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EDITORIAL

Respetado Lector:

Es de nuestro agrado presentar a la comunidad deportiva nacional este
medio, el cual esperamos se convierta en un puente comunicacién abierto
para todos los estamentos.

Nuestra mision serd la integracién de la comunidad deportiva colombiana; la
masificacion del deporte, la-recreacion-.y la educacién fisica como
instrumentos para formar mejore culdadanos y mejorar la calidad de vida de
la comunidad en general. i f} P

Nuestra Visién es sen{?‘bconocmr lal nuestraSspropuestas de trabajo

social, cultural; eq‘.alcatlvo y rcumpllmlentq—de nuestros planes,
proyectos y metas servicio de los mas altos |nte1“eses generales en el

marco de la glolﬁ_'allzamon la den.ua parhmpat:ﬂa y. del desarrollo

sostenible. | | —

— .~

|
s elementos desde |0 particular alo

1
La metodologia %ré abordar los
ntrarnos ‘cadalvez mas en las

general, de una manera secuenci
diferentes materias.

Todos los temas seran trat s en profundidad y de una manera totalmente
pedagdgica pero con un lenguaje ameno y asequible para todos.

Igualmente gracias.a to as Ias bondades de la gsan red, nuestro equipo de

trabajo estara mteractuand ﬂ%% tros lectores en cualquiera de
nuestros puntos de contacto Er asi_de manera agil y oportuna

todas las inquietudes, sugerencias y opiniones de todos.
Sea bienvenido respetado lector al fascinante mundo del deporte, la
recreacion, la educacion fisica y el entretenimiento.

Bienvenido a Deporte Total....

Los editores
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El deporte es toda aquella actividad que se
caracteriza por: tener un requerimiento
fisico o motriz, estar institucionalizado,
requerir competicion con uno Mismo o con
los demas y tener un conjunto de reglas
perfectamente definida.

Como término, el deporte se refiere
normalmente a actividades en las cuales la
capacidad fisica del competidor son la
forma primordial para determinar el
resultado; por lo tanto, también se usa para
incluir actividades donde otras capacidades
externas o no directamente ligadas al fisico

ALGO DE HISTORIA

del deportista son factores decisivos, como
la agudeza mental o el equipamiento. Tal es
el caso de, por ejemplo, los deportes
mentales o los deportes de motor. Los
deportes son un entretenimiento tanto para
quien lo realiza como para quien lo ve.

Aunque frecuentemente se confunden los
términos deporte y actividad fisica, en
realidad no significan exactamente lo
mismo. La diferencia radica en el caracter
competitivo del primero, en contra del mero
hecho de la practica del segundo.

Existen utensilios y estructuras que sugieren que los chinos realizaron actividades deportivas ya
en el aflo 4000 a. C. La gimnasia parece haber sido un popular deporte en la antigua China.
Los monumentos a los Faraones indican que una cierta cantidad de deportes, incluyendo la
natacion y la pesca, fueron ya disefiados y regulados hace miles de afios en el antiguo Egipto.
Otros deportes egipcios incluyen el lanzamiento de jabalina, el salto de altura y la lucha. Algunos
deportes de la Antigua Persia como el arte marcial irani de Zourkhaneh estan ligados a las
habilidades en la batalla. Entre otros deportes originales de Persia estan el polo y la justa.

Una amplia variedad de deportes estaban ya establecidos en la época de la Antigua Grecia, y la
cultura militar y el desarrollo de los deportes en Grecia se influyeron mutuamente.
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Los deportes se convirtieron en una parte tan importante de su cultura que los griegos crearon
los Juegos Olimpicos, los cuales se disputaban, en tiempos antiguos, cada cuatro afios en una
pequefa poblacion en el Peloponeso llamada Olimpia.

Los deportes han visto aumentada su capacidad de organizacion y regulacién desde los tiempos
de la antigua Grecia hasta la actualidad. La industrializacion ha incrementado el tiempo de ocio
de los ciudadanos en los paises desarrollados, conduciendo a una mayor dedicacion del tiempo
a ver competiciones deportivas, una mayor participacion en actividades deportivas y una mayor
accesibilidad en general. Estas pautas contindan con la llegada de los medios de comunicacién
masivos.

