Imperium – browserówka z duszą?
Słów wstępu kilka, o w sieci graniu
Znaleźć się w stanie całkowitego rozleniwienia jest rzeczą ludzką. Boską natomiast i granicząca z cudownymi niemal granicami jest z niego wyjść. Jedni radzą sobie z tym sportem, inni jakimś pasjonującym i zajmującym hobby, jeszcze inni lubują się w słowie i pisząc zapełniają wolne godziny. Ale są jeszcze inni. Do ostatniej grupy zaliczyć można tych, dla których sport jest zbyt męczący, modelarstwo czy kolekcjonerstwo ich „nie kręci”, pisać, a i owszem lubią, ale jako dodatek i to wcale nie konieczny. Mianowicie granie i to wcale nie jakieś tam znowu beznamiętne walenie myszą w wyskakujące zza rogu potworki (bo nie oszukujmy się, ale to kręci każdego ;) ), a coś znacznie głębszego, bardziej wyjątkowego i zmyślnego, nie wymagając dodatkowo od gracza niczego więcej, prócz dostępu do Internetu. Dla takich zapaleńców powstały browserówki, czyli najprościej mówiąc „Gry przez przeglądarkę”, wśród których możemy znaleźć coś niemal dla każdego. Od symulatorów wiosek, miast, imperiów galaktycznych, aż do… no właśnie, do czego? 
Niniejszy artykuł traktować będzie o jednej, konkretnej – nie tyle ocierającej, acz wręcz tętniącej realiami fantasy, błyskotliwością i innowacyjnością grze. Cóż to oznacza? 
Jeszcze więcej rozrywki na wysokim poziomie dla kochających się w statystykach, tabelkach i wykresach?
Bezsensowne wybieranie z listy „potworka” i zaznaczanie lśniącego „atakuj”?
Klimatyczne i rzetelne podejście do tematu – stworzenie RPG, który mógłby zainteresować szerszą rzeszę odbiorców?
Cóż – Imperium Smallville & MANCRPG jest czymś o wiele trudniejszym do charakterystyki, więc niemożliwe jest opisanie jego w jednym, żałośnie krótkim zdaniu.
Nie ma więc co tracić czasu, czas na pogaduszki…
Imperium, a z czym to się je?


Historia Imperium (zwanego niżej, całkiem potocznie „Impem”) jest długa, barwna i obfitująca w przeróżne zwroty wydarzeń (pozytywne, jak i niestety te mniej). Dość rzec, że sięga ona znacznie dalej niż Czerwiec 2004, gdyż sama gra, jest właściwie efektem fuzji dwóch całkiem odmiennych. Jednak to właśnie wtedy udostępniono pierwszą, oficjalną wersje szerszemu gronu odbiorców. Od tego czasu jest ciągle udoskonalana, modyfikowana i upiększana, a trzyma się całkiem prężnie, z dnia na dzień coraz głębiej wdzierając się w serca graczy.
Jak zaznaczyłem, utrzymana w klimacie fantasy z wszelakimi dobrodziejstwami gatunku. Uświadczymy więc tak czary, jak i oręż, groźne smoki i cuchnących nieumartych, a także i wyjątkowo wredne pułapki, potężne artefakty i logiczne zagadki, wymagające od gracza (nie postaci!) nutki pomyślunku.
Mamy więc cały inwentarz potrzebny do stworzenia dobrej, wciągającej historii. Takiej, która wymaga, komplikuje i nierzadko nieziemsko daje w kość, jednak w której sukcesy warte są każdej wylanej kropli potu. Bowiem rzec to trzeba, Imp choć trudny, zdawać się może nieprzyjazny (na pierwszy rzut oka) to szalenie satysfakcjonujący i wciągający, wystarczy jedynie odpłynąć w malowniczych sceneriach Vackell…
Dochodzimy więc do kwestii zasadniczej – piękna tego typu gier. Niemal całkowitej (!) tekstowości rozgrywki. Z grafiką szczątkową, lub jeśli taka wola bez żadnej. 
Elementy, jak wizerunki potworów, awatary graczy czy zawiłości lokacji wyłączyć można całkowicie (prócz tych ostatnich, niezbędnych w niektórych miejscach), lub przeciwnie, cieszyć się barwnymi grafikami urozmaicającymi szare zlepki liter.
Jednak, zaprawdę i to nie jest wszystko!
