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VORWORT

1
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 Schlusselloch, ist es fast, als
hérte man ... ein Fliistern. Ganz so, als wenn man in einer Muschel den Ozean hort.

Die einspurige StraRe fithrt eine Anhéhe hinauf, zwischen Biumen hindurch, die so alt sind wie die amerikanische
Nation. Diese Biume 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, horen Sie erneut das Meer: den Wind und das Kreischen der Mowen,
den dumpfen Schlag der Wellen gegen die uralten Klippen. Die Luft ist kalt und frisch, sauber und salzig. Irgendwo
ganz in der Nihe ist der Atlantik, der unermiidlich an die Felsen von Neuengland brandet.

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

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

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

Man muss keinen dieser Binde gelesen haben, um dieses jingste Werk zu verstehen.

Die ersten sechs Biinde spielen fast komplett in der Gegenwart (genauer gesagt. gegen Ende der Amtszeit von Obama)
und sie erzihlen eine einzige Geschichte mit einem Anfang, einem Mittelteil und einem Ende. Das Buch, das Sie in
den Hinden halten, steht fir sich und entfithrt uns in eine frithere Ara des Keyhouse, jenem riesigen Anwesen auf
der felsigen Landzunge von Lovecraft, Massachusetts, nérdlich von Boston. (Wenn Sie sich diesen Kiistenabschnitt
auf der Landkarte anschauen, konnte man Lovecraft am ehesten mit Nahant gleichsetzen.) Wir befinden uns nun im
Neuengland des frithen 20. Jahrhunderts, als auf den ungeteerten Stralken das Model T von Ford mit Pferdekutschen
um die Wette fuhr, Doppeldecker am Himmel knatterten ... und ein Attentiiter den ésterreichischen Erzherzog
Franz Ferdinand ermordete und so den Ersten Weltkrieg ausléste. In diesen frithen Tagen des 20. Jahrhunderts ist
das Keyhouse von Kinderstimmen und dem Knistern eines Grammophons erfiillt. Doch hért man genauer hin, so
vernimmt man ein Fliistern: den unheimlichen Klang unmenschlicher Stimmen.

Das Keyhouse birgt ein Geheimnis. In ihm verborgen sind an die hundert realititsverandernde Schliissel. Es gibt
den Uberall-Schlissel, mit dem man eine Tiir 6ffnet, um an einem ganz anderen Ort, Hunderte oder sogar Tausende
Meilen entfernt, aus einer anderen Tiir hinauszutreten. Es gibt einen Schliissel, mit dem man den Schatten befehlen
kann, einen Schliissel, der eine Musiktruhe in Gang setzt, deren Téne andere hypnotisieren. einen Schliissel zu einem
Schrank, der Zerbrochenes wieder zusammenfugt, einen Schliissel, der Menschen in Riesen verwandelt, und viele,
viele mehr. Der Familie Locke obliegt es. die Schliissel zu behiiten und datiir zu sorgen, dass sie nur verantwortungsvoll
zum Finsatz kommen.

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

Wer, glauben Sie, hat sie erschatfen?

Die Meeresgrotten unter dem Keyhouse sind eine hauchdtinne Schnittstelle zwischen unserer Realitit und einer
kalten, furchterregenden anderen Welt, bevolkert vonuralten Kreaturen aus Sehnsucht und Hass. Diese Wesen werden
unauthaltsam von unserer Welt angezogen, doch sie konnen hier nur iiberleben, wenn sie mit einem menschlichen
Korper 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 Schliissel, so vermégen sie, die Schlgsser der Realitit zu 6ffnen. Simtliche Schliissel sind so entstanden. Der
allererste wurde geschmiedet, um das Portal zwischen den beiden Welten zu verschliefen.

