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VORWORT
I

Das Tor ist eine Meile vom Haus entfernt, zweieinhalb Meter hoch und aus Schmiedeeisen. Doch das verzierte Schloss 
besteht aus etwas ganz anderem, einer ganz anderen Legierung. Legt man sein Ohr ans Schlüsselloch, ist es fast, als 
hörte man ... ein Flüstern. Ganz so, als wenn man in einer Muschel den Ozean hört.

Die einspurige Straße führt eine Anhöhe hinauf, zwischen Bäumen hindurch, die so alt sind wie die amerikanische 
Nation. Diese Bäume waren schon da, bevor Sie geboren wurden, und einige von ihnen werden noch da sein, wenn Sie 
schon tot sind. Wenn Sie noch einmal lauschen, hören Sie erneut das Meer: den Wind und das Kreischen der Möwen, 
den dumpfen Schlag der Wellen gegen die uralten Klippen. Die Luft ist kalt und frisch, sauber und salzig. Irgendwo 
ganz in der Nähe ist der Atlantik, der unermüdlich an die Felsen von Neuengland brandet.

Nach der letzten Kurve sieht man das Haus: eine Festung, zusammengewürfelt aus Türmen, steinernen Balkonen, 
Buntglas, blauem Schiefer und seltsam bedrohlichen Schatten.

Einige von Ihnen kennen den Ort gut. Andere stehen zum ersten Mal vor dieser Tür. Wie auch immer, wir sind froh, 
dass Sie gekommen sind.

Das Keyhouse erwartet Sie bereits.

II
Das Keyhouse erschien erstmals 2008 in Locke & Key: Welcome to Lovecraft 1. Es folgten 36 weitere Hefte und eine 
Netflix-Fernsehserie (in der man den Ort Lovecraft in Matheson umbenannte). Die Comics wurden in sechs Bänden 
gesammelt: Willkommen in Lovecraft, Psychospiele, Die Schattenkrone, Die Schlüssel zum Königreich, Uhrwerke und Alpha & 
Omega [auf Deutsch auch in den drei Bänden der Master Edition erhältlich, Anm. d. Red.].

Man muss keinen dieser Bände gelesen haben, um dieses jüngste Werk zu verstehen.

Die ersten sechs Bände spielen fast komplett in der Gegenwart (genauer gesagt, gegen Ende der Amtszeit von Obama) 
und sie erzählen eine einzige Geschichte mit einem Anfang, einem Mittelteil und einem Ende. Das Buch, das Sie in 
den Händen halten, steht für sich und entführt uns in eine frühere Ära des Keyhouse, jenem riesigen Anwesen auf 
der felsigen Landzunge von Lovecraft, Massachusetts, nördlich von Boston. (Wenn Sie sich diesen Küstenabschnitt 
auf der Landkarte anschauen, könnte man Lovecraft am ehesten mit Nahant gleichsetzen.) Wir befinden uns nun im 
Neuengland des frühen 20. Jahrhunderts, als auf den ungeteerten Straßen das Model T von Ford mit Pferdekutschen 
um die Wette fuhr, Doppeldecker am Himmel knatterten ... und ein Attentäter den österreichischen Erzherzog 
Franz Ferdinand ermordete und so den Ersten Weltkrieg auslöste. In diesen frühen Tagen des 20. Jahrhunderts ist 
das Keyhouse von Kinderstimmen und dem Knistern eines Grammophons erfüllt. Doch hört man genauer hin, so 
vernimmt man ein Flüstern: den unheimlichen Klang unmenschlicher Stimmen.

Das Keyhouse birgt ein Geheimnis. In ihm verborgen sind an die hundert realitätsverändernde Schlüssel. Es gibt 
den Überall-Schlüssel, mit dem man eine Tür öffnet, um an einem ganz anderen Ort, Hunderte oder sogar Tausende 
Meilen entfernt, aus einer anderen Tür hinauszutreten. Es gibt einen Schlüssel, mit dem man den Schatten befehlen 
kann, einen Schlüssel, der eine Musiktruhe in Gang setzt, deren Töne andere hypnotisieren, einen Schlüssel zu einem 
Schrank, der Zerbrochenes wieder zusammenfügt, einen Schlüssel, der Menschen in Riesen verwandelt, und viele, 
viele mehr. Der Familie Locke obliegt es, die Schlüssel zu behüten und dafür zu sorgen, dass sie nur verantwortungsvoll 
zum Einsatz kommen.

