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Nimi: The Elder Scrolls V: Skyrim

Looja: Bethesda Game Studios

IImumisaeg: November 11, 2011

Zanr: avatud maailmaga action rolliméng. Skyrim ilmus The Elder Scrolls sarjas:

1994 The Elder Scrolls: Arena 2004 The Elder Scrolls Travels: Shadowkey
1996 The Elder Scrolls II: Daggerfall 2006 The Elder Scrolls IV: Oblivion

1997 An Elder Scrolls Legend: Battlespire 2006 The Elder Scrolls Travels: Oblivion

1998 The Elder Scrolls Adventures: Redguard 2006 The Elder Scrolls IV: Knights of the Nine

2002 The Elder Scrolls III: Morrowind 2007 The Elder Scrolls IV: Shivering Isles
2002 The Elder Scrolls III: Tribunal 2011 The Elder Scrolls V: Skyrim
2003 The Elder Scrolls I1I: Bloodmoon 2012 The Elder Scrolls V: Dawnguard

2003 The Elder Scrolls Travels: Stormhold 2012 The Elder Scrolls V: Hearthfire
2004 The Elder Scrolls Travels: Dawnstar 2013 The Elder Scrolls Online
On veel teisigi samalaadseid ménge, néiteks The Witcher sari, Saints Row sari jne.

Skyrim-1 kaubanduslik edu on olnud suur. Esimesel pédeval mingis seda juba ainuiiksi Steam-is
samaaegselt 230 tuhat inimest. Kahe niddala jooksul pirast viljalaset oli kaubandusvdrku saadetud
10 miljonit koopiat Skyrim-i. 2012 aasta teiseks jaanuariks oli Skyrim-il Steam-is 5,012,468
maingijat. Tédnase paevani on Skyrim Steam-is iiks populaarsemaid ménge.

Kirjeldus

Mingija saab sooritada erinevaid missioone nii peamisest sisuliinist kui ka rohketest korvalistest
sisuliinidest. Kuna tegemist on avatud maailmaga ménguga, siis peamise sisuliini mittejargimine ei
piira méngija tegevust.

Mingu tegevus on seatud 200 aastat pérast eelmise mangu, Oblivioni, tegevusi Nirn-i nimelisel
planeedil Skyrim-i provintsis Tamrieli kontinendil. Skyrim-i kuningas on tapetud ja maad dhvardab
kodusdda. Uks pooltest soovib eemalduda lagunevast impeeriumist ning teine pool tahab jiida
edasi selle osaks ning arvab, et selle nimel tasub voidelda. Lisaks kodusdjale dhvardab Skyrim-i
Elder Scrollide ennustus mis hoiatab, et draakonid naasevad Nordi hévitusjumala Alduini
juhtimisel.

Mingu alguses on mingija teiste vangidega transpordivankris. Neid viiakse Helgenisse
hukkamisele, kuid linna riindab draakon Alduin. Draakoni riinnakult pdgenemisel saab kasutaja
valida kumma poole esindajaga liituda, kas impeeriumi sdduriga voi madssuliste (Stormcloak)
litkmega. Pogenemise kéigus jouab mingija Riverwoodi, kus tal palutakse edasi liikkuda Whiterun-i
et seal jarlilt draakonite vastu voitlemiseks abi paluda. Teene vastutasuks palub Whiterun-i jarl
mangijal aidata Oukonna voOlurit ning tuua ldhedalasuvast varemest (Bleak Falls Barrow)
draakonikivi. Ulesande tiditmise kidiigus avastab mingija esimese sdnaseina, millelt dpib ta oma
esimese ,,Thu'um‘-i, iidse Nordide poolt draakonite vastu voitlemisel kasutatud hoike (shout).

Kui méngija jouab tagasi Whiterun-i siis palutakse tema abi linna riindava draakoni vastu
kaitsmisel. Pérast draakoni tapmist imandub selle hing méngijasse. See iillatab linna valvureid ning
nad arvavad méngija olema ,,dragonborn®, surelik kes oskab draakonite keelt. Tagasi Whiterun-is,
parast jarli informeerimist, kutsutakse méngija Skyrim-i korgeima maée tipus elavate munkade (the
Greybeards) juurde, kes seletavad mingijale tema saatust ja rolli dragonbornina.

