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Ubisoftin Montrealin studiolla ollaan silminnahden innostuneita. Uuden Splinter Cell -
pelin parissa on tydskennelty jo kaksi vuotta, mutta kehitystydsta ei ole saanut hiiskua
sanaakaan. Nyt hiljaisuus on paatetty rikkoa. Vain Xbox 360:lle ja pc:lle 110-henkisen
tiimin voimin kehitettdva Conviction ravistelee Splinter Cell -sarjaa juuria myéten. Ka-
vimme tutustumassa tulevana jouluna julkaistavaan peliin tekijaryhman luona.

Pelisarjan uudistusprosessin ymmartdminen on

helpompaa, jos tuntee Splinter Cell -pelisarjan

taustat. Ensimmaéisen Splinter Cellin tekninen I&h-
tokohta oli Xboxin edustama konsolisukupolvi, jonka tekni-
siin mahdollisuuksiin kuului dynaaminen suora valaistus.

Kaytanndssa tama tarkoitti, ettd pelimaailmaan voi-
tiin tehdé valaistuja ja varjoon jaavia alueita, joihin pelaa-
ja pystyi vaikuttamaan esimerkiksi valonlahteité rikkomalla.
Teravarajaisista valoista ja varjoista oli lyhyt matka varjois-
sa piileskelyyn perustuvaan pelimekaniikkaan. Ubisoftin pit-
kaaikainen yhteisty6 jannityskirjailija Tom Clancyn kanssa
puolestaan synnytti pelin padhahmon Sam Fisherin, huip-
pumodernin salaisen agentin ikonisine high-tech-silmikoi-
neen. Splinter Cell oli syntynyt.

Splinter Cellin kokonaisvisio oli sovittaa ndma kolme kul-
makiveé — tekniikka, pelattavuus ja teema — saumattomas-
ti yhteen. Kehitystiimin mukaan se onnistui erinomaisesti
Chaos Theoryssé, jota he pitavat taydellisend "vanhana”
Splinter Cell -pelina.

Xbox 360:n myéta kayttéon saatiin uutta tekniikkaa. Tas-
ta tekniikasta haluttiin ottaa kaikki irti aivan kuten edellises-
sé konsoli- ja Splinter Cell -sukupolvessa oli tehty. Se aihe-
utti vaajadmattdmén ketjureaktion suunnittelussa, ja seura-
ukset voivat olla jarkytys monelle Splinter Cell -fanille. Valon
ja varjon aika on ohi. Conviction tapahtuu kirkkaassa pai-
vanvalossa. Sam ei ole enaa agentti, vaan etsintakuulutet-
tu lainsuojaton. Himmentavaa kylla, kaytannon ero pelatta-
vuuteen ei valttdmatta ole niin suuri kuin voisi luulla. Convic-
tion on edelleen hiippailupeli.

Koneesta ihmiseksi

Perustavanlaiset muutokset Splinter Cellin maailmassa
juontuvat Double Agentin tapahtumiin. Sam on menetta-
massa uskoaan turvallisuusvirasto NSA:han ja sen alai-
seen ty6nantajaansa, informaatiosodankaynnin erikoisyk-
sikk66n Third Echeloniin. Sam on ottanut etaisyytta koko
jarjestdon ja on valmis lopettamaan inhoamansa agentin
tyoén kokonaan.

Convictionin alussa Sam saa kuitenkin tietéa, etta jokin
vaara uhkaa hénen pitkdaikaista tyétoveriaan, aiemmista
Splinter Celleisté tuttua Anna Grimsdottiria. Auttaakseen An-
naa Sam palaa Third Echelonin palkkalistoille, mutta huomaa
pian jarjeston olevan kalpea aavistus vanhasta. Aiemmin
huipputehokas terrorismintorjuntaosasto on ldhes rampautu-
nut epapéatevyyden, byrokratian ja kdhminnén myota.

Tilannetta kuvaa hyvin Samin kohtaamat vaikeudet
Convictionin ensimmaisissa tehtévissa: tiedustelutieto ei
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pida paikkaansa, Samille annetaan vaaria varusteita ja ri-
peéa toimintaa vaativat tilanteet menevat ohi radioyhteyden
paéssé olevien pikkupomojen kinastellessa hyvaksyttavista
toimintatavoista ja késkyvallastal.

Viimeine n, kun Inrg;lrkﬁ.(aavan vaaran jéljet
johtavat suoraan Third Echeloniin. Sam ottaa loparit hallituk-
sen hommista ja paattaa pelastaa Annan omin voimin. Paa-
tds osoittautuu kohtalokkaaksi, silla Sam julistetaan etsinta-
kuulutetuksi. Entisesté huippuagentiita_ tulee lainsuojaton.

Ubisoftilaiset myénsivat, etta osaksi raju juonenkéanne
tehtiin Sam Fisherin henkilohahmon elavéittamiseksi. Van-
hojen Splinter Cellien kaskysta tappava, kylméa satkynukke
ei tarjonnut tarttumapintaa samaistumiselle. Agenttityon jat-
tanyt ja takaa-ajettu Sam on sen sijaan omien tunteidensa
ja tavoitteidensa ajamana altavastaajana paljon inhimilli-
sempi hahmo.



