
Hintergründe, Geografie und Lore zu Die Legenden von Eryndor

��️ Das Wahre Licht (Magie)
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��️ Eryndor (Die Welt)
��️ Notizen & Recherche
��️ Solthaven
��️ Tropes & Themen

Weltenbau &
Schauplätze



Das Wahre Licht ist die Magie des Propheten (des Sonnenboten). Es ist nicht sanfte Heilkraft —
es ist nukleares, reinigendes Feuer. Zerstörerisch, gefährlich für den Nutzer, uncontrollierbar,
aber unabdingbar.

Es ist das einzige bekannte Mittel gegen den Nebelriss.

Nur eine Person pro Ära kann diese Magie nutzen
In dieser Serie: Cian Corvin
Der Sonnenbote wird geboren/erwacht, wenn die Welt kurz vor dem Fall steht
Die Magie ist ihm inhärent — nicht erworben, nicht gelernt (aber kontrolliert werden kann)

Nur der Sonnenbote kann echte Lichtkraft nutzen
Andere können kleine Varianten nutzen (Priestermagie, einfache Wunder), aber nicht das
Wahre Licht
Es gibt keine "Schulen" oder "Trainingswege" — entweder man hat es, oder man hat es
nicht

��️ Das Wahre Licht (Magie)
Das Wahre Licht (Die Magie
des Sonnenboten)
Definition

Wer kann es nutzen?
Der Sonnenbote (Der Prophet)

Beschränkungen:



1. Verbrennen: Kann Monster, Dunkelheit, Nebelriss-Energie auflösen
2. Heilen: Kann schwere Wunden und magische Verderbnis heilen
3. Reinigen: Macht verdorbenes Land temporär sauber
4. Erleuchten: Kann absolute Dunkelheit durchdringen
5. Schutz: Kann als Schild gegen Dunkelmächte funktionieren

Sichtbar als blendendes, strahlendes Goldweiß
Hitze um den Nutzer, manchmal sichtbar als Feuer
Kann große Flächen erfassen (Band 1 Climax: ein ganzes Lager von Monstern wird
vernichtet)
Hinterlässt "Brandnarben" in der magischen Landschaft (Plätze heilen langsam)

Erschöpfung: Intensive Nutzung erschöpft Cian extrem
Verbrennungen: Kann sein eigenes Fleisch verbrennen, wenn er die Kraft nicht entlässt
Blutverlust: Die Magie kann zu Nasenbluten oder schlimmerem führen
Gesundheit: Wiederholte intensive Nutzung könnte langfristige Schäden verursachen

Kontrollverlust: Die Magie ist chaotisch. Je panischer oder wütender Cian ist, desto
unkontrollierter brechen die Flammen aus
Rausch: Erste Nutzung in Band 1 ist wie ein Drogen-Rausch — verstörend
Sucht: Könnte Cian abhängig davon werden, die Macht zu nutzen

Was es tut
Funktionen:

Spektakulär:

Die Kosten & Grenzen
Körperlich:

Mental:



Energie: Hat eine "Tank" (nicht unbegrenzt)
Reichweite: Je weiter weg das Ziel, desto weniger Kraft
Spezifität: Kann nicht präzise sein (es ist "Flächenwaffe", nicht "Sniper-Waffe")
Rückschlag: Wenn die Kraft zu stark wird, kann Cian selbst Schaden nehmen

Cian weiß nicht, dass er die Magie hat. Sie bricht aus, wenn:

Er in absoluter Verzweiflung ist (um Valerius zu retten)
Er seine Selbstgegeben aufgibt
Er zum ersten Mal eine echte Liebe empfindet

Ergebnis: Ungerichtet, aber verheerend. Der ganze Feind-Trupp wird pulverisiert.

Cian muss lernen, die Kraft zu steuern. Das ist nicht wie Schwerttraining — es ist emotionale
Regulation.

Er kann Blitze statt Explosionen machen
Er kann die Intensität anpassen
Er kann gezielt treffen (meist)
Aber unter Druck bricht es immer noch unkontrolliert aus

Cian beherrscht die Kraft, aber weiß jetzt auch ihre Grenzen:

Er kann sie für längere Zeit halten
Er kann sie präziser nutzen

Praktisch:

Wie die Magie funktioniert
(Mechanik)
Band 1: Unbewusste Entladung

Band 2: Bewusste Kontrolle

Band 3: Meisterschaft



Er weiß, wann er zu weit gegangen ist
Er zahlt den Preis bewusst (nicht unbewusst)

Priester können kleine, sanfte Lichter machen
Können gegen Dunkelheit helfen, aber nicht gegen den Nebelriss
Ist das "offizielle" Lichtzaubern — wird von Orden gelehrt

Wenn Cian seine volle Kraft nutzt, überschattet es alle andere Magie. Es ist wie das Licht der
Sonne gegen eine Kerze.

Das Wahre Licht ist nicht nur Macht — es ist auch Metapher für Cians echtes Selbst.

Seine "Masken" sind die Täuschungen — das Blendpulver, die Tricks
Das Wahre Licht ist sein echtes Wesen — verletzlich, kraftvoll, gefährlich
Er kann nicht weiter so tun, als wäre er normal

Das Wahre Licht ist hoffnung. Ohne es stirbt Eryndor. Mit ihm könnte Eryndor überleben — aber um
welchen Preis?

Varianten & Subtiles
Kleine Lichter (Priester-Magie):

Das Wahre Licht vs. Priestermagie:

Thematik
Symbol für Cian:

Symbol für die Welt:



Woher kommt das Wahre Licht?

Der Sonnenbote ist ein Geschenk eines Gottes/einer höheren Macht. Das Wahre Licht ist göttliche
Gnade.

Das Wahre Licht ist Teil der Welt selbst — die Fähigkeit der Welt, sich selbst zu heilen. Der
Sonnenbote ist nur der Kanal.

Das Wahre Licht ist ein Fluch, eine Last, die jeder Prophet tragen muss — keine Gabe.

In der Serie: Band 1–3 stellt keine Fragen. Band 4+ könnte erforschen, ob das Wahre Licht
wirklich die Rettung ist, oder eine Illusion von Hoffnung.

Das Wahre Licht ist die direkte Opposition zu der Dunkelheit. Es verbrennt die Verderbnis, heilt
die Wunden, vertreibt die Kälte.