Edasised tegevused peamises sisuliinis viivad kohtumiseni viimase kahe Blades Order-i litkemega,
kes aitavad méangijat Alduini vastases voitluses.

(allikas: http://en.wikipedia.org/wiki/The Elder Scrolls V: Skyrim#Plot )

Mangu teostuse kvaliteet

Skyrim-i graafika on vdga kvaliteetne (kuigi seda saab lisadega veelgi paremaks muuta). Graafika


http://en.wikipedia.org/wiki/The_Elder_Scrolls_V:_Skyrim#Plot

kvaliteeti saab valida neljast tasemest: low, medium, high ja ultra. Meeldiva minguelamuse jaoks
piisab medium/high tasemest. Madngu taustal mingib vaikne muusika, mis vaheldub sdltuvalt
kasutaja tegevusest. Igasugustel tegevustel mingus (olgu siis tegijaks mangija voi NPC-d) on ka
vastavad helid.

Kuna graafika ning animatsioonid on Skyrim-is vdga head, siis on selle méngimiseks vaja ka
korralikku mangu-arvutit.

Soovituslikud PC nduded Minimaalsed PC nduded

Windows 7/Vista/XP PC (32 voi 64 bit) Windows 7/Vista/XP PC (32 vai 64 bit)
Quad-core Intel voi AMD CPU Dual Core 2.0 GHz vdi samavéérne protsessor
4 GB System RAM 2 GB System RAM

6 GB vabat HDD ruumi 6 GB vabat HDD ruumi

DirectX 9 compatible NVIDIA or AMD ATI Direct X 9 -le vastav video kaart 512 MB RAM
video kaart 1GB RAM méluga (Nvidia GeForce maluga

GTX 260 voi kdrgem; ATT Radeon 4890 vai DirectX -ithilduv helikaart

korgem). Internetitihendus Steamis aktiveerimiseks
DirectX -iihilduv helikaart

Internetitihendus Steamis aktiveerimiseks

Kuigi pohimoétte poolest on vdimalik Skyrim-i PC versiooni paigaldada kahel meetodil:
Installeerimine fliisiliselt plaadilt voi allalaadimine ning installeerimine Steam keskkonnas, siis
enamasti esimest varianti kasutajale ei pakuta. Installeerimise kéigus ei tommata kohe uuendusi
alla, kuid méngu esmakordsel kéivitamisel tehakse seda kiill. Hilisemate uuenduste paigaldamine
kiib Steam keskkonnas samamoodi automaatselt.

Mingu viljalaskest saati on ilmunud mitmeid parandusi ja tdiendusi mis parandavad kas tehnilisi
probleeme voi tdiustavad ménguelamust. Parandused on siiani tulnud vilja keskmiselt iiks 1-3 kuu
kohta. Esimene uuendus (patch 1.2) tuli vélja juba 18 pédeva pdrast mingu ilmumist (st. 29.
november 2011), viimane uuendus (patch 1.7) tuli vélja 27. augustil 2012.
(http://www.uesp.net/wiki/Skyrim:Patch )

Kui olulised on effektid

Skyrim-is on graafika viga hea kvaliteediga, keskkond ja tegelased on realismile viga 1dhedased.
Maingus on erinevaid keskkondi, alustades erinevate linnade ning 16petades erinevate
maastike/bioomide (http:/www.youtube.com/watch?v=s20mDOdPSeY ) ning ilmastikuoludega
(http://www.youtube.com/watch?v=NOIEINaNdhk ). Keskkonna realistliku kujutamise jaoks on
kasutatud rohkelt animatsiooniefekte: tuul puude okstes ning rohus, langev lumi, kérestikulised joed
jne.

