
Hintergründe, Geografie und Lore zu Blood & Cypress

��️ Verdant Parish
��️ Übernatürliche Fraktionen

Weltenbau &
Schauplätze



Verdant Parish ist eine kleine, isolierte Kleinstadt im Sumpfland von Louisiana. Sie ist umgeben
von undurchdringlichen Bayous, Zuckerrohrfeldern und dem unendlichen Wasser des Sumpfes. Die
Stadt selbst hat bessere Tage gesehen – Kolonialarchitektur bröckelt, Hauptstraße ist fast
ausgestorben außer an Markttagen.

Die Einwohner sind in generationen verwurzelt, misstrauisch gegenüber Fremden, stärker im
Aberglauben als im Verstand. Die Stadt ist so isoliert, dass eine Stunde Auto zu einem größeren Ort
führt – und 24 Stunden Fahrt zu echter Zivilisation.

Luft: Dickflüssig wie Sirup, ständig schwanger mit Feuchtigkeit und Wärme. Geruch von
Magnolien (süßlich), Sumpfwasser (faulig), Zuckerrohr (gär)
Geräusche: Zikaden schreien endlos wie eine Elektro-Symphonie. Nachtfrogs quaken in
rhythmischen Chören. Vögel schreien vor Sonnenaufgang. Stille ist selten.
Licht: Golden und flüchtig – der Sumpf verschluckt Licht. Am Abend wird es schnell
dunkel. Die Dunkelheit ist absolut.
Wasser: Überall. In Gräben, hängend vom Himmel, im Boden. Spanisches Moos hängt
von Bäumen wie Leichentücher.

Southern Gothic – nicht elegant, sondern verfallend. Melancholisch, geheimnisvoll, mit einer
zugrunde liegenden Bedrohung. Die Erde selbst scheint lebendig und hungerig.

��️ Verdant Parish
Verdant Parish
Überblick

Die Atmosphäre
Sinneserfahrung

Emotionale Tonalität



Hauptstraße – Ehemalige Handelslinie, jetzt nur noch ein paar Läden, Bank, Bar, Apotheke. Die
Gebäude sind 100+ Jahre alt, mit Holz-Veranden und Glas-Fronten, die zu zerbrechen wirken.

Sheriff-Büro – Ein solides 1970er-Gebäude mit Gefängniszellen im Keller. Nach der Flut wird es
Brodys Kommandozentrale und schließlich eine Festung. Hat eine breite Veranda, Sandsäcke,
improvisierte Verteidigungsanlagen.

Rathaus – Ein klassisches südliches Gebäude mit Säulen und Veranda. Mayor Beaumont hält
Sitzungen dort.

St. Augustine's Church – Die älteste Struktur der Stadt (1800er), mit verwitterter weiß Farbe und
einen bröckelnden Kirchturm. Ein Pfarrer (Name: Father Téo) versucht, Glauben in einer Welt voller
Monster zu halten.

Arlene's Clinic – Ein kleines Haus mit Praxis vorne. Brodys improvisierte Leichenhalle nach der
ersten Leiche.

Die Bars – "The Cypress Knee" (der Namen-Ursprung) ist die einzige echte Bar, wo Einheimische
Wahrhzeit und Gerüchte austauschen. Der Barkeeper, Clay, weiß alles.

Zuckerrohr-Felder – Große Felder, die die Stadt umgeben. Sie wurden von Auguste später
bevölkert mit menschlichen "Blutsklaven" – ein visueller Horror-Element.

Die Bayous – Das echte Herzland der Serie. Endlose Gewässer, Zypresse-Knees (die knorrigen
Wurzeln der Sumpf-Zypressen), Schlingpflanzen, Moose. Unmöglich zu navigieren ohne
Ortskenntnis.

Alte Siedlungen – Verlassene Homesteads, Fischerhütten, Handelsposten. Viele sind älter als die
Stadt selbst.

Die Geografie
Die Stadt selbst

Umgebung

Orte von Bedeutung
Belle Rêve (Vampir-Plantage)



Eine riesige südländische Plantagen-Villa, etwa 2 Meilen von der Stadt entfernt, tief in den Feldern
versteckt. Sie war einmal elegant – mit weißer Säulen-Front, breiten Treppen, Balkonen. Jetzt
verfällt es, mit zerbrochenen Fenstern, Rankenwerk und einer absoluten Aura der Bosheit.

