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ﬁ’ Toh catamadran

Construis un catamaran et fais-le flotter.

Construis ton batedau
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Retrouve ton
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Lot n°: 2405
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CONSTRUIS TON BATEAU

A ASSEMBLE LES COQUES

Commence par la
languette du bas
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Détache les coques et évide les trous. Plie une coque en 2, appuie-bien. Ferme la coque en insérant les Répete les étapes 2 et 3 pour la
languettes dans les fentes & I'avant et seconde coque.
al'arriere.

B MONTE LA CABINE

Evide les trous

Détache la cabine et les personnages. Marque les plis roses de la cabine. Insere les languettes de la cabine en Insére les languettes blanches de la
Mets les personnages de coté. suivant les fléches. cabine dans les fentes des 2 coques.
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Détache ces 4 mousses. Coince une mousse dans chaque trou des languettes blanches.

c INSTALLE LES PONTS ETLEFILET

@ Aidez votre enfant & insérer le filet

 Tire bien sur Aligne les trous
les languettes .

o

Détache les ponts. Insere les languettes d’un pont en Fais pareil de I'autre coté. Marque les plis du filet. Glisse les languettes du filet dans
mousse dans les trous d'une coque. les fentes des coques.

D PLACE LE PONT SUPERIEUR

Evide les trous du pont supérieur. Souleve la cabine, glisse le pont dessous  Coince les 4 mousses dans les trous des Glisse les languettes rouge et verte de
et insére les languettes dans les fentes languettes. la cabine dans les fentes du pont
des coques. supérieur.

Tourne ton guide pour continuer ton activité _,%




HISSE LES VOILES

A LES MATS

Les deux batons ne
doivent pas se toucher

0 Poussez les béatons jusqu’a

ce qu’ils se touchent

Enfonce le c6té pointu des 2 petits Détache la mousse carrée. Insére le grand bdton dans la mousse Insére le petit bdton dans les 2 trous
bdtons dans le tube en plastique. en passant par 2 trous en diagonale. restants.
B LA PETITE VOILE

Déplace le baton
sur le c8té pour
le faire rentrer

dans la voile
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Détache délicatement les Colorie tes voiles avec le crayon Passe le grand béaton par les Insére une mousse ronde et Insere le petit baton dans les
voiles et le pavillon. Evide les en suivant les pointillés. trous 1 et 2 de la petite voile. fais passer le grand bdaton trous 5 et 6.
trous (marqués d’une croix). dans les trous 3 et 4.

C LA GRANDE VOILE

o

Insere le petit baton dans les trous 1 et Insére une rondelle en mousse en haut Insére le grand baton dans les trous 5 Ajuste tes voiles en déplacgant la piece
2, puis 3 et 4 du bas de la grande voile. du grand baton. et 6 de la grande voile. carrée en mousse.

0 Forcez pour bien

rentrer le mat dans

tous les trous
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Termine en glissant le pavillon sur le Insére une rondelle en mousse en haut Fais passer ton mat par les trous du
mat. du mat. pont supérieur, du filet et de I'eau.

LES CORDES

Coupe 2 morceaux de fil de la Insére cette mousse au boutdu  Passe le fil dans un des trous Passe I'autre bout du fil dans le  Répéte les étapes 2, 3 et 4 pour
longueur de ton enveloppe petit baton. de la coque, puis fais un deuxiéme trou et fais un I’autre coque.
activité. double nceud. double nceud.

B L'’ANCRE

0 Aidez votre enfant & faire le nceud

Attention ! Elle va prendre des
formes bizarres ! Ne panique Wahou! Elle est

pas. C'est normal. devenue toute petite.
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Place I'ancre sur une plaque de  Mets-la au four pendant 5 Sors I'ancre du four et laisse-la Fais un double nceud avec le Attache I'autre bout du fil au
cuisson recouverte de papier minutes. refroidir. reste du fil autour de I'ancre. mat (entre I'eau et le filet) avec
sulfurisé. un double nceud.

C L'EQUIPAGE

NOLO

Détache les gilets de sauvetage. Enfile délicatement les gilets de Insére tes personnages dans les fentes Mets les bonhommes dans I’eau avec
sauvetage aux 2 personnages. des coques. leur gilet. Wahou ! Ca flotte.

Tu peux ranger
ton ancre sous le filet quand

\ / tu as fini de jouer.

Ton Catapanda est prét a
partir & l'aventure. Teste-le
sur l'eau !
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