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+ 	exzellenter Spielfluss
+ 	facettenreiche  

Charakterentwicklung
+ 	knallige Bosskämpfe
+ 	fließender Übergang zu Koop
+ 	hoher Wiederspielwert

 Stärken

- schwache Handlung
- oft einfallslose Quests

 Schwächen

Torchlight 2
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Entpuppt sich das Indie-Rollenspiel gar als das bessere Diablo 3? Von Patrick C. Lück und Michael Graf

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Runic Games/Daedalic Entertainment Entwickler: Runic Games (Torchlight, GameStar 01/2010: 80 Punkte)  
Termin: 20.9.2012 Spieler: 1-6 Sprache: Englisch Preis: 20 Euro 

GameStar.de/Quicklink/7538 Auf DVD: Test-Video

für Dauermotivation

TEST Action-Rollenspiel

ornos brauchen keine Hand-
lung, so die landläufige Mei-
nung. Wer will sich schon 
durch Dialoge quälen, wenn 
eh nur, nun ja, Großaufnah-
men interessieren? Viele Fans 

von Action-Rollenspielen argumentieren 
ähnlich: Wozu eine ausgeklügelte Story – 
Hauptsache, es knallt, und Stab und Knüp-

pel werden im-
mer größer und 
dicker. Anders 
ausgedrückt: 
Solange der 
Motivations-
motor aus 
Kampffluss, 
Ausrüstungs-
hatz und Level-
Aufstiegen 
schnurrt, darf 
die Geschichte 
getrost in den 
Hintergrund 

treten. Wer das unterschreiben kann, liegt 
bei Torchlight 2 richtig. Eine packende Ge-
schichte darf man darin nämlich nicht er-
warten. Denn hier zählt nicht Fassade, son-
dern die pure Essenz, die Spielmechanik. Und 
just in punkto Mechanik 
hatten sich zahlreiche 
Diablo 3-Spieler geärgert: 
über die simple Charakter-
entwicklung, den stocken-
den Beutefluss, die teils 
unbesiegbaren »Inferno«-
Bossmonster. Kann sich 
der kleine Indie-Entwickler 
Runic Games mit Torch-
light 2 gegen die große 
Konkurrenz behaupten? 
Nein. Torchlight 2 behaup-
tet sich nicht nur, es über-
flügelt Diablo 3 sogar in ei-
nigen Aspekten. Und 
entpuppt sich damit als 
Monsterhatz-Porno aller-
feinster Machart.

Doch worum geht’s überhaupt? Torchlight 2 
spielt einige Jahre nach dem ersten Torch-
light. An dessen Ende biss der Oberfiesling 
Ordrak zwar ins Gras, doch sein Herz schlägt 
unbeirrt weiter und entwickelt ein Eigenle-

Gold-Award

85

Effektvoller Multiplayer: Unser Koop-
Heldentrupp metzelt sich im dritten 
Story-Akt über ein antikes Schlachtfeld.

Das Intro und die Zwischense-
quenzen sind als spärlich ani
mierte Comic-Filmchen inszeniert.
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Torchlight 2 nutzt grundsätzlich Valves 
Steam als Kopierschutz, auch wenn es 
über andere Online-Plattformen wie 
Gamersgate ebenfalls erhältlich ist. Da-
mit ist bei der Installation ein Online-
Zugang notwendig, danach lässt es sich 
auch offline spielen, aber nicht mehr 
weiterverkaufen. Wer via Internet-Ko-
op-Partien bestreiten will, braucht zu-
sätzlich einen Account bei der entwick-
lereigenen Runic-Website. LAN-Spieler 
können darauf verzichten.

Deutsche Version
Der Publisher Daedalic (Depo-
nia) veröffentlicht am 30. Ok-
tober auch eine deutsche Ver-
kaufsfassung von Torchlight 
2. Diese kommt in einer Falt-
box in die Läden und verzich-
tet auf die Steam-Anbindung. 
Lediglich eine Online-Aktivie-
rung über die Runic-Website 
ist notwendig, danach läuft die kom-
plett übersetzte Version auch offline. 
Insgesamt stehen pro gekauftem Ex-
emplar zehn Aktivierungen zur Verfü-
gung, danach muss der Support weite-
re Aktivierungen freischalten. Zudem 
wird es technisch möglich sein, das 
Spiel auf mehreren Systemen zu akti-
vieren. Allerdings kann man mit einer 
Seriennummer nicht gleichzeitig auf 
mehreren PCs online spielen.