Geschichte: Auguste etablierte sein Lager hier, weil es Schutz bietet, aber auch weil die Plantage
eine Geschichte von Sklaverei hat – Auguste mag die Ironie.

Layout:

Frontplatz mit zerbrochenen Statuen
Haupthaus mit Zimmern (Augustes Gemächer, Schlafquartiere für Vampire und Ghoule)
Keller mit Blut-Vorräten und Zwingen
Hintergärten, wo die Blutsklaven schlafen

Atmosphäre: Nicht nur böse – es ist verdreht, dekadent, voller Schönheit und Verfall vermischt.
Alte Musik spielt manchmal von Augustes Phonograph.

Tief im Sumpf, durch Magie verborgen und durch Natur geschützt. Nicht ein einzelner Ort, sondern
ein dichter, magisch erhärteter Bereich, wo die Hexen leben und arbeiten.

Layout:

Zentrale Lichtung mit großem Baum (über 400 Jahre alt)
Holz-Hütten und Strukturen, natürlich in die Umwelt integriert
Ein großer Ritual-Platz mit Steinen
Ein Blut-Pool (für Magie, nicht für Vampire)

Atmosphäre: Heilig und bedrohlich zugleich. Lebendig in einer Weise, die nicht menschlich ist. Die
Natur reagiert auf Hexen-Magie – Blumen öffnen sich, Vögel folgen, Wasser bewegt sich.

Eine verfallene, primitive Hütte, tief im Sumpf, wo Julien sich für Hunderte von Jahren versteckt hat.
Sie ist klein, mit Holzwänden, Stroh-Dach, minimal eingerichtet.

Innenraum:

Ein Schlafbereich (einfacher)
Ein Kunstbereich (hunderte von Gemälden, Musiknoten, eine alte Violine)
Ein Kamin für Wärme und Kochstelle
Fenster, das auf den Sumpf blickt

Das Herzmoor (Hexen-Heiligtum)

Juliens Hütte (Das Bayou-Exil)



Atmosphäre: Isoliert, einsam, erfüllt mit künstlerischer Melancholie. Es riecht nach Leinöl, altem
Holz, und Trauer.

Nicht ein normales Wetter-Ereignis, sondern ein übernatürlicher Sturm, der vor ~3 Monaten (vor
Serie-Start) alle Siegel zwischen den Welten zerstörte.

Was passiert ist:

Häuser wurden zerstört, Menschen starben
Stromleitungen fielen aus (noch nicht wieder)
Brücken wurden zerstört
Die Bayou wurden noch wildes und gefährlicher

Die Nachwirkungen:

Stadt ist praktisch isoliert
Kommunikation nur durch Radio
Lebensmittel-Knappheit beginnt
Paranoia und Aberglaube wachsen

Cajun-Heritage: Die meisten Bewohner sind Cajun – Nachkommen von französischen Exilanten.
Sie sprechen ein verdrehtes Französisch-Englisch-Kreol (manchmal in der Serie verwendet).

Aberglaube: Tief in der lokalen Kultur verwurzelt. Loup-Garou (Werwolf), Feu Follet (St. Elmo's
Fire), Rougarou (Vampir-ähnliche Kreatur). Diese sind nicht Aberglauben mehr – sie sind real.

Misstrauen: Fremde werden nicht willkommen geheißen. Die Stadt vertraut sich selbst nicht.

Die Flut – Der Auslöser

Menschen & Kultur
Die Bewohner

Bemerkenswerte Bewohner
(Nebencharaktere)



Name Rolle Besonderheit

René Boudreaux Deputy Jung, nervös, loyal zu Brody

Mayor Beaumont Bürgermeister Politiker, will Panik vermeiden

Dr. Arlene Ärztin Die Stimme der Vernunft, geheim
sympathetisch

Clay Barkeeper Weiß alles Lokalgeschichten

Father Téo Pfarrer Kämpft gegen den Glaubensverlust

Emma Louise Witwe, Wirtin Bietet Zufluchtsort an

Nach der Serie-Events werden weitere physische Veränderungen sichtbar:

Arc Veränderung

Arc 1 Mauern und Befestigungen um Sheriff-Büro

Arc 2 Kleine Lager an kritischen Punkten

Arc 3 Die Stadt wird zu einer Festung; Straßen blockiert

Arc 4 Ruinen, Verlassene Häuser, Zeichen von Kampf

Die Serie spielt über Sommer bis Herbst:

Sommer (Arc 1): Drückende Hitze, täglich Hitzegewitter
Frühherbst (Arc 2): Noch warm, aber weniger Hitze; Hurrikane sind möglich
Herbst (Arc 3–4): Kühler, feuchter, oft regnerisch

Das Wetter ist kein Hintergrund – es ist ein Charakter. Regen verbirgt Bewegungen. Hitze vertreibt
Menschen. Stürme sind unprediktabel.

Die Flut-Konsequenzen: Physische
Änderungen

Jahreszeiten & Wetter

Symbolik & Metaphern



Verdant Parish ist bekannt für seine Zypresse-Knees – knorrige Wurzeln, die aus dem Wasser
ragen. Sie sind uralt, merkwürdig, leicht ominös. Sie werden in der Serie als Symbol für:

Alte, versteckte Dinge
Dinge, die aus der Dunkelheit wachsen
Ausdauer trotz unmöglicher Bedingungen

Das tote Moos, das von Bäumen hängt, wird als metaphorisch verwendet für:

Trauer und Tod
Dinge, die lange hängen, ohne zu fallen
Die Last der Vergangenheit

Das Wasser ist überall, bedrohlich und lebensgebend zugleich. Es ist:

Ein Grenzland zwischen Welten (Menschen, Vampire, Hexen)
Isolierend (die Bayou trennt die Stadt ab)
Aufdeckend (Wasser trägt Spuren)

Serie
Charaktere/Brody Callahan
Charaktere/Julien LeBeau
Charaktere/Auguste LeBeau
Charaktere/Mama Cécile

Setting-Notiz: Verdant Parish ist kein unbeschriebenes Blatt – es ist ein Charakter mit Geschichte,
Geheimnis und moralische Ambiguität. Die Luft selbst sollte sich dicht und bedrohlich anfühlen.

Schreibziel: Wenn Reader den Namen hören, sollten sie die drückende Wärme, das Zikaden-
Geschreie und das Gefühl fühlen, dass etwas Uraltes und Hungriges unter der Oberfläche lauert.

Die Zypressen

Spanisches Moos

Das Wasser

Interne Links

“



�� Gefällt dir die Welt von Blood & Cypress?
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


Die Welt von Blood & Cypress wird durch drei politische/kulturelle Fraktionen strukturiert, deren
Interessen direkt kollidieren. Dies ist das TWD-Modell angewendet auf Übernatürliches:

Jede Fraktion hat legitime Gründe
Jede Fraktion glaubt, auf der „richtigen Seite" zu sein
Der Konflikt ist nicht gut vs. böse, sondern Ideologie vs. Ideologie

Anführer: Sheriff Brody Callahan Stärken: Ortskenntnis, improvisionalisiert Waffen, emotionaler
Zusammenhalt, Unternehmungs-Leidenschaft Schwächen: Physisch unterlegen, technologisch
begrenzt, anfällig für innere Konflikte und Angst

Zivilisation über rohe Kraft
Moral und Recht als Anker

��️ Übernatürliche Fraktionen
Übernatürliche Fraktionen in
Blood & Cypress
Übersicht

1. Die Menschheit: Die
Unbeugsamen von Verdant
Profil

Kultur & Werte



Familie und Gemeinschaft als primäres Überlebensmittel
Hoffnung, dass es besser werden kann

Menschen in Verdant Parish glauben, dass die Übernatürlichen eine Invasion sind – Fremde, die
ihre Welt zerstören. Sie kämpfen nicht für Macht, sondern für das Überleben ihrer Art und
Lebensweise.

Ihre Frage: Wie halten wir unsere Menschlichkeit, wenn die Monstren kommen?

Militärische Struktur: Brody etabliert schnell eine Kommando-Struktur (Deputies, Dorf-
Miliz)
Ressourcen-Knappheit: Lebensmittel, Munition, Wasser werden zu Streitpunkten
Interne Verräter: Einige Stadtbewohner werden von Auguste gekauft oder bedroht
Moralische Risse: Sollten sie mit Julien zusammenarbeiten? Ist er ein Monster?

