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Cómo se hace una 

Lanchita de Vapor 

Conoce usted esta sorprendente lanchita que navega emitiendo un 
ruido similar al de un motor de explosión, sin tener motor alguno?... 

Ayer fue el juguete preferido de nuestros abuelos. Hoy puede ser la 
fuente de ingresos para su familia y un pasatiempo para sus hijos. 

Por Luis Fernando Gómez y Aurelio Mejía 

"¿Quién no conoce a 
estas misteriosas pero 
fascinantes lanchitas que 
dan vueltas en una bañadera 
llena de agua, emitiendo el 
ruido característico e 
inconfundible de un 
motorcito de combustión 
interna o a explosión... sin 
tener motorcito alguno? 

Al frente de algunos nego­
cios de juguetería de la capital 
de Argentina, y en algunas 
ciudades del interior, era común 
hasta hace poco tiempo el 
espectáculo del vendedor que 
hacía andar uno o más de estos 
minúsculos botecitos de juguete 
en una palangana con agua, 
mientras los peatones curiosos 
se agolpaban en su derredor, 
atraídos e intrigados por el 
comportamiento de la embarca­
ción, que continuaba dando 
vueltas y más vueltas sin dar 

señales de cansancio o agota­
miento, y emitiendo continua­
mente su inconfundible "pop-
pop-pop", música celestial para 
los oídos de los pibes con in­
clinaciones hacia la mecánica. 
¡Qué hermosos botecitos! 

¡Y qué lindo ruidito hacían! 

Sin embargo nada hay de 
misterioso y complicado en el 
funcionamiento de estas lanchi­
tas, aunque siempre dejan per­
plejos a los que las ven por pri­
mera vez, ya que para andar no 
precisan cuerda, resortes, elec­
tricidad, nafta ni motor de goma. 
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Fig.1. Para armar la lancha Pop-Pop, puedes utilizar cualquier tipo de lámina 
metálica delgada, tal como la hojalata que se obtiene al desbaratar tarros vacíos 
de aceite, galletas, leche en polvo, etc. 

El ruido de "pop-pop-pop" pue­
de oírse a muchos metros de 
distancia - ¡y no hay motor de 
explosión!. A popa, el agua es 
agitada como bajo impulsos de 
una hélice - ¡y no hay hélice 
alguna! ¡Extraña embarca­
ción..." "Nos brindará tanta di­
versión y esparcimiento en una 
bañadera o pileta como en un 
riacho, laguna o arroyo." 

Con las palabras anteriores 
se refería Hobby de Argentina a 
la forma cómo se hace una lan-
chita "Pop-Pop", en su artículo 
publicado en el número corres­
pondiente a noviembre de 1938. 

Partiendo de las explicacio­
nes originales, y tomando como 
muestra un botecito de este tipo 
comprado hace algunos años 
en la ciudad de México, hicimos 
unas lanchitas con métodos 
caseros y materiales de fácil 
consecución en cualquier ciu­
dad, proceso que mostraremos 
fotográficamente para facilitar el 
armado por parte de los lecto­
res. 

Partes de que consta 

La lanchita consta de un 
casco y de un elemento de im­
pulso, o caldera. 

El casco se puede hacer de 
varias formas y con diversos 
materiales. En nuestro caso he­
mos utilizado la hojalata que se 
obtiene al desbaratar los tarros 
metálicos usados para envasar 
las galletas, la leche en polvo 
para niños, el aceite para auto, 
etc., ya que es liviana y fácil de 
cortar con tijeras comunes. 
Además, sale gratis y es muy 
fácil de soldar con estaño y 
cautín. 

La caldera es verdadera­
mente la parte más interesante, 
pues es la encargada de pro­
ducir la fuerza de impulso y el 
clásico sonido "pop-pop-pop". 
Puede ser simplemente un tubo 
delgado curvado como un re­
sorte, o puede estar formada 
por tres partes: Una cámara de 
vapor, un diafragma vibratorio 
y dos tubos de escape. 

La cámara de vapor es un 
recipiente metálico pequeño, 
similar a una moneda. Para 
nuestros botecitos hicimos la 
cámara con hojalata, pero lo 
ideal es hacerla con lámina 
metálica delgada de latón, de 
bronce o de cobre, porque re­
sulta más fácil de soldar y por­
que no se oxida con el agua, lo 
cual hace que nos dure años y 
años. 

El tamaño de la cámara de 
vapor no es crítico, pero se debe 
evitar hacerla muy grande o con 
lámina exageradamente grue­
sa, ya que se tardaría de­
masiado en calentar hasta la 
temperatura de ebullición del 
agua. Todo depende del tama­
ño del barquito que estemos 
pensando construir, y del tipo de 
combustible a emplear para el 
mechero. 

La lanchita que proponemos 
funciona muy bien con un cabito 
de vela puesto acostado y en­
cendido debajo de la caldera. 
Sin embargo, para facilitar su 
manejo por parte de niños pe­
queños, sugerimos poner una 
rebanada de vela, con su co­
rrespondiente pabilo, en una 
especie de cucharón con 
mango, al que podemos hacer 
con hojalata y recortar en forma 
de muñeco piloto. 

Para lanchitas más gran­
des, y con caldera de más vo­
lumen de agua, se puede utilizar 

El latón es una aleación de 
cobre y zinc. Es un metal de color 
amarillo, maleable y resistente a la 
corrosión atmosférica. Cuando al 
cobre se le agrega estaño, níquel, 
etc., sus aleaciones se denominan 
bronces. 
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un mechero a base de petróleo, 
el cual da mejor llama. No existe 
el peligro de incendio por derra­
me, pues el petróleo no en­
ciende sin mecha (no utilizar 
gasolina de auto, ya que es muy 
inflamable). 

El diafragma es una mem­
brana que sirve de tapa elástica 
a la cámara de vapor, la cual se 
hincha y se contrae con sonora 
y rítmica regularidad cuando la 
llama del mechero hace hervir el 
agua que hay en la cámara. 

El diafragama se hace con 
un trozo de lámina de latón o de 
cobre, de calibre aproximado al 
espesor de una hoja de papel. 
Se consigue en las ferreterías, 
especialmente en las que ven­
den repuestos para autos, ya 
que el latón delgado se utiliza 
para hacer calzas en bujes y 
partes del motor. 

Si usted hace toda la caldera 
con latón, procure que la lámina 
del diafragma sea más delgada 
que la empleada para la cámara 
de vapor. Si la membrana es 
muy gruesa, vibra poco y no 
produce con el vapor el sonido 
esperado. Si es demasiado 
delgada, se agita como una 
bolsa llena con agua y genera 
sonidos débiles y sordos. 

Los tubos de escape se 
pueden hacer con hojalata 
moldeada con una varilla re­
donda, o doblada en forma de 
canal cuadrada, aunque lo más 
práctico es usar elementos de 
una antena mala de radio, un 
par de barras de tinta para 
bolígrafo, o un trozo de tubería 
delgada de cobre (de venta en 
ferreterías), con un diámetro 
interno entre 2 y 4 milímetros. 

