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Cleveres Leveldesign und eine Pri-
se Humor sorgen fiir (iiberwie-
gend) groRartige Unterhaltung.

Von Sascha Penzhorn

Rube-Goldberg-Maschinen sind gewollt kom-
pliziert und erfiillen simple Funktionen in
sehrvielen unndtigen Schritten. Ein Beispiel
aus Crazy Machines 3: Wir lassen eine Bom-
be explodieren und schleudern mithilfe der
Druckwelle einen Ball gegen einen Schalter.
Der wiederum aktiviert eine Rakete, die ein
Laufrad anstoft. Das Laufrad schldagt gegen
einen Sprungfeder-Boxhandschuh, der da-
rauf den ndchsten Schalter umboxt. Darauf-
hin wird eine weitere Rakete abgeschossen,
die eine ganze Kettenreaktion von Sprung-
feder-Boxhandschuhen auslost. Am Ende
der Kette drischt der letzte Handschuh auf
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den Anlasser eines Weltraumtaxis, das dar-
aufhin ins All entschwebt — Aufgabe geldst!
Vo6llig sinnlos, aber extrem befriedigend und
unglaublich spaBig anzuschauen.

Fiir Experimentierfreudige

Die namensgebenden Crazy Machines sind
unvollstandig und funktionieren erst richtig,
wenn wir in jedem Level an den richtigen
Stellen Teile aus unserem Inventar einset-
zen. Beispielsweise soll ein Spielzeugauto
in einem der Einsteigerratsel tiber ein paar
Schienen von A nach B fahren. Das Fahr-
zeug ist aber zu schwer. Wie gut, dass wir
im Inventar einen ollen R6hrenfernseher
(Beschreibung: »Wurde offenbar durch ei-
nen Flachbildschirm ersetzt«) haben. Den
schieben wir fix als Stiitze unter eine Schie-
ne, das nachste Gleisstiick sichern wir mit
einem Stuhl, zuletzt lassen wir nur noch

ITEL-  NACHSTE
mEP‘:WAHL MASCHINE

Wir starten das Space Taxi. Hach, da werden Erinnerungen an C64-Zeiten wach! »Hey, Taxil«

80 Crazy Machines 2 erschien 2007 und hat bis heute treue Fans.

einen Basketball auf den Startknopf fallen
und schon tuckert das Auto an sein Ziel.

Die Level werden stetig komplexer. Lost
man anfangs noch recht simple Physikpuzz-
les mit Bdllen und Dominosteinen, kommen
nach und nach neue Elemente wie Strom,
Laserstrahlen oder Antigravitation zum Ein-
satz. Dann miissen wir beispielsweise mit-
hilfe von Prismen und Spiegeln einen Laser
so dirigieren, dass er einerseits alle Ufos
im Level zerstort, gleichzeitig aber unsere
Satelliten verschont. Mit einem Schwer-
kraft-Umkehrer fallen Objekte plotzlich nach
oben. Und Steckdosen erméglichen den Ein-
satz von Gerdten wie Ventilatoren, Gliihbir-
nen und Subwoofern. Richtig spafiig wird
es, wenn alle diese Elemente in einem Level
zum Einsatz kommen. Mit Geduld, Beobach-
tungsgabe und etwas Hirnschmalz kommt
man friither oder spdter ans Ziel.

Hau auf das Weltraumtaxil .
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Mit Licht bringen wir eine Blume zum Wachsen. Dazu braucht es »nur«
zwei Bélle, drei Generatoren, ein Geblase und eine Gliuhbirne.

Kommunikationsproblem

In Crazy Machines 2 gab es einen Professor,
der Ratschlédge erteilt hat, wenn man mal an
einem Level festhing. Der neueste Teil der
Reihe gonnt uns diesen Luxus nicht. Statt-
dessen gibt es zu Beginn jedes Levels zwei
knappe Textzeilen mit einer Beschreibung.
Und die ist manchmal etwas unzureichend.
Beispielsweise seilt sich an einer Stelle im
Spiel ein Einhorn von der Decke ab, um ei-
nen Kristall zu stehlen. Unsere Aufgabe ist
es, den Dieb vor Laserstrahlen zu bewahren.
»Vermeide die Laserstrahlenc, heifit es in
der Beschreibung, also lenken wir die Laser
mit Spiegeln um und seilen das Einhorn ab.

Sascha Penzhorn
@GameStar_de

Ja, ich gestehe: Fiir einige der Puzzles im
Spiel (das Abseil-Einhorn!) bin ich offen-
sichtlich zu doof. Da wére ich fiir einen
klitzekleinen Tipp echt dankbar. Aber Crazy
Machines 3 ist da gnadenlos und lasst mei-
nen inneren Neandertaler einfach auf dem
Schlauch stehen. So richtet sich das Spiel
vor allem an echte Tiiftel-Fans, die sich ger-
ne mit Problemldsungen befassen.

