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SI HACES LAS COSAS TÚ MISMO… ¡TE DIVERTIRÁS EL DOBLE!





     




     




    Que levante la mano quien, al menos una vez, no se ha aburrido mortalmente delante de la televisión o quien, nervioso por no tener nada interesante que hacer durante un día de lluvia, no ha pagado su mal humor con su hermanito, con un jarrón, regalo de la tía Teresa, o con el gato de casa, consiguiendo a cambio reproches, castigos e incluso... ¡un arañazo en la nariz!




    Pues bien, aquí tienes un libro con una gran cantidad de ideas antiaburrimiento, para que las realices con tus manos, fácilmente y con poco o ningún gasto.




    Podrás construir los aviones de papel más veloces, con los que desafiar a tus amigos a emocionantes carreras de velocidad, duración y acrobacias.




    O podrás ponerte a prueba con la construcción de coloristas objetos de papel o con el origami, el fascinante arte oriental que consiste en doblar una hoja hasta obtener simpáticos animales. Y, llegados a este punto, te deseamos: ¡que te diviertas!




    Para alegría de los oídos de todos, hay muchas indicaciones para construir una orquesta de instrumentos musicales entera, unos más coloreados y «sonoros» que otros, utilizando botellas, tubos, cajas, gomas elásticas, etc.




    Descubrirás cuántas joyas y otros objetos preciosos podrás hacer con cuentas y, entre los muchos bolsos que puedes confeccionar, podrás elegir y realizar aquel que es único, sólo para ti o para una amiga.




    Para los apasionados de las bellas artes, hay consejos útiles para aprender a realizar window color o a modelar la pasta de sal, o pasta de pan.




    Una recomendación, o, mejor dicho, tres:




    1. Pide siempre permiso a mamá o papá antes de lanzarte a la realización de cualquier objeto.




    2. Lee varias veces las instrucciones y pide ayuda a un adulto con los pasajes que no acabes de entender.




    3. Ordénalo todo cuando hayas acabado.


  




  

    
LA MAGIA DEL VUELO... EN TU HABITACIÓN




    POR ATTILIO MINA




     




     




    Volar es como soñar. El sueño del vuelo, el mito de Ícaro, es tan antiguo como la humanidad. Por eso, incluso el más pequeño y sencillo de nuestros aviones de papel está en condiciones de llevarnos a un mundo casi mágico de increíbles maravillas y sorpresas que no acaban nunca; a un mundo en el que, con muy poco o casi nada, todo es posible si se desea. Las más sorprendentes construcciones, más o menos aladas, los más arriesgados ejercicios de acrobacia aérea o las inigualables travesías en el azul de un cielo creado por nuestra fantasía, tan profundo que parece infinito, son, desde el principio, tan fulgurantes como las imágenes de un sueño o los geniales trucos que pueden hacerse con la chistera de un mago. El sueño del vuelo se pone a nuestro servicio con sólo un pequeño esfuerzo, nos divierte y nos proporciona todo lo necesario para adquirir métodos y conocimientos mucho más profundos y complejos.




    La inigualable emoción de la hoja de papel que se separa de la mano y comienza a planear en el aire y la alegría del éxito de cada vuelo sabiamente programado son lo que esperamos que consigas con estas páginas.




    
APRENDEMOS A CONSTRUIR AVIONES DE PAPEL




    Se necesita mucha paciencia, buena voluntad, predisposición, aplicación, método y, sobre todo, un ambiente adecuado: un rincón apartado, todo nuestro, en el que podamos trabajar con todos los accesorios al alcance de la mano, y así asegurar el buen resultado de cualquier obra que se planifique y se construya.




    
La superficie de trabajo





    Irá bien una mesa amplia para los materiales específicos y para:




    — una lámina de cristal semidoble, para cortar con la cuchilla;




    — una lámina de goma, para realizar las incisiones con la cuchilla;




    — una tablita de madera muy lisa, para la encoladura y las operaciones del acabado;




    — una lámpara de mesa, del tipo flexo, con una bombilla opalina o azulada, de luz clara, para que no se canse la vista.




