
Tropico 6

La brezza marina, il tepore del sole, quel dolce sentore di dittatura sudamericana: questo è molto
altro è Tropico, famosa serie di gestionali/city builder di Kalypso Games che da ben diciotto anni
allieta le giornate di ogni sano dittatore dello stato libero di Bananas che alberga dentro ognuno di
noi. La sesta fatica della saga, Tropico 6, vede un cambio della guardia, con Haemimont Games
che lascia spazio ai tedeschi di Limbic Entertainment, autori degli ultimi episodi di un’altra serie
storica, Heroes of Might & Magic.
Ma bando alle ciance: prendiamo subito il nostro biglietto della nave e imbarchiamoci verso Tropico!

Sandinista!

Tropico 6 si propone a noi forte di un’idea innovativa per la serie: si pone infatti fine all’unico
isolotto e ci si lasciano alle spalle i problemi di spazio derivanti da una simile scelta e si dà il via alla
multigestione di un arcipelago con flora e fauna diversi tra di essi, forse la più grande novità del
titolo. Già dal tutorial il nostro fido consigliere Penultimo ci spiegherà l’importanza delle varie
isolette e della loro diversificazione: potremo avere un’isola apposta da dedicare all’industria, come
per esempio, un isolotto vulcanico ricco di minerali, oppure un vero e proprio paradiso tropicale,
meta perfetta per il turista straniero e spendaccione, oltre, ovviamente, alla nostra isola principale,
che funge da nucleo per i tropicani.
Il gioco ci offre tre modalità diverse e uguali allo stesso tempo: se il multiplayer si descrive da
solo, mi soffermo brevemente sulle varie missioni, che tentano di offrire un piccolo spunto narrativo
riguardo la storia di El Presidente, ma che, alla fine, rappresentano un mero diversivo rispetto alla
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modalità sandbox, da sempre vero centro nevralgico della serie.

Sul piano grafico, il potere dell’Unreal Engine 4 si mostra in tutta la sua bellezza, gli scorci di
Tropico 6 sono i più belli che i nostri occhi da dittato…ehm, presidente abbiano visto. Peccato che
la cura nei paesaggi del nostro arcipelago non venga riposta anche negli abitanti degli isolotti,
davvero scialbi e privi di qualsiasi personalità se non quelle che leggiamo nelle loro schede.
Sul lato del gameplay non si registrano molte novità, Limbic è voluta andare sul sicuro, creando un
greatest hits delle feature viste nei precedenti capitoli della saga: è tornata la meccanica dei discorsi
al popolo, direttamente da Tropico 3, così come i raid dei pirati presi da Tropico 2, e vengono
confermate le quest da completare, meccanica introdotta dal precedente capitolo e su cui si basa la
gran parte delle nostre partite durante il lungo mandato che ci accompagna dall’era coloniale fino ai
giorni nostri, passando per la seconda guerra mondiale e la guerra fredda. Dovremo stare attenti a
ogni fazione presente sull’isola e non, come il portavoce della corona inglese durante gli inizi del
nostro regime, passando per comunisti, religiosi, capitalisti, ambientalisti e chi più ne ha più ne
metta. Sarà importante creare una buona economia basata sull’esportazione di beni più o meno
raffinati, ottenuta sfruttando le rotte commerciali. Il tutto cercando di restare al potere con mezzi
più o meno leciti, con un’enfasi su quest’ultimi, da bravi dittatori quali siamo.
A chiudere il tutto, fa capolino la sempre ottima colonna sonora, come da tradizione della serie: un
tripudio di son cubano, salsa e bachata che ben si sposa con l’atmosfera isolana.

El pueblo unido jamás será vencido

Per quanto Tropico 6 cerchi di “dividere e conquistare” puntando al futuro, ma con un piede ben
saldo al passato, c’è da dire che è abbastanza deludente la parte legislativa: davvero semplicistica,
con pochi editti e una costituzione che ci offre poche possibilità di variare il nostro gameplay, un po’
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deficitaria se si pensa alla mole di leggi ed editti che potevamo attivare in passato. Soddisfacente
invece è la parte puramente dedicata al city building, essendo questo capitolo di Tropico quello con
più edifici della serie. Chiaramente non si potrà ottenere la complessità di un City: Skylines, ma
resta comunque un’esperienza funzionale al titolo.

A  conti  fatti,  il  ritorno  di  El  Presidente  convince,  ma  con  delle  riserve:  ottima  l’idea  degli
arcipelaghi,  così  la conferma di alcune delle feature del predecessore e il  ritorno dei discorsi.
Peccato solamente per la semplificazione della parte legislativa, dicevamo, e del micromanagement
in generale, segno di un abbassamento della difficoltà che può far storcere il naso ai fan di lunga
data e agli appassionati del genere.
Ad ogni modo, Tropico 6 resta un titolo che spicca grazie al suo carisma e all’atmosfera, davvero
unica nel panorama videoludico.