Das soll aber gar nicht heiBen, dass ich
beim Spielen keinen SpaR hatte. Im Gegen-
teil: Wenn der Groschen erst mal fallt und
man ein besonders knackiges Level absol-
viert hat, fiihlt sich das fantastisch an. Und
falls ich es mal absolut nicht gebacken krie-
ge, kann ich mich in einem anderen der zig
Level austoben und bekomme nicht gleich
eine Zwangspause aufs Auge gedriickt. Auf
die Schopfungen der Community im Steam-
Workshop bin ich schon richtig gespannt!
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Kurze Zeit spdter ertont der Alarm aber trotz-
dem. Warum? Was wir falsch gemacht haben,
erkldrt uns das Spiel nicht. An anderer Stelle
vervollstdndigen wir Maschinen mit Zahn-
rddern. Diese miissen sehr genau an der
richtigen Stelle angebracht werden, sonst
passiert nichts oder die Rdder verkanten
sich. Das ist fummelig, zum Gliick sind sol-
che Momente aber die Ausnahme.
Tatsachlich machen wir genretypisch nicht
mehr, als Objekte zu platzieren und Stecker
in Steckdosen zu klicken. Wir kénnen Dinge
aus unserem Inventar nicht rotieren oder
irgendwie manipulieren, sondern stellen
sie einfach nur auf, um Level zu bewdltigen.
Klingt kinderleicht, doch die 80 genial er-
stellten Level machen sind teuflisch schwer.
Oft gibt es mehrere Lésungswege, und nicht
immer sind alle Objekte im Inventar notwen-
dig. Kluge, kreative Spieler kommen hier
auf ihre Kosten. Ungeduldige Naturen bei-
Ben sich die Zdhne aus. Wenn man ein Level
mal absolut nicht schafft oder es einfach
nicht mag, ist das aber auch kein Weltunter-
gang. Um hohere Schwierigkeitsgrade frei-
zuschalten, muss man zwar einige, aber nie-
mals alle vorherigen Level durchspielen.

Unendlicher Spaf

Wer nicht mogelt und alle Level ohne Lo-
sungshilfe aus dem Internet angeht, hat mit
der umfangreichen Kampagne einiges zu
tun. Und die macht dank Gags wie einer Ein-
horn-Laserdisco und der coolen Hintergrund-
musik auch mit den beschriebenen kleinen
Macken echt Laune. Obendrauf gibt’s einen
Editor mit Hunderten von Bauteilen und Ob-
jekten. Wie viel Content die Community lie-
fern wird, ldsst sich vorab natiirlich schwer
absehen, theoretisch entsteht hier aber
bald Nachschub fiir viele, viele zuséatzliche
Stunden SpielspaB. Und wahrend in den
meisten Spielen samtliche neuen Inhalte
als kostenpflichtiger DLC angeboten werden,

Mit Spiegeln und Prismen lenken wir einen Laserstrahl um Bomben
herum an zwei Ziele gleichzeitig.
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Kinderleicht geht es los, doch Crazy Machines 3 wird rasch bockschwer.

versprechen die Entwickler von Crazy Ma-
chines 3 fiir die Zukunft weitere Maschinen,
Gegenstdnde und Teile fiirs Spiel — flir umme!
Crazy Machines 3 ist stellenweise nicht sehr
intuitiv. Oft arbeitet man sich eher durch Ex-
perimentieren als durch Planung an die L6-
sung heran. Aber das gehdrt eben dazu. %

CRAZY MACHINES 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

(2Duo 2,2 GHz / AMD Athlon 64 X2
Geforce GTX 700 / Radeon HD 7000
4GB RAM, 6 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

E5 stimmige Optik &3 tolle Hintergrundmusik
E5 lustige Objektbeschreibungen E3 spaBige Gags
& keine Sprachausgabe

| sPIELDESIGN ___ JOIGUCIGUI0

&5 Leveldesign ist super &3 sehrabwechslungsreiche Puzzles
E5 hervorragende Physiksimulation & groBartiger Editor
& Steuerung stellenweise nervig

BALANCE DOODOD

&5 einfacher Spieleinstieg &5 Schwierigkeitsgrad steigt stetig an
E5 Level auf Wunsch iiberspringbar & jeder Level dsbar
& Ziele manchmal unzureichend erklart

ATMOSPHARE/STORY BOCIG I IGCIGK)

&5 »Clumsycornc-Einhomer sind lustig &5 spaBige, abwechslungs-
reiche Schaupldtze &3 iiberraschende ltems &= Tiiftler-Atmosphére
& keine Hintergrundstory (und sei sie noch so doof)
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= Kampagne mit 80 Levels &= Editor mit Hunderten von Bauteilen
&5 manchmal mehrere Losungswege &= Steam-Workshop
&5 kostenloser Content-Nachschub durch Entwickler

FAZIT

Cleveres Physik-Denkspiel mit
fantastischem, abwechslungs-
reichem Leveldesign, leider
ohne Hilfefunktion.

Corei7-920 / AMD A8-3870K
Geforce GTX 900/ Radeon HD 8000
8GB RAM, 6 GB Festplatte

Crazy Machines Gbernimmt viele Ideen und Elemente aus der Reihe The Incredible Machine (1992-2001). 81