Hobby 

Fig. 2. Plantilla del casco en tamaño real. 
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Fig. 3. Calque la plantilla del casco en la hojalata y recorte por 
las líneas con unas tijeras viejas o de hajalatero. Fig. 5. Haga en la cubierta los huecos que se 

muestran en la plantilla, utilizando para ello un 
sacabocado, una broca o un clavo. 

Fig. 4. Plantilla para la cubierta de proa. La puede fotocopiar o 
calcar en un papel delgado, antes de reproducirla en la hoja­
lata. Los 3 agujeros son para ventilación, con el fin de que no 
se apague la llama del mechero (cabo de vela, recipiente con 
parafina o sebo, etc.). 

Fig. 6. Para curvar un poco la cubierta de proa y 
darle más espacio a la caldera, coloque la lámina 
sobre una superficie plana y dura (tal como una 
platina de hierro o un pedazo de plomo) mientras 
la martilla o golpea repetidamente con algo redon­
deado, para expandirla un poco, procurando no 
darle a los bordes de los huecos de ventilación. 
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Fig. 7. Para facilitar la adherencia de la soldadura de 
estaño, es recomendable limpiar o lijar los bordes que 
se han de unir. 

Fig. 8. Para formar la quilla se deben juntar y soldar los 
bordes de los pétalos. Esta operación se comienza en 
los vértices y se termina en las puntas. Para 
mantenerlos es su sitio mientras se aplica el cautín, se 
puede emplear la mano. Sinembargo, al aproximarse 
al final, recomendamos apoyar las puntas de los 
pétalos entre dos clavos, para acabarlos de cerrar, tal 
como se muestra en la fotografía. 

Fig. 9. Para mejorar la apariencia del casco, y hacer que su 
curvatura se reparta más uniformemente, se le pueden dar 
unos golpes suaves en su interior, con un martillo de bola y 
contra una superficie dura. Esto aplana los ángulos que 
forman los pétalos de la hoja de lata del casco al ser soldados. 

Fig. 10. Doble hacia arriba la aleta posterior, y suéldela contra 
los bordes de los dos costados del casco de la lanchita. 
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La cámara de vapor 

F i g . 1 . Platina de moldeo para la 
cámara de vapor, hecha con un trozo 
de lámina de hierro de unos 4 
milímetros de espesor. Las dos 
perforaciones que se muestran en la 
parte superior sirven de guía para 
marcar los huecos para fijación de los 
tubos de escape en la base de la 
caldera. 

Fig. 12. Elementos sugeridos para 
repujar la cámara de vapor. Observe 
que las puntas de la platina de moldeo 
han sido limadas para evitar que 
perforen la lámina de la cámara de 
vapor durante el martillado. 

Fig. 13. Corte un trozo de lámina 
delgada de latón o de hojalata de unos 
5x6 centímetros. Coloque debajo la 
platina de moldeo, aproximadamente 
en el centro, y póngala sobre una 
superficie dura que sirva de apoyo 
durante la operación de repujado con 
un martillo pequeño. 

Fig. 14. Para repujar la cámara de 
vapor de la caldera, usted puede hacer 
presión con su dedo pulgar sobre la 
lámina de latón o de hojalata, mientras 
la martilla repetidamente con cuidado 
por los lados, hasta que se expanda y 
tome la forma de la platina empleada 
como molde. 

Para mayor comodidad, puede utilizar 
una prensa en C para mantener fijas la 
lámina y la platina de moldeo. 

Para verificar que la lámina no se 
haya roto durante el repujado, 
mírela contra una fuente de luz. 

Fig. 15. Haciendo los huecos. 

Fig. 16. De esta manera queda la 
cámara de vapor de la caldera. 
Observe los dos agujeros para fijación 
de los tubos de escape. 
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Los tubos de escape para la 
caldera 

Lo mejor es tratar de conseguir algún tubo 
metálico delgado ya hecho. Si le es difícil, haga 
los tubos de escape como se le indica a 
continuación. 1 doblez 2 doblez 3 doblez 4 doblez 

Fig. 17. Dimensiones de uno de los dos tubos de escape. 

Fig. 20. Plantilla con las dimensiones apropiadas para 
hacer un tubo de escape cuadrado. El ancho de la tira de 
lata es 1 centímetro. Los dobleces 1 y 4 se hacen a 1,25 
milímetros del borde. Entre los dobleces restantes debe 
haber una separación de 2,5 milímetros. Ninguna de las 
medidas es crítica, pues la caldera funciona bien con tubos 
desde 2 hasta 4 milímetros por lado. 

Fig. 18. Si tiene un yunque o un pedazo de hierro con una 
arista en forma de ángulo recto, utilice ésta como punto de 
apoyo para el primero y el cuarto doblez. 

Fig. 21. Para el segundo y tercer doblez puede utilizar unas 
pinzas, o apoyarse en una platina no muy gruesa, puesta 
de canto en una prensa. 

Fig. 19. Para el segundo doblez puede usar el yunque 
anterior, o una varilla cuadrada, de unos 2 mm por lado. 

Fig. 22. Ya formado el ducto, proceda a soldar la línea de 
unión, evitando que queden puntos abiertos. 
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Otra forma de hacer los 
tubos de escape 

Fig. 23. Recorte una tira de lata de 1 cm por 13,5 cms, 
y dóblela a lo largo por la mitad para formar una 
canoa. 

Fig. 25. Sin retirar todavía el alma de alambre, cierre el empate 
con un cordón de soldadura de estaño. 

Fig. 24. Para terminar de darle forma redonda al tubo, 
coloque un pedazo de alambre grueso (unos 3 mm 
de diámetro) dentro de la canoa de la figura anterior 
y martille los bordes por un lado hasta cerrarlos. 

Fig. 26. Para doblar la sección de tubo que sube desde el fondo 
de la lanchita hasta la parte inferior de la caldera, es conveniente 
hacer en el tubo dos o tres cortes no muy profundos, a unos 2 
centímetros de un extremo. Doble con cuidado hasta cerrar las 
hendiduras hechas en el tubo. Suelde el codo formado. Para 
verificar que no haya quedado obstruido, sople por un extremo. 
Para comprobar que no tenga escapes, sople por un tubo 
mientras tapa el otro con un dedo, teniendo el conjunto 
sumergido en el agua. 
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Suelde los tubos de escape a la caldera 

Fig. 27. Introduzca ambos tubos en los agujeros hechos en la base de la caldera (ver la figura 15), procurando que queden 
a una misma altura, y que la abertura de los extremos restantes sea aproximadamente igual a la medida del ancho del fondo 
del casco de la lanchita (ver la figura 35). 
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El diafragma, un corazón palpitante 

La parte más delicada de la caldera es el diafragma, pues es la pieza encargada de producir 
"explosiones" de aire caliente a través de los tubos de escape, las cuales, por efecto de reacción sobre 
el agua del estanque, impulsan a la lanchita. 

Un buen diafragma se puede hacer con una 
lámina de latón o de cobre, tan delgada como un 
papel, de espesor aproximado a una décima de milí­
metro (10 láminas puestas una sobre otra equivalen 
a un milímetro). Se puede conseguir en ferreterías y 
almacenes de repuestos automotores. Se le conoce 
como "laminilla", y se utiliza para ajustes mecánicos 
en motores. 