 

La crescita della game industry nell’est
Europa

Quando si parla delle nazioni più proficue e importanti nell’industria dei videogiochi, pensiamo
subito agli Stati Uniti, al Giappone, al Canada e all’Inghilterra, che nel corso degli anni hanno
dettato legge e comandato il mercato del settore. Tra gli anni ’80 e ’90 il videogame è passato
dall’essere un passatempo per pochi a un vero e proprio bene di consumo per chiunque e ciò portò e
porta tutt’ora molti altri paesi a prendere parte a quella che adesso è una vera e propria “corsa
all’oro” del terzo millennio. Tra i tanti che sono entrati nel mercato in tempi relativamente recenti,
Italia compresa, una menzione speciale va all’Europa dell’Est,  che si è aperta a questo tipo di
intrattenimento  e  alla  tecnologia  in  generale  molto  più  tardi  rispetto  al  resto  del  mondo
industrializzato, a causa del regime comunista dell’Unione Sovietica che negava qualsiasi tipo di
importazione. Adesso come allora, prodotti come computer e console sono pure espressioni del
capitalismo e per la loro diffusione in quelle zone si dovette aspettare la caduta del Muro di Berlino e
lo scioglimento dell’URSS.
Nonostante questa partenza a rilento, ora l’est Europa ha una posizione di tutto rispetto nel mondo
dell’industry, sia per produzione che per utenza.
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Tra le nazioni più presenti nel mercato (oltre alla Russia) spiccano la Polonia e la Romania, che
contribuiscono  in  modo  significativo  al  fatturato  annuale  che  si  avvicina  ai  4  miliardi  di
dollari.  Quest’ultima, avendo un costo del lavoro molto basso, ha portato alcuni grandi colossi
come Ubisoft, King, Bandai Namco e Electronic Arts ad aprirvi delle sedi che spesso e volentieri
collaborano alla realizzazione dei franchise più importanti, ma spendendo molto meno rispetto agli
uffici in madre patria; inoltre, sono presenti oltre 80 case indipendenti, molte delle quali riunite
all’interno della RGDA (Romanian Game Developers Association). Grazie a questa forte presenza
all’interno del paese, il ministro delle Comunicazioni e dell’Informazione Petru Bogdan Cojocaru
ha stanziato ben 94 milioni di euro di fondi da cui potranno attingere le aziende al 100% rumene
che operano sul campo della tecnologia per aiutarne ed accelerarne la crescita. Questa manovra
potrebbe rappresentare la nascita e l’affermazione a livello mondiale di una realtà videoludica made
in Romania.
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Mentre la patria della Transilvania è ancora in fase di evoluzione e senza una vera e propria casa
che faccia da riferimento, in Polonia si respira un’aria diversa, che sa di tempi passati e futuri,
strighi  e  mercenari,  magia  e  tecnologia,  e  una  grande  insegna  rossa  troneggia:  CD Projekt
Red; divisione dedita allo viluppo di videogiochi di CD Projekt (che si occupa invece di localizzare e
tradurre i giochi stranieri in lingua polacca) e diventata famosa grazie alla serie di The Witcher.
Insomma, grazie a Geralt e più recentemente grazie all’hype generato da Cyberpunk 2077,  la
Polonia si è potuta fare un nome e una reputazione a livello mondiale e, i contributi di Techland, 11
Bit  Studio e  Flying Wild Dog non sono certo da sottovalutare.  Inoltre  all’interno del  paese si
svolgono annualmente diversi eventi dedicati agli e-sport di importanza internazionale, come l’Intel
Extreme Masters.



I perché del successo polacco vanno ricercati all’interno del sistema di istruzione, che forma ragazzi
volenterosi e preparati ed è tra i migliori del mondo e dietro al fenomeno The Witcher, che dal suo
primo rilascio nel 2007 ha creato un’ondata di entusiasmo generale che, unita al caratteristico
spirito indomabile della popolazione, ha spinto molti aspiranti sviluppatori a mettersi in gioco. La
scena del gaming polacco, in tutte le sue forme, è più luminosa che mai.
Una  domanda  però  sorge  spontanea:  perché  in  Italia  tutto  ciò  non  accade  nonostante  sia
discretamente presente nel settore? Principalmente, il governo non crede e non ha interesse in
questo media, quindi non mette a disposizione fondi per chiunque voglia avviare un progetto o una
startup. Di conseguenza, lo sviluppatore italiano è di fronte a un bivio: rischiare e investire di
propria tasca o andare all’estero dove le opportunità sono maggiori; inutile dire che non sono molti
quelli che decidono di restare in patria, dimostrato dal fatto che le aziende nostrane sono poco più di
una ventina. E a differenza dei paesi dell’est, il costo del lavoro qui è molto più alto e non incentiva i
colossi del settore a inserirsi (infatti solo Ubisoft ha una sede italiana). La situazione va sicuramente
migliorando di anno in anno grazie al sensibile aumento di indie made in Italy, ma senza una spinta
da parte dello stato con finanziamenti, abbassamenti delle tasse e del costo di lavoro, semplificazioni
burocratiche e l’estensione della Tax Credit anche ai videogiochi, il progresso italiano in questo
campo resterà lento a differenza di altri paesi, che pur provenendo da situazioni economiche e
sociali ben peggiori, sono riusciti a fare la differenza.
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