    
El papel





    Dar forma a los aeromodelos de papel supone conocer a fondo los materiales que se pueden utilizar, así como conocer nuestras habilidades e inventiva a la hora de hacer un proyecto y poder predecir con ciertas garantías el resultado final. De su mayor o menor resistencia, de su forma, color, textura y peso depende gran parte del resultado del modelo definitivo. Para los primeros modelos habrá que utilizar papel y cartulinas que sean fáciles de doblar y de cortar. Parece muy indicado el papel de estraza o el reciclado, que se puede encontrar fácilmente en las papelerías en forma de hojas de color pardo o grisáceo, ligeras y baratas. Como alternativa, se pueden utilizar hojas normales de cuaderno, en blanco o cuadriculadas, u hojas de papel para máquina de escribir o impresora. En cambio, para los modelos definitivos, que siempre serán de mayor calidad, habrá que recurrir a un papel especial. El más adecuado es el que se utiliza en origami, que puede encontrarse en las papelerías y en las tiendas especializadas en artes gráficas y bellas artes; son hojas cuadradas o rectangulares, de colores, con una cara rugosa y la otra más lisa. La gama de colores es amplísima y también varían las dimensiones, siendo la más pequeña de 10 x 24 cm. En una hoja adecuada para la construcción de un aeromodelo, las medidas (20 x 25 cm) y el peso (alrededor de 70 g/mq) tienen que ser proporcionales. Cuanto más grande sea la hoja, más se podrán aumentar las dimensiones del modelo, que podrá planear mejor, aunque sea mucho más lento y tenga más problemas para girar.




     




    

      

        	

          SUGERENCIAS




          1 Conviene guardar el papel cuidadosamente en una carpeta.




          2 Hay que conservar los trozos que han sobrado después de las operaciones de corte si presentan una superficie mínimamente utilizable.




          3 Es aconsejable ordenar los papeles según su color y peso.




          4 El papel arrugado se puede recuperar planchándolo a temperatura media sobre la cara rugosa de color blanco.


        

      


    




    PAPEL VERJURADO




    Tiene bastante espesor, un gramaje pesado, no es muy fácil de cortar y no soporta bien las pruebas de vuelo; a pesar de ello, es útil para la construcción de modelos de gran espesor que no vuelan demasiado o para la realización de prototipos; hay que tener muy en cuenta que este aspecto del aeromodelismo es mucho más importante de lo que podría pensarse. Al utilizar este material se hace necesaria una manipulación atenta, doblando y apretando cuidadosamente las líneas. Da muy buenos resultados, ya que el modelo realizado con este material tiende a aguantarse por sí solo.




    CARTULINA




    Disponible en hojas separadas y en rollos, tiene una superficie que puede ser lisa, granulada, con la textura del papel verjurado, arrugada o con estrías. Es muy útil para realizar modelos con ciertas pretensiones artísticas, prototipos experimentales o maquetas que no estén pensadas para volar.




    DE SEDA




    Transparente y fino, este papel es poco resistente, demasiado blando para un corte preciso y no se puede pintar bien. Suele utilizarse para el acabado de las partes accesorias de los modelos aéreos.




    VEGETAL




    Translúcido y muy rígido, está indicado para calcar y reproducir los modelos que se quieren construir y para realizar aquellas partes accesorias que deben parecer transparentes.




    PARA EMBALAR




    Grueso y de colores, es fácil de cortar y barato. Da muy buenos resultados a la hora de construir modelos de avión y cometas.




    AUTOADHESIVO




    De doble capa, da muy buenos resultados a la hora de preparar los elementos decorativos, como siglas, que se pueden aplicar en alguna parte de los aeromodelos.




    
Los colores





    El modelo que se realiza con papel blanco o de un solo color tiende a desaparecer de la vista una vez que está en el aire, mientras que un aeromodelo deslumbrante y reluciente gracias a su infinidad de colores y de dibujos asombrará a nuestra imaginación y a la de los demás, sobre todo cuando esté en tierra. Sin duda, los colores pintados con pluma o con pastel en polvo, témpera o tinta china son los más recomendables.




    
LA REALIZACIÓN




    Para no cometer errores graves, la primera regla consiste en empezar la construcción de un avión sólo cuando se conozca perfectamente la técnica; la segunda regla indica que, una vez elegido el modelo que va a servir de inspiración, se construya un prototipo para comprobar su estilo y su autonomía de vuelo.




