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2 Neem een beetje modelleermassa en kneed deze tot ze zacht
en soepel is. Begin nu met het modelleren van het lichaam
) P g
( (stap 1). Hiervoor heb je nog geen hulpmiddelen nodig. Vorm
) de masse gewoon met de vingers.
{
' Werk nu het hoofd, de ogen en mond in detail uit (stap 2).
{ Voor deze werkzaamheden kun je boetseerspatels gebruiken,
) J P g
deze zijn voor kleinere details zeer behulpzaam.
{ J P
)4; Lichaam: Werk ook de details op het lichaam met de boet-
seerspatels na (stap 3).
2}
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Vermeng hars en verharder in een 1:1 verhouding.
Meng de beide vloeistoffen goed met elkaar! Het gla-
zuur is na het mengen dun vloeibaar, verandert echter
met toenemende tijd haar viscositeit. Wacht ca. 5 -
10 minuten, tot de vloeistof iets dik vloeibaar word.
Breng het glazuur met een penseel of een houten
spatel in een ca. 1 mm dikke laag op. Zorg ervoor dat
het glazuur het gehele oppervlak dekt. Na een droog-
tijd van 24 uur is het glanzende oppervlak spiegelglad,

water- en weerbestendig!

_Avivien-enbenen:

Je kunt groen chenilledraad als armen gebruiken. Of je
neemt een willekeurig stuk fouw en brengt in het midden
een stukje ijzerdraad aan, zodat je later de armen en be-
nen kunt buigen. Het fouw moet je tot slot ook nog verven!
Steek de draad in de openingen van het shirt c.q. de broek
en fixeer het met een beetje modelleermassa. Kermit is nu
klaar en gereed om te drogen. Modelleer nog een gemakke-
lijke steen voor hem, op welke hij later kan rusten.

@ rerzererugoned

eldig uit, wanneer je een echte

plaatsje geeft.

steen in een mooi vorm|vindt, op welke je Kermit later een

—

’—Bhasehilderen:

Beschilder je kikker met acrylverf. Bekijk hiervoor onze af-
beelding "stap 4" of bedenk zelf een mooi patroon. Laat je

kunstwerk drogenl!
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