II1

Mehr als einmal haben die Schliissel einen Krieg entschieden.

v
Esist nun fast 15 Jahre her, dass Gabriel Rodriguez und ich mit Locke & Key begonnen haben. Ich sitze an der Tastatur und
Gabe am Zeichenbrett, aber eigentlich erzihlen wir die Geschichte gemeinsam. Konzepte, Handlungsstriinge, Charaktere
und Motive entwickeln wir zusammen, und es ist die begliickendste Zusammenarbeit, die ich mir vorstellen kann.
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‘1 Von Anfang an wollten wir mit Locke & Key alle kreativen Maglichkeiten 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 erzihlt. Ein Comic bestand aus ganzseitigen, groftenteils wortlosen Bildern in der
Art von Marvels Giant Size- Ausgaben aus den 1970er-Jahren. Es gab eine Geschichte, in der jedes Bild einen anderenTag |
zeigte und zusammengenommen einen ganzen Monat im Leben der Familie Locke. Das alles wollten wir machen. d

T

Wir haben uns sogar, halb im Scherz, manchmal vorgestellt, wie es wire, ein Locke & Key-Crossover zu machen.
Amerikanische Comics haben eine groke, wenn auch alberne Tradition von Grossover-Abenteuern. Die Justice League
ist gegen die Avengers angetreten, Doctor Who ist in seiner TARDIS mit dem Raumschitf Enterprise zusammengestofen,
und —wirklich wahr! — der Predator fing an, in Archies Heimatstadt Riverdale Kopfe auf Pfihlen aufzuspieken, (Weil die |
| Fansdasvermutlich so gewollt hatten!) Die meisten Crossoversind, ehrlich gesagt, nicht besonders gut, aber sie machen [

o fast immer Spaf ... und Gabe und ich haben uns nie gescheut, mit der Familie Locke Spaf zu haben. Das Crossover-
‘| Abenteuer blieb jedoch beschriinkt auf spiitabendliche Scherze in den Bars auf diversen Comic-Conventions. So sehr |
| wirunsauch Miihe 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 schrigen) Ambitionen geben., zeige ich gern auf Neil Gaiman.
Es ist seine Schuld. Als Gabe und ich anfingen, die Mythologie um das Keyhouse und das Fliistereisen zu entwickeln,
haben wiruns oft auf den Comic bezogen. der uns am meisten inspiriert hat: Sandman, das dustere Fantasy-Meisterwerk
von Neil Gaiman und einigen der verriicktesten und kreativsten Comic-Kiinstlern (unter anderem Dave McKean,
| Sam Kieth, Mike Dringenberg, Malcolm Jones 111, Kelley Jones, Colleen Doran, Jill Thompson, P. Craig Russell, [.H. |
| Williams III und viele andere). In 75 Heften erziihlte Gaiman die Geschichte von Morpheus, einer unsterblichen, :
| menschenihnlichen Verkérperung des Traums. Morpheus — auch Shaper genannt —wird kurz vor dem Ersten Weltkrieg |
von einem gerissenen, aber auch hochmutigen menschlichen Zauberer, Roderick Burgess. iberwiltigtund verbringtden |
grokten Teil des 20. Jahrhunderts in Gefangenschaft. Ohne ihn verfillt sein Traumreich. Albtriume wie der Korinther ||
(der sogar in seinen Augenhohlen Zihne hat) entkommen in die wache Welt, und die Werkzeuge des Shaper geraten in |
falsche Hinde. Es ist nur ein kleiner Spoiler, wenn ich verrate, dass Morpheus schlieRlich aus Burgess' Kerker entkommt
und in den nachfolgenden Ausgaben versucht, alles wieder in Ordnung zu bringen. Diese 75 Kapitel sind ein Festmahl |
an Geschichten: Marchen, skurrile Fabeln, Horrorgeschichten, Betrachtungen zu Verlust, Altern und Uberleben, |
Geschichten tiber Selbsthndung und Hoffnung. In Sandman konnte alles vorkommen, was sich nur triumen liefs. Als
Gabe und ich mit Locke & Key anfingen. fanden wir, dass die Schlissel die gleichen Moglichkeiten boten. Auch mit ihnen
konnten wir eine Vielzahl von Geschichten in allen méglichen Genres und Stilen erzihlen. Von Sandman haben wir
gelernt, was alles moglich war.