Sind diese Schlüssel ein Segen? Ein Fluch? Ein wenig von beidem, denke ich, obwohl ich eher zu Letzterem neige. 
Und warum müssen ausgerechnet die Lockes die Schlüssel hüten?

Wer, glauben Sie, hat sie erschaffen?

Die Meeresgrotten unter dem Keyhouse sind eine hauchdünne Schnittstelle zwischen unserer Realität und einer 
kalten, furchterregenden anderen Welt, bevölkert von uralten Kreaturen aus Sehnsucht und Hass. Diese Wesen werden 
unaufhaltsam von unserer Welt angezogen, doch sie können hier nur überleben, wenn sie mit einem menschlichen 
Körper verschmelzen. Ohne einen solchen Wirt verwandeln sie sich beim Eintritt in diese Welt in Barren eines 
seltsamen Metalls, eines Eisens, das es im Periodensystem der Elemente nicht gibt. Schmiedet man aus diesem 
Metall Schlüssel, so vermögen sie, die Schlösser der Realität zu öffnen. Sämtliche Schlüssel sind so entstanden. Der 
allererste wurde geschmiedet, um das Portal zwischen den beiden Welten zu verschließen.

III
Mehr als einmal haben die Schlüssel einen Krieg entschieden.

IV
Es ist nun fast 15 Jahre her, dass Gabriel Rodríguez und ich mit Locke & Key begonnen haben. Ich sitze an der Tastatur und 
Gabe am Zeichenbrett, aber eigentlich erzählen wir die Geschichte gemeinsam. Konzepte, Handlungsstränge, Charaktere 
und Motive entwickeln wir zusammen, und es ist die beglückendste Zusammenarbeit, die ich mir vorstellen kann.



Von Anfang an wollten wir mit Locke & Key alle kreativen Möglichkeiten ausloten, die die Comic-Form bietet – und wir 
wollten mit den Traditionen und Techniken dieses besonderen Mediums spielen. Eine Geschichte haben wir wie Comic-
Strips mit vier Bildern pro Zeile gestaltet und dabei Peanuts und Calvin & Hobbes parodiert, andere haben wir im Stil eines 
Kriegscomics aus den 1950er-Jahren erzählt. Ein Comic bestand aus ganzseitigen, größtenteils wortlosen Bildern in der 
Art von Marvels Giant Size-Ausgaben aus den 1970er-Jahren. Es gab eine Geschichte, in der jedes Bild einen anderen Tag 
zeigte und zusammengenommen einen ganzen Monat im Leben der Familie Locke. Das alles wollten wir machen. 

Wir haben uns sogar, halb im Scherz, manchmal vorgestellt, wie es wäre, ein Locke & Key-Crossover zu machen. 
Amerikanische Comics haben eine große, wenn auch alberne Tradition von Crossover-Abenteuern. Die Justice League 
ist gegen die Avengers angetreten, Doctor Who ist in seiner TARDIS mit dem Raumschiff Enterprise zusammengestoßen, 
und – wirklich wahr! – der Predator fing an, in Archies Heimatstadt Riverdale Köpfe auf Pfählen aufzuspießen. (Weil die 
Fans das vermutlich so gewollt hatten!) Die meisten Crossover sind, ehrlich gesagt, nicht besonders gut, aber sie machen 
fast immer Spaß ... und Gabe und ich haben uns nie gescheut, mit der Familie Locke Spaß zu haben. Das Crossover-
Abenteuer blieb jedoch beschränkt auf spätabendliche Scherze in den Bars auf diversen Comic-Conventions. So sehr 
wir uns auch Mühe gaben, wir wussten nie wirklich, wie wir aus einer Idee wie „Howard the Duck im Keyhouse” eine gute 
Geschichte machen sollten. Der Geist war willig, aber die Handlung dazu fiel uns einfach nicht ein.

