Imperium Smallville & MANCRPG  To gra osadzona w klimacie fantasy. Wymagania sprzętowe to tylko dobra przeglądarka. Gra jest całkowicie bezpłatna.

Do wyboru są dwie opcje, graficzna i tekstowa. Sama szata graficzna jest również opcjonalna. Można ustawić coś miłego dla oka.

Zasady gry są dość proste. Trzeba pokonywać coraz to silniejsze stwory. Gra podzielona jest na ery. Erę kończy gracz, który pokona najsilniejszego potwora. Kiedy to nastąpi zaczyna się nowa i każdy zaczyna od początku. Jeśli więc ktoś dołączy do gry w trakcie trwania rozgrywki to po poznaniu opcji może spokojnie wraz z innymi ścigać się o wygranie ery. Ostatnia era trwała 160 dni.

Atrakcyjność gry polega na tym, że wraz z rosnącym poziomem gracza, zwiększa się możliwość ruchowa w grze. Dzięki mnogości lokacji, rozgrywka się nie nudzi. Każda lokacja dostosowana do możliwości postaci różni się od innych.  

Gracz zaczyna od wybrania profesji. Profesji do wyboru jest kilka. Są profesje walczące, magiczne oraz tworzące. Wraz z uzyskaniem kolejnego poziomu dostaje się punkty „AP” którymi można zwiększyć „statystyki”, te wpływają na potęgę postaci. Każda postać wymaga innego rozdania punktów AP. Czarodziej potrzebuje odpowiedniej ilości inteligencji by zakupić kolejny zwój z czarem. By skorzystać z broni trzeba mieć na nią odpowiednią ilość siły.

Dodatkowo grając podnosi się odpowiednie umiejętności. W przypadku druidów będzie to umiejętność ważenia. Postacie walczące z każdą walką mają więcej umiejętności „walki bronią”. 

Zwiększenie statystyk jest też możliwe w „szkole bitewnej” oraz w świątyni. 

O możliwości ruchów decyduje ilość energii, która w odpowiednich odstępach czasu pojawia się na koncie. Niewykorzystana energia sumuje się. 

Niektóre profesje mają dodatkowe atrybuty. Bard śpiewem dekoncentruje przeciwnika, co wpływa na siłę ataku. Kapłan może postawić świątynie, co jest jego źródłem dochodu. Złodziej może okradać mieszkańców.

Gracze mogą tworzyć „Klany”, gdzie korzystając z twierdzy pomagają sobie nawzajem. Między klanami toczy się również wojny, zawiera pakty i sojusze. Klan prócz wsparcia duchowego daje darmowe leczenie, jeśli wykupi odpowiednią usługę u uzdrowiciela. 

Aby wspiąć się na kolejny poziom trzeba uzbierać punkty doświadczenia. Każdy poziom wymaga ich więcej, im silniejszy przeciwnik tym więcej w przypadku wygranej walki punktów przychodzi. Rzemieślnicy dostają punkty doświadczenia za wykonane w kuźni sprzęty. Ich moc zależy od umiejętności rzemieślnika. Druidzi za warzenie mikstur, czarodzieje za umagicznianie przedmiotów, co zwiększa ich odporność od żywiołów. 

Ogromnym plusem jest całkowita zależność między graczami.

W każdej lokacji zdobywa się różne minerały, zioła, reagenty. Te są potrzebne do tworzenia mikstur oraz uzbrojenia. Żadnej z tych rzeczy nie zapewnia mechanika gry, tylko gracz o odpowiedniej profesji. Rzemieślnicy tworzą uzbrojenie z zakupionych od wojowników minerałów. Druidzi uwarzą mikstury tylko, jeśli inni gracze dostarczą im potrzebne zioła i reagenty. Interakcja miedzy graczami jest więc konieczna. 

Jeśli ktoś nie lubi walk między graczami, woli atakować tylko potwory, może ustawić sobie immunitet. Ten sprawia, że nikt nie może zaatakować postaci, chyba, że przekupi ochroniarzy, tyle, że nikt nie wie ile gracz za ochronę zapłacił. 

Jest możliwość zmiany profesji, poprzez reset konta. Wtedy grę rozpoczyna się od nowa. 