Der Band, den Sie jetzt in den Hinden halten, entstand im Laufe eines Jahrzehnts. (Die ilteste Geschichte wurde 2011
geschrieben und gezeichnet, wihrend die jungste 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 Holle fithrt, und
ich glaube, ich schlug beildufig vor, dass es besonders schon wire, wenn es die Holle wire. die die Leser aus Sandman
kannten. Ich hatte sogar einen besonderen Grund fir diesen Abstecher: Eine der berithmtesten Sandman -Geschichten
| dreht sich um den Schliissel zur Holle, der seinen Besiizer zum Herrscher iiber die Unterwelt macht. So kam mir eine
| Tdee: Was, wenn dieser Schlussel aus Flustereisen bestand?

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

Hey, manchmal werden Traume 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 geniefen. 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 Enzyklopadie 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 Unmogliche moglich
gemacht. Es war eine tolle Zeit, Jungs.

e

S

| 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 nachlisst, damit man einnicken kann. Es ist der lange Weg

| hinauf sum Kénigreich 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. Wirsind dort angekommen, wo wir schon immer hinwollten, zum |
Keyhouse und den Welten, die darin und dahinter warten. Und siehe da! Die Tiir ist offen! ¥

% i
Wir haben Sie schon erwartet. .:
Joe Hill "

Exeter, NH |
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... WENN MAN
PIESES HAUS MIT DEM
KLEINE-WELT-SCHLUSSEL
AUFSCHLIESST, SIEHT MAN
UNS DARIN ALS LEBENDE
MINIATUREN. MAN SIEHT,
WO WIR GERADE SIND
UND WAS WIR TUN.

MAN |5T WIE
ZEUS UND HERA,
PIE VOM OLYMP
HINABSCHAUEN.
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HIgHT. AN Jurreiale zeicT
GOTTER ALLEM, WIE EINE

GEDACHT. 6L L'IC KLICHE FAMILIE

FUNKTIONIERT JEPES
MADCHEN KANN FUR
IHR 9PﬁTERE€0 LEBEN
DARAUS L
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DER BESTRAFT
ZUM BEISPIEL DIE
BOSEN.
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SCHNELL, HOL VATER
UND HARLAND! .EUF
DIE SCHATTEN!







JEAN WIRD BALD

VIER, UND DU BIST

ZEHN SEIT EINER
WOCHE--

JA, SEIT
FAST ZWEI
WOCHEN.

5 DARDY,
JEDENFALLS S PAS IST DAS
ALT GENUG, UM DENK DARAN ... & SCHONSTE
DICH VERANTWOR- JEAN NIMMT DICH GEBURTSTAGSGE-
TUNGSVOLL zZU ZUM VORBILD, DAHER = SCHENK, DAS ICH
VERHALTEN. 15T E5 DOPPELT JE BEKOMMEN
WICHTIG, DASS DU--
UUFFFH!

JA. WIE MAN
SPIONIERT.

ICH ERFAHRE
DAMIT ALLES UBER
MEINE BEIDEN BRUDER.
WIE EINFACH WIRD

UND DU DAS, JOHN UND IAN
VERSTEHST, WAS IN ZUKUNFT ZU
PU DAMIT LERNEN ERPRESSEN.
KANNST?







HMM, WAS
HAT HARLAND SCHON
WIEDER? MANCHMAL 15T
ER UNMOGLICH.

MUSST DU S50
FLUCHEN, HARLAND?
MAN HORT ES BIS HIER

EIN TOLLES GESCHENK!
DA HABEN DADDY UND
HAELAND 9JCHER LANGE g DIR GEFALLT
DARAN GEBAUT! ES SICHER AUCH.
W WENN 2U DRAN
BIST,

DEIN
GEBURTSTAG 15T
IN VIER TAGEN. UND ES
WARE NICHT GUT, WENN
pu SCHON ZUVOIZ MIT
DEM P HAUS
SPIELﬁT

DADDY
SAGT, ES
15T FR UNS
BEIPE.

MAN KANN NICHT
ALLES SOFORT HABEN,
DAS LERNST DU NOCH.
NUN KOMM, WIR MUISSEN
UNS VOR DEM ESSEN DIE
HANDE WASCHEN.