Das Wahre Licht kann den Nebelriss not für immer vernichten (soweit wir wissen)
Es kann nur temporäre Bereiche reinigen
Es kann Schattenläufer töten, aber nicht die Quelle der Dunkelheit
Um den Nebelriss wirklich zu stoppen, müsste man seine Quelle finden/zerstören

Der Ursprung (Misterium)

Theorie 1: Göttlich

Theorie 2: Natürlich

Theorie 3: Verdammt

Gegen den Nebelriss
Wie es funktioniert:

Begrenzungen:



In Band 4+: Könnte die eigentliche Konfrontation werden: Der Versuch, nicht den Nebelriss zu
besiegen, sondern sein Ursprungs-Wesen zu finden.

Das Wahre Licht ist:

****Cianss echte Natur — nicht erworben, sondern offenbart
Mächtig, aber nicht allmächtig — Grenzen sind wichtig
Gefährlich, besonders für den Nutzer — Hat echte Kosten
Hoffnung, aber keine garantierte Lösung — Ambiguität bewahren

Schreiben Sie das Wahre Licht als:

Visuell spektakulär (beschreiben Sie das Licht, die Hitze, den Rausch)
Emotional heftig (wenn Cian es nutzt, ist es immer ein großer Moment)
Mit Konsequenzen (er zahlt einen Preis, jedes Mal)
Als Symbol für sein echtes Selbst, nicht nur eine Superpower

Remember: Das Wahre Licht ist nicht die Lösung. Es ist das Werkzeug. Was Cian damit macht —
und wen er dabei schützt — das ist die Geschichte.

Zusammenfassung für
Schreibprozess

�� Gefällt dir die Welt von Die Legenden von Eryndor?
Die ungekürzten Romane und Bände von H. Sinther findest du auf Amazon &
Kindle Unlimited!
�� Zur Amazon Autorenseite von H. Sinther (Hier lesen)

“

https://www.amazon.de/stores/H.-Sinther/author/B0FX17GC33


Der Nebelriss ist eine unnatürliche Dunkelheit, die vom Norden her in die Welt Eryndor kriecht.
Er ist nicht bloß physisch — er ist eine Macht, eine Präsenz, ein Wille ohne Körper.

Nicht zu verwechseln mit Nacht oder Schatten. Der Nebelriss ist etwas Lebendiges, etwas
Verdorbenes, etwas das frisst.

Dunkel über das Maß hinaus — Lichter durchdringen nicht, auch Feuer wird gedimmt
Nebelig/Gasförmig — Scheint zu strömen und zu kriechen, nicht stationär
Kalt — Extrem, unnaturalistisch kalt, kann Fleisch gefrieren
Verdorbene Luft — Giftig einzuatmen, verursacht Krankheit

Verderbnis — Alles Lebendige, das berührt wird, wird verdorben oder getötet
Verwandlung — Menschen werden zu Schattenläufern (Monstern)
Lichtverlust — Die Sonne wird physisch schwächer, je näher man dem Riss ist
Psychische Auswirkung — Verursacht Wahnsinn, Hoffnungslosigkeit, Suizidgedanken

��️ Der Nebelriss
Der Nebelriss
Definition

Merkmale & Auswirkungen
Physisch:

Magisch:



Eine alte, verdorbene Macht erwacht
Ein Test für die Menschheit, ob sie würdig sind zu überleben
Die natürliche Verderbnis des Alters

Ein bewusstes, intelligentes Wesen (nicht nur Naturkraft)
Ein Produkt alter Magie, fehlgeschlagen oder missbraucht
Eine Waffe (jemand/etwas hat das bewusst erschaffen)
Ein göttliches Wesen, verdammt oder verdorben

In der Serie: Band 1–3 behandelt den Nebelriss als bedrohliche Kraft. Band 4+ könnte seinen
echten Ursprung erforschen — das ist ein großes Plot-Element für Folge-Serien.

Der Nebelriss hat keine zentrale Figur — es sei denn, es ist intelligent. In Band 1 erscheint ein
Schattenfürst als eine Art "lokaler Vertreter" der Dunkelheit.

Kraftvoller, dämonisch, aber nicht omnipotent
Scheint den Propheten zu jagen (bewusst oder weil der Nebelriss es wünscht?)
Wird von Cians Lichtkräften vernichtet
Könnte einer von vielen sein (es gibt vielleicht andere Schattenfürsten in anderen
Regionen)

Der Ursprung (Misterium)
Offizielle Erklärungen (Was der Lichts-
Orden lehrt):

Alternativen (Was Cian & Valerius
entdecken könnten):

Der Schattenfürst
(Willensvertreter)

Schattenfürst (Band 1):



1. Das Wahre Licht — Nur der Prophet kann den Nebelriss wirklich verbrennen
2. Aufopferung — Möglicherweise erfordert es den Preis eines Lebens
3. Verstehen — Wenn man die Quelle kennt, könnte man sie stoppen (Band 4+)

Physische Waffen (Schwert, Bogen, etc.)
Priestermagie (zu schwach)
Flucht (der Nebelriss folgt)
Verhandlung (es ist nicht menschlich rational)

Der Nebelriss ist die Bedrohung im Hintergrund. Die Reise von Cian und Valerius ist ein Rennen
gegen die Dunkelheit — und der Schattenfürst ist das "Monster am Weg".

Wird zum "Uhr-Element" — der Nebelriss kommt näher. Der Rat diskutiert, wie man ihn "nutzen"
könnte.

Wird enthüllt, dass der Rat möglicherweise mit dem Nebelriss paktiert hat. Der existenzielle Horror
eskaliert.

Wie man dagegen ankämpft
Echte Lösungen:

Was NICHT funktioniert:

Die Rolle in der Serie
Band 1:

Band 2:

Band 3:



Die Konfrontation. Cian muss entscheiden: Kann man den Nebelriss zerstören, oder nur ihn
einsperren/abschwächen?

Der Nebelriss ist auch eine Metapher:

Für Verzweiflung — Cians innere Dunkelheit ("Ich bin der Dreck")
Für Korruption — Wie Der Rat die Hoffnung verdirbt
Für Angst — Die Angst, unverliebt zu sterben
Für Machtlosigkeit — Der Kampf gegen Dinge, die größer sind als wir

Cians Lichtkraft ist nicht nur physisch — sie ist auch emotional. Seine Liebe zu Valerius ist sein
Licht gegen die eigene innere Dunkelheit.