Grę zaczyna się mając rasę „Człowiek”, jednak za odpowiednia opłatą w postaci złota z gry i ziół, można zmienić rasę na wilkołaka, wampira i wogula. Każda z tych ras daje nowe możliwości. Wampir otwiera drogę do „Mistycznej Krypty”, w której można zwiększyć ilość maksymalnej energii, w krypcie można też zwiększyć maksymalne zdrowie, czyli HP. Wilkołak ma „Wilczy Jar”, gdzie może za minerały zrobić sobie uzbrojenie, zwiększyć statystyki i również podnieść maksymalną energie i HP. Wogul dysponuje „Błotniskiem”, gdzie może podczas kąpieli zwiększyć statystyki, przekopując bagnisko znaleźć uzbrojenie, zwiększyć HP oraz znaleźć zioła. 

Kiedy już energia się skończy, a do pojawienia się nowej jest jeszcze sporo czasu, można iść do kopalni, lub do strażnicy, które mogą stanowić kolejne źródło dochodów. 

Istnieje możliwość wykupienia zwierzątka, które będzie pomocne w walce, ta opcja jednak wymaga wkłady w postaci realnych pieniędzy. W lokacji „Kryształowy pałac” można wykupić kilka udogodnień. Jednak nie są one niezbędne do grania. 

Sama walka nie jest jednolita. Opcja : „Taktyka Walki” pozwala ustawić kiedy korzystać z eliksiru, czy próbować uciec, gdy postać przegrywa. Jaką bronią atakować. A w przypadku czarodziei który czar rzucić. 

Taktyk walki można ustawić kilka i odpowiednio zmieniać. 

W przypadku wygranej walki otrzymuje się odpowiednie umiejętności, oraz pewien procent złota, które przegrany miał przy sobie. W przypadku remisu ilość złota się nie zmienia, ale umiejętności i tak przybywają. Przegrany traci część złota, ale otrzymuje umiejętności. 

Możliwa jest opcja „dobijania” Po załączeniu tej opcji gracz dobija przeciwnika zabierając mu niewielki procent jednej statystyki. W przypadku częstego korzystania z tej opcji postać otrzymuje rangę „Bandyty”, wtedy tez każdy kto zaatakuje bandytę zabiera mu niewielki procent jednej ze statystyk. Z tej opcji korzystają zazwyczaj klanowicze, kiedy toczą wojnę z innym klanem.

Możliwości zarobkowych jest kilka, między innymi kasyno. Codziennie wśród zgłoszonych osób system losuje jedną, która otrzymuje złoto, które inni gracze przegrali w walce z potworami. Uzyskane reagenty, minerały, zioła można sprzedać na targowisku druidom i rzemieślnikom, którzy jako jedyni mogą otworzyć sklep. 

Dodatkowo za pokonanie potwora w każdej lokacji dostaje się złoto. Im potwór silniejszy tym więcej złota przypada. W niektórych lokacjach trafia się na różne skarby, za co do sakiewki wpada złoto. 

W grze pojawiają się różne losowe zdarzenia. Można trafić się na drwala, który raz odda siekierkę, innym razem nie. Czasem jest to staruszek proszący o pomoc w zamian za minerały. Innym razem znajdzie się artefakt, pierścień zwiększający jedną statystyke. 

Trzy razy w ciągu doby zmienia się pogoda, ma ona wpływ na spotykane w lokacji stwory oraz na szkołę, od pogody zależy ile energii będzie wymagane za powiększenie statystyki.

Komunikacja odbywa się przez pocztę wewnętrzną, oraz na „czacie” zwanym chatą gawędziarza. Zazwyczaj tam się spędza czas, czekając na energie. Chatę strzeże Strażnik, który czasami losowo daje jeden punkt energii, punkt zdrowia oraz punkty szczęścia, sprzyjające pojawianiu się zdarzeń w grze. 

Nad przestrzeganiem zasad czuwają odpowiednie „władze”, nad nimi zaś główny administrator.

Prawa i zasady spisane są w kodeksie. Wszelkie wątpliwości rozwiać można na forum, tam też chętni dodają pomysły i uwagi, wszystko by grę udoskonalić. 

Opis każdego miejsca i każdej opcji znajduje się na Imperium Wiki:

http://wiki.i-rpg.net/Strona_główna
Rejestracja odbywa się przez portal HEDRENIS: 

http://hedrenis.net/