Si hace el diafragma con hojalata de tarros de 
aceite para auto, la caldera funciona aunque en forma 
silenciosa. 

Para que el diafragma funcione adecuadamente, 
debemos hacerle un pequeño hundimiento, tal como 
se ilustra en la figura 33, de forma tal que se produzca 
un ruido de "tic" cada vez que soplemos por los tubos 
de escape, y un ruido de "tac" cuando el diafragma re­
torne a su posición original, lo que debe suceder 
cuando dejemos salir el aire de la caldera. El 
diafragma debe sonar como esos juguetes de hoja­
lata denominados "sapitos", que hacen "tic-tac" 
cuando se empuja y suelta el extremo de una lengua 
acerada. 

Fig. 28. Con una herramienta punzante, trace una 
línea por el centro de cada una de las 4 aletas, las 
cuales previamente deben haber sido cortadas con un 
ancho de 6 milímetros. 



Fig. 31 Para que la caldera quede hermética, y no se 
presenten posteriormente fugas del vapor, termine de 
cerrar las aletas con un martillo pequeño. Procure no 
abollar la superficie del diafragma. 

Fig. 29. Por la línea marcada previamente, doble una 
de las aletas largas, hasta cerrarla casi del todo, 
fijando el borde de la aleta entre las mordazas de una 
prensa de banco, o con unos alicates. Haga lo mismo 
con la aleta opuesta, e introduzca entre ellas el 
diafragma, que en nuestro caso mide 32 milímetros de 
ancho y 41 milímetros de largo. 

Fig. 32. Para fijar el d i a f r a g m a a la base, le recomendamos 
emplear plomo u otra soldadura que no alcance a fundirse 
con la llama del mechero (el estaño no sirve en este punto). 
Para que el plomo se adhiera y se riegue fácilmente por el 
borde a soldar, debe untar éste con un decapante adecuado, 
tal como el fundente Eutectic 157, de venta en almacenes de 
soldaduras. Ver la página 19. Utilice cautín para trabajo 
pesado, o un soplete de gas butano o de gasolina. 

Fig. 30. Termine de cerrar los dobleces largos, para 
que la lámina del diafragma quede bien fija. 

Fig. 33. Para que la caldera pueda producir el sonido "pop-pop", 
es conveniente hacerle al diafragma una especie de pequeña 
abolladura circular, haciendo presión sobre el mismo con los 
dedos o con algún objeto de extremo romo. 
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Colocación de la caldera 
en el casco 

Con una broca apropiada, según el diámetro del 
tubo de escape de caldera, o con un clavo y 
martillo, perfore la popa del casco. Acomode la 
caldera en su sitio, aproximadamente a 4 
centímetros de la punta de la proa. Con un cautín, 
suelde los tubos al casco. Si los tubos empleados 
le han quedado muy largos, puede recortar el 
excedente. Observe que el diámetro interno de 
un tubo es similar al de una cabeza de cerilla. 

Fig. 35. Vista posterior del casco, con las medidas suge­
ridas para las salidas de los tubos de escape de la caldera. 
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Un motor más simple para la lanchita 

Fig. 37. Otro sistema de propulsión para la Ianchita de vapor, puede ser el que se sugiere en el libro "101 Do-it Yourself 
Projects", editado por Readers Digest, el cual no requiere diafragma. La cámara de presión es el mismo tubo de escape, 
al que se le hacen varias vueltas en el punto de calentamiento. Utilizando una tabla con clavos o postes redondos como 
puntos de apoyo, curve un tubo delgado tal como se muestra en las figuras A, B, C y D. El diámetro puede ser el mismo 
sugerido para los tubos de escape de la Ianchita con caldera de diafragma. Para probar la Ianchita, introduzca unas cuantas 
gotas de agua por uno de los extremos del tubo. Ensaye hasta encontrar la cantidad óptima. 
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Cómo calentar la caldera 
El método más simple consiste en colocar 

debajo de la caldera un cabo de vela, como 
los que ponen a las imágenes en las iglesias, 
o una vela pequeña acostada en el fondo del 
casco. Otra forma, más recomendable, es 
preparar un mechero o recipiente adecuado 
para el combustible escogido, ya sea 
petróleo, estearina (sebo), o un poco de para­
fina (vela corriente) con su correspondiente 
pabilo. Un buen pabilo se puede hacer con 
una tira pequeña de tela, retorcida y puesta 
en la ranura hecha en un trocito de lata que se 
pone en el fondo del recipiente de parafina, 
para evitar que se caiga y se apague, tal como 
se muestra en la figura 38a. Fig. 40. Recortando el piloto portamechero. 

Fig. 38. Plantilla para el mechero de 
parafina (o de estearina). 

Fig. 41. Plantilla para el piloto portamechero. Se suelda a la 
cubeta portaparafina o al tanque de petróleo (opcional). 

Fig. 39. Comenzando a doblar el tanque. 

Hobby 

Fig. 42. Figura de corte para el tanque mechero de petróleo. 
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Fig. 38a. Latica con 
ranura para sostener 
el pabilo cuando se 
derrita la parafina en 
el mechero. 

mecha o 
pabilo hecho 
con tela 



tubo de cobre, de unos 5 milímetros de diámetro 
interior, y aproximadamente 5 milímetros de 

longitud. 

8 mm tubo de cobre, de 
unos 3 milímetros 

de diámetro interno, 
y de unos 13 
milímetros de 

longitud. 

Fig. 45. Dimensiones del tanque. 

Fig. 43. Tanque para el mechero de 
petróleo, antes de la soldadura. 

El extremo con la mecha debe quedar 
por encima del tope del tanque, para 

evitar goteo del petróleo. 

Hueco para llenar el tanque con petróleo 
(no use gasolina de auto, pues es muy 

inflamable). 

Llene el tubo con un poco de mecha de hilo o de asbesto 
(sacada de un trozo de cable del que se utiliza en las 

planchas eléctricas), empujándola con un alambre, de forma 
que llegue hasta el fondo del tanque. 

Fig. 46. Detalles de la mecha. 

Para hacerlo, se toma un pedazo de 
manguera plástica y se le cierra uno de los 
extremos, mediante calentamientoy presión 

con la punta de unos alicates. 

Orificio para entrada 
de aire, hecho con 

una aguja. Permite la 
salida del petróleo por 

la mecha. 

Fig. 44. Tapón sugerido para el tanque. 
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Fig. 47. Tanques terminados. 
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Botecito Pop-Pop con forma de yate 

cubierta 3 

ventana delantera superior 

ventana delantera inferior 

ventana lateral superior 

cubierta 2 

ventana lateral inferior 

cubierta 1 

timón 

Basándose en el principio de funcionamiento de 
la caldera de la lanchita, usted puede hacer el 
modelo de un barco de río o el de un transatlántico, 
o dar movimiento a otros juguetes. Por ejemplo, 
puede hacer que la descarga de los tubos de 
escape impulsen los álabes (paletas) de un molino 
de agua. 

