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Erstmals umspannt unser Diktato-
ren-Paradies mehrere Inseln und
protzt mit Weltwundern. Im exklu-
siven Vorabtest priifen wir, ob das
Spiel eine sinnvolle Weiterentwick-
lung geworden ist. von maurice weber

Mit ganzen 37 Staatsstreichen halt Chile
den Rekord fiir die meisten Putschversuche
in der Geschichte eines einzelnen Landes.
Der erste war 1781 die »Verschworung der
drei Antonios, in der — wer hatt’s gedacht —
drei M@nner namens Antonio das Land von
der spanischen Krone loseisen wollten. Im
bislang letzten schwang sich Augusto Pino-
chet 1973 zum Militardiktator auf.

Ganz so turbulent ist die Geschichte der
Diktatoren-Serie Tropico vielleicht nicht —
aber so einige Regierungswechsel
gab es auch hier! Oder wie viele
andere Spielereihen fallen
euch ein, bei denen sechs
Teile von vier verschiede-
nen Studios entwickelt wur-
den? Mit Tropico 6 treten erstmals
Limbic Entertainment, die Macher
von Might & Magic: Heroes 7, in die
Schuhe von El Presidente. Wir haben
exklusiv eine fast fertige Version ge-
spielt und priifen im Vorabtest, ob
sie Tropico in eine neue Bliitezeit
fiihren konnten oder besser lieber
schnell wieder abdanken sollten.

Unsere Vorabtestversion

Wir haben 30 Stunden lang eine
fast fertige Version von Tropico 6
mit allen Missionen gespielt. Aller-
dings ist sie noch nicht identisch
mit der Releaseversion, die Entwick-
ler wollen vor allem noch an der Ba-
lance schrauben und Bugs fixen.
Deswegen vergeben wir noch keine
finale Wertung.

20 Antonio Berney, der erste der drei Antonios, war urspriiglich ein Lateinlehrer.

Teile und herrsche
Wer schonmal ein Tropico gespielt hat, fiihlt
sich auch im sechsten Teil zu Hause: Erneut
tibernehmen wir als El Presidente die Herr-
schaft tber einen karibischen Staat und
bauen alles vom kommunistischen Paradies
bis zur gnadenlosen Diktatur auf. Dazu kur-
beln wir nicht nur die Wirtschaft mit Indust-
rie und Tourismus an, wir jonglieren auch
Wiinsche und Forderungen unserer Biirger,
unserer politischen Fraktionen und unserer
Kontakte bei auslandischen Machten.

Die grof3te Neuerung: Das alles erledigen
wir erstmals wie in der Anno-Serie auf meh-
reren Inseln! Wo bisherige Presidentes nur

i

ein einziges Eiland regieren durften, koloni-
sieren wir in Tropico 6 einen ganzen Archi-
pel. Mal besteht der einfach nur aus ein
paar kleineren Inseln rund um eine grofle,
dann nutzen wir die kleinen lediglich als Au-
Benposten fiir ein paar Minen und Fabriken
oder als Tourismus-Enklaven. Mal miissen
wir uns tatsdchlich tiber mehrere sehr weit-
laufige Inseln erstrecken, wenn wir das volle
Potenzial der Map ausnutzen wollen. Und
mal ist es doch wieder einfach nur eine ein-
zelne klassische Rieseninsel. Im Endlosspiel
konnen wir auf Wunsch auch wieder eine Zu-
fallskarte wiirfeln lassen und uns selbst
aussuchen, welche Art von Map wir wollen —
so gewinnt Tropico 6 durch seine Inseltei-
lung ein angenehmes Stiick Vielfalt.
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Tropico 6 entfaltet jede Menge Aufbaumotlvatlon unsere D|ktatur uber die komplette Insel und daruber hinaus zu erstrecken.

Zumal die Karibik hier richtig klasse aus-
sieht! Es macht einfach allein schon Spaf3,
unser tropisches Paradies nur zu betrach-
ten, ob nun weit herausgezoomt oder in der
Detailansicht. Einziger Wermutstropfen sind
manche bizarren Schiffsanimationen: Grof3e
Kdahne clippen gern mal durch Briicken, an-
dere Schiffe oder sogar iibers Land. Kleine-
ren wiederum fehlen echte Anlegeanimatio-
nen, sie rauschen einfach in den Hafen und
verschwinden beim Aufprall. Wir hoffen,
dass die Entwickler bis zum Release an die-
sen Fehlerchen noch schrauben, denn ins-
gesamt sieht Tropico 6 richtig schon aus!