Will man jemandem die Schuld an diesen (wahrscheinlich schrägen) Ambitionen geben, zeige ich gern auf Neil Gaiman. 
Es ist seine Schuld. Als Gabe und ich anfingen, die Mythologie um das Keyhouse und das Flüstereisen zu entwickeln, 
haben wir uns oft auf den Comic bezogen, der uns am meisten inspiriert hat: Sandman, das düstere Fantasy-Meisterwerk 
von Neil Gaiman und einigen der verrücktesten und kreativsten Comic-Künstlern (unter anderem Dave McKean, 
Sam Kieth, Mike Dringenberg, Malcolm Jones III, Kelley Jones, Colleen Doran, Jill Thompson, P. Craig Russell, J.H. 
Williams III und viele andere). In 75 Heften erzählte Gaiman die Geschichte von Morpheus, einer unsterblichen, 
menschenähnlichen Verkörperung des Traums. Morpheus – auch Shaper genannt – wird kurz vor dem Ersten Weltkrieg 
von einem gerissenen, aber auch hochmütigen menschlichen Zauberer, Roderick Burgess, überwältigt und verbringt den 
größten Teil des 20. Jahrhunderts in Gefangenschaft. Ohne ihn verfällt sein Traumreich. Albträume wie der Korinther 
(der sogar in seinen Augenhöhlen Zähne hat) entkommen in die wache Welt, und die Werkzeuge des Shaper geraten in 
falsche Hände. Es ist nur ein kleiner Spoiler, wenn ich verrate, dass Morpheus schließlich aus Burgess’ Kerker entkommt 
und in den nachfolgenden Ausgaben versucht, alles wieder in Ordnung zu bringen. Diese 75 Kapitel sind ein Festmahl 
an Geschichten: Märchen, skurrile Fabeln, Horrorgeschichten, Betrachtungen zu Verlust, Altern und Überleben, 
Geschichten über Selbstfindung und Hoffnung. In Sandman konnte alles vorkommen, was sich nur träumen ließ. Als 
Gabe und ich mit Locke & Key anfingen, fanden wir, dass die Schlüssel die gleichen Möglichkeiten boten. Auch mit ihnen 
konnten wir eine Vielzahl von Geschichten in allen möglichen Genres und Stilen erzählen. Von Sandman haben wir 
gelernt, was alles möglich war.

Der Band, den Sie jetzt in den Händen halten, entstand im Laufe eines Jahrzehnts. (Die älteste Geschichte wurde 2011 
geschrieben und gezeichnet, während die jüngste Ausgabe Ende 2021 fertiggestellt wurde, fast genau zehn Jahre nach 
der ersten.) Irgendwann wurde uns klar, dass dieses Abenteuer im wahrsten Sinne des Wortes in die Hölle führt, und 
ich glaube, ich schlug beiläufig vor, dass es besonders schön wäre, wenn es die Hölle wäre, die die Leser aus Sandman 
kannten. Ich hatte sogar einen besonderen Grund für diesen Abstecher: Eine der berühmtesten Sandman-Geschichten 
dreht sich um den Schlüssel zur Hölle, der seinen Besitzer zum Herrscher über die Unterwelt macht. So kam mir eine 
Idee: Was, wenn dieser Schlüssel aus Flüstereisen bestand? 

Als ich Neil davon erzählte, gab er uns seinen Segen, es herauszufinden. Auch DC Comics meinte, dass das ein gutes 
Konzept für eine Geschichte sei, und so beschlossen wir, es in Angriff zu nehmen und ein Crossover mit dem Sandman-
Universum zu wagen.

Hey, manchmal werden Träume wirklich wahr. Ich glaube, das habe ich irgendwo in einem Comic gelesen.