A modo de ejemplo, a continuación le 
proponemos la fabricación de un yate, con las 
medidas que usted desee. 

alambre rígido 

tubo de escape 

tubo delgado, de largo 
según altura del casco 
(aproximadamente 3 

milímetros). 

timón con 
palanca 
(opcional) 

timón 

Hnhhv 

Fig. 48 

Volumen 1 17 



Cubierta 1. Los 3 agujeros redondos 
son para permitir la entrada de aire 
a la llama del cabito de vela o del mechero. 
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Fig. 49. Partes del yate a vapor 
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Recomendaciones para ensayar la lanchita 

Fig. 50. Lanchitas y sus partes. 

Con un gotero, una jeringa, 
o simplemente poniendo la 
popa de la lanchita debajo del 
chorro de un grifo, llene con 
agua uno de los tubos de es­
cape, hasta que ésta brote por el 

tubo restante. Coloque la lan­
chita en el agua. Encienda el 
mechero y póngalo debajo de la 
caldera. 

Procure no encender la 
mecha cuando la lanchita esté 

fuera del agua, puesto que la 
presión del vapor expulsa por 
los tubos de escape las gotas de 
agua que contiene la caldera. 
Cuando el botecito está nave­
gando, la caldera absorbe y 
expulsa agua indefinidamente. 

Después de un momento se 
oirá palpitar intermitentemente 
al diafragma, y luego con rítmica 
regularidad. Cuando eso suce­
de, el agua comienza a agitarse 
a popa como movida por una 
hélice, y el barquito navega 
produciendo un sonido de motor 
de explosión. 

Si el agua se agita y la lan­
chita se mueve sin hacer pop-
pop-pop, se debe entonces 
hacer más profunda la abolla­
dura del diafragma, según como 
se explica en la página 11. 

La Soldadura 
Existen en el mercado diferentes clases de soldaduras, 

con temperaturas de fusión y resistencia mecánica para 
todas las necesidades del hobbista. Algunas funden hasta 
con la llama de un fósforo, y otras requieren el uso de un 
soplete (torch). 

Por ser hechas por una empresa internacional, con 
sucursales en toda América, recomendamos las siguientes 
soldaduras, las cuales se consiguen en almacenes de 
suministros industriales: 

EutecRod 1801, soldadura de plata de bajo punto de 
fusión (605 grados C). Buena resistencia mecánica. Pega 
en hierro y otros metales. Requiere fundente líquido con su 
misma referencia 1801. 

EutecRod 157, soldadura brillante, con dureza similar 
a la del estaño, pero funde a sólo 219 grados C. Para que se 
adhiera bien, se le debe untar fundente 157 a la superficie. 
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Las limas que tienen sus estrías llenas con estaño o plomo se 
limpian sumergiéndolas unos segundos en ácido nítrico concen­
trado. 

Para quitar las limaduras de hierro, se debe sumergir 
la lima en un baño de sulfato de cobre durante un 
cierto tiempo (experimental). Después de la­
varla con agua, se sumerge en ácido nítrico. 

Si las estrías están obstruidas con 
zinc, se limpian sumergiéndolas en 
ácido sulfúrico diluido. 

Si lo están con cobre o latón, se tratan 
con ácido nítrico, pero hay que repetir la operación varias veces. 

Después de haber limpiado la lima por cualquiera de los proce­
sos anteriores, lávela con suficiente agua y séquela bien. 

Para escaleras de mano, 
herramientas de jardinería, 

utensilios de carpintería, etc. 

Para marcar sus elementos de madera de 
una forma indeleble, un buen sistema consiste 
en pirograbar estos con algún hierro al rojo. 

Otra manera de hacerlo, puede ser me­
diante el siguiente proceso: 

1. Escriba o dibuje en la madera su marca 
identificativa con esmalte de uñas. 

2. Antes de que el barniz se haya secado, 
acérquele una llama cualquiera (de vela o de 
cerilla). Al encenderse el barniz se quema la 
madera, dejando una marca de color castaño. 

Para hacer más profunda la señal, repita el 
procedimiento cuantas veces quiera. 
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Haga una 
Balanza de Resorte 
Con cualquier resorte sobrante, preferiblemente largo y 

no muy grueso, se puede improvisar una balanza 
económica muy exacta, útil para pesar elementos en 

experimentos de química. 

Resorte. Para pesar cosas livianas se 
debe utilizar un resorte delgado y flexible. 
Entre mayor sea el diámetro de las espiras 
del resorte, más se podrá estirar éste al 
colocar en el platillo los objetos que se van 
a pesar. 

Fiel. Recorte un disco de cartón, de unos 10 centímetros de diámetro. Para fijarlo al 
extremo del resorte y a los hilos del platillo portaobjetos, se le introduce por su centro un trozo 
de alambre rígido. Para hacer que el disco se mantenga en la posición horizontal, se pegan 
a lado y lado de éste dos pedazos de corcho, atravesados también por el alambre. Doble en 
forma de gancho las puntas del alambre. 

Platillo. Uno de los ganchos del fiel se cuelga de la última vuelta del resorte. Del otro se 
suspende un platillo hecho con cartón, un plato desechable para piñatas, una 
tapa de tarro, etc., por medio de tres hilos. Si el platillo tropieza contra la 
escala graduada, haga un fiel de diámetro mayor. 

Escala graduada. La escala es el medio para determinar el 
peso con base en la mayor o menor distancia recorrida por el 
extremo del resorte al estirarse. Puede ser una tabla puesta 
vertical al lado de la balanza, o señales en la pared, según usted 
haya fijado el extremo superior del resorte a la punta de una 
columna (tipo patíbulo para ahorcar gente) o a un clavo en el 
borde de una repisa. 

Calibración. En la escala a graduar, ponga 
un cero donde señale el fiel cuando el platillo esté 
vacío. Vaya colocando en el platillo diferentes 
objetos cuyo peso usted conozca de antemano 
(pueden ser monedas pesadas previamente en 
la balanza de una tienda). Marca en la escala 
cada posición del fiel con la cifra del peso 
correspondiente. 
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Tiro al blanco con agujas 

Generalmente hablando, los dardos no son un juego 
para niños, debido a que pueden presentar algún peligro. 
Sin embargo, dibujado el blanco sobre un pedazo de ma­
dera blanda, corcho, espuma sintética, puesto sobre una 
pared o puerta, y lanzando agujas enhebradas con un poco 
de hilo, se puede hacerque este pasatiempo resulte inofen­
sivo. 

Las hebras de hilo actúan como las plumas de una 
flecha, presentando resistencia al aire, lo que hace que las 
agujas lleguen de punta sobre el blanco, y que casi siempre 
se claven. 

Un dardo sencillo 

Si desea un dardo de largo alcance, puede hacerlo con un 
palito redondo y de largo aproximado al de medio lápiz (unos 10 
centímetros). 

En un extremo se le hacen dos ranuras profundas en forma 
de cruz, para insertar en ellas un cuadrado de papel, doblado 
previamente en un sentido según las diagonales, y en sentido 
contrario según las medianas, tal como se muestra en la figura. 

En el otro extremo del palito se inserta una aguja o una 
puntilla con su punta hacia afuera. 