Brody vs. Mayor Beaumont (Wahrheit vs. Ordnung)
Vertrauen der Stadt vs. Notwendigkeit einer Allianz mit einem Vampir
Überleben vs. Humanität bewahren

Anführer: Auguste LeBeau (Patriarch) Stärken: Übernatürliche Kraft, Geschwindigkeit,
Haltbarkeit, Intellekt, Reichtum, Fähigkeit, Menschen zu „ghulisieren" Schwächen: Abhängigkeit
von Blut, interne Machtkämpfe, arrogante Strategien, Abhängigkeit vom Dunkel

Die Theorie

Interne Dynamiken

Klassische Konflikte

2. Die Vampire: Die LeBeau-
Dynastie
Profil

Kultur & Werte



Hierarchie absolut
Die Vampire sind die nächste Stufe der Evolution
Menschen sind Ressourcen (Blut, Arbeit, Unterhaltung)
Schönheit und Dekadenz als Lebensweise

Auguste sieht die Flut nicht als Katastrophe – er sieht sie als Chance.

Der alte Pakt hielt die Vampire im Schatten. Die Flut zerbrach diese Beschränkung. Jetzt ist die Zeit
für Vampire, ihre natürliche Herrschaft zu etablieren: Ein feudales System, in dem Vampire Adel
sind und Menschen Bauern/Sklaven.

Augustes Frage: Warum sollten wir in den Schatten leben, wenn wir die Welt beherrschen
könnten?

Belle Rêve ist das Zentrum:

Auguste – Der Patriarch (entscheidungsgewalt)
Der innere Kreis (4–6 Vampire von über 100 Jahren alt) – Strategen und Liebhaber
Die Ghoule – Menschen, die durch Augustes Biss zu willenslosen Dienern gemacht
wurden
Die Sklaven – Menschen, die auf Plantagen für Blutproduktion gehalten werden

Liebe & Obsession: Auguste mit Julien (sein "verlorener" Bruder)
Macht-Kämpfe: Andere alte Vampire sind unterdrückt, aber nicht alle loyal
Hunger: Das Blut-Imperium kann nie genug haben
Dekadenz: Auguste genießt die Schönheit seiner „Zivilisation" immer mehr

Auguste vs. Julien (Liebe vs. Hass, Familie vs. Moral)
Interne Vampire-Macht-Kämpfe
Vampire vs. Hexen (uralte Fehde)
Vampire vs. Brody (Ideologie: Sklaverei vs. Freiheit)

Die Ideologie von Auguste

Struktur der Vampire

Interne Dynamiken

Klassische Konflikte



Anführerin: Mama Cécile (Matriarchin) Stärken: Sumpf-Magie, Natur-Kontrolle, Generationen-
Wissen, geheime Netzwerke Schwächen: Magie ans Sumpfland gebunden, dogmatischer Hass,
anfällig für Tunnel-Vision

Harmonie mit Natur
Spirituelle Verbindung zu Ahnen und Geistern
Hexe-Linie als heilig (Familienmagick)
Das Überleben der Hexen über alles

Cécile glaubt nicht an Koexistenz mit Vampiren. Sie glaubt an totale Auslöschung.

Vampire sind eine Seuche gegen die Natur. Sie trinken Blut statt Wasser. Sie sprechen Magie statt
Natur. Für jede Hexe, die eine Vampire tötet, wird eine Seele befreit.

Menschen sind sekundär – nützliche Verbündete, aber nicht das Ziel. Das Ziel ist Vampire-Tod.

Céciles Frage: Wie viel Opfer gerechtfertigt sind, um Monster auszulöschen?