Muusika toetab miangu meeleolu ning tegevusi. Kogu mingu ajal méangib taustal rahulik muusika,
mis vahetub soltuvalt méngija asukohast ning tegevusest (http://www.uesp.net/wiki/Skyrim:Music).
Naditeks hakkab draakonitega voitlemise ning sOnaseina ees seismise ajal mdngima méangu peateema
»dragonborn®.

Mangimise protsess

Kogu méngu jooksul tuleb teha rohkesti valikuid. Nagu enamasti mdngude puhul kombeks, tuleb
esimene neist teha juba mingu alguses, kui méngijal tuleb valida 10 erineva seast oma tegelasele
rass. (Igal rassil on erilised omadused ning eelised)


http://www.uesp.net/wiki/Skyrim:Music
http://www.uesp.net/wiki/Skyrim:Patch
http://www.youtube.com/watch?v=s2OmDOdPSeY
http://www.youtube.com/watch?v=N0lEINaNdhk

rass 1: Altmer ' rass 2: Argnian . ) rass 3: Bosmer (Wood Elvs)
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f

rass 4: Breton .. I rass 5: Dunmer (Dark Eles) ' rass 6: Imerial

rass 7: ajiit rass 8: Nord rass 9: Orsimer (Orc)
Lisaks on méngu jooksul mitmeid missioone, mille puhul on
mangijal voimalik valida mitme erineva tulemuse vahel
vastavalt pakutud variantidele (nt. Vii ese kas X-le voi Y-le).
Moningate missioonide tulemusena kuulub méingija mingisse
riihmitusse (nt. Vampiirid, libahundid v&i Impeeriumi armee,
massulised Stormcloakid jne). Loomulikult on mingijal ka

vOimalus valida missioone mitte teha.

Kuna Skyrim-i puhul on tegemist avatud maailmaga minguga,
siis leidub seal alati kohti, kus on vastased mingija leveli suhtes
skaleeritud, kuid samas leidub alati ka madalama
raskustasemega kohti ning vastaseid.

rass 10: Rdguard

Mingija level on seotud oskustega, mida ta méngu jooksul kasutab. Oskuste kasutamisega suureneb
vastava oskuse tase ning oskuste tasemete kasvuga kasvab ka mingija level. Téiesti voimalik on
vaid késitooliste oskustega (alkeemia, sepistamine, esemete vOlumine) mitmeid leveleid tdsta.
(http://elderscrolls.wikia.com/wiki/Skill (Skyrim) ) See voib pohjustada olukorra, kus méngija
level on korge, aga voitlusoskused (combat skills) on madalad ja vastased tema jaoks liiga tugevad.

Skyrim-is ei ole elude siisteemi. Kui méngija surma saab, siis laetakse automaatselt tema viimane
salvestatud seis. Peamine karistus surma puhul ongi salvestamata osa jooksul teenitu kaotamine.

Mingija saab kulda erinevatest kontaineritest (kistud, potid, laibad) ning ka poemiiiijatega
kaubeldes, missioonide tditmise tasuna voi kortsipidajate jaoks t60d tehes. Igal tapetud vastasel on
moituse piires asju, mida mingija saab omale votta (riided, relvad, raha jmt).

Skyrim-is tegevust jitkub, seega on mingu kestvus umbes sajast kuni kolmesaja (vdidetavalt on
mingus 300h jagu sisu) tunnini sdltuvalt médngija pohjalikkusest. Ainuiiksi kulla teenimiseks puude


http://elderscrolls.wikia.com/wiki/Skill_(Skyrim)
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16hkumine voib enda alla hdivata tunde ja tunde.

