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Wo kaufen?
Torchlight gibt’s über Valves Download-Plattform Steam für 15,99 Euro (zahlbar mit
Kreditkarte) oder – noch günstiger – direkt auf der offiziellen Website des Action-Rol-
lenspiels (GameStar.de-Quicklink: 6569) für 19,95 Dollar (rund 13,44 Euro, zahlbar
über Paypal oder Google Checkout). Alle Versionen müssen Sie herunterladen (830
Megabyte) und im Internet registrieren, danach lässt sich Torchlight auch im Off-
line-Modus starten. Eine deutsche Version existiert noch nicht, Sie müssen mit den
(schwachen) englischen Sprechern und Texten vorliebnehmen.

Im Scharzen Palast trifft unser Alchemist auf zwei Drachen-Bossgegner, die er mit dem Strahlenzauber »Ember
Lance« erledigt. Die Energielanze gleicht dem »Disintegrate«-Talent der Zauberin aus Diablo 3 (kleines Bild).

Der Destroyer säubert eine Krypta, die an Diablo 3 erinnert (rechts). Unser Held stößt auf den Goblinkönig (groß, grün), einen der knackigen Bossgegner.

Die Comic-Monsterhatz ist mehr als ein
Diablo-Klon. Nämlich ein sehr guter
Diablo-Klon, und das zum Sparpreis!

Torchlight

Schon auf den ersten Schritten
in Torchlight ereilt uns das

wohlige Gefühl, nach Hause zu
kommen. Denn unsere Helden-
karriere beginnt in Torchlight,
dem Dörfchen, dem das Action-
Rollenspiel seinen Namen ver-
dankt – und dort erklingen Gitar-
renakkorde, die frappierend an
jene erinnern, die wir bereits vor 
über 12 Jahren hörten. Wo? In Tris-
tram natürlich, der Startsiedlung 
des allerersten Diablo! Ach, das
passt so wunderbar, denn auch
sonst fühlt sich Torchlight wie der
modernisierte Wiedergänger
des Klassikers an. Kein Wunder,

schließlich stecken die ehema-
ligen Blizzard-Granden Max und
Erich Schaefer dahinter. Nach
dem Hellgate-Desaster hatte das 
Brüderpaar die gekenterten Flag-
ship Studios verlassen, um Runic 
Games zu gründen. Mit dabei:
Travis Baldree, der für Flagship an
der Online-Monsterhatz Mythos
gewerkelt hatte und seine Erfah-
rung nun in Torchlight einfließen 
ließ. Umso merkwürdiger finden
wir da, dass das Action-Rollen-
spiel keinen Mehrspieler-Modus
hat. Dafür geht es aber so flüssig 
von der Maus, dass es eine Hel-
denfreude ist. Wie einst Diablo.

Erzählschwäche
Okay, in Torchlight ist’s keine Ka-
thedrale, sondern eine Mine, un-
ter der sich die monsterschwan-
geren Gewölbe erstrecken. Falls
Sie sich nun fragen, wo die Bes-
tienbrut herkommt – vergessen
Sie’s gleich wieder. Die Handlung 
fällt ungfähr so packend aus wie 
ein Treffen schweizerischer Hoch-
seefischer und wird nur in kurzen,
von mäßigen englischen Spre-
chern vertonten Monologen er-
zählt. Auch die Nebenaufträge er-
zählen Geschichten zum Weg-
dösen, bringen aber wenigstens
brauchbare Belohnungen.

Beuteflut
Halt, das war das Stichwort: Be-
lohnungen! Torchlight überhäuft 
uns mit Ausrüstungsbeute, die
Sammelsucht-Spirale greift sofort.
Zumal wir neben magischen Kla-
motten, Waffen und kompletten
Ausrüstungs-Sets auch Bonus-
Zaubersprüche finden. Und ver-
hexte Juwelen, die wir in gesockel-
te Gegenstände einsetzen. In der 
Stadt werten wir Ausrüstung mit 
zusätzlichen Magie-Boni auf. So
bleiben ältere Fundstücke länger 
frisch; im Test knüpften wir  eine in-
nige Beziehung zu einem mehr-
fach aufgewerteten Zauberstab.
Wie mit dem Horadrim-Würfel aus
Diablo 2 dürfen wir zudem Gegen-
stände kombinieren. Kurzum: In
Sachen Ausrüstung lässt Torch-
light keine Wünsche offen.

Schnetzelspaß
Wie kommt man an Gegenstän-
de? Indem man Monster knüp-
pelt! Mit seiner stimmigen Comic-
Grafik, simpler Physik und bunten
Effekten inszeniert Torchlight die 
Klickorgie wunderbar knallig. Au-
ßerdem stimmen das Tempo, der 
Takt, der Spielfluss – es lässt sich 
schwer erklären, aber die Mons-
terhatz fühlt sich einfach gut an. 
Zumal auch die Steuerung sauber
funktioniert, Runic hat sich ei-
niges vom Interface von Diablo 3
abgeschaut. Zum Beispiel wech-
seln wir mit der Tab-Taste zwi-
schen zwei Talenten, die wir dann 
mit Rechtsklicks auslösen.
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Michael Graf: Torchlight ist so konsequent
auf geschmeidiges Jagen und Sammeln ge-
trimmt, dass sich andere Spiele im Vergleich
dazu beinahe wie Arbeit anfühlen. Dadurch
erinnert es angenehm ans erste Diablo, an-
gereichert mit Verbesserungen wie Haustie-
ren, Verzauberungen und Talentbäumen.
Der traumhafte Spielfluss tröstet mich auch
über den fehlenden Mehrspieler-Modus hinweg, selbst wenn
Torch light natürlich keine Komplexitätspreise gewinnt: Nach 25
Stunden wird’s ziemlich dröge. Für schlappe 16 Euro kann ich die
feine Monsterhatz dennoch uneingeschränkt empfehlen.