La profesionalizacion del deporte se convirti6 en algo comun conforme aumentaba la
popularidad de los deportes y el niumero de aficionados que seguian las hazafias de los atletas
profesionales a través de los medios de comunicacion.

La Profesionalizacion del deporte

El aspecto de entretenimiento del deporte, junto al crecimiento de los medios de comunicacion y
el incremento del tiempo de ocio, ha provocado que se profesionalice el mundo del deporte. Esto
ha conducido a cierta polémica, ya que para el deportista profesional puede llegar a ser mas
importante el dinero o la fama que el propio acto deportivo en si.

Al mismo tiempo, algunos deportes han evolucionado para conseguir mayores beneficios o
ser mas populares, en ocasiones perdiéndose algunas valiosas tradiciones.

Esta evolucion conduce a un aumento de la competitividad, dado que la lucha por la victoria
adquiere otro significado al incluirse también el aparato econémico.
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Este aumento, asimismo, lleva a la aparicién de un importante lado negativo de la profesionalidad,
el uso de diversas argucias o trampas, que puede terminar en ocasiones en la practica del dopaje
por parte de los deportistas.

Tecnologia

Se encuentra presente desde la nutricion hasta el tratamiento de lesiones, incrementando el
potencial del deportista. Los atletas contemporaneos son capaces de practicar deporte a mayores
edades, recuperarse mas rapidamente de lesiones y entrenar de forma mas efectiva que en
generaciones anteriores. Un aspecto negativo de la tecnologia aplicada al deporte consiste en el
disefio y consumo de sustancias dopantes, las cuales mejoran el rendimiento del deportista hasta
muy altos niveles, en ocasiones llegando a afectar seriamente a la salud del mismo, pudiendo
ocasionar dafos irreversibles en el cuerpo o incluso la muerte. Por esta razén, en un gran nimero
de deportes, dichas sustancias estan prohibidas por los distintos érganos reguladores del deporte
a nivel profesional, pudiendo significar su consumo la descalificacion o la inhabilitacién del
infractor.

Los avances de la tecnologia han creado nuevas oportunidades en la investigacion deportiva.
Ahora es posible analizar aspectos del deporte que antes se encontraban fuera del alcance de
nuestra comprension. Técnicas como la captura de movimientos o las simulaciones por ordenador
han incrementado el conocimiento acerca de las acciones de los atletas y el modo en que estas
pueden mejorarse. Las mejoras en tecnologia también han servido para mejorar los sistemas de
entrenamiento, en ocasiones asistidas por maquinas disefiadas para tal efecto. Caso practico se
encuentra en el ciclismo. A la fecha, se han realizado una serie de investigaciones en tuneles de
viento con el objeto de mejorar la postura sobre la bicicleta, de esta forma alcanzar una
aerodinamica perfecta en la cual la resistencia del viento sea la menor posible.

CUIDA LA NATURALEZA...
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Esta seccion estard dedicada a exaltar la vida y obra de los grandes deportistas nacionales y
mundiales de todos los tiempos.

JUAN PABLO MONTOYA

Piloto de careras colombiano nacido en Bogota el 20 de septiembre de 1975. A los nueve afios ya
estaba ganando su primer Campeonato Infantil Nacional de Karts. En 1986 gand la categoria
junior en karts. Por los siguientes tres afios gané diferentes titulos nacionales e internacionales en
la categoria Kart Komet. Todo esto lo cerrd con broche de oro al ganar el Campeonato Mundial de
Kart Junior en 1990 y 1991.

En 1992, Montoya siguio en la Copa Férmula Renault en Colombia. Ese mismo afio particip6 en la
serie estadounidense Barber Pro Series.

Para 1993 patrticipo en el Campeonato Swift GTI, el cual dominé casi por completo al ganar 7 de 8
carreras.

En 1994 compiti6 en 3 categorias diferentes: Campeonato de Karting Sudam 125, Barber Pro
Series de EEUU y la Formula N mexicana (en la cual gano el titulo).

Por los siguientes tres afios siguid participando en diferentes categorias, siempre logrando buenos
resultados. En 1995 consiguio la tercera plaza en el Campeonato Britanico de Formula Vauxhall y
gano las Seis Horas de Bogota imponiendo un nuevo récord de pista.

En 1996 compitié en el Campeonato de Gran Bretafia de Formula 3 y se ubic6 tercero en la tabla
final y por su gran participacion logro un puesto para correr en la Formula 3000.