Perfore láminas metálicas gruesas con una aguja 
Para perforar una lámina metálica, tal como una moneda, cuando no se tiene un taladro, 

puede emplear para ello una simple aguja de coser, 
^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ utilizando el siguiente método: 

Se clava primero la aguja en un corcho que tenga la 
misma longitud, el cual se pone luego encima de la lámina 
que se quiere perforar. Estando la aguja guiada y protegida 
enteramente por el corcho, resiste sin romperse ni doblarse 

fuertes martillazos, hasta hundirse en el metal. 
Si quiere hacer el experimento con una moneda de cobre, y 

evitar que ésta se encorve con los golpes, colóquela sobre una 
pieza metálica agujereada o sobre dos trozos de cualquier material 
resistente, dejando entre ellos una pequeña separación, de forma tal 
que la aguja pueda pasar libremente al otro lado. 

Si lo hace sobre el banco de trabajo o una mesa ordinaria, la aguja 
también quedará clavada en la madera. 
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EXTRACTOR DE BOMBILLAS 

Para poner y quitar las lámparas de incan­
descencia (bombillas) que no estén a su alcance, 
resulta de mucha utilidad un palo largo, o un tubo 
plástico, al que previamente se le ha puesto una 
horquilla flexible en uno de sus extremos, de tal 

forma que, introducida la bombilla en ésta, se 
pueda desatornillar del portalámpara desde 
abajo, haciendo girar la vara. 

La horquilla de agarre se puede hacer con 
cuatro pedazos de cinta de acero, como la que se 
utiliza para amarrar cajas, puestos alrededor de 
una de las puntas de la vara y fijados a ésta con 
puntillas o unas cuantas vueltas de cinta adhe­
siva. Los pedazos de cinta metálica se curvan con 
los dedos hasta darles la forma del contorno de 
las bombillas. Sus extremos se doblan hacia afue­
ra para facilitar el acople con la lámpara incan­
descente. 

Para la horquilla del extractor también se 
puede emplear la misma que se utiliza para sos­
tener la pantalla en las lámparas de mesa, consis­
tente en dos aros de alambre flexible unidos en un 
punto común, el cual se puede fijar a la vara con 
un tornillo. 

La horquilla se puede forrar con un poco de 
espuma sintética flexible, o con cinta de caucho 
de un neumático, para darle mayor agarre y evi­
tar que el vidrio de la bombilla resbale. 

LA TARJETA MICROSCOPIO 
Una simple tarjeta de visita, una hoja 

de papel, o un pedazo de cartulina, 
puede servir como lente de aumento 
para un desvare, cuando no se tenga 
una lupa a la mano. Esto es de mucha 
utilidad para quien necesita anteojos y 
no los tiene consigo en dicho momento. 

Con una aguja o un alfiler, abra un 
pequeño agujero en la hoja de cartulina. 
Una vez abierto, puede mirarse a su 
través la página impresa de un libro 
cualquiera. Por un fenómeno de óptica, 
las letras se verán muy aumentadas, 
siempre que la página se aproxime lo 
suficiente para distinguir las letras con 
nitidez. 
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Adivine la hora que otro piensa 

En un tablero o pizarra se escriben de manera 
bien visible los doce primeros números, dis­
puestos circularmente del 1 al 12 como en la 
esfera de un reloj. Para el juego, cada cual piensa 
una hora cualquiera. Hecho esto, el adivinador 
advierte que va a dar, con un palo o regla, varios 
golpes sobre las diferentes horas del reloj di­
bujado, y que a cada golpe los participantes 
deben sumar mentalmente una unidad a la hora 
que han pensado. 

Cuando la cuenta de cada uno llegue hasta el 
número veinte, debe gritar "¡Alto!". Ya se imagi­
narán su asombro cuando descubra que la varita 
del adivinador está señalando la hora por él pen­
sada. Y así continúa el juego, acertando el adi­
vinador todas y cada una de las horas pensadas 
por sus amigos, hasta llegar al último. 

Explicación: El adivinador da los siete 
primeros golpes en las horas que se le antojan, 
pero el octavo tiene que darlo, forzosamente, en 
el número 12. A partir de este instante ya no tiene 
más que seguir dando golpes sobre la esfera en 
sentido contrario al de las manecillas del reloj, es 
decir, de las 12 pasará a las 11, a las 10, a las 9, 
etc., sin saltarse ninguna hora. 

Si ninguno de los espectadores se olvida de 
dar el "¡Alto!" en cuanto su suma llega a 20, el palo 
de los golpes señalará en tal momento la hora 
pensada por cada uno de ellos. Esto es un juego 
matemático, sin trampa alguna. 

ABONO ARTIFICIAL 
Para obtener un abono sumamente barato y de resultado espléndido, 

mezcle los siguientes componentes químicos: 

Sulfato de amonio 
Nitrato de sodio 
Cal o yeso 
Huesos pulverizados 

30 kilogramos 
20 kilogramos 

125 kilogramos 
125 kilogramos 

Cenizas de madera 100 litros 
Estiercol seco de res 1/2 metro cúbico 
Esta receta alcanza para abonar unas 3 
hectáreas de terreno. 
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El juego de la 
pelota amarrada 

Pasatiempo para dos o más personas, consistente en darle golpes a la pelota hasta 
que la cuerda se enrolle totalmente en el palo de amarre, en uno u otro sentido. 

Gana quien lo haga, teniendo en cuenta que el contrario trata de hacerlo en 
sentido opuesto. Tomado de la enciclopedia "El Tesoro de la Juventud". 

La mayor dificultad que suele haber para 
jugar a la pelota en los jardines reducidos, es 
que aquélla salta por encima de las paredes y 
se puede perder. Con el juego de la pelota que 
envuelve la cuerda en un palo es dable obviar 
tal inconveniente. 

Al efecto, se clava en el suelo un palo largo, 
de cuyo extremo superior pende un cordel 
fuerte y flexible, el 
cual, cuando cuelga 
libremente, llega a 
unos 50 centímetros 
del suelo. En la ex­
tremidad de la cuerda 
se fija una pelota 
cualquiera, con tal de 
que sea elástica, tal 
como una bola de 
caucho o una pelota 
para el juego del 
tenis. Con el fin de no 
romper la pelota, y 
poderla retirar fácil 
cuando haga falta 
para otro juego, se 
puede poner en una 
especie de red fuerte, 
la cual se ata a la cuerda. 

Los dos equipos o jugadores se colocan 
uno enfrente del otro, y empleando tablas, 
raquetas de tenis, o simplemente las palmas 
de sus manos, dan golpes a la pelota, ha­
ciéndole dar vueltas de una parte a otra, pero 
de manera que la cuerda se arrolle al palo en­
teramente, y el que primero lo consigue gana la 

partida. Un jugador procura envolverla en el 
sentido de las agujas del reloj, y el otro lo hace 
en sentido contrario. 

Aparte de la habilidad que se requiere para 
ejecutar debidamente este juego, resulta muy 
divertida la lucha empeñada en hacer ir la 
pelota hacia adelante y hacia atrás. Cada juga­
dor ha de poner su empeño en no errar el golpe 

y en hacer que la 
pelota pase por en­
cima del alcance del 
contendor, el cual no 
deberá salirse de la 
mitad del campo que 
le fue asignado al 
principio del juego. 