Der Nebelriss ist:

Nicht zu verstehen — Geheimnisse bewahren, was wir nicht wissen
Ständig präsent — Ein drohendes Gefühl, nicht nur ein Kampf-Gimmick
Persönlich für Cian — Je mehr er sich darin verstrickt, desto mehr verliert er
Die Ultimative Gegenfigur zu Cians Licht

Schreiben Sie den Nebelriss als:

Unverständlich, kalt, hungrig
Nicht böse (Böse bedeutet Wahl) — einfach existierend
Ein Grund, warum Liebe und Zusammenarbeit nötig sind
Das, was Cian am meisten fürchtet und bekämpfen muss

Band 4+:

Metaphorisch

Zusammenfassung für
Schreibprozess

“



�� Gefällt dir die Welt von Die Legenden von Eryndor?
Die ungekürzten Romane und Bände von H. Sinther findest du auf Amazon &
Kindle Unlimited!
�� Zur Amazon Autorenseite von H. Sinther (Hier lesen)

https://www.amazon.de/stores/H.-Sinther/author/B0FX17GC33


Eine Welt in ihrem letzten Kapitel. Die Sonne wird schwächer, die Schatten länger. Es herrscht eine
melancholische Endzeitstimmung — ähnlich wie Gondor vor der Rückkehr des Königs — gemischt
mit der rauen Brutalität des Überlebenskampfes.

Nicht grimmdark. Sondern: Bittersüß mit Hoffnungsschimmer.

Der Nebelriss ist eine unnatürliche Dunkelheit, die vom Norden her in das Land kriecht. Er ist kein
Sturm, keine Krankheit — er ist eine Macht, eine Präsenz.

Das Ursprungswesen ist unbekannt. Es könnte:

Ein gefallener Gott sein
Eine alte, verdorbene Macht aus den Tiefen
Der natürliche Verfall der Welt
Eine Waffe (Akt der Sabotage)

��️ Eryndor (Die Welt)
Eryndor — Die Sterbende
Welt
Atmosphäre & Ton

Die Katastrophe: Der Nebelriss
Was ist er?

Wo kommt er her?



In der Serie: Wird es erst gegen Ende enthüllt. Band 4+ könnte die Ursprünge erforschen.

1. Verderbnis: Alles, was der Nebel berührt, wird verdorben
2. Verwandlung: Menschen werden zu Schattenläufer (Monstern)
3. Lichtverlust: Die Sonne wird schwächer (physisch und metaphorisch)
4. Verzweiflung: Psychische Auswirkung auf diejenigen, die nah dran sind

Ja — aber nur mit dem Wahren Licht. Physische Waffen sind wirkungslos.

Aspekt Beschreibung

Lage Im Süd-Zentrum, geschützt durch Mauern und Magie

Architektur Weiße Stein, große Tempel, breite Straßen (früher stolz,
jetzt überfüllt)

Bevölkerung 500.000+ (normalerweise 200.000) — Flüchtlinge überall

Zentren Großer Tempel (Lichts-Orden), Senatoren-Palast,
Handelsviertel, Slums

Atmosphäre Verzweiflung unter dem Anschein von Ordnung

Wichtige Orte in Solthaven:

Der Erste Tempel — Sitz des Lichts-Ordens, wo Valerius ausgebildet wurde
Der Senatoren-Palast — Wo der Hohe Rat herrscht
Die Unterstadt — Slums, wo Cian sein Leben verschrottet hat
Das Archiv — Alte Bücher über die Propheten (Band 2+)

Was macht er?

Können: Kann man dagegen ankämpfen?

Geografie
Die Hauptstadt: Solthaven

Die Randlande



Wilde, gefährliche Gebiete zwischen der Zivilisation und dem Nebelriss.

Region Charakter

Südliche Marschlands Sümpfe, Überflutungen, giftige Luft

Östliche Ebenen Ruinen antiker Städte, jetzt Nistplätze von Monstern

Westliche Wälder Dicht, verwirrend, isolierte Dörfer

Nördliche Berge Schnee, Kälte, der Nebelriss nähert sich

In Band 1: Cian und Valerius reisen durch die südlichen Marschlands und östlichen Ebenen.

Die "Grenze" ist nicht scharf gezogen — sie ist diffus und wechselnd.

Die "Sichere Zone": Solthaven + 100 km südlich
Die "Grauzone": Randlande, wechselnd sicher/gefährlich
Die "Dunkelzone": Nördlich der Berge, fast vollständig verdorben
Das "Nichts": Der Nebelriss selbst (unerforscht)

Das Wahre Licht ist die primäre Magie der Serie.

Was es ist:

Nicht sanfte Heilkraft, sondern nukleares, zerstörerisches Feuer
Reinigung durch Vernichtung
Kann Monster verbrennen, Dunkelheit vertreiben, Material durchschmelzen

Wer kann es nutzen?

Nur der Sonnenbote (Der Prophet)
In dieser Serie: Cian

Der Nebelriss Frontier

Das Magiesystem
Das Wahre Licht (Die Magie des
Propheten)



Kosten:

Erschöpft den Nutzer schnell
Kann den Körper von innen verbrennen, wenn nicht kontrolliert
Ist chaotisch und unbewusst — schwer zu steuern
Je intensiver die Nutzung, desto höher das Risiko von körperlichem Zusammenbruch

Thematisch:

Repräsentiert Cians "echte Natur" — gefährlich, wild, zerstörerisch
Kann nicht "gezähmt" werden, muss akzeptiert werden
Seine Existenz bestätigt Cians Prophetzeiung (ob er es will oder nicht)

Das, was Cian anfangs benutzt (und nicht echte Magie ist):

Blendpulver — chemische Mischung, die hell leuchtet
Phosphor-Blöcke — leuchten, wenn entzündet
Taschenspielertricks — Manipulation, Misdirection
Einfache Chemie — zum "Heilen" (meist Placebo)

Thematisch: Cians "Ausbildung" in Illusion und Täuschung. Bis Band 1 denkt er, das ist alles, was
er ist.

