
Daniel Matschijewsky: Crazy Machines ist 
nicht totzukriegen. Einmal mehr packen die 
unzähligen Experimente durch skurrile Ideen 
und das motivierende »Muss doch zu schaf-
fen sein«-Prinzip. Dabei überzeugt vor allem 
die Balance: Einsteiger lassen sich durch 
Tipps helfen, Profis probieren sich an den 
coolen Nebenaufgaben. Und durch die neue 
Online-Plattform wird der Nachschub an absurden Selbstbau-Mis-
sionen so schnell nicht abreißen. Selbst Physik-Abgeneigte sollten 
sich das Spiel unbedingt anschauen – kostet ja nur 20 Euro. 

Her mit dem Nobelpreis!

danielm@gamestar.de

Äußerst knifflig: Mit einem Ball sollen wir eine Blume zum Blühen bringen.

Crazy Machines 2
Knobelspiel
Fakt Software / Pepper Games
20 Euro
Einsteiger bis Profis

2,0 GHz, 512 MB RAM

Sehr gut
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- �Test-Check
DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

und nach behutsam an die insge-
samt 150 Bauteile (Fließbänder, 
Dampfmotoren, Rohre, Schaufel-
räder, Magnete etc.) heran und 
stellt immer kniffligere Aufgaben. 
Wer trotzdem mal nicht weiter 
weiß, der kann sich durch Text-
meldungen oder kurzfristiges 
Aufdecken eines bestimmten Be-
reiches helfen lassen. Die fumme-
lige Steuerung, schon immer ein 
Problem der Serie, stört auch in 
Crazy Machines 2. Verbauen Sie 
viele Objekte an einer Stelle, ist 
es fast unmöglich, das richtige 
Teil zu verschieben. Das ständige 
Feilen an der Apparatur ist jedoch 
nötig, denn die hervorragende 
Physik macht jede noch so kleine 
Änderung spürbar. 

Ein Radio mit Lasern betrei-
ben? Würste mit einer Arm-

brust grillen? Oder gar Blumen 
mit Dominosteinen zum Blühen 
bringen? Kein Problem in Crazy 
Machines 2, dem neuesten Spross 
einer Knobelspiel-Linie, die seit 
The Incredible Machine (1992) 
durch skurrile Maschinerien und 
Kettenreaktionen für rauchende 
Köpfe und schmunzelnde Münder 
sorgt – und sich diesmal in schi
ckem 3D präsentiert.

Der Umfang des Spiels ist  
enorm. Satte 150 Experimente 
stehen zur Auswahl, in denen op-
tionale, für Profis gedachte Ne-
benaufgaben warten. Wenn Ihnen 
das nicht reicht, erstellen Sie mit 
dem komfortablen Editor eigene 
Missionen, tauschen 
sie über die inte-
grierte Online-Platt-
form mit anderen 
Spielern oder verglei-
chen Ihre Lösungen 
mit denen aus dem 
Netz. Einsteiger führt 
das Programm nach 

Crazy Machines 2

DM

Hübscher, kniffliger, abwechslungs-
reicher – so macht Physik Spaß!  

GameStar 12/2007 Für Ageia PhysX-Karten gibt es 20 Extra-Missionen.

Strategie