Mingija saab mdjutada objekte, mis ei ole nd 'maa kiiljes kinni'. Nditeks on vdimalik paigutada
iimber laua peal olevaid ndusid, todriistu, relvi ning ka vastaste kehasid. Lisaks on kasutajal
voimalik kasutada liikumiseks hobust. Mingija ei saa (vdga) modjutada NPC-sid ning staatilisi
objekte. Viga sellepirast, et kasutaja saab takistada NPC-de litkumist ning ka vastupidi. Igas linnas
on umbes 10-20 NPC-d (iihe allika véitel on NPC-sid {ile viie tuhande)

Kontroll

Skyrim-i maailm elab kogu aeg 'oma elu', méngija saab mdjutada oma tegelast ja tema tegevuste
tagajargi (voib juhtuda et mingija tegevuse tagajarjed mojutavad kas keskkonda voi NPC-sid).
Monikord mojutavad méngija liikumist ka NPC-d ja vastased. Kui enamasti NPC-dega suhtlemisel
laheb mingija ise nende juurde ning nemad podravad end méngija poole, siis monikord juhtub see
ka vastupidi. See juhtub nditeks siis, kui méingija on mingis linnas kuriteoga hakkama saanud ning
linnavalvurid teda korrale kutsuvad.

__.;E::fi You caught me. 1'll pay aoff my I'JI'JIJI'Il'l'.
195 gold)

Whiterun Guard

ekraanipilt 1: Kurito jargselt tdmbab lahim linnavalvur sinu tdhelepanu enda peale
(http://www.youtube.com/watch?v=L23dxb4SP9A)

Monikord voib juhtuda, et vastase riinnakust tulenevalt lendab méngija kas toa teise seina voi
visatakse korgele 0hku (seda juhtub enamasti hiiglaste vastu vdideldes). Siis peab méngija oma
tegevuse jatkamiseks ootama, et ta tagasi maale langeks ning piisti touseks.

Varieeruvus, juhuslikud elemendid

Kuigi Skyrim on iseenesest viga pikk médng (300h +) on ta siiski ka korduvalt méngitav, kuna iga
kord saab méngija teha palju erinevaid otsuseid. Loomulikult jadb suur osa méngu sisust samaks
(kaart ei muutu), kuid igal uuel méngukorral voib méngija avastada midagi uut ja huvitavat.
Mingus on palju no staatilisi kui ka juhuslikke stindmusi. Lisaks on ka palju lahtilukustatvaid
saavutusi.

"Teaduslik" tase

Mingus on koigil elavatel olevustel Al. NPC-d tegelevad 'oma asjadega' olgu selleks siis linna



patrullimine, metsavahel ringi jooksmine voi sepistamine. Nad reageerivad ka iiksteisele, seega ei
ole linnades haruldane vaatepilt kambast jutustavast NPC-st. Samuti vdib looduses tekkida
vastasseis erinevate loomade vahel (v4i ka loom vs NPC). Mingija vastaste puhul on kindel kaugus,
mille piires nad kasutajale reageerivad ning teda riindavad. Vastased reageerivad nii visuaalsele
kontaktile kui ka méangija poolt tekitatud helidele (seda saab hoikega Throw voice vahvalt dra
kasutada).

Skyrim-is on kasutusel Havok fiitisikamootor, mis pShineb objektidevahelistele kokkupdrgetele
ning objektidevahelisele diinaamilisele suhtlusele (tulemusena objektidevaheline suhtlus enamasti
realistlik). Igale esemele on antud raskus, mille pohjal nad kukkudes ja pdrkudes erinevalt kdituvad.
( http://www.youtube.com/watch?v=yPNKQNGJ708) See ei toota alati viga realistlikult, eriti
ilmneb see mitme eseme vaheliste kokkupdrgete ning ka suurte kiiruste puhul

(http://www.youtube.com/watch?v=7Z1iDS_RYVY).

Seoses esemete raskusega on méngijal kindel kandekvoot (max carry weight), mille iiletamisel
méngija litkkumine on raskendatud ning aeglane. Lisakaristus liigsete asjade inventoris hoidmise eest
on see, et iilekoormatud seisus on voimatu joosta ning kiir-reisida.

Lisaks mdjuvad igale méngu tegelasele erinevad joud. Néditeks mdjuvad méngijale vastaste (ning ka
vastupidi) tugevad riinded, mille puhul méngija keha saab tagasilodgi. Samuti kogeb méngija
riindamisel ise mOningast inertsi, mis enamasti ilmneb kiill vaid kaamerapildi kdikumises liikumise
suunas.