Para hacerlo 
más emocionante 
cuando entren va­
rias personas, éstas 
se ponen alrededor 
del poste a distan­
cias iguales, y 
siguiendo un turno 
establecido dan gol­
pes a la pelota. El ju­
gador que dé un 

golpe en falso a la pelota, pierde el juego y se 
retira. 

En este juego se mantiene la excitación y el 
interés, pues tan pronto como uno ha con­
seguido que la pelota dé vueltas al palo, viene 
un golpe contrario que la desenrolla, y así su­
cesivamente hasta lograr el objetivo. 
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Compruebe todo tipo de diodos, y la gran mayoría de los 
transistores de germanio y de silicio (PNP o NPN), así como 
también ciertos transistores de efecto de campo (FETs del 
tipo de unión y FETs de compuerta aislada). 

Por Luis Fernando Gómez 

Fig. 1. Diagrama esquemático del probador de transistores. 

La gran efectividad de este 
circuito radica en que pone a 
funcionar los semiconductores 
bajo prueba, de forma tal que 
simula realmente las condi­
ciones de trabajo, a diferencia 

de otros probadores que miden 
sólo la resistencia interna. 

Los diodos se verifican con 
corriente directa e inversa, para 
polarizarlos en los dos sentidos 
posibles. 

El chequeo de los transis­
tores se lleva a cabo bajo condi­
ciones dinámicas, haciendo que 
dicho elemento entre a formar 
parte de un circuito oscilador de 
audio o de radiofrecuencia. 
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Fig. 2. Ubicación de los componentes 
en la tarjeta de circuito impreso. 

Es posible obtener un esti­
mativo de la ganancia relativa 
del dispositivo bajo prueba, y 
saber también si el transistor es 
utilizable en altas frecuencias, 
en circuitos lineales, o en aplica­
ciones de conmutación. 

DESCRIPCIÓN DEL 
CIRCUITO 

El transistor bajo prueba 
trabaja en el modo de emisor 
común. La polarización de base 
está fijada por el voltaje zener de 
los diodos D3 a D6. Se usan 
cuatro diodos para que siempre 
haya dos de acuerdo con la 
polaridad del suministro de vol­
taje, ya sea que se esté midi­
endo un transistor PNP o uno 
NPN. 

Los componentes determi­
nantes de la frecuencia están 
conectados en un circuito de 
realimentación de colector a 
base. Para la operación en fre­
cuencias de audio, el circuito 
consiste en una red DOBLE T 
que produce una frecuencia de 
oscilación de aproximadamente 
1.500 Hz. 

Para el circuito oscilador de 
radiofrecuencia se cambia la 
carga resistiva del colector (R7) 
por una carga inductiva (L1), y la 
realimentación se hace a través 
de un cristal de cuarzo. Como la 
señal de radiofrecuencia es más 
fuerte que la de audiofrecuen­
cia, se intercala una resistencia 
variable (R14) entre el inductor y 
el cristal para atenuarla un poco, 
de tal modo que al llegar al 
medidor, las dos señales sean 
más uniformes. La oscilación se 
produce en la frecuencia funda­
mental del cristal, cuyo rango 
puede estar comprendido entre 
los 3 MHz y los 10 MHz. 

La salida del oscilador se 
aplica al detector formado por 
D7, D8 y C10. La corriente di­
recta resultante es llevada al 
potenciómetro R13, que actúa 
como un divisor de voltaje, para 
sacar de su parte central la ten­
sión apropiada para el medidor. 

El diodo zener D9, la resis­
tencia R9 y el led D10, forman un 

Fig. 3. Circuito impreso, tamaño real. 

circuito indicador de estado de 
las baterías, en el que el diodo 
led se enciende solamente 
cuando el voltaje de alimen­
tación es superior a 8 voltios. 

ENSAMBLAJE 

Proceda a colocar primero 
los zócalos de los transistores 
(bases para inserción), uniendo 
los emisores entre sí, lo mismo 
que las bases y los colectores, 

Fig. 4. Ubicación de los componentes y conexiones de salida hacia los 
interruptores y las bases de prueba. 
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Fig. 4. Vista del tablero frontal del probador terminado. 

sacando también las líneas de 
drenaje (Drain) y de fuente 
(Source), para llevar estas cinco 
líneas a la placa de circuito im­
preso. 

Luego se ensamblan en la 
placa de circuito impreso las 
partes que son comunes a las 
diferentes clases de transis­
tores, es decir: los diodos y 
resistencias de polarización de 
base, la resistencia y el conden­
sador de emisor, y el circuito del 
medidor que está formado por 
los condensadores C9 y C10, 
los diodos D7 y D8, la resisten­
cia variable R13 y el medidor 
M1. 

Luego puede seguir el en­
samblaje, colocando los compo­
nentes que forman el circuito 
oscilador de audio, es decir los 
condensadores C3, C4, C5, C6 
y C7, y las resistencias R4, R5, 
R6 y R7. 

PRUEBAS INICIALES Y 
APLICACIONES 

Asegúrese de comprobar 
las soldaduras en el circuito 
impreso, y el alambrado, antes 
de conectar la alimentación al 
probador. 

DIODOS 

Para verificar el correcto 
funcionamiento de la sección de 
prueba de estos elementos, 
enchufe en el zócalo correspon­
diente un diodo de silicio en 
buen estado, tal como el 
1N4001 ó el 1N4002, y 
asegúrese de que el cátodo 
(marcado con una banda), esté 
conectado a la parte del zócalo 

marcada "K". Coloque en las 
posiciones DIODO e INVERSA 
los correspondientes interrup­
tores del panel frontal. Encienda 
el probador y compruebe que el 
led indicador de voltaje de 
baterías se encienda correc­
tamente, indicando que están 
buenas. La aguja del medidor se 
debe desplazar sólo un poco, o 
nada, según las fugas o paso de 
corriente que tenga dicho diodo. 

Ahora pase el interruptor de 
INVERSA a DIRECTA. Deberá 
obtener una lectura apreciable 
en el medidor (la aguja debe 
llegar hasta casi el final de la 
escala, correspondiente a unos 
80 microamperios con un medi­
dor de 100 microamperios). Si 
esto no sucede, ajuste el poten­
ciómetro R11, en serie con el 
diodo bajo prueba, de forma tal 
que la aguja llegue hasta el final 
de la escala. 

Al probar un diodo, si son 
iguales las lecturas obtenidas 
en las posiciones DIRECTA e 
INVERSA, esto es indicativo de 

que dicho diodo está en cortocir­
cuito. Si no se obtiene ninguna 
medida, es porque el diodo está 
abierto. 

Con este probador se 
pueden seleccionar parejas de 
diodos que tengan sus carac­
terísticas iguales ("matched 
pair"), comparando las lecturas 
en la posiciones DIRECTA e 
INVERSA. Esto resulta de 
mucha utilidad cuando se trata 
de hacer moduladores balan­
ceados para equipos de trans­
misión. 

Los diodos zener producirán 
una gran lectura en la posición 
DIRECTA (tal como un diodo de 
silicio normal), y una lectura 
muy pequeña en la posición IN­
VERSA. 