Online-Aktivierung

Handlung wie  
im Porno

TEST Action-Rollenspiel

ben, ähnlich wie Saurons Fingerschmuck in 
Herr der Ringe. So verdirbt das Herz einen 
der drei Helden von Torchlight, den Alche-
misten, der fortan mordend durch die Lande 
zieht. Die beiden anderen Recken, der Krie-
ger und die Fernkämpferin, unterliegen ih-
rem alten Weggefährten im Kampf. Schon 
braucht es in Torchlight 2 einen neuen Wel-
tenretter (schwer zu erraten: das sind wir). 
All das erzählt das spärlich animierte Zei-
chentrick-Intro, das im Ver-
gleich zur Zwischenfilm-
Gewalt der Blizzard-Spiele 
geradezu niedlich wirkt. 
Aber, bitte nicht vergessen: 
Wir haben es hier nicht mit 
einem Multimillionen-Projekt à la Diablo 3 
zu tun, sondern mit einem Indie-Spiel.

Doch nicht nur die Inszenierung, auch die 
Handlung selbst entfaltet wenig Faszinati-
on: Wer angesichts der Ausgangslage eine 
spannende Jagd auf den Alchemisten er-
wartet, wird enttäuscht. Der Bösewicht 
bleibt im Verlauf der drei Story-Akte nahezu 
unsichtbar. Egal, wohin wir gehen, überall 
heißt es sinngemäß: »Oh, ja, er war gerade 
da, jetzt ist er aber schon weg«. Statt über-
raschende Wendungen zu erleben, jagen 
wir einem Phantom nach, das uns unmoti-
viert von Schauplatz zu Schauplatz leitet. 
Die Geschichte um die Hüter der Elemente 
plätschert nebenher und wird vor allem in 
Auftraggeber-Monologen erzählt, die noch 

trockener ausfallen als die Gespräche von 
Diablo 3. Auch die Quests der Haupthand-
lung entwickeln lediglich Alibi-Charakter. 
Im finalen dritten Akt etwa verlangt ein Ro-
boter nach Ersatzteilen. Also schnetzeln wir 
uns stundenlang von Ersatzteil zu Ersatzteil 
– gähn! Diablo 3 verleiht seiner Geschichte 
mehr Höhepunkte, man denke nur an die 
Belagerungsschlacht. Oder ans erzählerisch 
ambitionierte Dungeon Siege 3, das sich an 

Quest-Dialogen à la Dragon 
Age versuchte, dafür aber 
an spielerischen Schwä-
chen krankte. Und genau 
hier liegt der Hase im Pfef-
fer, denn Torchlight 2 ver-

sucht sich eben erst gar nicht an einer tollen 
Inszenierung, sondern konzentriert sich aufs 
Wesentliche: die Monsterjagd.

Das heißt zudem nicht, dass die – rund 15 
Stunden lange – Kampagne von Torchlight 2 
keine Höhepunkte hätte. Runic Games 
würzt die dünne Handlung mit ebenso re-
gelmäßigen wie knalligen Bosskämpfen. Je-
des der Obermonster stellt uns vor andere 
taktische Herausforderungen. Mal bekämp-
fen wir einen Dschinn, der Klone von sich 
herbeiruft, mal zerbröseln wir einen Belage-
rungsroboter, der Raketensalven verschießt. 
Schön auch, dass Runic Games einige origi-
nelle Aufgaben für die Kampagne ausge-
heckt hat. Beispielsweise schnetzeln wir 
uns durch eine Sphärenwelt, dürfen dabei 

aber einen schützenden Lichtkreis nicht ver-
lassen – wenn dann ein Skeletboss anrückt, 
kann das böse ins Auge gehen.

Allerdings nicht notgedrungen. Zum Spiel-
beginn wählen wir wie im ersten Torchlight 
zwischen vier Schwierigkeitsgraden. Wäh-
rend der unterste für Spieler gedacht ist, die 
schon ins Schwitzen kommen, wenn sie nur 
die Maus an den Rechner anschließen, ent-
puppt sich selbst die Stufe »Normal« als zu 
leicht – zumindest, wenn wir alle Gebiete 
komplett erkunden und alle Nebenaufträge 
mitnehmen. Erst auf »Veteran« werden die 
Gefechte gegen reguläre Schmutzfüße und 
Obermotze fordernd, auf »Elite« sowieso. 
Dann müssen wir etwa die Elementar-Wi-
derstände unserer Ausrüstung beachten. 

Im zweiten Akt kämpfen wir uns durch die 
von Banditen und Ungeheuern heimgesuch-
te Wüste – Diablo 2 und 3 lassen grüßen.

Dieser Bossgegner wechselt 
zwischen mehreren Mas-
ken hin und her, die ihm je-
des Mal andere Fähigkeiten 
und Resistenzen verleihen.