Es � ießt

micha@gamestar.de
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Å dezente, passende Musikuntermalung Å wuchtige Kampfkulisse ... 
Í ... aber nur in Stereo Í schwache englische Sprecher
Å exzellenter Belohnungsfluss Å vier Schwierigkeitsgrade 
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Wand-Bugs
Wenn wir  eine Waffe schwingen, die

unsere Ziele zurückstößt, bleiben die Feinde
gelegentlich in Wänden stecken. Außerdem
können wir ganz selten durch eigentlich
massive Wälle hindurchschießen.

Riesenspinnen verlangsamen unseren Helden mit klebrigen Bodennetzen. Durch Stadtportale (links) können wir jederzeit in die Siedlung Torchlight zurückkehren.

Der Drachen-
Bossgegner

steckt in einem
Mäuerchen fest
und wehrt sich

nicht mehr.

Monsterparade
Die 35 Stockwerke des zufallsge-
nerierten Hauptgewölbes führen 
uns unter anderem in eine Mine, 
eine Gruft (die dem ersten Prä-
sentationslevel von Diablo 3 äh-
nelt), eine Gartenhöhle und eine 
Zwergenschmiede, bloß Freiluft-
Areale haben wir vermisst. Dafür 
stimmt die Gegnervielfalt, wir sto-
ßen unter anderem auf Goblins,
Skelettkrieger und Riesenspin-
nen. Alle paar Levels lauern über-
dies mächtige Bossmonster.

Einen persönlichen Hass ge-
gen einen bestimmten Feindtyp – 
wie die Schleimspuck-Hunde im
ersten Diablo oder die Walala-
Dschungelknilche im zweiten –
haben wir aber nicht entwickelt.
Das mag daran liegen, dass die
Torchlight-Ungeheuer weniger
charakteristisch ausfallen als im
Vorbild. Oder daran, dass das Ac-
tion-Rollenspiel erst auf dem drit-
ten der vier Schwierigkeitsgrade 
wirklich schwierig wird, der zwei-
te fängt zu einfach an und wird
erst am Ende verteufelt knackig.

Klassentiere
Selbst die Klassen von Torchlight
erinnern ans erste Diablo, wir
wählen zwischen Destroyer (Krie-
ger), Vanquisher (Jägerin) und Al-
chemist (Magier). Deren Fähig-
keiten sind schön vielfältig, auch 
wenn die jeweils dreigeteilten Ta-

lentbäume simpel ausfallen. So
können wir ab dem entspre-
chenden Heldenlevel auch dann
hochstufige Zauber und Spezial-
angriffe freischalten, wenn wir
zuvor keine schwächeren Fähig-
keiten derselben Kategorie ge-
meistert haben. Da war Diablo 2
komplexer. Erledigte Bossgegner 
bringen dafür Ruhmeszähler, mit 
denen wir weitere Talentpunkte
verdienen – das motiviert.

Außerdem nehmen wir gleich
zu Beginn einen Hund oder eine
Katze auf die Monsterhatz mit.
Das Haustier kämpft mit und lässt
sich mit magischem Schmuck so-
wie erbeuteten Zaubersprüchen
aufrüsten. Aus Teichen angeln wir
Fische, die wir an unseren Beglei-
ter verfüttern, damit er sich kurz-
fristig verwandelt, etwa in ein
kräftiges Feuerwesen. Außerdem 
dürfen wir dem Haustier erbeute-
te Ausrüstung mitgeben, damit es
sie verkauft. So müssen wir uns
nicht ständig in die Stadt zurück-
teleportieren. So weit, so nütz-
lich. Einziges Problem: Genau wie
beschworene Magiewesen ver-
läuft sich das Vieh gelegentlich.

Endlosmotivation
Nach dem Ende der rund zehn-
stündigen Hauptquest dürfen wir 
einen Endlos-Dungeon erkunden 
und weiterschnetzeln, weitersam-
meln, weiterleveln. Das wird zwar

spätestens nach weiteren 15
Stunden mühsam, ist aber ein
netter Bonus. Außerdem hat Ru-
nic Games einen Editor veröffent-
licht, mit dem sich eigene Mons-
terhöhlen basteln lassen. Ledig-
lich der fehlende Mehrspieler-Mo-
dus drückt den Langzeit-Spaß,
gerne würden wir uns zu zweit
oder dritt durch die Comicwelt ha-
cken. Das bleibt aber (neben der 
flachen Geschichte) der einzige
große Wermutstropfen eines an-
sonsten sehr feinen Diablo-Klons.
Willkommen zu Hause! GR
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Die älteste Jagdform ist die Ausdauerjagd: Weil Menschen länger rennen können als viele Tiere, hetzten sie ihr Ziel, bis es umfiel.

GS01_092_T_Torchlight.indd 93GS01_092_T_Torchlight.indd   93 13.11.2009 15:02:16 Uhr13.11.2009   15:02:16 Uhr