Presidente ohne Personlichkeit
Noch bevor wir aber auf der ersten Karte los-
legen kdnnen, erwartet uns die grofite Ent-
tauschung des sechsten Teils: El Presidente
selbst. Der ist diesmal ein so
blasser Charakter, dass wir uns
fragen, wie er je die Macht an
sich reifen konnte — im
wahrsten Sinne des Wortes,
denn wir kénnen es nicht
mehr festlegen! In Tropico 4

GameStar 04/2019

suchten wir uns noch unsere Machtergrei-
fungsmethode aus, zusammen mit unserer
Hintergrundgeschichte und drei zusatzli-
chen Eigenschaften. Tropico 6 streicht all
das auf nur eine einzige Eigenschaft zusam-
men und stellt derer auch nur noch acht
Stiick zur Wahl. Nun hatte El Presidente be-
reits in Tropico 5 lediglich eine einzige Ei-
genschaft — aber da erstellten wir uns im-
merhin eine ganze Dynastie aus etlichen
Familienmitgliedern! Damit hat Tropico 6
den schwadchsten Prasidentenbaukasten der
gesamten Serie. Immerhin optisch diirfen
wir uns deutlich mehr austoben und alles
vom klassischen Diktatoren-Outfit bis zum
Pharaonen-Kopfputz anlegen. Aber lieber
hdtten wir mehr Spielmechanik und weniger
Grafik-Schnickschnack gehabt.

Nicht, dass Schnickschnack keinen Spafd
machen konnte! Hier trumpft das Spiel re-

gelrecht auf, denn neben dem Prasidenten
selbst gestalten wir auch seinen Palast. Vom
Layout tiber den Anstrich bis zu Verzierun-
gen wie Gdrten und Glaspyramiden haben
wir alles in der Hand. Auch das hat keinerlei
mechanischen Effekt und bleibt reine Spie-
lerei. So verschenkt Tropico 6 viel Potenzial.

Geschiéftige Karibik

So optionsarm der Prasidentenbaukasten
ist, so viele Moglichkeiten haben wirim
Spiel selbst: Wie in Tropico 5 schreiten wir
wieder durch vier Zeitalter voran und arbei-
ten uns von der Kolonialzeit in die Moderne.
Jede Ara schaltet neue Geb&ude frei. Unsere
Industrie wandelt sich von Rum und Zigarren
zu Elektronik und Pharmazeutika, Touristen
beherbergen wir erst in einfachen Bunga-
lows, spater in luxuriosen Kreuzfahrtschiffen.
Dazu kommen véllig neue Einnahmequellen

Palast
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Erstmals kénnen wir unseren Palast véllig frei gestalten.

Er rekrutierte zwei Mitverschworer: Antonio Gramusset und José Antonio de Rojas. 21
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wie Offshore-Biiros, in

“ men Geld basierend auf un-

denen auslandische Fir-
serer Beziehung zu ihrer Hei-
matmacht scheffeln. Und Geld ist
langst nicht alles: Wir kbnnen unse-
ren Propaganda-Apparat mit neuen
Werkzeugen wie Radio und Fernsehen
ausbauen, entdecken erst die Elektrizitat
und dann (wenn wir wollen) den Umwelt-
schutz fiir uns und treiben obendrein die
Forschung und die Bildung voran.

Wenn wir nicht friihzeitig sicherstellen,
dass unsere Biirger Highschool und Uni be-
suchen, fehlen uns spater vielleicht die
Fachkréfte fiir moderne Industrien, und wir
mussen sie teuer aus dem Ausland einschif-
fen. Wir brauchen die Wissenschaft aller-
dings nicht mehr, um neue Gebaude freizu-
schalten. Zu Beginn jedes Zeitalters steht
das volle Repertoire zur Verfiigung, wir mis-
sen nur erst die entsprechende Blaupause
kaufen. Forschung dient stattdessen der
Spezialisierung: Wir schalten damit die fort-
schrittlichen Arbeitsmodi fiir unsere Bau-
werke frei. Das gibt uns zu Beginn mehr
Baufreiheit und bewahrt trotzdem die Be-
deutung der Wissenschaft, eine sinnige An-
derung. Dann kdnnen wir unsere Pharma-
Firmen etwa billigen Zucker statt kostbarem
Ol zu »Medizin« verarbeiten lassen oder
Drogen an einheimische Nachtclubs ausge-
ben, um deren Effektivitat zu steigern.
Obendrauf kénnen wir viele Gebdude mehr-
fach verbessern: Sobald wir unsere ersten
Kraftwerke haben, diirfen wir etwa unsere
altmodischen Zigarrenfabriken verkabeln
und fit fiir die Neuzeit machen. Vieles davon
kennen Tropico-Veteranen freilich schon in
dhnlicher Form, und manchmal hatten wir