Nicht immer günstig gelöst: Manchmal 
verdecken Objekte die Sicht, dann kämp-
fen wir nur mir Röntgen-Silhouetten.
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Bei den Nebenquests gibt sich Torchlight 2 
derweil bescheiden: Meist steht ein Auftrag-
geber neben einem Höhleneingang und bit-
tet uns darum, dort drinnen irgendwas zu 
holen oder zu erschlagen oder beides. Im-
merhin gipfeln die optionalen Aufträge 
meist in packenden Bosskämpfen. Beispiels-
weise gegen einen Schwebegeist, der zu al-
lem Überfluss von einem Elite-Schamanen 
begleitet wird, der Skelettmagier beschwört, 
die ihrerseits weitere Kno-
chenkrieger herbeirufen – 
was in einem herrlich hekti-
schen Scharmützel mündet. 
Inszenierung muss man al-
lerdings auch hier mit der 
Lupe suchen, zumal die drögen Auftragstex-
te im Gegensatz zu den Monologen der 
Haupthandlung nicht mal vertont sind. Nur 
hin und wieder gibt’s kleine Nebenquest-
Highlights. So sammeln wir für eine Hexe 
Zaubertrank-Zutaten – woraufhin uns die 
vertrocknete Nudel höhnisch lachend mit 
nutzlosen »Belohnungen« abspeist.

Anders als im komplett »höhligen« ersten 
Torchlight erkunden wir im zweiten nun ne-
ben Unter- auch sehr weitläufige Oberwel-
ten sowie drei Städte. Und sowohl über als 
auch unter der Erde ist es den Entwicklern 
gelungen, die Welt mit Überraschungen zu 
füllen. So finden wir einige Auftraggeber 
erst durch gründliches Durchstöbern auch 
der letzten Kartenwinkel. Teilweise müssen 
wir sie sogar erst »freischalten«. Zum Bei-
spiel erbeuten wir in einer Ruine eine Glo-
cke, die wir an anderer Stelle einsetzen kön-
nen, um eine Quest zu entdecken. Forscher 
werden generell häufiger belohnt als im 
Vorgänger. So entdecken wir etwa geheime 
Kammern, die Schätze oder gleich den Start 

einer Quest-Reihe enthalten. Erinnert sich 
noch jemand an den Roboter Trill-Bot 4000 
aus dem ersten Teil? Dann ein kleiner Tipp: 
Augen auf in Torchlight 2! Als i-Tüpfelchen 
durchstreifen so genannte »Phase Beasts« 
die Spielwelt, seltene Geisterwesen, bei de-
ren Ableben sich ein Portal zu einem Bonus-
level öffnet. Beispielsweise werden wir mit-
ten in einem Spinnenhort abgesetzt, dessen 
Nester wir mit Gift versiegeln sollen, wäh-

rend Massen von Krabbel-
viechern auf uns zuströ-
men. All diese kleinen 
Entdeckungen motivieren 
uns, auch noch den letzten 
Winkel der Spielwelt zu 

durchforschen – und trösten ein wenig über 
das oft unmotivierte Quest-Design hinweg.

Dass wir so gerne nach Geheimnissen stö-
bern, hat aber auch mit den Schauplätzen 
selbst zu tun. Denn über mangelnde Ab-
wechslung können wir uns nicht beklagen. 
Die Hetzjagd auf den Alchemisten beginnt 
in gemäßigten Breiten mit satten grünen 
Wiesen und malerischen Teichen. Von dort 
aus reisen wir ins schneebedeckte Hochge-
birge, um danach als Schocktherapie in der 
brennenden Sandwüste zu landen. Weiter-
hin durchstreifen wir unter anderem düste-
re, von Werwölfen heimgesuchte Sümpfe. 
Auch die Dungeons weisen eine entspre-
chend breite Palette auf. Von steinernen 
Höhlen und Minen über Ruinen, mächtige 
Tempelanlagen und alte Gemäuer bis hin zu 
sphärisch abgehobenen oder höllisch-dä-
monischen Anlagen erleben wir das volle 
Spektrum des Levelbaus. Klar, die Schauplät-
ze sind nicht immer originell und auch nicht 
übermäßig detailliert, aber stilsicher und 
teils wunderschön beleuchtet.

