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Gabriele André & Wolfgang André

CRAFTBOOK

HALLOWEEN

Happy Halloween!

Wir lassen es grusein!

Jedes Jahr, am 31. Oktober, in der Nacht zu Allerheilgen wird von den
Christen Uberall auf der Welt an alle Menschen nach ihrem Tod, die
bei Gott sind, gedacht. Oftmals fragt man sich, was sollen diese
amerikanischen Brauche tUberhaupt und was hat Halloween mit den
christlichen Feiertagen, Allerheiligen und Allerseelen zu tun? Einige
lieben Halloween und haben SpaR, einige hassen Halloween, manche
ignorieren Halloween. Brauche und Geschmacker sind eben in allen
Kulturen verschieden. Trotzdem kann es manchmal sehr interessant
sein. Aber wisst lhr, wie Halloween tUberhaupt entstanden ist?

Wir werden es Euch in diesem Buch erzahlen. AuRerdem warten noch
einige lustige, lehrreiche und gruselige Uberraschungen auf Euch. lhr
werdet auch eine Anleitung fur schaudernde Halloween-Spiele finden.
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Band 1

Was wird mich erschaudern lassen?

e Die Legende von Jack O’Lantern

e Gruselige Geisterbilder zum Ausmalen
e Monster-Jagd Wortspiele

e Bastle ein Spiel mit Wiirfelvorlagen

o Befreie Adam, ein gruseliges Wiirfelspiel
e Lowenmadulchen

e Eine lustige Geschichte der Totenruhe
e Mumien-Labyrinth

e Geister-Bibliothek

e Grusel-Geschichten kreieren

e Malen nach Zahlen

e Halloween Bilder zum Ausmalen
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Das kann ich!

In dieser Ausgabe erwarten Dich einige gruselige Uberraschungen, mit
denen Du mit Freunden Spald haben kannst! Tauche in die schaurige
und geheimnisvolle Nacht von Halloween. Die Abenteuer der skurrilen
Monster und ihrer Gefahrten warten auf Dich! Gute Unterhaltung!
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DIE QESCHICHTE
VON HALLOWTEEN

JACK © LANTERN




De Lecenee Won Jack Y LanTery

Der Jack O’Lantern, zu Deutsch, Jack mit der Laterne, ist ein Brauch,
welcher auf irische Einwanderer zurlick geht. Dieser Brauch wurde im
Laufe der Jahrzehnte durch irische Immigranten nach Amerika
gebracht und ein wenig von der Ursprungsgeschichte abgewandelt. So
wurde im Laufe der Zeit der ausgehohlte Kirbis, in den eine gruselige
Fratze geschnitten wird, zur Halloween-Tradition. Das grell leuchtende
Licht im Kirbis steht im Bezug zum Grablicht an Allerseelen.

Uberall auf der Welt denken die Christen an die Heiligen, sowie an alle
Menschen, die nach ihrem Tod bei Gott sind. In allen Landern der Erde
gibt es unterschiedliche Arten, um am Fest der Toten zu gedenken und
zu feiern.

Am Abend zum 1. November jeden Jahres, gab es in Irland gleich einen
doppelten Grund fir Feierlichkeiten. Einmal kamen die irischen
Familien zusammen, um an ihre Verstorbenen zu gedenken, zum
anderen wurde am selben Tag das Vieh von den Ackern und Weiden
geholt. So kamen die Bauern zusammen und feierten nicht selten bis
in die Nacht. Bei solchen Festen durften die Kinder langer aufbleiben
und mit den Erwachsenen mitfeiern. Dabei haben sie ihnen das Fest
der Ernte und den Sinn von Allerheiligen erklart und von den
Verstorbenen erzahlt, die nun bei Gott sind.

Eine Geschichte jedoch wollten sie immer wieder an diesem Abend
horen. Es war die Geschichte vom alten geizigen Trunkenbold Jack, der
sich mit dem Teufel einliel3.

Aufgrund dieser Geschichte entwickelten sich die Feierlichkeiten von
Halloween zu einem Brauch, bei dem Kinder mit Laternen, in Lumpen
gekleidet umherzogen, tanzten, spielten, Streiche machten und Leute
erschreckten. Oftmals, wenn sie Geistergedichte vortrugen, oder ein
Streich besonders gelungen war, wurden sie mit stiRen oder sauren
Geschenken belohnt.
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Die Kinder bekamen Schokolade, Bonbons, saure Apfel oder gar
Karotten und Riben. Fir die Kinder war es lustig und sie fanden ihren
Spass daran. Seither war Halloween bei Ihnen sehr beliebt. Sie freuten
sich immer sehr darauf und pflegten den Brauch.