In der Kolonialzeit beginnen wir mit einem kleinen Stiick Land, ein paar Bauern und Plantagen.

uns groBere Schritte nach vorne gewiinscht.
Zum Beispiel gibt’s nach den vielen Teilen
immer noch keine Moglichkeit, all unsere Zi-
garrenfabriken mit einem Knopfdruck auf
einmal aufzuriisten, wir miissen sie weiter
miithsam einzeln durchklicken. Trotzdem
setzt Tropico 6 die klassischen Serienme-
chaniken gut um und weckt viel Spa’ am
stetigen Ausbauen und Optimieren.

Welt der Wunder

Und nicht alles ist altbekannt: Neben ge-
wohnlichen Bauwerken klauen wir jetzt auch
beriihmte Sehenswiirdigkeiten! Schloss
Neuschwanstein in Tropico? Unsere Geheim-
agenten machen’s moglich! Jedes Zeitalter
bietet ein spezielles Uberfallgebdude wie
die Spionage-Akademie, und damit kénnen
wir pro Epoche eines von mehreren Welt-
wundern stibitzen. Die Auswahl hat einiges

Gewicht, denn die Protzbauten kurbeln nicht
nur den Tourismus an, sie bieten teils auch
enorm praktische Effekte. Das Kolosseum
lenkt unsere Biirger derart effektiv mit Brot
und Spielen ab, dass nur noch Nahrung und
Unterhaltung zu ihrem Zufriedenheitswert
zdhlen — dass sie in billigsten Hiitten Skla-
venarbeit verrichten, merken sie plotzlich
gar nicht mehr! Unsere Agenten miissen fiir
einen Beutezug erst geniigend Beutepunkte
generieren, dann konnen wir sie losschi-
cken. Der Raubzug findet auBBerhalb der Kar-
te tiber Textfenster statt und wir miissen
mehrere Riickschldge mit bestimmten Res-
sourcenlieferungen iiberwinden, bevor wir
unser Wunder einfliegen und am Platz unse-
rer Wahl abwerfen lassen diirfen. Das ge-
staltet sich aber selten als allzu anspruchs-
voll, so fordernd und befriedigend wie einen
Monumentalbau in Anno aus dem Boden zu

El Presidente
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El Presidente bleibt recht blass: Zwar kdnnen wir optisch viel drehen, spielmechanisch aber weniger als je zuvor.

22 Die drei hatten tiberraschend moderne Ideale und wollten Klassen und Sklaverei abschaffen.
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Schiffe glitchen in unserer Vorabtestversion noch gelegentlich durch
Hindernisse. Das soll nicht sein, ist aber auch irgendwie witzig.

Per Hubschrauber lassen unsere Agenten unser Weltwunder einfliegen:
Schloss Neuschwanstein gehort nun uns! Sorry, Bayern!

Einige Maps verlangen, dass wir uns auf einem ganzen Netzwerk von
Inselchen breitmachen. So kommt am meisten Urlaubsflair auf.

stampfen sind Tropicos Wunder nicht. Aber
sie erweisen sich trotzdem als gelungene
Bereicherung fiir das Spiel: Einerseits wegen
ihrer interessanten Effekte, andererseits,
weil’s einfach perfekt zum Humor der Serie
passt, den Eiffelturm neben die Képfe der
Osterinsel zu pflanzen.