Die Gegnervielfalt überzeugt ebenso. Zwar 
begegnen wir auch in Torchlight 2 immer 
wieder mal umgefärbten Varianten bereits 
zuvor zerhackter Feinde, trotzdem können 
wir uns über mangelnde Abwechslung 
kaum beklagen. So warten viele Gegnerty-
pen mit individuellen Talenten auf, schlei-
mige Sumpfschnecken etwa reißen uns mit 
ihrer langen Zunge in Nahkampf-Reichwei-
te, Flatterinsekten heben vom Boden ab und 
bespucken uns mit Gift. Besonders auf den 
höheren Schwierigkeitsgraden bringt das 
taktische Würze. Die Monster tauchen zu-
dem gerne mal überraschend auf, beispiels-
weise buddelt sich eine Skeletthorde aus 
dem Boden. Mini-Ereignisse und -Quests à 
la Diablo 3 gibt’s in Torchlight 2 aber nicht.

Wer jemals ein Spiel wie Diablo, Titan Quest 
oder den Vorgänger Torchlight angerührt 
hat, weiß über die grundsätzliche Spielme-
chanik natürlich Bescheid. In der Draufsicht 
steuern wir den Helden oder die Heldin un-
serer Wahl: den nahkämpferischen Berser-
ker, den auf Distanz austeilenden Outlander, 
den zauberfreudigen Embermage oder den 
schlagkräftigen Engineer, der sich zudem 
Hilfsroboter bastelt. So wirbeln wir flotten 
Schrittes (der Held läuft spürbar schneller 
als in Diablo 3) durch die in Abschnitte un-
terteilte, teils frei erkundbare, teils lineare 
Spielwelt, verkloppen Monster aller Art, 
sammeln Ausrüstung und werden immer 
mächtiger. Wie es sich für einen guten 
Genre-Vertreter gehört, erzeugt auch Torch-
light 2 dabei einen herausragenden Spiel-

Wenn Torchlight ein Kind wäre, hätte es mit 
der Diablo-Serie berühmte Verwandte und 
mit dem Entwickler Runic Games prominen-
te Geburtshelfer, die auf jahrelange Erfah-
rung mit monsterreichen Dungeons und zu-
fallsgenerierten Items zurückblicken 
können. Zwei der Runic-Väter, das Brüder-
paar Max und Erich Schaefer, gründen im 
Jahre 1993 zusammen mit David Brevik (der 
derzeit an Marvel Heroes arbeitet) das Ent-
wicklerstudio Condor und machen sich an 
die Arbeit am – anfangs rundenbasierten – 
Diablo. Sechs Monate vor der Veröffentli-
chung übernimmt Blizzard das Studio und 
benennt es in Blizzard North um. So er-
scheint die legendäre Teufelsjagd anno 1996 
unter dem Namen Blizzard, obwohl sie außer 
Haus entstanden ist. 2000 folgt das nicht 
minder erfolgreiche Diablo 2 und ein Jahr 
später dessen Addon Lord of Destruction.

Doch aufgrund von Unstimmigkeiten mit 
dem Publisher Vivendi verlassen Brevik und 
die Schaefers 2003 das Unternehmen und 
gründen zusammen mit dem ehemaligen 
Blizzard-Frontmann Bill Roper die Flagship 
Studios, deren erstes Projekt das überambiti-
onierte »3D-Diablo« Hellgate: London ist. 
Als Nebenprodukt springt dabei noch das 
Action-Rollenspielchen Mythos heraus, mit 

dem Flagship die Server-Stabilität testen 
will. Mythos macht allerdings so viel Spaß, 
dass bei Flagship rasch der Plan heranreift, 
es zu einer vollwertigen Monsterhatz umzu-
stricken. Daran arbeiten unter anderem Pe-
ter Hu und Travis Baldree, der kreative Kopf 
hinter dem Rollenspiel Fate. Dumm nur, dass 
der finanzielle Misserfolg des verbuggten 
Hellgate: London die Flagship Studios Mitte 
2008 in die Insolvenz zwingt.

Ein Teil der Belegschaft, angeführt von Max 
und Erich Schaefer, Peter Hu und Travis Bald-
ree, verlässt daraufhin das sinkende Flagship 
und gründet Runic Games. Dort machen sie 
damit weiter, womit sie sich offenbar schon 
ihr ganzes Leben lang beschäftigen, nämlich 
Action-Rollenspiele entwickeln, diesmal in 
Form der Torchlight-Serie. Der erste Teil er-
scheint 2009, avanciert prompt zum Indie-
Geheimtipp und spart nicht mit Anspielun-
gen an die ideellen Vorgänger: An Diablo 
erinnert unter anderem die Gitarrenmusik 
im Startdorf, an Fate das Pet, das jeder Held 
mitführt. Auf das nun erschienene Torch-
light 2 soll zudem ein Torchlight Online fol-
gen, dessen Erscheinungstermin aber noch 
nicht feststeht. Sollte Torchlight 2 große Ver-
kaufserfolge erzielen, könnte sich Torchlight 
Online laut Max Schaefer noch verschieben.