Vor langer, langer, sehr langer Zeit, lebte irgendwo in einem Dorf in
Irland ein trunkstichtiger geiziger Hufschmied, namens Jack Oldfield,
welcher auch auf den Namen Stingy Jack (geiziger Jack) oder auch
Drunk Jack (trunkstichtiger Jack) horte. Ihn personlich storte es nicht.
In der Nacht vor Allerheiligen ging Jack in seinem Dorf neuerlich in die
Kneipe und trank wieder einmal Giber seinen Durst. Als er schon sehr
betrunken an der Theke stand erschien plotzlich der Teufel, um ihn zu
holen.

Der schon stark betrunkene Jack wollte nicht zu trinken aufhéren und
so bot er dem Teufel seine Seele fir einen allerletzten Drink an. Der
Teufel willigte ein und spendierte Jack seinen letzten Drink. Doch
dieser stellte fest, dass er keine Minze zur Hand hatte, um den Drink
zu bezahlen. So entschied der Teufel sich in eine Sixpence-Miinze zu
verwandeln, mit welcher er den Wirt bezahlen sollte.

Der listige Jack hingegen griff sich sofort die Miinze, steckte diese in
seinen ledernen Geldbeutel und verschloss diesen fest. Im Geldbeutel
befand sich jedoch zum Leid des Teufels ein silbernes Kreuz, welches
Jack immer bei sich trug. Somit konnte sich der Teufel nicht
zuriickverwandeln und musste als Miinze, im finsteren Geldbeutel,
eingeschlossen verweilen.

Raffiniert verhandelte der ausgebuffte Jack liber seine Seele mit dem
Teufel. Der ausgekochte Jack forderte vom Teufel, dass er noch zehn
Jahre frei sein solle, bis ihn dieser holen durfte.

Der Teufel versprach, wenn auch etwas widerwillig, dass Jack noch
zehn Jahre frei sein werde, bis er ihn holen wiirde. Jack 6ffnete den
Geldbeutel, nahm das Kreuz heraus und sofort verwandelte sich die
Sixpence-Miinze wieder in den Teufel.
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«Vergiss nicht, Du bist mir im Wort!
Auf den Tag genau in zehn Jahren

hole ich Dich!», sagte der Teufel mit verargert deutlich tiefer
Stimme, bevor er mit einem lauten Knall im beiRenden Schwefeldunst
verschwand.

«Ja, ja! Ich weifd!», antwortete Jack mit einem verschmitzten
Grinsen und ging ins Haus, um sich einen Drink zu génnen.

Schon war der Teufel weg. Jack fihrte sein verlodertes Leben in Gier
und Suff weiter. Taglich war Jack betrunken, derb und ungestim. Mit
List und Lige behandelte er seine Mitmenschen weiterhin Tag ein, Tag
aus und so vergingen die Jahre. Nachdem die zehn Jahre um waren,
erschien der Teufel, wie angekilindigt, abermals in der Nacht vor
Allerheiligen, um Jack endlich zu holen.

Jack lag volltrunken im Bett seines Hauses, als der Teufel erschien. In
seinem Rausch bat der lGberraschte Jack den Teufel um einen letzten
Gefallen. Seine Henkersmahlzeit solle ein Apfel, vom Apfelbaum in
Jack’s Garten sein, den der Teufel fir ihn pfliicken solle.

Nachdem der Teufel kurz Uberlegt hatte, tat er Jack den Gefallen und
kletterte auf den Apfelbaum, um einen schénen letzten Apfel fir Jack
zu pflicken. Doch der durchtrieben abgefeimte bdse Jack zog in seiner
Trunkenheit blitzschnell sein scharfes Taschenmesser aus der Hose
und schnitzte ein groRRes Kreuz in die Rinde des Apfelbaumes.

Der Teufel war auf dem Apfelbaum gefangen und merkte schnell, dass
er dem bosen verschlagenen Jack wieder auf den Leim gegangen ist.
Uberlegen handelte Jack abermals einen Pakt mit dem Teufel aus. So
versprach der Teufel, welcher keine Moglichkeit hatte, ohne Hilfe von
Jack, vom Baum zu kommen, ihn bis in aller Ewigkeit in Ruhe zu lassen
und niemals seine Seele zu holen.