También participo en el Masters de Formula 3, logrando una cuarta plaza y repitié otro triunfo en
las Seis Horas de Bogota, a la vez que compitid para Mercedes-Benz en la carrera ITC en
Silverstone.
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En 1997, compitié con el equipo Marko en la Formula 3000 Internacional, terminando en segundo
lugar. Este mismo afio el agente de Montoya, David Sears, se lo hizo notar a Frank Williams,
propietario de la escuderia Williams F1, el cual lo contratd como piloto de pruebas. El colombiano
mostré su velocidad en los ensayos de Jerez con tiempos muy cercanos a los de Jacques
Villeneuve (campeodn de aquel afio), y en el resto de tests en los que participd.

En 1998, Montoya compitié de nuevo en la Férmula 3000 Internacional, la cual gané en ese mismo
afo. Se destaca su participacion en el Gran Premio de Pau, en el que se impuso magistralmente
sacandole una vuelta de ventaja al segundo clasificado.

En 1999, después de un acuerdo entre Wiliams y Chip Ganassi se trasladd al otro lado del
Atlantico y participé en la serie CART en los EEUU. En su primer afio se corond brillantemente
campeodn en un torneo que se definid en la Udltima carrera tras una refiida temporada con el
escoceés Dario Franchitti, mientras Alex Zanardi, luchaba en la Férmula 1 en un Williams que no
lograba rendir. Montoya gano siete carreras, entre ellas las 500 millas de Michigan, considerada
como una de las carreras mas espectaculares y refiidas de la categoria, asi como siete poles, y
ademas se consagrd como el piloto mas joven en ganar esta categoria a los 24 afos de edad y el
mejor novato de de la historia de la misma.

Durante el 2000, permanecio en el mismo equipo, pero el cambio de chasis (a Lola) y de motor (a
Toyota), produjeron cambios apreciables en la confiabilidad, rendimiento del vehiculo y errores del
equipo, lo que le impidié al menos lograr 5 victorias que tenia casi aseguradas como Nazareth,
Fontana, Laguna Seca, Road America. De este modo queda al margen de la disputa por un nuevo
titulo, terminando noveno en la clasificacion general al ganar solo 2 carreras, aunque gracias a su
incuestionable talento natural, pudo lograr 7 poles (4 de manera consecutiva) y 6 vueltas rapidas.
Ese mismo afio consiguié su mas ilustre conquista al ganar la legendaria carrera de las 500 millas
de Indianapolis en su primer intento, dandole asi la primera victoria a Toyota en la CART.

En el 2001, tras su paso por Norteamérica, Montoya regresoé al equipo Williams, pero esta vez no
como piloto de pruebas, sino como piloto de carreras. En su primera temporada fue el novato del
afio obteniendo una victoria (Gran Premio de Italia en Monza) y tres poles.

Durante las Temporadas 2002 y 2003 se convirti6 en una alternativa real en la lucha por el
Campeonato del Mundo contra Michael Schumacher, quedando tercero en la clasificacion final en
ambos afios.

Permanecié con Williams-BMW hasta el 2004, afio en el que las deficiencias en su vehiculo
imposibilitaron su lucha por el campeonato, quedando detras de dos nuevos aspirantes, Jenson
Button y Fernando Alonso. No obstante consiguio una brillante victoria en el Gran Premio de Brasil
de 2004 y la vuelta mas rapida de la historia de la F1 en el Gran Premio de Italia de 2004 en
Monza. Su periodo con Williams se saldé con 4 victorias y 11 poles.

En el Gran Premio de Canada de 2006, en la que fue su ultima temporada en la F1 Para el 2005,

Montoya se integré por dos temporadas en el equipo McLaren-Mercedes en compafiia del
finlandés Kimi Raikkdnen.
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Después de sélo dos Grandes Premios, se lesiono oficialmente el hombro jugando al tenis, lo que
impidid su participacion tanto en el Gran Premio de Bahrein como en el Gran Premio de San
Marino; siendo sustituido por los pilotos probadores Pedro de la Rosa y Alexander Wurz,
respectivamente. Durante la NASCAR NEXTEL Cup de 2007 en el Texas Motor Speedway, de
Texas2006 fue el afio en que culmind su carrera en la Formula 1, para dar paso a una nueva
etapa en su trayectoria, esta vez en la categoria NASCAR de los Estados Unidos, conformando
parte del equipo de su antiguo jefe de la CART, Chip Ganassi. A finales de este afio, inicié su
periodo de adaptacion a la NASCAR, empezando en la Busch Series (la segunda en importancia
en la NASCAR detras de la NEXTEL Cup) en la que compitié en tres ocasiones (un retiro). Luego,
en ese mismo afio 2006, hizo una aparicion mas, pero esta vez, en la NEXTEL Cup, en la cual, no
pudo culminar.