Hintergrund Runic Games Diablo (1996)

Hellgate: London (2007)

Torchlight (2009)

Oberwelten 
für Entdecker

TEST Action-Rollenspiel
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Indie- 
Meisterwerk
Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Dass Runic Games feine Action-Rollenspie-
le entwickeln kann, haben die Entwickler 
rund um die Diablo-Urväter Max und Erich 
Schaefer ja schon mit dem ersten Torch-
light bewiesen. Mit dem zweiten zeigen 
sie nun, dass sie erkannt haben, wie man’s 
noch besser macht – vor allem für den 
spielerfreundlichen Koop-Modus bin ich 
richtig dankbar. Das Stichwort ist dabei 
»spielerfreundlich«: Ja, der freie Übergang 
zwischen Koop und Solo-Kampagne er-
möglicht Schummeleien, weil die Spiel-
stände auch auf den lokalen Rechnern ge-
speichert und manipuliert werden 
können. Aber – was juckt mich das?! Mir 
ist es tausendmal lieber, offline und im 
Netzwerk spielen zu können, wann und 
wo ich will, als mich ständig zwangsweise 
irgendwo einloggen zu müssen.

Natürlich hat Torchlight 2 seine spürbaren 
Schwächen, bei der Balance der Schwierig-
keitsgrade, bei der Story. Aber: Probleme 
bei der Balance der Schwierigkeitsgrade 
hat Diablo 3 auch. Okay, dafür inszeniert 
der Konkurrent seine Kämpfe noch knalli-
ger und direkter, zudem erzählt er die we-
sentlich, wesentlich interessantere Story. 
Dafür hat Blizzard aber auch ein paar Mil-
lionen und Entwicklungsjahre mehr zur 
Verfügung gehabt. Torchlight 2 konzent-
riert sich eben aufs Wesentliche, bietet 
Monsterhatz und Charakterentwicklung 
pur, ohne großen Schnickschnack.

Und, Detailkritik hin oder her: Wir spre-
chen bei Torchlight 2 immer noch von ei-
nem Indie-Spiel für lächerliche 20 Euro – 
dafür gibt’s nicht mal ein reguläres 
Zugticket von München nach Nürnberg! 
Mir bleibt nichts anderes übrig, als mir ei-
nen Hut zu kaufen, um ihn anschließend 
vor Runic zu ziehen. Die Jungs und Mädels 
wissen nicht nur, was sie können – sie 
tun’s auch. Und das verdient echte Aner-
kennung und eine klare Kaufempfehlung.

fluss, stets jagen wir dem noch schärferen 
Schwert, der noch dickeren Rüstung hinter-
her. Auch die Gefechte selbst spielen sich 
flüssig und angenehm knallig, zumal die 
neue Charge-Leiste zum exzellenten Spiel-
fluss beiträgt. Wenn wir sie durch Fließ-
band-Attacken vollständig aufladen, profi-
tiert unser Held kurzfristig von besonderen 
Vorteilen, ein Embermage etwa darf dann 
zeitweilig ohne Manakosten hexen. Das mo-
tiviert, wie im Rausch immer weiter zu 
kämpfen, um die Charge-Leiste zu füllen.

Auch wenn sich die Kämpfe von Diablo 3 
noch einen Tick geschmeidiger, flüssiger 
und einfach besser anfühlen, muss sich 
Torchlight 2 in Sachen Spielfluss vor keinem 
Konkurrenten zu verstecken. Dabei profi-
tiert die Monsterhatz auch von der sehr mil-
den Strafe fürs Ableben: Wir haben in der 
Regel die Wahl, ob wir uns gegen viel Geld 
an Ort und Stelle wiederbeleben, gegen we-
nig Geld am Level-Eingang oder für lau in 
der nächstgelegenen Siedlung. Erfahrungs- 

oder Ausrüstungsverluste drohen nicht. Da 
die Ausrüstung keine Abnutzungserschei-
nungen zeigt, geht es so meist ohne Um-
schweife weiter im Geschehen. Wer die 
Kampagne gemeistert hat, kann danach 
über das »Mapworks«-System auf Zufalls-
karten weiterspielen oder im schwereren 
»New Game +«-Modus die 
Kampagne wieder von vorn 
beginnen; danach dann 
noch mal im »New Game 
++«-Modus – und so wei-
ter, bis das Levelmaximum 
von 100 erreicht ist. Doch bis dahin dürfte 
einige Zeit vergehen. Je nach Motivation 
und persönlichen Vorlieben sind Spielzeiten 
von 15 bis über 100 Stunden möglich, vor 
allem wenn man alle Charakterklassen über 
mehrere Durchläufe ausprobieren möchte.