Wenn unsere Agenten nicht gerade Welt-
wunder klauen, schicken wir sie auf kleinere
Missionen. Das ist nicht vollig neu, bereits
in Tropico 2 sandten wir unsere Piraten auf
Kaperfahrt. Die Raubziige von Tropico 6 sind
nicht ganz so essenziell fiir eine funktionie-
rende Insel, bieten uns aber noch mehr
Maoglichkeiten, auf bestimmte Situationen
zu reagieren. Probleme mit einer auslandi-
schen Supermacht? Sabotiert sie, damit sie
eine Weile nichts mehr gegen euch unter-
nehmen kann! Rebellen werden frech? Eure
Spione werden sie schon aufdecken! Touris-
ten verschmdhen eure wunderbare Insel?
Setzt eure Hacker darauf an, ein paar positi-
ve Fake-Bewertungen ins Netz zu stellen!

Und wenn ihr grad nichts Spezielles
braucht, schickt eure Agenten einfach auf
die Suche nach Schéatzen oder nach Schiff-
briichigen, um eure Bevolkerung zu vergro-
Bern. Wir haben alle vier Raubgebaude eifrig
genutzt, und obwohl nicht alle Effekte neu
oder weltbewegend sind, geben sie uns
doch neue Handlungsmaglichkeiten und
sind damit eine willkommene Erganzung.

Fiir ein Leben in Bewegung

Abseits der Weltwunder gibt es die meisten
Neuerungen in der Logistik — muss ja auch
sein, schlieBlich vernetzen wir jetzt mehrere
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Inseln! Dazu bietet uns das Spiel mehr Ver-
kehrsoptionen als jedes bisherige Tropico.
Wir bauen erstmals Briicken, Tunnel und so-
gar Seilbahnen. Sehr schon! AuBerdem rich-
ten wir Buslinien ein, die Biirger von einer
festen Startstation zum Zielort karren. Damit
stellen wir sicher, dass Arbeiter nicht lange
von ihrer Wohnung zu ihrem Job laufen miis-
sen und somit effizienter werden. Allerdings
haben sie da manchmal ihren eigenen Kopf.
Mehrfach beobachteten wir, wie sie darauf
beharrten, direkt neben der Fabrik armliche
Hiitten hochzuziehen und die perfekten frei-
en Wohnungen in der Stadt zu verschméhen
— obwohl von dort aus ein Bus direkt zu ih-
rem Arbeitsplatz fuhr! Gut, lange pendeln ist
nervig, aber in einer Wellblechhiitte fernab

Mit Raketenstarts konnen wir Geld oder die Bewunderung unseres
Volks verdienen, sie kosten aber Wissen.

aller Annehmlichkeiten zu hausen doch si-
cher noch mehr? Nachvollziehbar wirkte die-
ses Verhalten nicht immer. Manchmal verbot
uns das Spiel auch unebene Tunnel oder
scharfe StraBenkurven, die machbar aussa-
hen. Die meiste Zeit funktionierte aber doch
alles weitgehend wie geplant, vom Bau bis
zum Bewohnerverhalten. Es war immer Teil
von Tropicos Konzept, dass wir nicht die vol-
le Feinkontrolle tiber Logistik und Bewohner
haben, dafiir aber eben auch nicht alles mi-
Kromanagen miissen. Das ist auch hier Se-
gen und Fluch: Einerseits ist es ganz ange-
nehm, dass unsere Spediteure schon
weitgehend ihren Job ohne standige Auf-
sicht erfiillen. Totalausfélle erlebten wir nie.
Alles erreichte einigermafien zeitig sein Ziel
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Die Verschworung scheiterte, weil ein Antonio seine Tasche mit seinen Planen verlor.

Nicht immer nachvollziehbar: Warum ist diese Kurve zu scharf, die daneben aber nicht?

23
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und die Entwickler wollen die Wegfindung
bis zum Release sogar noch weiter verbes-
sern. Andererseits war’s trotzdem manch-
mal praktisch, bestimmten Ressourcen noch
gezielt hohere Prioritdt zuzuweisen, damit

Maurice Weber
@Froody42

Tropico 6 ist ein herrlich vielfaltiges Auf-
bauspiel, das mich gern noch haufiger
zwingen kénnte, seine Vielfalt voll auszu-
nutzen! Ich hatte mir mehr Situationen ge-
wiinscht, in denen ich wirklich mal zu nie-
dersten Diktatorentricks gezwungen werde,
weil die Lage einfach zu verzweifelt ist, um
sonst noch zu triumphieren. Gerade in sei-
nen Szenarien setzt das Spiel oft interes-
sante Pramissen auf, aber holt langst nicht
alles an anspruchsvollen und kniffligen Zie-
len und besonderen Spielmechaniken her-
aus, die sie hergeben wiirden.

