam tam za darmo, gdyż Imperium jest grą bezpłatną. A godną polecenia również dlatego, że łatwo jest samemu kształtować losy tej krainy. Społeczność Imperium działa prężnie, organizowane są zjazdy, gildiowe lub ogólno imperialne. Imperium Staff zaś jest bardzo otwarty na propozycje usprawnień, organizuje liczne konkursy(np. konkurs na system klanów), a imperialne forum działa prężnie, co jeszcze bardziej przemawia za grą w Imperium. 
Cóż, do zobaczenia w Vackell!

Ivor Avenroth 