Apropos Klassen: Viele Diablo 3-Spieler ha-
ben mit Unverständnis darauf reagiert, dass 
Blizzard die Talentbäume gestrichen hat. 
Kein Wunder, schließlich gehört die Indivi-

dualisierung des Helden zu den Grundsäu-
len jedes Rollenspiels. In dieser Hinsicht 
entpuppt sich Torchlight 2 tatsächlich als 
eine Art »Anti-Diablo«, denn es legt großen 
Wert auf die freie Charaktergestaltung. 
Jede der vier Klassen verfügt neben den vier 
Grundwerten (auf die wir pro Stufe fünf 

Punkte vertei-
len) über drei 
Talentbäume 
mit je sieben 
aktiven und 
drei passiven 

Skills. Jede Fertigkeit lässt sich darüber hin-
aus in 15 Stufen aufwerten, nach jeweils 
fünf schalten wir zusätzliche Vorteile frei – 
etwa eine erhöhte Reichweite für unsere 
Flammenlanze. Da wir pro Levelaufstieg 
aber nur einen Talentpunkt verteilen dür-
fen, will die Wahl gut überlegt sein. Zum 
Beispiel darf sich der Embermage zwischen 
Inferno-, Frost und Sturm-Attacken ent-
scheiden. Die letzten drei verteilten Zähler 
können wir gegen Gebühr zurücksetzen, 

Die Klassen

Embermage
Der Embermage 
kommt dem am nächsten, was man ge-
meinhin als Elementarmagier bezeichnet. 
Ausgestattet mit der Kraft der drei Elemen-
te Feuer, Eis und Sturm pustet er Tod und 
Vernichtung. Und wirft auch mal Gratis-
Geschosse, wenn ihm das Mana ausgeht.
Kampftyp: Fernkampf (Magie)
Bevorzugte Waffe: Zauberstäbe
Charge-Fertigkeit: Sprüche verbrauchen 
kurzfristig kein Mana mehr

Engineer
Der Engineer entspricht 
eher einem zupackenden 
Maschinisten als einem vergeistigten 
Ingenieur. Am liebsten zertrümmert er 
Gegner mit mächtigen Zweihand-Prügeln, 
unterstützt von selbstgebauten Robotern, 
die zum Beispiel heilen oder schießen.
Kampftyp: Nahkampf (Zweihändig)
Bevorzugte Waffe: Zweihand-Hammer
Charge-Fertigkeit: Kann seine Fertigkeiten 
mehrstufig verstärken

Elite und Hardcore 
für die Hardcore-Elite

Outlander
Der Outlander ist wohl John 
Woos Idealvorstellung von 
einem Action-Helden. Egal ob 

mit großer Wumme oder je einer Handfeu-
erwaffe in jeder Pranke, richtig glücklich 
ist der Outlander erst, wenn er aus allen 
Rohren oder Bögen ballern kann. 
Kampftyp: Fernkampf (Schusswaffen)
Bevorzugte Waffe: Alles, was schießen kann
Charge-Fertigkeit: Die Schusswerte des 
Outlanders steigen prozentual an

Berserker
Zwar ist der Berserker wie erwartet ein 
klassischer Haudrauf, der tollwütig auf 
seine Feind eindrischt. Allerdings sind ihm 
auch die Kräfte der Natur untertan. So 
kann er zum Beispiel einen Wolf beschwö-
ren, der die Lebensenergie der Gegner auf 
ihn überträgt, oder Erdbeben hervorrufen.
Kampftyp: Nahkampf (Einhandwaffen)
Bevorzugte Waffe: Einhand-Krallen
Charge-Fertigkeit: Jeder Angriff verursacht 
einen kritischen Treffer

TEST Action-Rollenspiel
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mit unseren restlichen Entscheidungen 
müssen wir leben. Wer rechtzeitig aufpasst, 
lernt also nicht sofort die falschen Talente 
und läuft weniger Gefahr, den Helden zu 
»verskillen«, also ihm Fähigkeiten beizu-
bringen, die später nutzlos sind.

