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Silicon Dreams

Joél Adami

Konnen Sie einen Roboter von
einem Menschen unterscheiden?
Was heute leicht ist, ist in der
Zukunft ein eigenstandiger Beruf: In
Silicon Dreams verhort man defekte
Android*innen und entscheidet iiber
deren Schicksal.

Es ist wohl eine der bekanntes-
ten Szenen aus dem dystopischen
Science-Fiction-Film ,Blade Runner":
Ein (vermeintlicher) Androide wird
mit der Voight-Kampff-Maschine, ei-
ner weiterentwickelten Form des
Ligendetektors, die Menschen von
menschendhnlichen Robotern unter-
scheiden kann, verhort. Wichtig ist
fiir die Maschine vor allem die Veran-
derung der Pupille, die im Film grof§
dargestellt wird. Kein Wunder also,
dass genau dieses Bild, eine Grofauf-
nahme der Pupille der*des Verhorten,
auch im Spiel Silicon Dreams promi-
nent zu sehen ist.

Obwohl das Vorbild klar er-
kennbar ist, sind die Unterschiede
zum Film grof3: Die Spieler*innen
schliipfen in die Rolle eines And-
roiden, der im Auftrag des Kronos-
Konzerns verschiedene angeblich
defekte Roboter verhort. Mit jedem
Interview gerdt der Protagonist des
Spiels tiefer in ein dichtes Netz aus
konzerninterner Verschworung und

dem Versuch von Androiden, sich
fiir mehr Rechte - oder gar eine Re-
volution gegen ihre menschlichen
Gebieter*innen - einzusetzen. Bleibt
man dem eigenen Arbeitgeber treu
oder versucht man, seine Roboter-
Geschwister aus dem Inneren des
Konzerns bei ihrem Befreiungs-
kampf zu unterstiitzen?

Zu Beginn eines jeden Interviews
bekommen die Spieler*innen einen
Fragebogen, den sie maglichst genau
ausfiillen miissen. Einige Standardfra-
gen sind bei jedem Verhor verfiigbar,
ansonsten geht es meist um ganz spe-
zifische Situationen. Auflerdem gibt es
die Moglichkeit, den*die Android*in
an den Untersuchungsstuhl zu fesseln
oder Gefiihle wie Angst oder Wut in
ithr*thm auszulésen, um die Befra-
gung zu beeinflussen.

Zuriick zur Arbeit oder auf
den Schrottplatz?

Am Ende des Verhors hat der*die
Spieler*in die Qual der Wahl: Wird
der Androide zuriickgeschickt, wird
er umprogrammiert und verliert da-
bei all seine Erinnerungen oder wird
er aufler Betrieb genommen? Diese
Entscheidung kann nicht alleine nach
dem eigenen Bauchgefiihl getroffen
werden: Kronos beobachtet ganz ge-
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nau, was man tut - wer sein Handeln
nicht rechtfertigen kann, wird frither
oder spater ebenfalls auf dem Schrott-
platz landen.

Das erste echte Verhor, das die
Spieler*innen nach einem Trainings-
lauf absolvieren miissen, ist mit dem
Androiden SM-032, der seiner Besit-
zerin nicht effizient genug arbeitet.
Es stellt sich heraus, dass SM-032
eigentlich das Gegenteil tut: Er ver-
sucht, so schnell und griindlich wie
moglich zu sein, und putzt deswegen
sogar in der Nacht. Da seine Besit-
zerin das allerdings nicht sieht, halt
sie ithn fiir unzureichend. Es stellt
sich ein moralisches Dilemma: Soll
der*die Android*in neu program-
miert werden, damit die penible Be-
sitzerin sich nicht mehr beim Kronos-
Kund*innenservice beschwert, oder
reicht es, dem Androiden-Kollegen ein
paar Tipps im Umgang mit Menschen
zu geben?

Wer etwas tiefer bohrt, findet
vielleicht noch ein paar ungewollte
Verhaltensweisen und damit einen
guten Grund, den*die Android*in um-
programmieren zu lassen - oder noch
bessere Griinde, das sein zu lassen.
Ein spateres Verhor erinnert tatsdch-
lich an ,Blade Runner": Hier versucht
eine Androidin, als Mensch durchzu-
gehen. So lautet zumindest die Ver-

Jedes Verhor beginnt mit einem Bericht iiber den*die vermeintlich fehlerhafte*n Android*in. Die Spieler*innen miissen herausfinden,

wie viel davon stimmt.

mutung von Kronos, die es zu bestiti-
gen oder entkréften gilt. Der Fall wird
im weiteren Spielverlauf immer wie-
der von Bedeutung sein.

Spielen Android*innen
Computerspiele?

Je langer man spielt, um so
schwieriger werden die Entschei-
dungen iiber Leben und Tod von
Android*innen, denn wer sich als
gute*r Verhorer*in herausstellt, wird
vom Kronos-Konzern mit neuen Ver-
hormoglichkeiten und einer scho-
neren Wohnung belohnt. Letzteres
kann den Spieler*innen vielleicht
egal sein, Ersteres verandert die Mog-
lichkeiten wahrend des Spiels jedoch
entscheidend.

Silicon Dreams versucht nicht, mit
einer aufwendigen Grafik zu beein-
drucken, sondern konzentriert sich
vor allem auf die Story. Wer sie erle-
ben will, muss sich darauf einlassen,
viel zu lesen: Eine Synchronisation
gibt es nicht, was vermutlich am eher
kleinen Budget des neuen Entwick-
lungsstudios Clockwork Bird liegt,
das gerade mal aus zwei Personen
besteht. Das ist aber sicherlich kein
Nachteil, denn die Geschichte stellt
eine der ewigen Fragen der Science-
Fiction: Was macht uns eigentlich
menschlich und wie klar ist die Ab-
grenzung zur Maschine wirklich?
Dabei gibt Silicon Dreams keine Ant-
worten vor, sondern uberlasst es den
Spieler*innen, diese selbst zu finden.

Das Spiel selbst ist relativ kurz
und lasst sich mit etwa sechs Stunden
Spielzeit ganz gut an einem Wochen-
ende durchspielen. Da es stets meh-
rere Moglichkeiten gibt, an ein Verhor
heranzugehen, lasst es sich auch ohne
Probleme mehrmals spielen, um ver-
schiedene Enden zu erleben. Wie vie-
le Moglichkeiten man entdeckt hat,
zeigt das Spiel nach jedem Verhor an
- so konnen Perfektionist*innen ihre
(Miss)Erfolge gut nachvollziehen. Der
recht niedrige Preis ist auf jeden Fall
angemessen fiir das, was man gelie-
fert bekommt. Wer noch nicht ganz-
lich iiberzeugt ist, kann eine kostenlo-
se Demo ausprobieren - eine Tugend
aus den Urzeiten der Videospiele, die
gliicklicherweise ein Revival erlebt.

Auf Steam, fiir Windows, Linux und Mac,
etwa 12,50 Euro.