Priestermakien — Der Lichts-Orden hat einfache magische Rituale
Alte Magie — Verwunschene Ruinen, alte Mächte (selten und schwer zu kontrollieren)
Die Dunkelheit — Die Macht des Nebelrisses (Opposition zur Lichtkraft)

"Wenn die Welt unter den Schatten fällt und die Sonne erlischt, wird der Sonnenbote
wiedergeboren. Sein Licht wird die Dunkelheit verbrennen oder die Hoffnung für immer
auslöschen."

Alchemie & Tricks

Andere Magie (Hintergrund)

Die Prophezeiung

Was die Serie wissen lässt:



1. Ein Prophet wird geboren, wenn die Welt kurz vor dem Fall steht
2. Der Prophet hat echte Lichtkräfte
3. Nur der Prophet kann den Nebelriss wirklich bekämpfen

Hat der Prophet die Macht zu wählen, oder ist er verdammt?
Kann der Nebelriss wirklich "vernichtet" werden, oder nur eingedämmt?
Gibt es einen Preis für die Rettung?

Die Propheten existierten, halfen bei der Gründung von Solthaven. Der Lichts-Orden wurde
gegründet, um zukünftige Propheten zu "schützen und vorbereiten".

Keine Propheten. Der Orden warte, glaubte, hoffte. Die Welt wurde korrupt, der Nebelriss nahm zu.

Der Nebelriss ist jetzt kritisch. Der Orden ist überzeigt, dass der Prophet bald kommen muss. Sie
sind richtig — Cian wird geboren/erwacht in diesem Moment.

Priesterlich, kriegerisch, quasi-militärisch
Hierarchie: Großprior → Patres → Brüder/Schwestern
Glauben an den Propheten mit religiösem Eifer

Was unklar bleibt (bis Band 4+):

Geschichte & Kontext
Vor 1000 Jahren:

Die letzten 500 Jahre:

Die Serie Gegenwart:

Kultur & Gesellschaft
Der Lichts-Orden



{{Valerius]] ist einer der Elite-Kämpfer

Hoher Rat regiert über die Stadt und umgebendes Land
Nominell dem Orden untergeordnet, aber faktisch unabhängig
Korrupt, ineffizient, in Selbsterhaltung gefangen

Außerhalb Solthavens: Survival-Mentalität, tägliche Angst vor Monstern
In Solthaven: Spannungen zwischen Hoffnung und Verzweiflung
Sozial: Flüchtlinge werden unterdrückt, Sklaven/Caste-System

Eryndor ist:

Eine Welt, die stirbt, aber noch nicht tot ist
Hoffnung und Verzweiflung im Gleichgewicht
Eng verwoben mit Cians Schicksal — je chaotischer die Welt, desto mehr wird seine Magie
nötig
Ein Charakter selbst (nicht nur Szenerie)

Schreiben Sie Eryndor als:

Dunkel, aber nicht düster
Mit Details, die die Realität des Überlebens zeigen
Mit Möglichkeiten für Schönheit inmitten der Ruinen
Ständig bedrohlich, aber mit Augenblicken der Ruhe

Remember: Die Welt des Seriethe ist der Grund, warum Cian leiden muss. Sie rechtfertigt die
Last, die auf ihm liegt.

Das politische System

Alltag der Bevölkerung

Zusammenfassung für
Schreibprozess

“



�� Gefällt dir die Welt von Die Legenden von Eryndor?
Die ungekürzten Romane und Bände von H. Sinther findest du auf Amazon &
Kindle Unlimited!
�� Zur Amazon Autorenseite von H. Sinther (Hier lesen)

https://www.amazon.de/stores/H.-Sinther/author/B0FX17GC33


Gesellschaft strukturiert um Militär
Ungewöhnliche Sicht auf Sexualität und Liebe (nicht shame-based)
Spartan lovers als echtes historisches Phänomen
Nutzung: Könnte relevant sein für Propheten-Flashbacks in Band 4+

Der Hohe Rat ist inspiriert von britischen Hofstrukturen
Politik ist Personal
Macht korruptiert auch die "Guten"
Nutzung: Band 2 & 3

Solthaven soll kombinieren: Weiße Steine (wie Jerusalem) + Griechische Architektur
(Säulen) + Mittelalterliche Burgen (Mauern)
Die Mischung zeigt eine Welt, die alt und vielschichtig ist

��️ Notizen & Recherche
Recherche & Brainstorm-
Notizen
Historische Inspirationen
Antikes Sparta (für späte
Bände/Flashbacks)

Mittelalterliche Höfe & Intrigen

Mittelalterliche Architektur



Scharf definierte Regeln
Magie hat Kosten
Mastery ist möglich, aber schwierig
Anwendung: Das Wahre Licht sollte ähnlich streng sein (nicht deus-ex-machina)

Subtil und mächtig
Emotionales Element
Großartig ist gefährlich
Anwendung: Cians Lichtkraft sollte emotional-getrieben sein, nicht technisch

Magie als Unterdrückungs-Werkzeug
Macht wird gestohlen/kontrolliert
Widerstand durch Magie-Nutzung
Anwendung: Der Hohe Rat nutzt den Propheten als Waffe

Wie würde eine übernatürliche Dunkelheit physisch funktionieren?
Temperatur-Auswirkungen (Kälte)
Licht-Absorption (nicht Reflexion)
Toxische Luft?
Zu recherchieren: Wissenschaftliche Basis für Fantasy-Plausibilität

Magische Systeme: Referenzen
Brandon Sanderson's Allomancy

Patrick Rothfuss' Sympathy

N.K. Jemisin's Orogeny

Welt-Aufbau: Recherche-Punkte
Die Meteorologie der Dunkelheit



Wie wären Preise?
Was wäre Mangel?
Wer würde gedeihen (Schwarzmärkte)?
Zu recherchieren: Realistische ökonomische Zusammenbrechen

Wenn Solthaven 500.000+ Flüchtlinge hat (normal 200.000), wie überleben sie?
Epidemien?
Zusammenbruch der Infrastruktur?
Zu recherchieren: Historische Flüchtlings-Krisen