Los diodos emisores de luz 
también se pueden verificar de 
la misma manera que los diodos 
rectificadores. Sin embargo, ya 
que la polarización directa 
suministrada por el probador es 
baja, los led encienden con 
poca intensidad. 
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TRANSISTORES 

Inserte en el zócalo corres­
pondiente un transistor de silicio 
NPN en buen estado, preferible­
mente nuevo, tal como el 
BC107, BC108 ó BC109. Colo­
que los interruptores del panel 
frontal en las posiciones TRAN­
SISTOR, NPN y AF. Con los 
interruptores en estas posi­
ciones, deben obtenerse lectu­
ras comprendidas entre un poco 
menos de la mitad de la escala y 
las tres cuartas partes de la 
misma (entre 40 y 80 microam-
perios con un medidor de 100 
microamperios). 

Pase el interruptor de AF a 
RF y pruebe de nuevo el transis­
tor, debiéndose obtener una 
lectura que va desde 60 a 80 mA. 
Si cualquier medida es exce­
siva, se debe reajustar el poten­
ciómetro R13 para obtener una 
medida de aproximadamente 
80 mA. 

FETs 

Los transistores de efecto 
de campo se prueban igual que 
los transistores bipolares. Utili-

LISTA DE COMPONENTES 

R1 22 K 
R2 22 K 
R3 470 Ohmios 
R4 1,5 K 
R5 15 K 
R6 15 K 
R7 2,2 K 
R8 680 Ohmios 
R9 15 K 
R10 2,2 K 
R11 Potenciómetro 50 K 
R12 220 Ohmios 
R13 Potenciómetro 10 K 
R14 Potenciómetro 10 K 

VARIOS: 

C1 0,047 mA 

C2 0,1 mA 
C3 0,22 mA 
C4 0,047 mA 
C5 0,01 mA 
C6 0,01 mA 
C7 0,47 mA 
C8 47 mA/12V 
C9 0,01 mA 
C10 0,01 mA 
D1 a D6 1N4001 
D7 y D8 OA91 
D9 Zéner de 6,2 V 
D10 Diodo Emisor de Luz (LED) 
L1 Choque RF de 100 mH 

* Microamperímetro de 100 mA 
* Cristal de 3 a 10 MHz 
* Bases de varios tamaños 
* 3 Interruptores de Doble Polo y Doble Tiro (6 patas) 
* 2 Interruptores de Un Polo Doble Tiro (3 patas) 

ce un FET 40673 o similar para 
hacer las pruebas de los FET de 
doble compuerta, y uno del tipo 
2N3819 para usarlo como pa­
trón en las pruebas de FET de 
unión. 

Insértelo en la base respec­
tiva (de 3 ó 4 pines, según el FET 
sea de simple o de doble com­
puerta. Coloque el interruptor en 
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LECTURAS EN A.F. 

NINGUNA 

Transistor defectuoso 
o de muy baja g a ­
nancia. 

Transistor de c o n m u ­
tación. 
Baja ganancia. 

Transistor para a p l i ­
caciones de alta 
frecuencia. 

BAJA 

Dispositivo de baja 
ganancia. Para uso 
en audiofrecuencia. 

Dispositivo de baja 
ganancia. Uso hasta 
para alta frecuencia. 

Transistor para c o n ­
mutación de alta v e ­
locidad y para R.F. 

ALTA 

Dispositivo de alta 
ganancia. Para uso 
en audiofrecuencia. 

Dispositivo de alta 
ganancia. Utilizable 
en audiofrecuencia. 

Dispositivo de alta 
ganancia. Sirve para 
áudio y R.F 

NPN para los FETs de canal N, 
y en la posición PNP para los de 
canal P. 

Los FETs diseñados para 
trabajar en altas frecuencias, 
especialmente los del tipo de 
unión, pueden también dar lec­
tura en la posición AF. 

Ocasionalmente, cuando se 
prueban los viejos transis­
tores bipolares de germanio, 
no se produce una lectura 
apreciable en las posiciones 
RF o AF. Esto no significa que 
el transistor esté malo, sino 
que tiene un bajo valor de ga­
nancia de corriente. Los tipos 
modernos de silicio es posible 
que alcancen a funcionar en 
las posiciones AF y RF, pero 
con mayor grado en una de 
ellas. En la tabla 1 se muestra 
unaformafácil de identificar el 
uso de los transistores. 

Tabla 1 
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IDEAS PARA 
GANAR DINERO 

Américo Chiesa (Hobby Argentina, 1938) 
Adaptado a la época y experimentado por 
Luis Fernando Gómez 

Para evitar las picaduras de 
los mosquitos ("zancudos") du­
rante el verano o en lugares 
cenagosos, indicaré el modo de 
fabricar un repelente aromático, 
en forma de espiral hecha con 
papel, tratado para que se que­
me lentamente. 

Este producto, aparte de la 
comodidad que representa su 
uso, pues es útil hasta para 
"camping", reporta también el 
beneficio pecuniario de su in­
dustrialización. 

COMPONENTES 
QUÍMICOS 

Para la fabricación de la 
espiral repelente, se requieren 
los siguientes ingredientes: 

10 gramos de soda cáus­
tica, también llamada "hidróxi-
do de sodio". Se utiliza para des­

ligar las partículas componen­
tes de las hojas de papel, con el 
fin de obtener una masa ho­
mogénea. 

5 gramos de nitrato de po­
tasio, también llamado "salitre" 
y "nitro", elemento que se utiliza 
para favorecer la combustión de 
la pasta de papel. 

2 gramos de goma arábi­
ga, para darle consistencia a la 
pasta. Las gomas son los gru­
mos pegajosos que segregan 
los cortes hechos en troncos de 
ciertos árboles, tal como el pino, 
el tragacanto, etc. Por ejemplo, 
la goma arábiga es el mucílago 
que brota del tronco de las aca­
cias. Esta goma se puede con­
seguir en troncos en las farma­
cias, o ya diluida en las pape­
lerías. 

2 gramos de mirra, in­
cienso, o cualquiera otra re­
sina aromática, para darle 
buen olor a la combustión de la 
espiral. 

8 gramos de piretrina (tipo 
1 ó tipo 2), substancia vene­
nosa, opcional, para hacer que 
la espiral elimine los insectos 
molestos. El polvo de piretro es 
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muy empleado en la fabricación 
de los insecticidas comerciales. 
Si lo desea, puede experimentar 
reemplazando las piretrinas con 
un poco del insecticida que ten­
ga a la mano, tomando las pre­
cauciones del caso. 

OPCIÓN 1 
PASTA DE PAPEL 

Recorte papel periódico, u 
otro cualquiera de material de 
desecho, en trozos pequeños. 
Deposítelos en una vasija de 
plástico o de vidrio, con agua 
suficiente para cubrirlos. 

Déjelos allí durante un par de 
horas, para que se impregnen 
bien. Al cabo de este tiempo, 
agregue soda cáustica (una 
parte de soda por cada cuatro 
partes de agua, aproximada­
mente). Si el papel tarda mucho 
para descomponerse, aumente 
la cantidad de soda cáustica. 

Para agilizar el proceso, y 
diluir uniformemente el papel, 
revuelva la mezcla con un palo, 
evitando tocarla con la mano, 
pues la soda cáustica irrita la 
piel. 