V
So wie man keinen anderen Band von Locke & Key gelesen haben muss, um diesen zu verstehen, so muss man auch nicht 
mit Sandman vertraut sein, um Mary Lockes Abenteuer im Traumreich und anderswo zu genießen. Fans von Sandman 
werden jedoch alte Freunde und vertraute Orte wiedererkennen. Wenn Sie andererseits Sandman noch nicht gelesen 
haben, dann beneide ich Sie: Sie haben eine Menge guten Lesestoff noch vor sich. Gabe und ich hoffen, dass wir Neils 
Figuren und Konzepten gerecht geworden sind, und wir sind ihm unendlich dankbar, dass er die Skripte las, sich die 
PDFs anschaute und uns mit Rat und Tat zur Seite stand. Neil ist eine wandelnde Enzyklopädie und sein Wissen und sein 
Zuspruch kamen diesem Band immens zugute. (Auch indem er ein paar schlimme Patzer verhindert hat.) Dank schulden 
wir zudem den Redakteuren Chris Ryall und Chris Conroy. Wieder und wieder haben sie das Unmögliche möglich 
gemacht. Es war eine tolle Zeit, Jungs.

Wenn eine gute Geschichte ein Traum ist, dann gleicht eine Einleitung der unangenehmen Zeitspanne, in der man im 
Dunkeln wach liegt und wartet, dass das Geplapper im Kopf nachlässt, damit man einnicken kann. Es ist der lange Weg 
hinauf zum Königreich des Schlafs, zum House of Mystery, zum alten Anwesen am Ende von Lovecraft Island. Aber Sie 
sind schon weit gegangen und dies ist die letzte Kurve. Wir sind dort angekommen, wo wir schon immer hinwollten, zum 
Keyhouse und den Welten, die darin und dahinter warten. Und siehe da! Die Tür ist offen!
´
Wir haben Sie schon erwartet.

Joe Hill
Exeter, NH

Sommer 2021
 



JOE HILL

Für Gillian, meine Frau, meine Liebe - 
ein Medaillon voller Mondlicht,

ein Medaillon voller Träume.

GABRIEL RODRÍGUEZ

Einen großen Dank an meine Familie. Eure Magie hat die
Wunder dieser Geschichten möglich gemacht. 

Karen Berger und der Redaktion und dem Kreativteam gewidmet,
die Vertigo Comics ins Leben gerufen und dadurch

eine Welle an Talent und unsterblichen Geschichten entfesselt haben,
die noch immer in den Herzen, Erinnerungen und Träumen von

Lesern und Kreativen nachhallen.
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Kapitel eins

Kleine Welt



n-na 
so was!

mary! 
ich sehte 
harland!

nicht „sehte“, 
jean. „sah.“

mmph. ich 
sahte harland. 
er sitzt da und 
liest ein buch. 

als ob er echt 
wäre.



ja ...

... wenn man 
dieses haus mit dem 

kleine-welt-schlüssel 
aufschliesst, sieht man 
uns darin als lebende 
miniaturen. man sieht, 
wo wir gerade sind 

und was wir tun.

man ist wie 
zeus und hera, 
die vom olymp 
hinabschauen.



also ich 
habe dabei 
nicht an 
götter 
gedacht.

so ein 
puppenhaus zeigt 

vor allem, wie eine 
glückliche familie 
funktioniert. jedes 
mädchen kann für 

ihr späteres leben 
daraus lernen.

und was tut 
zeus so?

der bestraft 
zum beispiel die 

bösen.

darum geht 
es hier ganz 
und gar nicht, 

mary.

das 
puppenhaus hat 

einen erzieherischen 
effekt. du erlernst 

deine rolle als, 
nun ja ...

... eine 
lady in ihrem-- 

nein, stopp! 
lass das!

john! 
wir werden 

angegriffen! 
schnell, hol vater 
und harland! ruf 
die schatten!

urrrf!



jean wird bald 
vier, und du bist 
zehn seit einer 

woche--

seit fast 
zwei.

ja, seit 
fast zwei 
wochen.

jedenfalls 
alt genug, um 

dich verantwor-
tungsvoll zu 

verhalten.

denk daran ... 
jean nimmt dich 

zum vorbild. daher 
ist es doppelt 

wichtig, dass du-- 
uufffh!

daddy, 
das ist das 
schönste 

geburtstagsge-
schenk, das ich 
je bekommen 

hab!

und du 
verstehst, was 
du damit lernen 

kannst?

ja. wie man 
spioniert.