Kindheitstrauma (Verlassenheit)
Manifestiert als: Misstrauen, Defensive Humor, Unfähigkeit zur Nähe
Heilung durch: Konsistente Liebe und Vertrauen (nicht Magie)
Zu erforschen: Wie traumabasierte Dissoziationen sich in Stress zeigen

Scheinbar "sicher", aber tatsächlich geprägt durch Institutional Bonding
Seine Liebe könnte possessiv sein (unbewusst)
Heilung: Lernen, dass Liebe nicht Besitz ist
Zu erforschen: Anxious/Avoidant Attachment-Theorien

Essen & Wirtschaft in einer
kriegszerrütteten Welt

Demografische Verschiebungen

Charakter-Tiefe: Psychologische
Aspekte
Cians CPTSD (Complex PTSD)

Valerius' Anhaftungs-Stil

Psychologie der Macht



Warum wollen Menschen Macht?
Warum ist der Hohe Rat korrupt (nicht einfach "böse")?
Wie rationalisiert man moralische Kompromisse?
Zu erforschen: Banality of Evil (Hannah Arendt)

Queerness sollte nicht erklär-bar sein (normalisieren, nicht exotisieren)
Historisch: Homophobie ist eine moderne Erfindung (zu recht)
In dieser Welt: Queerness ist einfach. Kein Coming-Out-Drama notwendig
Vorsicht: Nicht alle queere Geschichten sind Coming-of-Age-Geschichten

Band 1: Emotionale Intimität (ohne Sex)
Band 2: Erste sexuelle Szenen (Ausdruck von Vertrauen)
Band 3: Sex als normale Realität (nicht dramatisiert)
Ziel: Authentische Darstellung ohne Erotik-Porno-Konventionen

Wer sind die echten Propheten aus der Vergangenheit?
Welche wurden ausgebeutet?
Welche starben, warum?
Plot-Potential: Krypta mit Propheten-Knochen in Band 2 Archive?

Ist es eine übernatürliche Kraft oder eine Waffe?
Wer (wenn wer) hat es erschaffen?

Queerness & Darstellung
MM Romance im Fantasy-Genre

Intimität vs. Sex

Plot-Punkte: Offene Fragen
Die wahrnehmung über die Propheten

Das Ursprungs-des-Nebelrisses



Kann man mit ihm verhandeln?
Plot-Potential: Band 4 Enthüllung oder Sequel-Hook

Gibt es andere religiöse Systeme in Eryndor?
Wie sehen andere Kulturen die Propheten?
Plot-Potential: Allianzen in Band 3/4 bilden

Was passiert mit Cians Körper nach intensiver Nutzung?
Kann er jemals "normal" leben?
Plot-Potential: Epilog-Szenen in Band 4

Autor Qualität Warum

N.K. Jemisin Direkter Prosa, emotionale Tiefe Nicht ausschweifend, aber reich

Toni Morrison Rhythmische Sprache, kulturelle
Nuance

Dialog-Kraft

Ursula K. Le Guin Philosophisch, aber zugänglich Balance Tiefe + Klarheit

Mary Shelley Gotische Atmosphäre, ethische
Komplexität

Moral-Fragen stellen

Cian (schnell, zynisch): "Großartig. Der Prophet ist betrunken. Jemand ruft mir einen
Priester."
Valerius (direkt, ruhig): "Ich sah dein Licht. Ich erkannte es sofort. Ich wusste."
Der Nebelriss (fern, präsent): Das Licht war weg. Nur Kälte, Hunger, Durst nach
Hoffnung.

Die anderen Orden

Langzeit-Folgen von Lichtkraft

Ton & Stil: Schreib-Referenzen
Autoren mit gutem Ton für diese
Geschichte:

Sätze, die den Ton etablieren:



Solthaven: Weiß, Gold, Blau (Wasser)
Die Randlande: Braun, Grün, Grau (Ruinen)
Der Nebelriss: Schwarz, Dunkelblau, Kalt-Grau
Cians Lichtkraft: Blendendes Weiß, Gold, manchmal Rot (bei extremer Nutzung)

Das Licht: Bild-konstante, das Cian verfolgt
Die Kette: Valerius' Orden-Kette (bindet ihn, dann befreit ihn)
Der Ring: Ein Symbol, das zwei Propheten teilen (Cian findet es in Band 2)

25–45 Jahre, weiblich
Fans von: Sarah J. Maas, Brandon Sanderson, V.E. Schwab
Sub-Genre: Fantasy Romance (schwerlich auf Fantasy)
Kindle Unlimited Leser (Binge-Reader)

Queere Leser, die komplexe Romanze wollen
Fantasy-Fans mit Literarischem Anspruch
Slow Burn Romance Enthusiasten

Visuelles Konzept
Farb-Palette

Visuelles Leitmotiv

Leserzielgruppe: Marketing-
Notizen
Primäre Zielgruppe:

Sekundäre Zielgruppe:



"MM Fantasy Romance"
"Chosen One with a Twist"
"Slow Burn Fantasy"
"Prophecy & Love"
"Epic Fantasy"
"Dark Fantasy Romance"
"Paranormal Romance"

Cian und Valerius entdecken alte Aufzeichnungen über einen Propheten namens Aros, der hundert
Jahre zurückliegt. Er wurde vom Orden "trainiert", dann vom Hohen Rat ausgebeutet, dann
hingerichtet, weil er sich weigerte, eine Stadt zu zerstören. Seine Tagebuch-Einträge sind
herzzerreißend. Valerius liest es und weint — zum ersten Mal in der Serie.

Cian trifft einen alten Freund aus seiner Dieb-Zeit (nennen wir ihn Mach). Mach ist inzwischen
Anführer einer Schwarzmarkt-Gilde. Cian bittet um Hilfe. Mach bittet Cian, nicht sein Propheten-
Licht zu nutzen — dass es die Balance der Unterstadt zerstören würde. Cian akzeptiert. Es zeigt,
dass Lichtkraft nicht die Antwort auf alles ist.

Nicht Cian, sondern Valerius muss die Rebellions-Armee während einer Schlacht führen (Cian ist
taktisch orientiert, Valerius ist strategisch). Ein Moment, wo klar wird: Sie sind nicht Cian und sein
Begleiter. Sie sind zwei Anführer.