Das mag nicht jeden stéren — wer einfach
in aller Muse sein Inselparadies aufbauen
will, fir den ist das vielleicht gar kein Kritik-
punkt. Trotzdem hatte Tropico 6 fiir mich
klar noch das Zeug zu etwas mehr An-
spruch gehabt, ohne dabei automatisch
frustrierend zu werden.

Dennoch hatte ich viel SpalR mit dem Dikta-
tor, dem Spiel und auch mit dessen Neue-
rungen. Die Weltwunder und die zusatzli-
chen Inseln und Infrastrukturméglichkeiten
bereichern das Tropico-Prinzip auf eine
sinnvolle Weise, selbst wenn sie das Rad
nicht véllig neu erfinden. Limbic hat hier
bereits im ersten Anlauf einen gelungenen
Serienteil abgeliefert.

unsere wichtigste Produktionskette auch ga-
rantiert keine Sekunde Leerlauf hat.

Der Staat bin ich

Groftes Highlight von Tropico war immer,
dass wir nicht nur eine Insel aufbauten, son-
dern auch ein Politiksystem — und das diir-
fen wir auch in Tropico 6 sehr frei anpassen.
Durch Verfassungen, Erlasse und Minister
bestimmen wir genau, wie die Dinge auf un-
serer Insel laufen. Knallharter Kapitalismus,
in dem nur die Reichen iberhaupt wahlen
oder Bildung genieflen diirfen? Oder doch
ein Kommunistenparadies, das kostenlose
Luxusvillen fiir jeden Arbeiter stellt? Indust-
rielles Hollenloch, modernste Umwelt-
schutz-Bastion, Gottesstaat, totalitdre Uber-
wachungsmaschinerie? Alles moglich! Der
praktische Almanach und mehrere Informa-
tions-Overlays schliisseln uns genau auf,
wie viele Obdachlose wir etwa gerade ha-
ben, wie viele Biirger jeder sozialen Schicht
angehoren und wie gut wir jedes Bediirfnis
erfiillen. Wichtig ist am Ende nur, dass wir
an der Macht bleiben — ob nun, weil unsere
zufriedenen Biirger uns freudig wiederwah-
len oder weil wir alle Wahlen abgeschafft ha-
ben und mit eiserner Militarmacht regieren,
bleibt uns tiberlassen!

Jede Spielweise wird einigen der Fraktio-
nen auf unserer Insel gefallen und andere
abstof3en. Die Religiosen freuen sich etwa,
wenn wir Kirchen und Krankenhduser bau-
en, haben aber ein Riesenproblem mit freier
Ehe. Verscherzen wir's uns zu sehr mit einer
Partei, kann das iible Folgen haben. Die Ka-
pitalisten treten dann etwa eine Finanzkrise
los, die alle Geldkosten verdoppelt und alle
Handelspreise halbiert. Schlimmstenfalls
haben wir sogar einen bewaffneten Auf-
stand oder eine Invasion am Hals.

24 Die Polizisten, die sie fanden, konnten nicht lesen und zunéchst nichts damit anfangen.

Wobei wir das Militar selten genutzt haben,
es ist eindeutig eine Nebensache: Unsere
Truppen bewegen sich automatisch und fan-
gen wahlweise Angreifer ab oder verteidigen
attackierte Gebdude, stellen sich in beiden
Modi aber nicht sonderlich smart an. Ihre
Wegfindung ist zwar ein weiterer Punkt, der
zum Release noch verbessert werden soll,
aber der Militdrpart von Tropico 6 wird auch
damit nicht iibermaBig spannend werden.
Viel besser gefallen haben uns die politi-
schen Wege, es gar nicht erst zur Eskalation
kommen zu lassen. Neben allem oben er-
wdhnten diirfen wir auch wieder die in Tropi-
co 5 schmerzlich vermissten Wahlreden hal-
ten. Darin versprechen wir etwa Besserung
fiir einen bestimmten Zufriedenheitsfaktor
und kriegen dafiir mehr Stimmen — aber da-
nach miissen wir das auch erfiillen, sonst
glaubt uns bei der nachsten Rede niemand
mehr. Ein sehr schdnes und vor allem per-
fekt zu Tropico passendes Spielelement,
dessen Riickkehr uns sehr gefreut hat!
Véllig neu und ebenfalls recht interessant
ist der Broker, bei dem wir das Geld unseres
Schweizer Nummernkontos investieren kon-
nen. Zum Beispiel in besseren Ruf bei einer
der Fraktionen. Bislang war das beiseitege-
legte Geld einfach nur eine Art Highscore.