Im Gegensatz zu Diablo 2 steigern wir die 
Talentbäume jedoch nicht, indem wir mit 
gelernten Fähigkeiten weitere zugänglich 
machen. Stattdessen schaltet Torchlight 2 
auf bestimmten Charakterstufen neue 
Kampfmanöver frei, das mächtigste gibt’s 
ab Level 42. Per Talentpunkt lernen müssen 
wir die Fertigkeiten natürlich trotzdem, an-
ders als in Diablo 3 bekommen wir nicht 
einfach unser komplettes Heldenkönnen 
geschenkt. Weil wir nach einem einmaligen 
Durchlauf der Kampagne lediglich Level 50 
von maximal 100 erreicht und erst einen 
Teil der Talentbäume freigeschaltet haben, 
bleibt auch in hohen Stufen viel Raum und 
somit Motivation für die Charakterentwick-
lung. Die fällt in Diablo 3 zwar beliebiger 
aus, dafür erlaubt dessen Runensystem 

mehr Flexibilität, wenn wir mal unseren 
Kampfstil ändern möchten. Was ihm besser 
gefällt, muss jeder Spieler selbst entschei-
den, wir bevorzugen den klassischen Ansatz 
von Torchlight 2. Zumal Runic Games die 
Charakterentwicklung mit dem altbekann-
ten Ruhmessystem würzt: Wenn wir Zwi-
schen- und Bossgegner plätten oder Quests 
erledigen, sammeln wir Ruhmespunkte und 
steigen in Ruhmesstufen auf. Für jede da-
von erhalten wir einen zusätzlichen Talent-
punkt. Es hat also Sinn, gezielt nach den 
stärkeren Feinden und zusätzlichen Quests 
Ausschau zu halten. Ein cleverer Schachzug 
gegen das »Durch-Rushen« der Kampagne.

Ein wichtiger Motivations-
faktor neben der Charakter-
entwicklung ist natürlich die 
Ausrüstung. Auch hiervon 
bietet Torchlight 2 reichlich, 
von Rüstungsteilen und Schmuck bis hin zu 
einzigartigen Gegenständen und Sets. Aller-
dings geht Runic Games etwas konservativ 
mit dem Kram um, denn wir können zwar 

beim Glücksspiel zufallsgenerierte Items 
kaufen, es gibt aber kein Crafting-System der 
Marke Diablo 3. Was allerdings überhaupt 
nicht schlimm ist, weil wir unsere Ausrüs-
tung trotzdem auf dreierlei Weise aufwerten 
können. Manche – seltenen – Waffen stei-
gern ihre Werte, wenn wir bestimmte Aufga-
ben à la »Töte zehn Bosse« erfüllen. Außer-
dem können wir jeden Gegenstand beim 
Verzauberer gegen Bares mit zufälligen Ma-
gieboni versehen, die sich auch wieder ent-
fernen lassen. Und zum Dritten haben viele 
Gegenstände Sockel, in die wir Juwelen ein-
setzen dürfen; Unterklassige Steinchen las-
sen sich zudem zu höherwertigen ver-

schmelzen.  
Eingesetzte 
Juwelen sind 
nicht verloren 
– bei Schmie-
den können 

wir entscheiden, ob wir das Juwel wieder 
entfernen (dabei aber den Gegenstand zer-
stören) oder den Gegenstand vom Juwel be-
freien, das dabei aber zu Bruch geht. 

In Sachen Charakter 
ein Art Anti-Diablo

TEST Action-Rollenspiel

Torchlight 2 bietet reihenweise knallige 
Bosskämpfe, hier attackieren unsere 
Koop-Weltenretter einen Riesenroboter.

Dieser gefährliche Elite-Schamane kann 
gefallene Ungeheuer wiederbeleben.

Ähnlichkeiten zwischen den dämonischen Netherim und den 
Kultisten aus Diablo 3 (kleines Bild) sind natürlich rein zufällig.

Weil wir durch Dauerattacken unsere Charge-Leiste 
aufgeladen haben, darf unser Embermage kurzfris-
tig ohne Mana-Kosten zaubern – sehr praktisch.
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Wenig Innova-
tion, viel Spaß
Patrick C. Lück
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Zwei Dinge sollte man von Torchlight 2 
nicht erwarten: eine ausgefeilte Handlung 
und große Innovationen. Dungeon Siege 3 
etwa hat immerhin versucht, mit vollver-
tonten Dialogen und Quest-Entscheidun-
gen die erzählerische Tiefe eines Vollwert-
Rollenspiels zu erreichen. Dass es dafür an 
anderer Stelle krankte, tut hier nichts zur 
Sache, denn der Punkt ist: Wenn zum Bei-
spiel Mass Effect ein Rollenspiel mit erzäh-
lerischer Tiefe über ein simples Schlauch-
Shooter-Konzept stülpen kann, warum geht 
das nicht mit Action-Rollenspielen? Statt-
dessen herrscht hier offenbar das Grafik-
Adventure-Prinzip vor, das da heißt: »Bloß 
keine Veränderungen«.

