
Rogue-like



Warum Rogue-like?

Michael Toy, Ken Arnold and Glenn Wichman  
at U.C. Santa Cruz



Ascii Grafik

• http://www.lcurtisboyle.com/nitros9/rogue-80.gif





D&D Regeln

• Basiert meist auf Dungeons and Dragons 

• Es wird aber sehr viel experimentiert



Prozeduraler Levelaufbau



Perma Death



Turnbased



Dungeon Crawler



Sehr hoher 
Schwierigkeitsgrad



Unintuitive Steuerung

• Viele Profi-Funktionen  

• Oft kann man Scripte schreiben, um vieles zu 
automatisieren



Voraussetzungen



Adventure 1975

• Fantasy Setting 

• in einem 
Höhlensystem 

• rein textbasiert



Steuerung

• HJKLY(Z)UBN VI Tasten



Curses Library

• Entwickelt von Ken Arnold 

• Bibliothek zum Positionieren des Cursors und setzen 
von Ascii-Zeichen beliebig auf dem Bildschirm 

• aus Curses wurde PDCurses 

• und daraus NCurses (n steht für New) 

• Software ist zwischen allen Versionen leicht portierbar



BSD Unix
• Santa Cruz, California, Michael Toy & Glenn Wichman 

• Michael reist nach U.C. Berkeley 

• Entwickelt dort mit Ken Arnold das Spiel weiter 

• Dort wurde auch BSD Unix entwickelt, die Grundlage für Mac 
OS X 

• Das Spiel wurde Teil von BSD 

• Damit wurde es auf allen Unirechnern der ganzen Welt 
verbreitet





Unterscheidung von  
Rogue-likes

• *band 

• Hack-likes



*band
• Set Your Own Pace: There isn't a hunger clock forcing you 

forward (or there is a shop to restock at). 

• No Level Memory: Levels are not preserved when you go up 
and down, so you can keep getting new monsters at any 
given difficulty level. 

• Lots of Items: There are a lot of items, ranging from broken 
sticks to super amazing swords. Equipment upgrade paths 
are long, rather than being very short. 

• Steep Power Curve: The PC is god-like powerful by the end 
of the game.

http://www.roguebasin.com/index.php?title=Band

http://www.roguebasin.com/index.php?title=Band


Angband 1990
• Basiert auf 

Moria, 
welches auf 
„Der Herr der 
Ringe“ 
basiert 

• 100 Level 

• Wochenlang
es Gameplay 

• seit 24 
Jahren in 
Weiterent-
wicklung



Zangband 1994

• Eine 
Oberflächenwelt mit 
„Wildernis“ 

• Mehrere Städte 

• Mehrere Händler 

• basiert auf Amber 
statt Mittelerde





Skills Angband 1998

• Hat ein Skillsystem statt eines Klassensystems 

• Waffenschaden wird multipliziert statt addiert, 
weswegen schwere Waffen aufgewertet werden.



Opinion Angband 1998

• Intuitivere Regeln 

• variableres Gameplay 

• wesentlich intelligentere KI 

• Unterschiedlichere Monster



Tales of Maj'Eyal and T-Engine4 
1998

• Basiert auf Zangband 

• Bringt einen Editor mit



Larn 1986

• Erstes Spiel mit multiplen Dungeons über eine Stadt 
verbunden



Tyrant 2007

• Java-basiert 

• kann im Browser gespielt 
werden



Hack-likes

• Persistent levels 

• Complex interactions of properties 

• Small levels (80x20 Squares) 

• Inventory size 

• Short Equipment Upgrade Path



• Identification by Use 

• Shallower Power Curve 

• No Default Basecamp on Toplevel 

• Spells are Memorized, once Read

http://www.roguebasin.com/index.php?title=Hacklike

http://www.roguebasin.com/index.php?title=Hacklike


Nethack

• released 1987 

• 15 Jahre Entwicklungszeit! 

• 2 MB trotz Ascii Grafik! 

• 34 Seiten Regelwerk



Varianten
• AllegroHack 

• GnomeHack 

• HackLite (version 2) 

• HackNet 

• Interhack 

• Lethe 

• Nethack brass 

• NetHack-De 

• Nethack Plus 

• Nethack++ 

• NetHack: The Next Generation 

• NitroHack 

• SLASH 

• SLASH'EM 

• SporkHack 



Crawl



Linley's Dungeon Crawl 1995

• Kaum Cheat-Möglichkeiten 

• Unmöglich zu grinden, weil der Hunger einen weiter 
runter treibt 

• Eher rassen-basiert als klassen-basiert, Klasse 
definiert nur Startbedingungen 

• Man kann Shops nichts verkaufen 

• Skills verbessern sich durch Benutzung



• Mutationen, sowohl positive als auch negative 

• Götter, die Religion ist ähnlich wichtig wie die Klasse 
und hat entscheidenden Einfluss auf das Spiel 

• Man kann nicht mit jedem Playstyle alle Gegenden 
überleben, was sich positiv auf den Wieder-Spiel-Wert 
auswirkt



Dungeon Crawl Stone Soup 
2006



Ancient Domains of Mystery 
1994-2014

• Quite Story Driven 

• Eine persistente Ober- 
welt mit zufälligen Dungeons 

• Charaktererschaffung ist 
fragen-basiert 

• Komplexe Quests 

• Closed Source, Ein-Mann  
Projekt 

• Komplexe Levelstruktur



2013



Brogue 2009

• Rückbesinnung auf 
Simplizität von Rogue 

• farbiger Ascii Code 

• „nur“ 26 Level 

• sanfte Lernkurve 

• faires Gameplay



Dungeons of Dredmor



Dwarf Fortress



Museum of Modern Art 
(MoMA)

• Ausgestellt als Video, weil zu 
kompliziert



DoomRL



Alien RL



HyperRogue II – a rogue-like 
on the hyperbolic plane



Faster Than Light





Don’t Starve



Rogue-like Dungeons Mod 
for Minecraft 1.6.4 and 1.7.4





Rogue Legacy