Kuigi méngija saab Skyrim-is pdhimdtteliselt igale poole minna, on moningasel mééral piiratud
ligi/ldbipéds kdrgetes voi jarskudes kohtades. Néiteks ei saa mingija suvalisest kohast méest iiles
ronida (kuigi tdieti voimatu see ka pole). Kasutaja saab iiles ronida vaid siis, kui ta saab jirgmisele
korgusele kas astuda voi hiipata. Sellised fiilisikalised piirangud ei ole alati tiiuslikud, ning eriti
huvitavalt (valesti) kdituvad need hobuse seljas olles (http://www.youtube.com/watch?
v=cpl2Im5wuhw).

Mangu avatus/modifitseeritavus

Kasutajad saavad ise Skyrim-i tdiendada, lisades sinna kas uusi missoone, kohti, esemeid voi muutes
olemasolevate asjade vélimust.

Selle voimaldamiseks on Bethesda loonud Skyrim-i modifitseerimistdoriista Creation Kit
(http://www.creationkit.com/). See on koigile médngu PC versiooni ostnutele tasuta kéttesaadav iile
Steam platvormi. Selle modifitseerimistdorista abil kasutajate poolt loodud lisad on tasuta iiles — ja

allalaaditavad Steam Workshop-is (http://steamcommunity.com/workshop/browse?appid=72850 ).
Bethesda on véljastanud ka sarja videodpetusi, kuidas antud todvahendit kasutada:
http://www.youtube.com/watch?v=gDKivlGmia4

Kasutajaliides

Skyrim-i kasutajaliides on lihtne ja puhas. Tavavaates ei kuvata taoliste mdngude puhul standardiks
muutunud oskuste ning tervise/maagia/stamina ribasid, vaid kuvatakse need alles siis, kui neid
reaalselt vaja on. Meniiilide alldértes on alati kuvatud juhised, et mis klahvi/nupuga mida teha.
Skyrim-i kasutajaliides on kujundatud mdeldes Xbox ja PS3 kontrollerile. Seetdttu on nii monigi
tegevus sujuv, kuid PC versioonis natuke kohmakas voi kohati ebaloogiline (ekraanipiltide 6 ja 9
juures mainitud probleemid). Lisaks on kasutajaliidesel probleeme mentiiiide ruumi optimaalse
drakasutamisega.
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http://www.creationkit.com/

ekraanipilt 2: Selline ndeb ekraan vilja méngimise ajal (kui relvad pole viljas). Ainuke kasutajaliidese element, mis
méngija vaadet tdiendab on iileval d4res asuv kompass, mis kuvab ldedalolevaid asukohti (seest valge — tuntud koht;
seest must — tundmatu koht; romb- missiooni asukoht) suurem=Ildhemal

ekraanipilt 3: Kui relvad on viljas siis kuvatakse need ka ekraanil (teinekord on see suhteliselt hdiriv).
1- mana; 2- tervis; 3- stamina; 4- vastase tervis ning asukoht kompassil

Tirdas, 747 PM, 28th of Frostfall, 4E 201

ekraanipilt 4: tab-iga avanev meniii, kust saab ligi oskustele, maagiale, inventarile ning kaardile. Meniiiivaliku
tegemiseks peab hiirega vastavasse ilmakaarde litkuma. Meniiiis kuvatakse ka mingija level ning acg/koht méngus
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ekraanipilt 5: oskuste meniiii, kus kdik méngija oskused on kujutatud tdhtkujudena taevapanoraamil. Oskuste vahel
navigeerimiseks saab kasutada nii hiirt kui ka klaviatuuril asdw nuppe. Selles meniiiis kdib ka leveli tdusmise korral
tervise/maagia/stamina punktide valimine ning iga leveli eest saadud privileegide (perks) kasutamine.

Meniiii tiks puudus on see, et oskuste vahel navigeerimisel ei liigu vaade alati nii, nagu méingija seda tahaks.