Verhéhnend lachend entfernte Jack das Kreuz vom Apfelbaum. Zornig
verschwand der verargerte Teufel abermals im Schwefeldunst mit
einem ohrenbetaubenden Knall.
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Als viele Jahre in das Land gezogen waren und der garstige Jack im
hohen Alter am Ende seiner Tage verstarb, bat er im Himmel um
Einlass. Doch, da er in seinem Leben nicht gerade ein braver Mann
gewesen war, wurde ihm dieser verwehrt. Abgewiesen von den
Gottesengeln wurde Jack zu den finsteren Hollentoren geschickt.

Doch auch in der glihenden Hélle wurde dem gemeinen Jack vom
Teufel personlich der Eintritt verwehrt. Der Teufel hatte ja sein ewiges
Versprechen gegeben, niemals Jack’s Seele zu holen. So schickte er ihn
zuruck, woher er gekommen war. Zu den ewig Lebenden.

Weil es aber an diesem Tag so windig, kalt und dunkel war, bekam der
Teufel Mitleid. Er schenkte Jack eine glihende Kohle direkt aus dem
Hollenfeuer. Der verzweifelte Jack steckte das heiR glihende
Kohlenstlick in eine ausgehohlte Ribe, welche er als Wegzehrung
mitgenommen hatte. Seither wandelt Jack’s verdammte Seele mit der
Laterne am Vorabend von Allerheiligen, auf der ganzen Welt durch die
Dunkelheit der Nacht. Aufgrund dieser Legende wurde abgeleitet,
dass an Halloween ein brennendes Stlick Kohle in einer Riibe oder
einem Kurbis den Teufel und alle anderen bdsen Geister abhalten
konne.
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MonsTen Jace

Die Monster-Jagd hat begonnen! Befreie Adam!

Das Spiel — Monster Jagd — wird mit drei Wirfel gespielt. Alle Spieler
beginnen aullerhalb des Spielfeldes. Sobald ein Spieler das
entsprechende Kopfsymbol des 1. Schadels (Cruel Head) wiirfelt
befindet er sich mit seiner Figur am Feld des 1. Schadels. Um
weiterzukommen, muss man das Schadelsymbol des nachsten
Schadels wiirfeln. Sobald man am Feld 12 (Pumpkin Lamp) angelangt
ist, muss nochmals der gruselige Kirbis (Pumpkin Lamp) und die
Zombiehand (mit dem Daumen hoch) gewirfelt werden. Erst wenn
man diese Kombination gewdrfelt hat, ist Adam befreit. Das Spiel ist
somit gewonnen und kann von Neuem beginnen.

Gewdrfelt wird unter den Spielern abwechselnd mit den drei Monster
Wirfeln. Man kommt immer nur weiter, wenn man das nachste
Schadelsymbol gewirfelt hat.

Doch so einfach ist es nicht, Thunderbolt (Blitz und Donnerkeil) wird
jeden Spieler am Weiterkommen hindern. Hat ein Spieler den
Thunderbolt gewiirfelt, so fallt dieser Spieler vom Monsterbaum, so
muss er von Neuem auf Feld 1 beginnen.

Wiirfelt man den Horror-Schuh, darf man um ein Schadelsymbol
vorricken. Wirfelt man den Totenschadel riickt man ein Feld zurick.

Wird die Zombiehand mit dem Auge gewirfelt, bestimmt der Spieler
einen Mitspieler, welcher um ein Feld vorriicken darf. Wirfelt man
den Augen-Totenschadel, darf man nochmals wiurfeln.

Bei der Befreiung von Adam kann alles passieren! Viel Spal3 bei der
Monster-Jagd. Noch ein Tipp! Bleib achtsam, die Monster sind Gberall!
Wir wiinschen Euch eine schaurige Spielrunde! Der Sieger bekommt
Sufdes oder Saures!
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ERQANTZE RICHTI!

Finde die richtigen Buchstaben um die Halloween Wérter
richtig zu ergénzen! Es ist ganz leicht ein lustiges Spiel
daraus zu machen. Fir jeden richtigen Buchstaben
bekommt man einen Punkt! Man kann auch die Punkte pro
Monster steigern, da die Wérter schwerer werden. Wer die
meisten Punkte ergattert, gewinnt! Lass Dir einfach etwas
spannendes kreatives einfallen. Es gibt viele Arten mit den

| Woértern ein tolles Spiel zu gestalten. Du schaffst es!
S@@@ Die richtigen Losungen findest Du auf der letzten Seite!
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