Viel kann, iiberraschend wenig muss

Die Vielfalt von Tropico 6 ist eine seiner
grofiten Starken, zeigt aber auch eine seiner
grofiten Schwachen: Wir haben eine richtig
umfangreiche Trickkiste, miissen sie aber
selbst auf dem hdchsten Schwierigkeitsgrad
iberraschend selten vollends ausschopfen.
Es ist letztlich gar nicht so schwer, alle Biir-
ger und Fraktionen bei Laune zu halten. Was
unter anderem daran liegt, dass die Parteien
standig banal einfache Forderungen stellen

GameStar 04/2019



(»Baue ein einzelnes Windkraftwerk«), mit
denen wir unseren Ruf hochschrauben kon-
nen — und die uns recht bald sogar auf den
Keks gingen. Selbst das Kapitalisten-Ultima-
tum vor der Finanzkrise verlangte nur, ein
einziges Offshore-Biiro innerhalb von zwei
Jahren zu bauen. Es war nicht so, dass wir
gar nie in die Krise schlitterten, aber viel
haufiger erlebten wir lange Perioden, in
denen unser Staat fast auf Autopilot lief.
Schade fanden wir auch, dass Tropico 6 eine
der groBeren Kiirzungen des Vorgangers bei-
behalt: Einzelne Biirger haben weiterhin kei-
ne Attribute wie Intelligenz oder Mut mehr,
die frither ihr Potenzial unter anderem zum
Top-Minister oder wiitenden Rebellen beein-
flussten. AuBerdem sammeln sie auch hier
keine Erfahrung mehrin ihrem Job und wer-
den damit nicht Giber Zeit besser. Es ist also
viel weniger relevant als friiher, ein Auge auf
einzelne Birger zu halten. Die vielfdltigen
Staatsgestaltungsmoglichkeiten bleiben
fantastisch, aber es hatte gern noch etwas
fordernder sein konnen, unseren Traumstaat
durchzusetzen. Das mag sich zum Release
allerdings auch noch @ndern, denn an der
Balance des Spiels wollen die Entwickler
ebenfalls bis zur letzten Minute feilen.

Missionen statt Kampagne

Auch die Missionen leiden in ihrer Testversi-
on noch unter ihrer schwankenden Balance.
Tropico 6 bietet keine zusammenhédngende
Kampagne, sondern 15 eigenstandige Sze-
narien. Wir miissen immer erst ein paar der
friiheren spielen, bevor wir den ndchsten
Dreierblock freischalten, aber wir miissen
sie nicht in strikter Reihenfolge absolvieren
und kénnen auch welche auslassen. In je-
dem erzdhlt El Presidentes Berater Penulti-
mo einen Schwank aus ihren gemeinsamen
Abenteuern. Grundlegend sind diese Auftra-
ge angenehm abwechslungsreich, einerseits
was das Insel-Design angeht, andererseits
aber auch in ihren Schwerpunkten. Jede
Mission konzentriert sich auf einen anderen
Bereich des Spiels. Mal miissen wir etwa ein
Touristenparadies aufbauen, mal steht die
Forschung im Zentrum. Tropico-typisch wiirzt
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ihrer Ethik und ihrer Sentimentalitit horen ...

nn ausgewshlt werden:

+5 Ruf bei Kapitalisten

Politische Konst
Finanzkrise

enzen bei Fehlschlag:

®

ein Jahr an.