AMETHYST (2)
0.1 120
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ekraanipilt 6: inventari meniiii. Selles vaates on vasakul déres kdigepealt esemete kategooriate riba, mille valikutel
klikkides saab néha teisel ribal vastavasse kategooriasse kuuluvate asjade nimekirja. Eseme nime kohal olles kuvatakse
selle info paremal. Lisaks kuvatakse selles vaates kasutaja kulla hulka ning koormust.

Maingija peab kdikide kategooriate ndgemiseks scrollima; Kategoorias olevate esemete nimekirja ruumi voiks ka
optimaalsemalt dra kasutada; Kuigi hiirega kategooriate/esemete kohal olles nende varvus muutub, siis kategooria
valimisel ei muutu see tekst suureks (suur on ekraanil keskmine valik, mitte see mis valitud on)

G

Local Mop 1 | Joumol Whesl| Z00 E | Current Locotion ] S inatio Tirdas, 7:48 PM, 28th of Frostfall, 4E 201

ekraanipilt 7: Kaardi vaade, kus kuvatakse kogu Tamrieli kontinent. Kiilastatud kohtade ikoonid on seest valged,
Teadaolevad kuid kiilastamata kohad on musta sisuga. Ikooni kohal olles kuvatakse kohanimi.
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ekraanipilt 8: Maagia meniiii, mis kditub pdhimdtte poolest tipselt samamoodi nagu inventari meniiii (on vaid
peegelpildis ning kuvab maagiat). Sellest tulenevalt on siin tipselt samad probleemid nagu inventari vaates.
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ekraanipilt 9: esc klahvi abil avanevas meniiiis saab ndha méingija missioone, igasugust statistikat ning muuta siisteemi
seadeid, méngu salvestada, laadida ning méngust véljuda. Meniiii avamisel kuvatakse vaikimisi system kategooria alune
meniiii. Missioonide meniiiis saab aktiveerida ning peita missioonide markereid kaardil klikkides vastavate missioonide
nimedele.

Missioonide vaates (pildil) on taaskord probleeme ruumi optimaalse kasutamise ning selekteeritud/valitud missiooni
esiletoomisega (missiooni pealkiri ei muutu suureks ning 'nooleke' ei niita ka sellele

P Tab) Exit

ekraanipilt 10: Monikord voib juhtuda, et mingija poolt valitud valiku asemel kuvatakse mone teise valiku vastust
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ekraanipilt 11: oskuse taseme kasvamisel kuvatakse sellekohane teade, mis néitab ka kui kaugel on jargmine level.

Dokumentatsioon ja enesestmoistetavus

Mingu ostmisel tuleb médnguga kaasa voldik, milles on mingu méingimise juhendid. Lisaks on
Mingu  jaoks  olemas  wiki,  kust  saab erinevaid  juhiseid  ning  infot
(http://elderscrolls.wikia.com/wiki/The Elder Scrolls Wiki/Portal/Skyrim)

Maingus juhitakse tegelast méngude puhul juba standardiks muutunud asdw + tithik klahvidega,
tegelase vaatevilja liigutamiseks ning vastaste riindamiseks kasutatakse hiirt. Erinevaid relvi/oskusi
saab siduda numbriklahvidega 1-9. Lisaks on veel kahe eri meniili avamiseks esc ja tab klahvid,
erioskuse kasutamiseks z. Kuid sellegi poolest on méngu esmakordsel méngimisel méngude-vodral
inimesel vaja varuda veidi aega, et tegelase juhtimisega harjuda.

Taiendused ja parandused

Mitmed ménguga seotud probleemid on kasutajate poolt Creation Kit-i abil juba lahendatud. Kuid
asjad, mis originaalmédngu juures voiks olla parandatud on:

1. mentiiide ruumikasutus

2. meniiiides selekteeritud elemendi parem esiletoomine

3. NPC-dega suhtlemisel valikute mdngu-poolse sassiajamise parandamine


http://elderscrolls.wikia.com/wiki/The_Elder_Scrolls_Wiki/Portal/Skyrim
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