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Kann eine Maschine bessere Ent-
scheidungen treffen als ein Mensch?
Das Knobelspiel The Turing Test will
der Frage auf den Grund gehen.

Von Benjamin Danneberg

Im Jahr 1950 entwickelte der Mathematiker

Alan Turing den mittlerweile legenddren Tu-
ring-Test. Bei diesem Test stellt ein Mensch

einem anderen Menschen und einem Com-

puter Fragen, ohne dass dabei Sichtkontakt
besteht. Gelingt es dem Computer, den Fra-
gesteller davon zu {iberzeugen, dass er ein

Mensch ist, wird der Maschine Denkvermo-
gen zugesprochen.

Das Spiel The Turing Test greift diesen Test
auf und macht daraus ein 3D-Puzzlespiel,
das - so die Entwickler — die Grenzen zwi-
schen Mensch und Maschine verschwimmen
ldsst und dabei den wahren Preis menschli-
cher Moral enthiillt.

Benjamin Danneberg
@Game_Play_Me

Ich bin von The Turing Test enttduscht. Aber
nicht, weil es so schlecht ware, ganz im Ge-
genteil. Ich bin auf einem hohen Niveau
enttauscht, weil es den moglichen Spitzen-
platz verfehlt, weil es das angedeutete Po-
tenzial nicht voll ausschopft. Mit einer et-
was besser geordneten Storyline, einer
konsequenteren Umsetzung der Mindfuck-
Phase, kulminierend in einem echten Twist,
einer echten Entscheidung statt eines ste-
reotypen, gescripteten Videospiel-Endes,
ware das hier ein Meisterwerk geworden.

Bei all der Meckerei: The Turing Test ist ein
tolles, kurzweiliges und wunderbar intelli-
gentes Spiel. Wer Puzzles mag und hin
und wieder gern mal in abstraktere, hoch-
geistige Regionen vordringen will, der wird
dieses Spiel lieben. Auch wenn man es lei-
der nur einmal wirklich genief3en kann,
weil man die Ratsellésungen nach dem ers-
ten Durchspielen kennt.

Kabel, Tiiren, Energiekugeln. Wie geht's hier fiir uns bloR weiter?

Abgewandelte Turing-Tests

Wir spielen Ava Turing, die auf einer leeren
Raumstation im Orbit des Jupitermonds Eu-
ropa aufwacht und von einer kiinstlichen In-
telligenz namens Tom aufgefordert wird, das
Verschwinden der Bodencrew auf Europa zu
untersuchen. Auf Europa stellen wir fest,
dass uns Rétselrdume den Weg ins Herz der
Bodenstation versperren. Beinahe jeder der
70 Knobelsektoren beginnt mit einem Dia-
log zwischen Ava und Tom, der die Story vor-
antreibt. Losen wir zusatzlich die Ratsel in
speziellen Nebenrdumen, bekommen wir
Zugang zu mehr Informationen dariiber, was
geschehen ist. Tom kldrt uns dariiber auf,

dass es sich bei den Rétseln um eine Art Tu-
ring-Test handelt, gebaut von der Boden-
crew, um kiinstliche Intelligenzen fernzuhal-
ten. Um das Team zu finden, miissen wir die
Tests bestehen.

Philosphie und Mindfuck

Wir kénnen und wollen die Story nicht spoi-
lern, denn sie gehort unbedingt zum Gesamt-
erlebnis dazu. Die behandelten Themen
und ihre einfache Prasentation entwickeln
eine spannende Dynamik: Freier Wille, De-
termination, Verantwortung und Moral - das
diskutieren Mensch und Maschine in teils
pointierten Dialogen. Kann eine Maschine

Die Astethik von The Turing Test ist angemessen unterkiihlt. Das hier etwa ist unser Bett.

78 2011 nahm die Kl »Cleverbot« an einem Turing Test ahnlichen Versuch teil.
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70 verschiedene mal komplexe, mal einfache Puzzles erwarten uns.

besser wissen, was gut fiir Menschen ist, als
es Menschen selbst kénnen?

Leider fehlt der Geschichte ein konse-
qguentes Konzept, um sie herausragend zu
machen. Viele Informationen, die wir finden,
werden viel zu spdt von Ava thematisiert,
was die Glaubwiirdigkeit unterminiert. Trotz-
dem kommt es zu diesem grof3artigen Mo-
ment, in dem die philosophische Diskussion
in Verbindung mit den Puzzles dazu fiihrt,
dass beinahe ein Mindfuck (kognitive Dis-
sonanz zwischen unserer Uberzeugung und
dem, was wir wirklich tun) stattfindet und
wir uns fragen: Moment, sind wir...?

Anstatt aber darauf aufzubauen, verliert
sich die Geschichte in theoretischen Be-
trachtungen. Der Schluss ist ein Videospiel-
Stereotyp: Ein feinsinniger Twist bleibt aus,
wir bekommen nur ein eindimensionales
Ende. Klar, man kann das Ende mit Inter-
pretationen hinbiegen. Aber die Entwickler
haben es versdaumt, die vielen hochst intel-
ligenten Ansédtze zu einem narrativen und
tiberraschenden Hohepunkt zu fiihren.