Schade drum, denn im Spannungsfeld zwi-
schen Storytelling und Gameplay bleibt Ers-
teres bei Torchlight 2 komplett auf der Stre-
cke. Dafür glänzt das Runic-Werk bei 
Letzterem, bei der Spielmechanik. Das freie 
Charaktersystem ist so, wie ich es mir wün-
sche, die Pets sind wie schon im Vorgänger 
eine sinnvolle und nützliche Ergänzung, die 
Spielwelt erweist sich als groß und ab-
wechslungsreich, der Wiederspielwert als 
hoch und der Spielfluss als genau richtig. 
Die absolute Benutzerfreundlichkeit beim 
Koop-Modus und der geringe Kaufpreis (be-
sonders angesichts der hohen Spieldauer), 
machen Torchlight 2 in meinen Augen da-
her schon zu einem Pflichtkauf.

Doch an Gegenständen herrscht eh kein 
Mangel, wir erbeuten sie in Hülle und Fülle. 
Damit wir nicht permanent per Wegpunkt- 
oder Schriftrollen-Portal zum Verkauf in die 
Stadt springen müssen, stellt uns Torchlight 2 
wieder ein Pet zur Seite. So sucht sich jeder 
Held zum Spielbeginn einen von acht tieri-
schen Begleitern aus, vom Frettchen bis zur 
Bulldogge. Deren Inventar können wir mit 
überflüssigem Krempel vollladen. Benöti-
gen wir den Platz, schicken wir das Tierchen 
einfach zum Händler zurück, wo es die Ware 
ver- und bei Bedarf auch gleich neue Tränke 
oder Schriftrollen einkauft – sehr praktisch. 
Die Lieferung bringt unser Begleiter nach 
zwei Minuten zurück. Wenn das Pet gerade 

mal nicht als Handelsvertreter unterwegs 
ist, greift es uns bei Kämpfen unter die 
Arme. Da wir aber zum Beispiel von einem 
Frettchen nicht allzu viel Schlagkraft erwar-
ten dürften, sollten wir unsere Tierchen mit 
Fischen füttern, die wir an vorgegebenen 
Stellen in einem anspruchslosen Minispiel 
angeln. Je nach Fischsorte mutiert unser 
Helferlein wenige Minuten lang zu einer 
kampfstarken Kreatur: Webspinnen etwa 
binden Gegner mit Netzen fest, tollwütige 
Schakale verteilen giftige Bisse, und Maul-
wurf-Biester können Feinde kurzzeitig läh-
men. Das macht unsere Begleiter in engen 
Kämpfen wertvoller, aber leider dürfen wir 
sie (abgesehen von etwas Ausrüstung) nicht 
sonderlich individualisieren. Lediglich vier 
( jederzeit austauschbare) Zauber dürfen 
wir den Viechern beibringen, indem wir sie 
mit erbeuteten oder gekauften Schriftrollen 
ausrüsten. Auch unser Held darf vier dieser 
Hexereien einsetzen und etwa Skelette und 
Zombies beschwören. Das trägt zur freien 
Charakterentwicklung bei.

Unser Pet könnte glatt zu unserem besten 
Freund werden, wenn wir nicht im echten 
Leben schon beste Freunde hätten. Mit de-
nen dürfen wir nun endlich Koop-Partien 
bestreiten – eine Revolution nach dem rein 
auf Solisten ausgelegten Torchlight. So stür-
zen sich nun bis zu sechs Monsterjäger ins 
Abenteuer, entweder per Internet oder im 
lokalen Netzwerk. Eigene Partien können 
wir auch auf den Runic-Servern anlegen, so-
dass wir nicht auf Zufallspartien angewie-
sen sind. Der Clou dabei: Solo- und Koop-
Modus hat Runic nicht getrennt, wir können 
mit ein und demselben Charakter die Kam-
pagne bestreiten, dann eine Mehrspieler-
Partie eröffnen und gemeinsam mit Freun-
den an Ort und Stelle weiterhacken. 
Lediglich im gleichen Game-Zyklus (New 
Game +, New Game ++, etc.) müssen die 
Charaktere sein. Glücklicherweise bleibt da-
bei egoistisches Hauen und Stechen um die 
beste Beute aus, denn das Spiel versorgt je-
den Spieler für sich mit Gegenständen und 
Gold. Das trägt zum sozialen Frieden bei 
und sorgt dafür, dass unsere Freunde auch 
Freunde bleiben. Das Zwischenmenschliche 
soll ja erhalten bleiben, wir sind schließlich 
nicht beim Porno.  Patrick C. Lück / GR
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Gemeinsam mit unseren 
Koop-Kameraden stürzen 
wir uns auf einen Zwischen-
gegner, der Stacheln aus 
dem Boden schießen lässt.