Hobby 

A continuación se debe co­
lar y escurrir la mezcla para 
eliminar la soda cáustica de la 
pulpa de papel. Esto se puede 
hacer introduciendo previa­
mente su mano en una bolsa de 
plástico, o empleando guantes 
de caucho. Como colador 
puede utilizar una media de ny-
lon o de otra fibra sintética (las 
telas corrientes son atacadas 
por la soda). 

Exprima con fuerza la masa 
de papel y vuelva a introducirla 
en el recipiente. Bote el líquido 
escurrido en un sitio que no per­
judique el medio ambiente. 

Agregue agua limpia al re­
cipiente con el papel, y repita el 
proceso anterior varias veces, 
con el fin de eliminar todos los 
residuos de soda (hasta cuando 
la masa no se sienta como 
"jabonosa"). Si tiene a la mano 
papel tornasol, puede verificar 
con un poco de éste que la masa 
haya perdido la alcalinidad. 

Cuando usted considere 
que ya está libre de soda, ex­
prima bien la masa y haga con 
ella algunas tortas de poco 
espesor, las cuales debe poner 
a secar. 

Una vez secas, se pulveri­
zan, golpeándolas. A este pa­
pel pulverizado se le llama 
"Pasta de Papel". 

Volumen 1 

PREPARACIÓN DE LA 
ESPIRAL CON PASTA 

DE PAPEL 

En un recipiente ancho y 
bajo, de modo que sea cómodo 
para el proceso, ponemos unos 
70 gramos de pasta de papel en 
polvo y la humedecemos con 
una solución de nitrato de pota­
sio, para hacer que la espiral 
que fabricaremos con dicha 
pasta no se apague cuando la 
encendamos. 

Para diluir el nitrato de pota­
sio, se coloca un poco de agua 
en un recipiente de vidrio o de 
plástico y se le agrega poco a 
poco dicho producto, hasta que 
se note que éste no se disuelve 
y se deposita en el fondo. Re­
vuelva la solución con un palito 
hasta que se disuelva el 
depósito. Agregue más nitrato y 
agite nuevamente, hasta que 
usted observe que éste ya no se 
disuelve más. Cuando esto 
sucede, se dice que la solu­
ción ha quedado saturada. 

Agregue a la pasta húmeda 
un poco de goma arábiga en 
polvo o disuelta en agua, con el 
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fin de darle consistencia cuando 
se seque. 

Para disolver la goma ará­
biga, se ponen los trozos en un 
recipiente con un poco de agua, 
y se dejan allí hasta el otro día. 

Las proporciones adecua­
das para fabricar una buena 
espiral, de quemado lento, se 
obtendrán por experimen­
tación, pues dependen de la 
concentración de la solución del 
nitrato de potasio y del tipo de 
papel empleado. 

Para que resulte agradable 
el olor de la combustión de la 
espiral, mezcle a la masa de 
papel una cierta cantidad de 
mirra finamente molida. Si de­
sea ponerle color a la espiral, 
añádale un poco de anilina so­
luble en agua. 

Es muy importante que los 
ingredientes se distribuyan uni­
formemente en la masa de 
papel, para lo cual se debe re­
volver o agitar bien a ésta con 
una espátula o el mango de una 
cuchara. Si nota que está muy 
poco maleable, añada más 
agua o goma diluida. La consis­
tencia deberá ser igual a la de la 
plastilina o masilla que utilizan 
los vidrieros. 

ACERCA DE LA FORMA 

A la pasta para ahuyentar 
mosquitos se le puede dar va­
rias formas, siendo la de espiral 
la más recomendable. 

La espiral se puede hacer en 
forma de cinta aplanada o de 
fideo redondo. La primera se 
obtiene cortando una torta del 
espesor calculado, con unos 

moldes que a la vez comprimen 
un poco la pasta (una cinta de 
acero con filo en un borde y fija 
a una tabla). 

La segunda se fabrica po­
niendo la pasta en una maqui-
nita que por medio de un peque­
ño pistón comprime la masa y la 
hace pasar a través de una 
abertura de aproximadamente 
medio centímetro de diámetro. 

Obtenida la longitud deseada, 
se cort y se enrolla en un molde 
acanalado con forma de espiral, 
en el cual se pone a secar al sol 
o bajo lámparas incandescen­
tes. 

Para encender la espiral es 
conveniente colocarla sobre un 
plato que recoja las cenizas y 
elimine los riesgos de incendio. 

H 

Sahumerios 
Se denomina sahumerio a una substancia aromática que se 

quema para dar buen olor al ambiente. Básicamente, la espiral 
ahuyenta-mosquitos es un sahumerio con insecticida. 

Sin embargo, para darle forma comercial, usted puede 
utilizar varillas delgadas de madera porosa en lugar de la pasta 
de papel. Una forma sencilla consiste en sumergir éstas en la 
solución de nitrato de potasio durante un día. Cuando hayan 
secado, se impregnan con una solución de goma arábiga y se les 
espolvorea encima alguna resina aromática. 

También se puede hacer recubriendo un trozo de alambre 
con tiras de papel higiénico, amarrado con hilo y tratado con el 
nitrato, la goma y la resina. 
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Para el aficionado mecánico 
Por William Cock 

COMO RETIRAR FÁCILMENTE EL 
FILTRO DE ACEITE DEL VEHÍCULO 

Por regla general, el filtro de 
aceite viene encerrado en un 
recipiente metálico, que se ator­
nilla por un costado al bloque del 
motor. Tal es el caso en el Re­
nault 6. De todas maneras, re­
sultan varios problemas para 
retirar el filtro viejo, al recambiar 
el aceite. Los principales incon­
venientes que pueden surgir 
son los siguientes: 

1. Existe muy poco espacio 
entre la carrocería y el filtro, lo 
cual dificulta la operación. 

2. No poseemos una llave 
boca-fija que coja con suficiente 
firmeza la parte en forma de 
tuerca que el tarro del filtro tiene 
en su parte superior. 

Fig. 1 

Fig.2 

3. No es posible introducir, 
por falta de espacio, una llave de 
copa, que sería la ideal para ser 
empleada en este caso, ya que 
admitiría la presión axial ade­
cuada para impedir que resbale 
hacia afuera. 

4. Si acaso tenemos a la 
mano una llave de boca-fija, o 
una de estrella que cale bien en 
la protuberancia mencionada 
antes, puede entonces resultar 
que el filtro se encuentre muy 
apretado por su base al motor, lo 
cual hace que, al primer intento 
de aflojarlo, se deforme la lámi­
na con forma de tuerca. Esto 
puede ocasionar resbalamiento 
de la llave y hacer que el ope­
rario resulte lesionado. 

COMO DIABLOS SE LE 
PUEDE HACER FRENTE A 

ESTE LIO....? 

1. Adquiera una abrazade­
ra de las ilustradas en la figura 2, 
cuyo diámetro nominal sea igual 
al del filtro. 

2. Corte una tira de caucho 
de un neumático (cámara de 
aire de una llanta de auto), de 
una longitud aproximadamente 
igual a la periferia del filtro. 

3. Coloque la abrazadera 
alrededor del filtro, abriéndola 
totalmente, si fuere necesario, 
para poderla introducir. 

Fig. 3 
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