Wir sind fast wie Geschwister, Presidente ... aber haben Ste schon einmal

ommen - wir beide teilen eine tiefe und b
zum Geld! Wenn Sie allerdings weiterhin auf diese Leute mit ihrei

hlieen: 718 Tage

Verwerfen (Finanzkrise, -5 Ruf bei Kapitalisten) »

Ultimatum der Supermacht ,Kapitalisten®

Mason Belmop

Alle Geldkosten werden verdoppelt. Alle Handelspreise werden
halbiert. Der Umrechnungskurs vom Schweizer Nummernkonto
zur Staatskasse beim Broker wird halbiert. Alle Effekte dauern
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Die Kapitalisten sind sauer, sie drohen mit einer Wirtschaftskrise. Die lasst sich leicht abwenden.

jedes Szenario seine Story aufRerdem mit ei-
ner feinen Prise Satire und Humor, der uns
vielleicht nicht lauthals lachen, aber doch
immer wieder schmunzeln lieB. Unser High-
light: eine Mission, in der wir ein kommunis-
tisches Paradies aufbauen wollen, bis die
Forderungen der Genossen aus Russland
immer weiter aufier Kontrolle geraten. Alle
Banken abrei’en? Dann alle Kirchen? Und
jetzt auch noch alle gehobenen Wohnhau-
ser, weil da nur Kapitalisten wohnen?

Mehr Anspruch wagen!

Allerdings fiihrt Tropico 6 seine grundlegend
tollen Szenarien nur selten weit genug. Die
witzigsten Momente finden in Textfenstern
statt. Sehrviele Aufgaben laufen auf simple
Befehle hinaus, ein bestimmtes Geb&dude zu
bauen oder banale Anforderungen wie eine
winzige Menge einer bestimmten Ressource
zu erfiillen. Auf dem hochsten Schwierig-
keitsgrad fanden wir meist den Start am
kniffligsten: Wer sein Anfangsgeld nicht
schnell und schlau gewinnbringend inves-
tiert, landet in den spédteren Levels in der
Schuldenfalle. Rollt der anfangliche Rubel
aber mal, klicken wir uns mit dem Geld durch
die Missionsziele oft lassig durch. Nur weni-
ge waren derart ausgefallen oder anspruchs-

Wer umweltbewusst sein will, betreibt so eine Metropole komplett mit Wind- und Solarkraft.
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voll, dass sie wirklich denkwiirdige Momente
schufen — da hétte uns Tropico 6 gerne noch
mehr abverlangen, noch mehr aufdrehen
kdonnen! Auch das kdnnte sich bis zum Re-
lease mit den Balance-Uberarbeitungen aber
noch dndern. Wenn sie dieses Wahlverspre-
chen noch effiillen, wédre Limbic Entertain-
ment unsere Stimme zur Wiederwahl jeden-
falls sicher! Ihr Tropico 6 hat zwar seine
Schwachen, ist aber trotzdem ein gelungener
und vielfaltiger Serienteil mit grofitenteils
gut durchdachten Neuerungen geworden. %

TROPICO 6

SYSTEMANFORDERUNGEN

Intel i3 2000 / AMD A10 7850K
Geforce GTX 750 / Radeon HD 7870
8.GB RAM, 20 GB Festplatte

Intel i5 3000 / AMD FX 8300
Geforce GTX 960 / Radeon R9 380
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION

&5 stimmungsvolle Inselparadiese &= schmissige Karibik-Musik
&2 gute und witzige Sprecher & schwache Effekte
4 werden Schiffsanimationen noch verbessert?

&2 motivierender Inselaufbau &5 gute Mischung aus Aufbau,
Logistik und Politik &3 viel Freiheit & reduzierter Tiefgang
& oft uninteressante Missionsziele

BALANCE

&3 Missionen fiihren an Spielaspekte heran &3 Komplexitt steigt
&3 ibersichtlicher Almanach & teilweise zu wenig Feinkontrolle
und Bedienkomfort <4 wird es auf »Schwer« noch fordernder?

ATMOSPHARE/STORY MDA

&2 amiisanter schwarzer Humor &3 idyllische Karibik-Stimmung
&2 Missionen erzahlen ausgefallene Storys & aber mehr iiber
Textfenster als Gameplay & keine zusammenhéngende Kampagne

&5 riesige Inselketten &= Zufallskartengenerator
&3 zahlreiche Gebaude und Moglichkeiten &3 15 Missionen
&3 Multiplayer-Modus fiir bis zu vier Spieler

Vielfaltiges Aufbauspiel mit jeder
Menge Freiheit bei der Staats-
gestaltung, die wir aber zu selten
voll ausschopfen miissen.

Ihre Vorgesetzten konnten die Antonios damit aber schnellfass
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