Keywords für KDP:

Anhang: Brainstorm-Szenen (Noch
nicht geschrieben)
Band 2: Archiv-Szene (detailliert)

Band 3: Cians Rückkehr zur Unterstadt

Band 4: Valerius' Geburt als Leader



1. Nicht zu grimdark werden — Die Welt ist dunkel, aber Hoffnung existiert
2. Nicht zu schnell eskalieren — Band 1 sollte Aufbau sein, nicht sofort Revolution
3. Nicht Cian feminisieren — Sein Antiheld-Sein soll nicht bedeuten "schwach" (Sexismus

vermeiden)
4. Nicht Magie zu mächtig machen — Magische Systeme brauchen Grenzen
5. Nicht zu viele Nebenfiguren — Band 1 braucht Fokus auf Cian + Valerius

☑  Weltenbau-Grundlagen
☑  Hauptcharaktere (Cian, Valerius)
☑  Antagonisten (Hoher Rat, Schattenfürst)
☑  Magiesystem (Das Wahre Licht)
☑  Band 1–4 Outlines
☐  Detaillierte Szenen-Outline für Band 1
☐  Character-Bible erweitern (Nebencharaktere)
☐  Recherche ausarbeiten (Historischer Kontext)
☐  Klappentexte polieren
☐  Erste Schreibphase vorbereiten

Nächste Schritte:

1. Beat Sheet für Band 1 (Szene für Szene)
2. Erweiterte Charakter-Sketches (Sekundär-Figuren)
3. Dialektik-Entwicklung (Wie sprechen Charaktere, ihre Sprachmuster)
4. Erste Schreib-Session für Band 1 Prolog/Kapitel 1

Vorsicht-Notizen

Entwicklungs-Stand: 2026-03-03

�� Gefällt dir die Welt von Die Legenden von Eryndor?
Die ungekürzten Romane und Bände von H. Sinther findest du auf Amazon &
Kindle Unlimited!
�� Zur Amazon Autorenseite von H. Sinther (Hier lesen)

“

https://www.amazon.de/stores/H.-Sinther/author/B0FX17GC33


Solthaven ist die letzte große Bastion der Zivilisation in Eryndor. Eine riesige, weiße Steinstadt,
die früher stolz war und ordentlich — jetzt überquellen vor Flüchtlingen und Verzweiflung.

Es ist nicht Gondor, aber es könnte es sein. Eine Stadt im Niedergang, verteidigt durch Hoffnung
statt Macht.

Große Mauern: Weiße Steinmauern, hochgewölbt, mit Türmen alle 100m
Haupttor: Das "Tor des Lichts" — Früher herrlich, jetzt ramponiert und überquollen
Straßen: Breite, straßenbahnplanmäßig angelegt, jetzt verstopft
Gebäude: Zu 80% weiße Steine, Architektur ist "heilig-ernst"

Die Stadt ist in Viertel unterteilt (wie Rom):

Viertel Charakter Einwohner

Die Akropolis (Zentrum) Tempel, Senatoren-Palast, Museen Elite, Priester

Das Kaufviertel Märkte, Karawanen, Lagerhaus Kaufleute, reiche Bürger

Das Handwerk-Viertel Schmiede, Weber, Handwerk Handwerker, Arbeiter

Die Unterstadt (Slums) Gassen, Flüchtlingslager, Armut Obdachlose, Kriminelle, Verlassene

��️ Solthaven
Solthaven
Übersicht

Architektur & Layout
Äußeres:

Innere Struktur:



Viertel Charakter Einwohner

Die Kriegerviertel Kasernen, Lichts-Orden Hauptquartier Soldaten, Priester-Krieger

Die Gärten Parks, Grünflächen (verwildert) Zuflucht für Verzweifelte

Lokation: Zentrum der Akropolis
Art: Gewaltige Kathedrale, 100m hoch, mit Spitz-Dachspitze
Funktion: Sitz des Lichts-Orden, religiöses Zentrum
Atmosphäre: Heilig, ehrfurchtgebietend, aber auch überfüllt (Flüchtlinge beten hier)
In der Serie: Wo Valerius ausgebildet wurde. Band 2 beginnt hier

Lokation: Östlich der Akropolis
Art: Luxuspalast mit goldenen Dächern (alt) und Barrikaden (neu)
Funktion: Sitz des Hohen Rats
Atmosphäre: Poliert, unergeben, aber paranoid bewacht
In der Serie: Wo Cian "eingesperrt" wird (Band 2). Ort der Hofintrigen

Lokation: Südlich der Akropolis, am tiefsten
Art: Labyrinth aus engen Gassen, Untergrundstrukturen, altem Mauerwerk
Funktion: Slums, Flüchtlingslager, Kriminelle
Atmosphäre: Gefährlich, schmutzig, aber auch lebendig — "echte Welt"
In der Serie: Wo Cian aufwuchs, seine Heimat. Band 1 beginnt hier

Lokation: Nördlich, stark befestigt
Art: Festung + Kaserne + Trainingsarena

Schlüsselorte
Der Erste Tempel

Der Senatoren-Palast

Die Unterstadt

Das Lichts-Orden Hauptquartier (Der
Kriegerviertel-Komplex)



Funktion: Basis der Orden-Krieger, militärische Zentrum
Atmosphäre: Disziplin, Zweck, Opferbereitschaft
In der Serie: Wo Valerius trainiert und lebt (bis Band 3)

Lokation: Unterhalb der Akropolis (unterirdisch)
Art: Gewaltige Bibliotheken mit antiken Büchern
Funktion: Lagerung von Wissen, historischen Texten, magischen Schriften
Atmosphäre: Geheimnisvoll, staubig, kostbar
In der Serie: Wo Cian & Valerius in Band 2 Wahrheiten über die Propheten entdecken

Die Elite: Der Senat, Priester, Kaufleute — vermögende 5%
Die Bürger: Handwerker, Soldaten, Beamte — stabiler Mittelstand
Die Armen: Tagelöhner, Sklaven, Obdachlose — 60% der Population
Die Flüchtlinge: Neuankömmliche aus zerstörten Dörfern — überall, verhasst

Reich vs. Arm: Enorm. Die Elite ignoriert das Leiden
Ordnung vs. Chaos: Der Rat versucht Kontrolle, verliert aber
Hoffnung vs. Verzweiflung: Eine Welt der Extremen
Altes vs. Neues: Die alten Institutionen brechen zusammen

Solthaven ist noch nicht belagert — aber es wird bedroht.