Perfektes Gameplay

Dabei sind die eigentlichen Puzzles hervor-
ragend. Es geht immer darum, eine ver-
schlossene oder schwer zugangliche Aus-
gangstiir zu erreichen. Dazu miissen wir

unter anderem Energiekugeln und -kisten in
Vorrichtungen beférdern, die Pforten 6ffnen,
Magnetfelder aktivieren oder Mechanismen
auslosen. Es gibt unterschiedliche Energie-
kugeln, die unterschiedliche Impulse abge-
ben. Wahrend wir die Energiekugeln auch
Uber grofiere Entfernung mit einem Energie-
manipulator zu uns saugen oder in die Ener-
gievorrichtung schieBen kdonnen, miissen
wir die Energiekisten manuell in passenden
Vorrichtungen platzieren. Dazu gibt es Druck-
platten, Roboter, die wir steuern kénnen und
einiges mehr. Ja, The Turing Test erinnert an
Portal oder The Talos Principle.

Je nach Aufbau des Puzzles miissen wir
eine bestimmte Reihenfolge ausbaldowern,
um die entscheidende Tiir zu erreichen. In
einem Level miissen wir beispielsweise eine
Energiekiste eine Treppe herunterstofien,
damit sie unten eine Druckplatte beschwert
und einen Durchgang 6ffnet. Gleichzeitig
schliefit die Druckplatte aber auch eine an-
dere Tiir, weswegen wir fix durch die Tiir
sprinten, bevor die Kiste unten ankommt.

Das grofie Verdienst der Entwickler ist,
dass wir mit Ruhe und Uberlegung immer
irgendwann auf die Lésung kommen. Wir
jedenfalls haben nur einen Sektor durch
schnodes Rumprobieren geknackt, alles an-
dere wuchs zuvor in unserer Denkmurmel.

Wenn wir den Hauptcharakter Ava mal komplett sehen wollen, miissen wir eine Kamera nutzen.

GameStar 10/2016

Die Puzzles sind manchmal einfach, manch-
mal komplex, aber immer intelligent. Und es
sind eine ganze Reihe Aufgaben dabei, die
uns bei der Losung ein begeistertes Jauch-
zen entlockten. Das motiviert und sorgt fiir
Kurzweil. Die ausnehmend gute Spielerfah-
rung fufit aber auch auf einer guten Technik.

Saubere Technik, sterile Prasentation

Die Ego-Perspektive ist sehr gut umgesetzt.
Wir bendtigen kein Tutorial: Die wichtigen
Interaktionsmoglichkeiten werden uns je-
derzeit angezeigt. Die Prasentation ist aber
ziemlich steril. Ware hier nicht mehr »echte
Station« drin gewesen? Sicher, aber das
kiinstlich-sterile Leveldesign funktioniert
aus zweierlei Griinden gut: Einerseits unter-
stiitzt es das Puzzle-Gameplay durch Mini-
malismus (Konzentration auf Wesentliches)
und auf der anderen Seite untermalt es die
philosophische Geschichte durch Abstrak-
tion (Was ist Wahrheit, was Illusion?).

Die (ausschlie3lich) englischen Sprecher
machen einen famosen Job und unterstiitzen
das ruhige, entspannte, aber nicht span-
nungslose Spielgefiihl. Trotzdem schafft
The Turing Test es nicht, den ganz groflen
Wurf zu landen — dafiir ist die Dramaturgie
zu inkonsequent. Als Gesamtpaket verkniipft
es aber philosophische und wissenschaftli-
che Fragen auf duBerst anregende Weise mit
einem cleveren Puzzle-Spiel %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

(2 Duo E6600 / Athlon 64 X2 6.400
Geforce GTX 560 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION DO OD

&5 hiibsche, scharfe Grafik &3 sehr gute englische Sprecher
E5 gute Musik & sterile Level & wenig optische Abwechslung

| sPIELDESIGN ____ JOIGUCAIGUION

&5 perfekt durchdachte Mechaniken &= gute Physiksimulation
E5 tolle, abwechslungsreiche Puzzles &2 sehr gute Steuerung
& Spezialraume mit Zusatzinfos schlecht integriert
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E5 keine Einarbeitung/Tutorial ndtig &= fast alle Puzzles durch
Nachdenken zu Iosen E= komplexe und leichte Puzzles wechseln
sichab &3 automatische Speicherfunktion fiir jeden Sektor

ATMOSPHARE /STORY BOXIO IO IGRIOK)

&5 minimalistische Inszenierung passend & spannende, philo-
sophische Story &= schafft beinahe einen Mindfuck beim Spieler
& ldsstim letzten Viertel stark nach & stereotypes Videospiel-Ende
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&5 70 verschiedene Puzzles &3 viele unterschiedliche Hilfsmittel und
Mechanismen &= mehrere zu erkundende Nebenrdume &3 Spielzeit
wirkt trotz nur 8 Stunden angemessen & kaum Wiederspielwert

FAZIT

Mit einer philosophisch-wissen-
schaftlichen Geschichte und
cleveren Ritseln schafft das Spiel
beinahe den Mindfuck beim Spieler.

Corei7-920 / AMD A8-3870K
Geforce GTX 670 / Radeon R9 280
8GB RAM, 10 GB Festplatte
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Cleverbot konnte 59% der Teilnehmer davon iiberzeugen, ein Mensch zu sein. 79



