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Konzept 
 

VORSTELLUNG 
 

Die Slahystorical Settings sollen eine 
Abwandlung der Slay-Engine darstellen. 
Anfangs nur als Setting im Antiken Rom 
geplant ergaben sich schnell weitere 
passende Ideen, die umgesetzt werden 
sollten, so wurde das eine Setting 
allgemeiner gefasst zu den Slahystorical 
Settings. 
Obwohl sich die Ausrichtung des Spiels je 
nach Setting sehr stark voneinander 
unterscheiden kann, gibt es doch 
Gemeinsamkeiten, die im Folgenden 
erklärt werden sollen. 
 
 

PRÄMISSE 
 
Generell sollen die Slahystorical Settings 
ein pulpiges Horror-Setting vor 
historischem Hintergrund sein. 
Der ursprünglich erste Gedanke, der die 
Prämisse auch recht gut beschreibt war: 
„Was wäre gewesen, wenn Varus Legion in 
den germanischen Wald marschiert wäre 
und die Krieger des Arminius ihre 
Wolfsfelle nicht getragen haben, sondern 
sich selbst in Werwölfe verwandelt 
haben?“ 
 
Zu aller erst sind die Slahystorical Settings 
trotzdem, wie ihr Name andeuten soll, 
historische Szenarien. 
Dabei sollen diese möglichst akkurat 
dargestellt werden, ohne jedoch die 

Spielbarkeit zu vernachlässigen. Es geht in 
erster Linie darum, dass der Hintergrund 
der Welt (auf den ersten Blick) tatsächlich 
die „echte“ damalige historische Welt ist, 
sowie die Begrifflichkeiten möglichst 
richtig zu nutzen. 
 
Charaktere (und vielleicht ja auch Spieler) 
erfahren erst im Laufe der Abenteuer vom 
Übernatürlichen (meist in Form von 
blutigen Begegnungen) und müssen lernen 
damit zu Recht zu kommen.  
 
 

MAGIE 
 
Die Prämisse bedeutet jedoch auch: 
Spieler haben keinen Zugriff auf 
echte Magie! 
Je nach Zeit und Welt mag es zwar Magier, 
Seher, Priester oder Okkultisten 
(innerhalb der Kultur der Spieler) geben, 
die angeblich Magie oder göttliche Kräfte 
nutzen, doch sind dies, wie auch in der 
Historie, nur Tricks und Blendwerk, da es 
keine echte Magie in der (den 
Charakteren) vertrauten Welt gibt. 
Eine Ausnahme bilden einige sehr wenige 
besonders mächtige (historische) Artefakte 
(z.B. das Kusanagi no Tsurugi oder 
Joyeuse), deren wahre Macht von ihren 
Trägern jedoch eher verheimlicht und so 
genutzt wird. 
 
 
 
 



CHARAKTERE 
 
Spielercharaktere gehören meist einer 
(pseudo)militärischen Organisation (der  
römischen Legion, einem Piratenschiff 
o.ä.) an (was auch die Beibehaltung des 
Klassensystems rechtfertigt) an die sie 
gebunden sind, der sie unterstehen und 
gehorchen müssen. Dabei ist das Setting 
stets zeitlich und örtlich relativ strikt 
eingegrenzt. 
 
Die Klassen bilden sich aus bestimmten 
Archetypen (Krieger, Späher, Reiter, 
Spezialist und Anführer), die an die 
verschiedenen Settings angepasst werden. 
Da der Schrecken dieser Welten stets 
aufrechterhalten werden soll und die 
Spieler eher gewöhnliche Menschen, denn 
übermächtige Helden darstellen sollen, ist 
die Höchststufe für Charaktere die Stufe 
10. 
Ebenso gibt es keine Heldenklassen. Sollte 
ein Charakter es trotz der hohen 
Sterblichkeitsrate, den Charaktere in 
diesen Settings ausgesetzt sein sollen, 
irgendwie schaffen Stufe 10 zu erreichen, 
so gehen solche Charaktere in den 
Ruhestand, können aber bestimmte Dinge 
an ihren Nachfolger (oder Nachkommen) 
weitergeben. 
 