Die Archive

Bevölkerung & Gesellschaft
Geschichten:

Spannungen:

Die Mauern & Die Belagerung

Die Außenmauern:



12m hoch, aus weißem Stein
Türme mit Wachen (ermüdete Soldaten)
Tore sind schwer bewacht
Technisch könnte der Nebelriss alles überwältigen, wenn er wollte

Der Großteil der Bevölkerung weiß, dass die Mauern Zeit kaufen, keine Lösung sind. Die Luft in
Solthaven ist geprägt von Furcht und falschem Hoffnung.

Der Großprior — Anführer des Ordens, beratend für den Rat
Die Patres — Priester-Krieger, Leutnants
Die Brüder — Ausgebildete Kämpfer (wie Valerius)
Die Novizen — In Ausbildung

Verteidigung Solthavens
Suche nach dem Propheten
Religiöse Autorität (Rituale, Segen)
Konvention zwischen Orden und Rat (fragil)

Der Zentralmarkt: Überfüllt, chaotisch, alle Waren (legal und illegal)

Die Angst:

Das Lichts-Orden System in
Solthaven
Hierarchie:

Ihre Rolle:

Wirtschaft & Alltag
Märkte:



Schwarz-Märkte: In der Unterstadt, wo Cian sein Geld macht
Flüchtlings-Camps: Zelte und Provisorien außerhalb der Stadt

Brot: Teuer, rationiert für Arme
Wasser: Kontrolliert durch städtische Brunnen
Waffen: Schwarzmarkt, teuer
Magie: Priester-Dienste sind gratis, aber unter Bedingungen

Betriebsamkeit, Menschen überall
Geschrei von Markt-Verkäufern
Ordnung unter der Oberfläche, aber bröckelnd
Hoffnung in Form von Glauben an den Propheten

Gefährlich. Wachen überall.
Die Elite zieht sich in ihre Paläste zurück
Die Unterstadt lebt auf (Verbrechen, illegale Spiele, Sex)
Angst vor Nacht-Angriffen (monströs oder menschlich)

"Wir sind sicher — aber für wie lange?"
"Wenn der Prophet kommt, sind wir gerettet"
"Der Rat hat uns verraten"
"Die Welt stirbt — warum nicht?"

Preise:

Atmosphäre & Emotionen
Am Tag:

In der Nacht:

Generelle Stimmung:

Solthavens Rolle in der Serie



Solthaven ist das Ziel. Cian und Valerius reisen zu ihr. Die Stadt ist der "verlorene Horizont" —
hoffnungsvoll, aber unbekannt.

Solthaven ist der Käfig. Cian wird hier "präsentiert" und gefangen. Die Hofintrigen und der Verrat
des Rats werden enthüllt.

Solthaven ist der Feind. Cian und Valerius fliehen. Die Stadt wird zum Symbol der Korruption, die
bekämpft werden muss.

Solthaven könnte Schlüssel zum Sieg sein — oder könnte vollständig fallen.

Solthaven ist:

Eine Stadt im Niedergang — nicht zusammengebrochen, aber fissuriert
Ein Charakter — mit Motivationen, Emotionen, Widersprüchen
Das Zuhause und der Gefängnis zugleich
Ein Symbol: Für die sterbende Welt (und ihre letzte Hoffnung)

Schreiben Sie Solthaven als:

Schmutzig und prachtvoll zugleich
Mit Details, die die Realität des Überlebens zeigen
Mit Kontrast zwischen arm und reich
Als Ort der Hoffnung, aber auch Hoffnungslosigkeit

Band 1:

Band 2:

Band 3:

Band 4+:

Zusammenfassung für
Schreibprozess



Remember: Solthaven ist nicht nur Schauplatz. Sie ist ein Charakter, der Cian formt und
konfrontiert.

�� Gefällt dir die Welt von Die Legenden von Eryndor?
Die ungekürzten Romane und Bände von H. Sinther findest du auf Amazon &
Kindle Unlimited!
�� Zur Amazon Autorenseite von H. Sinther (Hier lesen)

“

https://www.amazon.de/stores/H.-Sinther/author/B0FX17GC33


Trope Anwendung Funktion

Fake Identity Cian gibt sich als Prophet aus Setup der Lüge

Forced Proximity Reise durch Die Randlande Aufbau von Vertrauen

Hurt/Comfort Valerius beschützt/pflegt Cian Emotionale Nähe

Slow Burn Kein Sex, aber emotionale Intimität Authentische Entwicklung

Chosen One (Subverted) Der "Auserwählte" hasst es,
auserwählt zu sein

Thema-Kern

Trope Anwendung Funktion

Captive Romance Im Senatoren-Palast eingesperrt Klaustrophobischer Fokus

Court Intrigue Hofpolitik und Verrat Weltenbau-Komplexität

Forced Proximity Im selben Palazzo, aber politisch
getrennt

Emotionaler Konflikt

First Time Erste echte körperliche Intimität Serie-Escalation

Betrayal Der Hohe Rat verrät die Idealien Plot-Wendung

��️ Tropes & Themen
Tropes & Themen — Die
Legenden von Eryndor
Zentrale Tropes (nach Band)
Band 1: Der Dieb des Lichts

Band 2: Der Käfig aus Gold



Trope Anwendung Funktion

Fugitives Auf der Flucht vom Orden Action-Basis

Us Against the World Cian + Valerius vs. alle Solidarität

Going Rogue Valerius bricht mit dem Orden Charakter-Punkt-of-no-Return

Power Couple Dynamisches Duo Romanze wird Partnerschaft

Enemies-to-Lovers (Inverted) Von Liebenden zu Gejagten Inversion des Tropes

Trope Anwendung Funktion

Epic Battle Das Finale am Herz des Nebelrisses Große Szene

Sacrifice Möglicherweise opfert jemand sich auf Hohe Stakes

Love Conquers All (mit Nuance) Liebe ist nicht magisch,
aber real

Thema-Resolution

Bittersweet Ending Sieg, aber Preis Realistische Auflösung

Found Family Die Rebellions-Gruppe wird Familie Emotionale Bindung

Cians Bogen: Von "Ich bin Dreck" zu "Ich bin der Sonnenbote"
Valerius' Bogen: Von "Ich bin mein Schwur" zu "Ich bin mein Herz"
Zentrale Frage: Wer wir sind vs. wer wir sein sollen

Band 3: Der Verrat der Heiligen

Band 4: Krieg und Sünde

Übergeordnete Themen (gesamte
Serie)
1. Identität & Selbstannahme

2. Macht & Verantwortung



Die Macht hat Cian — aber will er die Verantwortung?
Der Hohe Rat hat Macht, aber keine Verantwortung
Echte Führung bedeutet: Macht + Gewissen

Der Lichts-Orden vs. Valerius' persönliche Liebe
Der Hohe Rat vs. Cians echte Kraft
Zentrale Frage: Wem folgen wir — dem System oder unserem Herz?