    
El proyecto





    Para las pruebas preliminares, una hoja cuadriculada de un cuaderno nos ayudará a solventar todas nuestras dudas en el momento de realizar los pliegues simétricos. Hay que seguir las explicaciones escritas para que los prototipos vuelen perfectamente. Utilizaremos hojas de papel especiales para papiroflexia, con una cara lisa de color y otra blanca y rugosa.




    Antes de empezar, hay que observar atentamente el diagrama en sus diferentes fases para saber cómo irá cambiando el modelo a medida que se construye.




    Todo esto no evitará los problemas que nos pueden llevar a error. En estos casos, hay que evitar inútiles derroches de energía y de material: se trata de una afición y no de un trabajo. Construir estos aviones es un entretenimiento relajante y agradable, y tiene que seguir siéndolo.




    
Cómo medir una hoja





    A menudo, al realizar muchos de los modelos aéreos que se proponen, tendremos que identificar con precisión los puntos donde realizar los pliegues y los cortes, ya que pueden estar situados en posiciones particulares. Los expertos no tendrán dificultades, ya que saben que la mitad y la tercera parte de una hoja se pueden encontrar con una regla y un lápiz. Sin embargo, cuestiones de práctica, de tiempo y también de estilo de trabajo nos sugieren unos métodos alternativos.




    • Si se quiere encontrar un punto de pliegue situado a un tercio de la longitud del borde sin recurrir a la regla, se debe doblar el papel de manera que la parte que sobresale sea tan larga como la que queda doblada.




    • La mitad de una hoja se encuentra fácilmente uniendo los bordes y las cuatro esquinas del papel.




    • Para hacer un cuadrado de una hoja rectangular, un caso que se da con frecuencia, hay que doblar la esquina superior derecha de la hoja en dirección al lado izquierdo; luego se dobla el margen inferior y se aprieta con los dedos a lo largo de la línea que aparece después del pliegue efectuado. Después de abrir otra vez la hoja, no hay más que cortar la línea del pliegue marcado para obtener un cuadrado.
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La construcción





    La experiencia nos lleva a aconsejar que se evite lo que en principio no aparece muy claro, para dedicarse a modelos más sencillos o de fantasía, dejando que las manos, pliegue tras pliegue, den cuerpo a formas fantásticas, aunque resulten inverosímiles y nada adecuadas al vuelo; más adelante, cuando se tenga más experiencia y se esté más relajado, se podrá volver atrás y retomar con más convicción el trabajo que se había interrumpido. Al aumentar la experiencia, se descubre que lo que parecían dificultades insuperables se resuelven de forma automática al ir avanzando el trabajo.




    La misma experiencia nos hace sugerir que no hay que dejarse llevar por la presunción de considerar definitiva la primera ejecución de la obra: la segunda, es decir, su repetición, sin duda será mejor.




    Por lo tanto, hay que realizar al menos dos veces el mismo modelo: la primera vez estaremos un poco confusos, concentrados en los pliegues y en los posibles cortes; en la segunda actuaremos casi automáticamente, libres de tener que concentrarnos en la forma y en las variantes personales que se quieren aportar al proyecto.




    No hay duda de que, después de varias tentativas y repeticiones, la realización será casi perfecta y desde luego se acercará más a nuestra idea original. A medida que hagamos un modelo tras otro, después de probar su vuelo, podremos entender mejor los posibles errores de ejecución.




    Así, no sólo aprenderemos a compararnos con nuestras todavía inexpertas habilidades manuales, sino también con un factor del que no se puede prescindir por lo importante que resulta: el aire libre.




    
EL ENSAYO




    Nuestro esfuerzo no termina, sin embargo, con la correcta ejecución del modelo que se ha proyectado. El objetivo final, o al menos aquel del que sabremos y tendremos que sacar gran parte de nuestras satisfacciones, sigue siendo, no lo olvidemos, el éxito total del lanzamiento.




    
Las pruebas





    En este sentido se tienen que entender todos los proyectos de construcción, con pliegues o cortes, que se presentan más adelante. Así, al final de las últimas operaciones de los pliegues, después de haber comprobado las características básicas del vuelo del modelo realizado, inevitablemente habrá que realizar comprobaciones y ajustes —la «puesta a punto» en la jerga aeronáutica— con los que corregir todo el equilibrio de nuestro ligerísimo aparato volador. En efecto, lo que distingue el verdadero modelo de avión de papel del que se puede improvisar es el empleo de ciertas nociones básicas y la capacidad de prepararlo para volar. Las pruebas se componen de tres fases:




    — preliminar: observación atenta del modelo antes del despegue, es decir, su «equilibrio en tierra»;




    — intermedia: la observación se debe dirigir a su línea de vuelo;




    — final: se determina el ángulo de planeo, es decir, la línea de aterrizaje.