ich erfahre 
damit alles über 

meine beiden brüder. 
wie einfach wird 
das, john und ian 

in zukunft zu 
erpressen.



hmm. was 
hat harland schon 

wieder? manchmal ist 
er unmöglich.

musst du so 
fluchen, harland? 

man hört es bis hier 
unten ... und die 
mädchen hören 

es auch.

ein tolles geschenk! 
da haben daddy und 

harland sicher lange 
daran gebaut!

und wann?

dir gefällt 
es sicher auch. 
wenn du dran 

bist.

dein 
geburtstag ist 

in vier tagen. und es 
wäre nicht gut, wenn 
du schon zuvor mit 

dem puppenhaus 
spielst.

daddy 
sagt, es 

ist für uns 
beide.

man kann nicht 
alles sofort haben, 
das lernst du noch. 

nun komm, wir müssen 
uns vor dem essen die 

hände waschen.



nach 
dem abwasch 
räumst du das 
studierzimmer 
auf, john. und 

dann ab ins bett 
mit dir!

du sollst 
es mit ian nicht 
so übertreiben. 

dein bruder 
bekommt sonst 

einen anfall.

bestraft 
mary! sie hat uns 
mit einem bleistift 

angegriffen!

Harland Benjamin Locke & 
die halbe Jean Thompson Locke

mit einem 
bleistift? wie 

schrecklich. und 
nun fuchtel nicht 

mit dem essen 
herum.

Fiona Ingrid Locke

John Tyler Locke



... und dieses 
schiff, das hat 
propeller, die 

sind so gross wie 
ganze häuser.

damit 
überquert man 
den atlantik in 

rekordzeit! oh, 
wie gern wär ich 

an bord.

ja, ian. 
das 20. jahrhundert 
wird uns grossar-
tiges bescheren. 

unglaubliche maschi-
nen und ideen.

noch 
dauert die fahrt 
zwei wochen. mit 
schiffen wie der 
titanic werden es 

nur tage sein.

mit seinen 
erfindungen schrumpft 
der mensch die welt und 

ihre unzähligen schrecken. 
die technik wird uns frieden 

bringen, wohlstand und-- 
john, was machst du da 

mit deiner wurst?!

john!

aah!

Mary Brigid Locke & 
die andere Hälfte von 
Jean Thompson Locke

Ian Ulysses Locke

Chamberlin Morse 
Walton Locke



heeeh! 
was zum--



jeanie, 
zeit fürs bett! 
komm, sonst 
gibt es keine 
geschichte.

hab nichts 
getan.

hab 
ich was 

gesagt?

äh, nein. 
ich meine 
ja nur.



hilf mir!

ich 
brauch eine 
zigarette.

seit wann, 
werter gatte, 

rutschst du mit der 
badewanne durchs 

haus?

ich glaube, 
ich sollte 

den mädchen 
noch etwas 

schenken. einen 
wischmopp.

ich zeige 
euch, wozu 

ein wischmopp 
gut ist! hört 

ihr?!



„dann 
sah wendy den 
schatten auf 

dem boden, der 
ganz schmutzig 

aussah, und 
peter tat ihr 

so leid.“

harland, 
hast du daddy 

gesehen? ich muss 
ihm was zeigen.

in meinem 
teleskop habe 
ich den saturn 

entdeckt.

... eine 
krone.

ich 
sage ihm 
bescheid.

oh, dann 
verdienst 

du könig der 
nacht ...



chamberlin? 
fiona?

wieso 
ist das hier so 

dunkel?

aah!

nngh!



habt ihr 
geschrien? wenn 
das einer eurer 
scherze ist--

das war harland. 
und es kam von 

unten.
i-ich hab 
angst.

ich auch, 
jeanie.

aber wir ...

... sind nicht 
allein.



greifen 
wir an.

ach? wen 
denn?

was immer 
da ist.

nein, 
wir brauchen 

erst einen plan. so 
würde dad vorgehen. 
ausserdem kommt auf 

der treppe nichts 
an uns vorbei.

der arme 
tiberius. 
er spürt 
etwas.

oh, d-das 
sieht nicht 
gut aus.

ss ss fauuchh !