Symfonia wyjątkowości

Imp ma ducha, ma głębie i ma czar. Wciąga niemiłosiernie i często bez reszty, dając w zamian genialną rozrywkę wysokich lotów, tak i zabawową jak i czysto kulturalną (bowiem na tę chwilę działa wcale bogata Chata Gawędziarza, system Posłańców i portal Hedrenis, dzięki którym granice między graczami jeszcze bardziej się zacierają).
Co jednak skłania się do wyjątkowości, tej z pozoru zwyczajnej browserówki?
Klimat, system, zamysł i ludzie.
Dzięki tym czterem cechom żyjąc w imperium naprawdę masz świadomość więzi emocjonalnej z postacią i otoczeniem. Przeżywasz zmiany, zwroty wydarzeń, a często nawet zmianę pogody (gdyż i ona wpływa na „życie” wśród zaułków Vackell).
Klimat
Osadzone w autorskim świecie, pełnym niezwykłości i zawiłości. Intryg, szaleństw i matactw Vackell, czerpiąc całymi garściami z pomysłowości twórców, a także miejscami wzorując się na sprawdzonych schematach znanych z D&D, tętni wręcz życiem. Przechadzając się uliczkami czujesz panującą atmosferę, obserwując listę ludności widzisz czające się sfory wilcze skaczące niemal sobie do gardeł. Wstępując do świątyni możesz oddać pokłon jednemu z bogów, wysyłając własnoręcznie ułożoną modlitwę. Przechodząc się po kuźni sam chwycić możesz za młot i trudnić się kuciem, lub przeciwnie – babrać się wśród alchemicznych kadzi i zielników przygotowując potężne wywary i eliksiry, gdzieś w chacie na obrzeżach. Spacerując po bajkowych ogrodach, wędrując wśród zakurzonych uliczek spotkać możesz wielu ludzi proszących, a także ofiarujących pomoc. Mogą przyplątać się do Ciebie zwierzęta, będące odtąd wiernymi towarzyszami niedoli, możesz odnaleźć pokaźnych rozmiarów skarby, potężne artefakty…
Możesz wreszcie rozgniatać setki potworów i demonów, pojedynkować się z graczami, czy wraz ze swą gildią stawać czoła większym i groźniejszym przeciwnością. Te natomiast, bez przesadzania zwykły wstrząsać całym światem Imperium.
Wszystkie te elementy i wiele innych składa się na czar, któremu nie sposób się oprzeć…
System
Autorzy, administratorzy i jednocześnie najwyżsi bogowie w swym dziele postanowili pójść o krok dalej. Zrezygnowano ze sprawdzonych (ale przestarzałych) i oklepanych schematów, głęboko i dosadnie ingerując w kod gry,  tworząc tym samym coś, co pod względem czysto technicznym jest niemal majstersztykiem.
Zatrważające setki tabelek, zależności i cyferek sprawdzają się jednak w samej grze bardzo dobrze i całkiem intuicyjnie.
Dla przykładu – każdą z postaci opisują statystki i umiejętności. Te pierwsze zdobywamy poprzez dyspozycje AP, a także dzięki czynnościom specjalnym (jak choćby modlitwy, poświęcenia i trening umiejętności). Czynniki te są losowe, to znaczy, że nic nie gwarantuje sytuacji identycznego rozwoju dwóch postaci całkiem odmiennych graczy (prócz setnego procenta szczęścia…). Wpływają one bezpośrednio na skuteczność i możliwość korzystania z coraz to lepszych zaklęć, noszenia cięższych pancerzy i przedmiotów, siłę uderzeń, bonus kutych rynsztunków i tak dalej. Słowem, odnoszą się do każdego niemal aspektu, ale w Imperium dodatkowo je wzbogacono…
O umiejętności. Te natomiast zdobywamy w miarę rozwoju postaci, bieglej posługując się magią, czy bronią białą. Wpływają również na walkę, skuteczność ataków, obron i kontr, a także ułatwiają inkantację zaklęć.
W grze wiele zależy od przypadku (potwory spotykane podczas przemierzania szarych jaskiń i mrocznych cmentarzy, przedmioty tworzone na kowadłach rzemieślniczych, AP otrzymywane przy awansach na kolejny poziom), ale jest również coś, co zależy tylko i wyłącznie od gracza – taktyka walki. Jest to swoisty ewenement, gdyż aby nie zmuszać gracza do ciągłego „klikania” podczas walki możliwe i konieczne zdefiniowanie jest skryptu określającego zachowanie postaci podczas starcia… Co więcej dzięki uprzejmości administracji mamy szansę na najbardziej zmyślne i skomplikowane taktyki, gdyż udostępniono aż 100 miejsc, na różne zachowania!