Das Herzmoor ist das Zentrum:

Mama Cécile – Matriarchin, Ritual-Meisterin
Der innere Kreis (5–8 Hexen) – Strateginnen, Heilerin, Seher
Die Novizen (10–15 Hexen) – Jüngere, noch in Training
Familien-Linien – Verschiedene spezialisierte Magie-Traditionen

3. Die Hexen: Die Kinder der
Bayou
Profil

Kultur & Werte

Die Ideologie von Cécile

Struktur der Hexen



Generationenkonflikte: Jüngere Hexen fragen Céciles Dogmatik in Frage
Magie-Spezialisierung: Witterungs-Hexen, Heilungs-Hexen, Kampf-Hexen
Ahnen-Bindung: Die Toten führen durch Visionen
Überlebens-Angst: Sie sind zahlenmäßig schwach; Cécile nutzt extreme Maßnahmen

Cécile vs. Brody (Allianz vs. Fanatismus)
Cécile vs. Julien (kann ein Vampir gut sein?)
Jüngere Hexen vs. Cécile (Dogma vs. Pragmatismus)
Hexen vs. Vampire (uralte Fehde verstärkt durch Flut)

Irgendwann in der fernen Vergangenheit gab es einen Pakt zwischen den drei Fraktionen:

Menschen: „Bereitet Blut in rituellen Opfern"

Interne Dynamiken

Klassische Konflikte

Das Fraktions-Dynamik-Diagramm
                    MENSCHEN (Verdant)

                          |

                          | Allianz möglich?

                          | Liebe & Misstrauen

                          |

          VAMPIRE (Belle Rêve) ←──────→ HEXEN (Herzmoor)

                    |                        |

                    Feindschaft             Feindschaft

                    (Blut vs. Natur)        (Vampire müssen sterben)

                    KRIEG IM SUMPF

Pakt-Theorie: Der alte Pakt (vor
der Flut)



Vampire: „Bleibt unsichtbar, baut keine Kolonien"
Hexen: „Schützt den Sumpf, mahnt die Balance"

Der Pakt hielt durch Magie für Hunderte von Jahren. Jeder wusste von den anderen – aber es gab
Grenzen.

Die Flut zerstörte diese Magie. Die Grenzen brachen. Der Krieg ist nicht neu – es ist ein altes
Feuer, das neu entzündet wurde.

Vampire und Hexen sind real
Sie sind mächtig
Sie kämpfen um die Stadt

Die tiefe Geschichte der Fehde
Dass es einen Pakt gab
Dass manche Vampire Gewissen haben (Julien)
Dass manche Hexen flexibel sein könnten

Die Pakt ist gebrochen
Hexen werden angreifen
Menschen sind schwach
Julien ist ihre schwache Stelle

Vampire brechen alte Regeln
Die Flut war... verdächtig. War es Vampire-Magie?
Menschen sind leicht zu manipulieren
Sie müssen handeln, bevor Vampire Wurzeln schlagen

Wahrheits-Schichten
Was Menschen wissen

Was Menschen NICHT wissen (anfangs)

Was Vampire wissen

Was Hexen wissen



Wenn: Julien beweist, dass er Gewissen hat Warum: Gegenseitiger Feind, gemeinsames Ziel
Problem: Die Stadt vertraut nicht

Wenn: Diplomatischer Durchbruch Warum: Auguste ist das größere Übel Problem: Cécile ist
unvorhersehbar, opfert Menschen

Wenn: Alle drei erkennen, dass Auguste das Chaos ist Warum: Stabilität braucht Koalition
Problem: Praktisch unmöglich; endet in Cliffhanger

Fraktion Symbol Farbe Waffe

Menschen Der Stern (Hoffnung) Grün/Gold Schrotflinte

Vampire Die Rose (Schönheit & Blut) Rot/Gold Kraft & Überzeugung

Hexen Der Kreis (Natur) Grün/Violett Magie & Flüche

Serie
Charaktere/Brody Callahan

Mögliche Allianzen & Verträge
(später in der Serie)
Brody + Julien vs. Auguste

Brody + Cécile vs. Auguste

Julien + Brody + Cécile???

Symbolik der Fraktionen

Interne Links



Charaktere/Julien LeBeau
Charaktere/Auguste LeBeau
Charaktere/Mama Cécile
Weltenbau/Verdant Parish

Fraktions-Notiz: Dies ist das Herzstück des TWD-Modells in Blood & Cypress. Keine Fraktion ist
vollständig falsch. Der Horror kommt nicht von „guten Menschen gegen böse Monster" – es kommt
von „drei verständliche Gruppen, die um überleben kämpfen und sich gegenseitig zerstören".

Narrative Ziel: Leser sollten verstehen, warum jede Fraktion handelt, selbst wenn sie moralisch
bedenklich ist.

�� Gefällt dir die Welt von Blood & Cypress?
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