Cian + Valerius' Beziehung ist nicht privat — sie ist revolutionär
In einer Welt der Dunkelheit ist Liebe ein Akt des Widerstands
Das Persönliche ist politisch

Die Welt ist sterbend, aber nicht tot
Es gibt einen Weg, aber er ist nicht einfach
Hoffnung wird hart verdient, nicht gegeben

Cian muss Valerius vertrauen, obwohl er lügt
Valerius muss dem Orden vertrauen, bis er das nicht mehr kann
Vertrauen wächst nicht instant — es wird gebaut und kann zerbrechen

Cians Fähigkeiten (Lügen, Diebstahl) sind "böse" — aber notwendig
Die Unterscheidung zwischen Methode und Zweck
Nicht alle "guten" Handlungen sind moralisch — nicht alle "bösen" sind unmoralisch

3. Institution vs. Individuum

4. Liebe als politischer Akt

5. Hoffnung vs. Verzweiflung

Sekundäre Themen
Vertrauen & Verrat

Überlebensfähigkeit vs. Moralität



Der Antiheld ist nicht stark durch Hardness, sondern durch Menschlichkeit
Valerius' größte Stärke ist seine Liebe (nicht sein Schwert)
Verletzlich zu sein bedeutet nicht zu brechen — es bedeutet zu fühlen

Phase Standard-HJ Die Legenden (Subversion)

Der Ruf Der Prophet wird geboren Cian wird betrunken vom Gitter
gefischt

Weigerung Der Held lehnt ab Cian lügt und gibt vor

Mentor Weise Figur hilft Valerius ist der Mentor, aber auch der
Grund zu lieben

Überquerung Eintritt in die neue Welt Flucht durch Die Randlande

Prüfungen Tests der Kraft Tests der Liebe und des Vertrauens
(nicht Kraft)

Der Innenraum Der dunkelste Punkt Der moralische Kollaps (Band 3)

Das Ordeal Die finale Schlacht Eine Schlacht mit existenziellen
Folgen

Die Belohnung Der Held bekommt das Ziel Der Held bekommt sich selbst

Die Rückkehr Die neue Normalität Eine andere, aber nicht einfache Welt

Tone: Adventure + Romance + Slow Burn
Gefühl: Hoffnung, Neue Liebe, Abenteuer-Geist

Verletzlichkeit als Stärke

Narrative Struktur: Die Heldenreise
(Subverted)

Tone-Pairing-Modell
Band 1:



Tone: Political Intrigue + Captive Romance + Betrayal
Gefühl: Besorgnis, Tiefere Liebe, Moralische Verwirrung

Tone: Action + Us-Against-the-World + Rebellion
Gefühl: Kampfgeist, Entschlossenheit, Hoffnung durch Aktion

Tone: Epic Fantasy + Sacrifice + Bittersweet Resolution
Gefühl: Würde, Finale Akzeptanz, Erfüllung (nicht Glück)

Cians echtes Selbst
Hoffnung für die Welt
Aber auch: Zerstörerisch, Gefährlich, Unkontrollierbar
Lehre: Macht ist neutral — es kommt auf die Hand an, die sie nutzt

Äußere Bedrohung, aber auch innere Bedrohung
Cians Angst vor sich selbst
Institutionelle Korruption (Der Hohe Rat)
Das, was passiert, wenn man aufgibt

Schönheit und Gefängnisse gemischt
Institutionelle Macht

Band 2:

Band 3:

Band 4:

Symbole & Metaphern
Das Licht

Die Dunkelheit (Der Nebelriss)

Der Palast (Solthaven)



Ein Ort, an dem Wahrheit verdreht wird

Wahrheit ist rauh und ehrlich
Keine Masken, nur Überlebensfähigkeit
Wo Liebe ohne Agenda wächst

Werk Aspekt Warum

The Song of Achilles (Madeline
Miller)

Unwahrscheinliche Liebe im Krieg Emotionale Kern-Dynamik

Howl's Moving Castle (Diana
Wynne Jones)

Antiheld mit Herz Cian's Charakter

The Name of the Wind (Patrick
Rothfuss)

Gefallener Protagonist erzählt seine
Geschichte

Aufbau-Struktur

Berserk (Kentaro Miura) Dark Fantasy, echte Konsequenzen Tonal-Inspiration

The Priory of the Orange Tree
(Samantha Shannon)

Epische Fantasy, queere Romantik World-building Ambition

Die Legenden von Eryndor nutzen etablierte Tropes nicht um sie zu folgen, sondern um sie zu
ehren und zu subvertieren. Ein Prophet, der es nicht sein will. Ein Paladin, der einen Hochstapler
liebt. Ein Orden, der verdorben ist. Eine Welt, die stirbt, aber nicht Tod akzeptiert.

Die Themen sind nicht neu (Liebe, Macht, Hoffnung), aber ihre Anwendung ist: In einer queeren
MM-Romance, in einer sterbenden Welt, mit Charakteren, die keine klassischen Helden sind.

Das ist der Reiz.

Die Die Randlande

Rezeptive Referenzen (was
inspiriert hat)

Zusammenfassung: Warum diese
Tropes & Themen?



�� Gefällt dir die Welt von Die Legenden von Eryndor?
Die ungekürzten Romane und Bände von H. Sinther findest du auf Amazon &
Kindle Unlimited!
�� Zur Amazon Autorenseite von H. Sinther (Hier lesen)

“

https://www.amazon.de/stores/H.-Sinther/author/B0FX17GC33

