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Soll dir der Kapt'n den Weg zum Martinsfever leuchten?

Dann brauchst du:

e Festeren Fotokarton, Farbe Mittelblau (2 x DIN At oder | x DIN A3)
* Hellblaves Transparent-Papier (2 x DIN At oder | x DIN A3)
* Zwei Kleinere Sticke gelbes Transparentpapier (jeweils ca. 7 x 7 cm)
* Runde oder ovale Kdseschachtel mit Deckel
* Schere
* Einen gelben Buntstift
» Schwarzen & blaven Filzstift oder besser: einen wasserfesten Marker
e Einen roten Buntstift oder ebenfalls einen wasserfesten Marker
e Rote Deckfarbe mit Pinsel
* Flissigen Klebstoff
* Doppelseitiges Klebeband
* Evtl. einen Tacker
e Draht
e Laternen-Leuchtstab mit Batterie
(ACHTUNG: Die Laterne ist nicht fir Kerzen oder Teelichter geeignet!)

Und so funktioniert's:

* Schneide zuerst die Vorlage des Blaubdrkopfes aus der Bastelanleitung aus. Nachdem du auch
die schraffierten Innenbereiche aus der Vorlage herausgeschnitten hast (Gesicht und Symbol
auf der Mitze), Klebst du beide Teile der Vorlage an der vorgezeichneten Stelle aneinander-.

* Den entstandenen Blaubdrkopf-Rahmen legst du nun auf die blave Pappe und zeichnest AuRen-
und Innenrdnder mit einem gelben Buntstift auf die Pappe auf. Das Gleiche wiederholst du ein
zweites Mal.

» Schneide dann beide Kopf-Vorlagen inklusive der Innenteile aus der Pappe aus.



Folgende Schritte musst du mit
beiden Vorlagen ausfihren:

* Klebe nun das vorher zugeschnittene blave Transparent-Papier
auf das ,Gesichts-Feld” des Kapt'n. Das ganze freie Feld sollte
bedeckt sein.

» Jetzt verfdhrst du ebenso mit einem Kleinen Stick gelben
Transparent-Papier und Klebst es iber den runden Ausschnitt
in der Mitze.

» Schneide Augen, Nase und Schirm der Mitze aus der Vorlage
aus und Klebe sie an die richtigen Stellen des Blaubdrkopfes
(siehe Grafik).

* Nun Kkannst du noch folgende Bereiche der Gesichter
verschonern (sieche Grafik):

[. Um den ganzen Kopf und die Mitze malst du einen schwarzen
Rand, auch den Bereich der Haare rechts und links der Augen
rahmst du schwarz ein (am besten mit wasserfestem Marker).

2. Den dunkelgraven Bereich (Grafik: Mitze) Obermalst du
dunkelblau (wasserfester Marker oder Filzstift); den Rest ldasst
du, wie er ist.

3. Male dem Kapt'n jetzt einen Mund wie in der Grafik (mit
einem roten Marker, Buntstift oder fir echte Kinstler: mit

Deckfarbe und einem feinen Pinsel).
4. Und auf dem gelben Ausschnitt der Mitze fehlt natirlich noch
der Anker.



e Nimm nun den Deckel der Kaseschachtel und schneide ein Kleines Loch hinein, durch das
spater das Licht in die Laterne hangt.

* Je nach Geschmack Kannst du die Kaseschachteln mit roter Deckfarbe anmalen.

* Nun Klebst du doppelseitiges Klebeband (ca. 8 cm) auf den Rand von beiden Teilen der
Kdseschachtel. Den Boden der Schachtel Klebst du von innen auf das ,Kinn” einer der
Kapt'n-Vorlagen, den Deckel auf seine Stirn (siehe Grafik).

* Nachdem du auch die gegeniberliegenden Rander der Kdseschachtel mit einem ca. 8 cm langen
Streifen Klebeband ausgestattet hast, kannst du sie auf die zweite Vorlage Kleben. Achte
aber darauf, dass sich die beiden Kopfe ziemlich genau gegeniiber liegen. Die beiden Kapt'n-
Kopfe sind jetzt durch die Kaseschachtel verbunden.

e Jetzt tackerst du die Rander der Blaubdr-Ohren der zwei Blaubdren auf beiden Seiten
zusammen (du Kannst die Ohren auch mit doppelseitigem Klebeband zusammenkleben,
tackern ist aber besser).

» Steche mit einer Schere ein Loch rechts und links in den Deckel der Kaseschachtel und
befestige daran den Draht.

* Verknote den Draht gut, denn hier hakst du an St. Martin den Laternen-Lichtstab ein.

Und fertig ist eine prima Laterne, die dir den Weg zum Martinsfever leuchtet.