Możliwe są również zmiany ras w czasie trwania rozgrywki, co ciągnie za sobą odpowiednie konsekwencje. Zapomnijcie jednak o Elfach, Drowach czy Krasnoludach. W Vackell (stolicy i głównym mieście) prócz ludzi spotkać można Wampiry, Wilkołaki, a także i zmyślne istoty zwane Wogulami. Ciekawi Cię kim są? Cóż… ich z pewnością też, ale to, jak smakujesz…
Zamysł

Wedle założeń Imperium jest grą, żyjącą własnym życiem. Czas, rozwój gry i tempo rozgrywki uzależnione jest od samych graczy. Nie uświadczycie tutaj bowiem sklepów z uzbrojeniami, miksturami należącymi do „gry”. Wszystko, co rodzi się, zostaje używane i druzgotane pochodzi tylko i wyłącznie (pomijając artefakty) spod młotów dzielnych kowali i z kotłów druidów.
Tak skonstruowana ekonomia szalenie zwiększa zależności między graczami i ich wzajemne oddziaływania. Przykład? Rzemieślnik, aby kuć potrzebuje platyny i srebra (bądź złota i ametystu, lub reagentów). Jednak ich nie może zdobyć „z nikąd”. Koniecznym jest więc, by ktoś to zrobił za niego, bowiem on sam bronią najwyżej się brzydzi… Zainteresowany zakupem nowego uzbrojenia jest dzielny wojownik, jednak ze względu na braki w zaopatrzeniu nie może nabyć na tyle wspaniałego miecza, by ten przyćmił jego obecny. Wyrusza więc by gromadzić bogactwa (które ciągle znajdują się w obiegu między graczami, złoto przypływa od potworów i z przyczyn losowych, minerały natomiast zdobyć można „przy okazji), przy okazji młócąc tabuny wrogów. Zmuszony jest jednak korzystać z mikstur leczących, które druid tworzy z ziół i wspomnianych reagentów, znajdowanych przy zwłokach zabitych przeciwników. Tak koło się zamyka – wojownik sprzedaje minerały rzemieślnikowi, otrzymuje za to monetę, którą następnie wydać musi, dokładając sporo więcej znalezionej wśród potworów, by zakupić nowy miecz. Sprzedaje też reagenty i znalezione zioła druidowi, z których ten następnie warzy mikstury, by owy wojownik mógł regenerować życie podczas walki…
Nacisk położony na graczach i brzemię skończenia Ery (odpowiednik „resetu gry”) również spoczywa na najbieglejszym z bojowników.
Rzecz jasna bohaterowie wyróżniający się w konkretnych dziedzinach, a także i ten, któremu udaje pokonać się ostatecznego potworka są odpowiednio gloryfikowani wśród Monumentów Bohaterów, ale to inna bajka…
Istotną sprawą są gracze, najważniejszą bym rzekł. Zrzeszają się oni w instytucjach zwanych kla… gildiami, by następnie pod jednym sztandarem toczyć wielotysięczne bitwy o dominację w całej krainie! 
Są to jedne z niewielu smaczków ofiarowanych nam przez twórców. Gwarantuję jednak, że tempo, z jakim zachodzą zmiany jest zatrważające i nie sposób czasem w porę połapać się, jak wiele się pozmieniało (a z resetem, Nową Erą, przychodzi ich całe multum), a zwykle zmienia się dużo…
Ludzie

Jak wspomniałem napędzają oni mechanikę, ekonomię czy całe życie w krainie. Wdają się w mariaże (często też polityczne), tworzą Rody i rodziny. Budują całe społeczności i zżywają się, często również poza grą.
To prócz świetnej mechaniki właśnie gracze budują nieziemski klimat, wciągający i czarujący. Ludzie, mieszkający w różnych częściach Polski i świata, z którymi możesz porozumiewać się, przyjaźnić i rywalizować. To drugie dno gier browserowych i sieciowych. Wartość, która sięga daleko poza rozrywkowe i nastrojowe doznania.
Obecnie mamy w imperium 1447 zarejestrowanych mieszkańców, czy chcesz być jednym z nas? Kiedyś… sam przestąpiłem ten próg i nie żałuję. Kurcze nie żałuję żadnego z tych blisko 3 lat spędzonych na ulicach Vackell… tutaj radowałem się, denerwowałem i płakałem. Odkrywałem nowe pasje i zainteresowania. Poznawałem nowych, barwnych i wyjątkowych ludzi… i rywalizowałem z najlepszymi.
Nie żałuję i… mam nadzieję, że i Ty nie będziesz.
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