    A lo largo de las comprobaciones ordinarias, a un ojo experto no se le escapará la mayor o menor calidad estructural del modelo de cara a posibles vuelos de carácter más o menos acrobático. En todas las fases indicadas, lo que cuenta es la experiencia adquirida con el tiempo, el sentido de la observación ponderada, la acentuada capacidad de relacionar efectos y fenómenos que aparentemente no tienen nada que ver entre sí, como el viento, la luz, el calor, la forma del modelo, el equilibrio en el vuelo, etc.




    La suma de todas las comprobaciones y correcciones efectuadas, las dimensiones más naturales para el modelo, el análisis atento de la simetría de las alas y los contrapesos añadidos cuando sea necesario con pequeños lastres, hará que desde los primeros y algo tímidos lanzamientos de prueba se demuestre nuestra habilidad como aeronautas.




    Un último consejo: siempre intentaremos ser muy minuciosos; no hay que olvidar que hasta las más insignificantes correcciones del equilibrio que se hagan al modelo repercutirán tal vez de manera decisiva en la trayectoria y en la duración del vuelo.




    
El equilibrio en tierra





    Antes del despegue siempre conviene observar atentamente el modelo en reposo.




    EL PUNTO DE EQUILIBRIO




    Manteniendo el avión entre el pulgar y el índice, habrá que hacer rápidos desplazamientos y cambios de posición, hacia delante y hacia atrás, a lo largo del eje horizontal; de este modo se podrá apreciar el punto de equilibrio que, en función de su posición en el aeroplano, determina su vuelo:




    — hacia delante: características acrobáticas acentuadas;




    — hacia atrás: vuelo ascendente acentuado;




    — central: vuelo tranquilo, con planeo de larga distancia.




    Hay que considerar que, por norma, un aeromodelo de tipo medio, adecuado para asumir más de una función de vuelo con elasticidad y buen aguante, tiene su punto óptimo de equilibrio hacia delante, a alrededor de un tercio de toda su longitud.




    EL PLIEGUE CENTRAL




    La segunda comprobación, más concreta, consiste en asegurar, apretándolas, las líneas de los pliegues de la parte frontal (morro) y del fuselaje del aeroplano. De este modo se acentuará y se resaltará la curvatura hacia el suelo de toda la superficie de las alas. Hay que sostener el modelo en esta posición durante algunos segundos y después lanzarlo al vacío. De esta forma se pueden comprobar la elasticidad, la flexibilidad y la reacción de las alas, las cuales deberán combarse bajo la presión durante el vuelo simulado. Si el modelo se ha construido y se ha puesto a punto correctamente, no tardarán en volver a la posición original.
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          Dos posiciones de las alas de un aeroplano:




          a) antes del despegue, tienden hacia bajo;




          b) después del despegue, tienden ligeramente hacia arriba por el efecto del aire que le sostiene durante el vuelo.


        

      


    




    
Las pruebas de vuelo





    Antes de empezar con las comprobaciones del equilibrio en vuelo, mencionaremos brevemente la forma correcta en la que deben lanzarse nuestros planeadores. Por supuesto, cada cual es libre de adoptar el estilo de lanzamiento que le resulte más adecuado, si bien conviene subrayar que en las pruebas simuladas es necesario atenerse a reglas precisas. El mejor lanzamiento de prueba es corto y se realiza «contra el viento», ya que resulta adecuado para vuelos.




    Para ello se toma el modelo por su punto de equilibrio, se eleva hasta la altura de los ojos, y se mantiene a un lado y bien separado de nosotros. Utilizando como palanca todo el brazo, se imprime la máxima tensión sin cambios de aceleración; luego se acompaña al avión, con la mano y el brazo extendidos hacia delante, hasta soltarlo definitivamente. No necesitaremos impulsarlo; dejaremos, en cambio, que se escape de entre nuestros dedos para realizar su vuelo.
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