 

Zielsetzung 
 
In den Slahystorical Setting werden die 
Charaktere nicht nur mit dem Schrecken 
des Krieges, sondern auch mit dem 
Schrecken zahlreicher Kreaturen, die sie 
ins Reich der Sagen verbannt hatte, 
konfrontiert. Dafür gibt es grundsätzlich 
zwei Möglichkeiten. 
 
Als Teil ihrer Organisation ziehen die 
Charaktere oftmals in unbekanntes Gebiet. 
Dort treffen sie auf Gestalten der dortigen 
Mythologie und Bevölkerungen mit 
außergewöhnlichen Fähigkeiten, die den 
Geist der Spielercharaktere nicht selten 
überfordert und dem Schrecken und 
Wahnsinn aussetzt. Etwaige 
Beispiele wären ein Kriegszug der Römer 
in die germanischen Wälder oder die 
Conquistadores, die in Südamerika 
anlanden. 

 
Eine andere Möglichkeit für ein passendes 
Setting wäre eine Zeit großer Unruhe, in 
der die übliche Ordnung weitestgehend 
zusammengebrochen ist, viele 
verschiedene Fraktionen um die 
Vorherrschaft kämpfen und die Kreaturen 
der Dunkelheit (der lokalen Mythologie) 
diese Gelegenheit nutzen, um aus dem 
Schatten des Vergessens empor und unter 
den Betten hervor zu kriechen und 
Schrecken unter der Bevölkerung zu 
verbreiten. 
Beispiele hierfür wären Griechenland zur 
Zeit des Peloponnesischen Krieges, das 
Italien der Renaissance-Kriege oder Japan 
während Sengoku-Zeit. 
Dabei haben Spieler auch die Möglichkeit 
sich einer Fraktion anzuschließen und für 
diese zu kämpfen. 
 
 
Wie bereits erwähnt können sich aus den 
verschiedenen Beschaffenheiten der 
Hintergründe (und je nach Spielgruppe) 
jedoch unterschiedliche Zielsetzungen für 
die unterschiedlichen Settings ergeben. 
So werden Charaktere eines 
Piratensettings wahrscheinlich eher 
Raubzüge und Überfälle planen und bei 
deren Durchführung vielleicht auf ein 
Geisterschiff treffen, während Charaktere 
in einem griechischen Setting durchaus 
den berühmten Heroen nacheifern 
könnten, um so zu versuchen die 
Geschicke des Krieges zu Gunsten ihrer 
Polis zu beeinflussen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



MODULE 
 
Generell arbeite ich zurzeit erst einmal 
daran verschiedene Module für die Slay-
Engine zu entwickeln, die weitestgehend 
unabhängig vom Setting und so auch für 
das Spiel im klassischen Dungeonslayers 
o.ä. genutzt werden können. 
Diese Module sollen letztlich frei nach den 
Bedürfnissen des jeweiligen Slahystorical 
Settings an das Grundgerüst der Slay-
Engine angefügt werden können. 
Nicht jedes Modul wird in jedem Setting 
Verwendung finden, doch sollen die 
Module immer so formuliert sein, dass sie 
möglichst allgemeingültig sind und so von 
jedem Spieler der Slay-Engine genutzt 
werden können. 
 
 

DISCLAIMER 
 
Zuletzt noch ein Disclaimer. In den 
Slahystrorical Settings (SHS) werden die 
Spieler oftmals in der Rolle von Eroberern 
auftreten, die sich gegen die indigenen 
Monster zur Wehr setzen müssen. Dies soll 
keine Rechtfertigung für die grausamen 
Genozide und Verbrechen sein, die viele 
dieser Eroberer an der indigenen 
Bevölkerung begangen haben! 
 
 
 
 
 
 
 

 