En 2007 se anuncié que seria parte de los corredores de la famosa carrera de resistencia
estadounidense 24 horas de Daytona, algo que no se esperaba, pero en la que salid victorioso
junto a sus compafieros de vehiculo: Scott Pruett (estadounidense) y Salvador Duran (mexicano),
con el coche nimero uno, del equipo Telmex Target (Lexus), de Chip Ganassi. Mas tarde, el 4 de
marzo de 2007 obtuvo su primera victoria en la categoria Nascar, serie Busch, en el circuito de
Ciudad de México (México), Autodromo Hermanos Rodriguez.

El 24 de junio de 2007 se convierte en el primer latino en ganar una competencia en la categoria
NEXTEL Cup, en el circuito mixto de Infineon Raceway en la Toyota/Save Mart 350 y
estableciendo un récord al obtener la victoria arrancando desde el puesto 32.

El 18 de noviembre de 2007 se consagré como el Novato del Afio en la NEXTEL cup, después de
ser el mejor debutante en las 36 competencias de la maxima serie de la Nascar, y finalizar la
temporada en la posicion numero 20, con 3487 puntos.

El 27 de enero de 2008, Montoya junto a Scott Pruett, Guillermo Rojas y Dario Franchitti gana
nuevamente las 24 horas de Daytona, un hecho mitico. Sélo falta que corra y gane en las 24 horas
de Le Mans para ser el piloto que ha ganado casi todas las carreras mas importantes del
automovilismo mundial.

Actualmente es piloto de la categoria NASCAR, tras su retiro de la Formula 1 en 2006. Lidera
Junto con su esposa Conny Freydell la Fundacién Formula Sonrisas, una organizacioén sin animo
de lucro creada en Estados Unidos, con el fin de mejorar, a través del deporte, la calidad de vida
de los nifios colombianos en situaciones vulnerables.

Para saber més visite: www. jpmontoya.com
PAG. 6




DEPORTE TOTAL ®

La historia del fatbol, suele considerarse a partir de 1863, afio de fundacion de The Football
Association, aunque sus origenes, al igual que los de los demas cddigos de futbol, se pueden
remontar varios siglos en el pasado, particularmente en las Islas Britanicas durante la Edad Media.
Si bien existian puntos en comun entre diferentes juegos de pelota que se desarrollaron desde el
siglo 11l a. C. y el futbol actual, el deporte tal como se lo conoce hoy tiene sus origenes en las Islas
Britanicas.

Los primeros cédigos britanicos que dieron origen al futbol asociacion se caracterizaban por su
poca organizacion y violencia extrema. No obstante, también existian otros codigos menos
violentos y mejor organizados: quizas uno de los mas conocidos fue el calcio florentino, deporte de
equipo muy popular en Italia que tuvo incidencia en los codigos de algunas escuelas britanicas.

La formacién definitiva del fatbol tuvo su momento culminante durante el Siglo XIX. En 1848
representantes de diferentes colegios ingleses se dieron cita en la Universidad de Cambridge para
crear el codigo Cambridge, que funcionaria como base para la creacion del reglamento del fatbol
moderno. Finalmente en 1863 en Londres se oficializaron las primeras reglas del fatbol.

Desde entonces el futbol ha tenido un crecimiento constante, hasta llegar a ser el deporte mas
popular del mundo con unas 270 millones de personas involucradas. Con la realizacion de la
primera reunion de la International Football Association Board en 1886 y la fundaciéon de la FIFA
en 1904, el deporte se ha expandido hasta llegar a todos los rincones del mundo. A partir de 1930
se comenz0 a disputar la Copa Mundial de Fuatbol, que se convertiria en el evento deportivo con
mayor audiencia del planeta.

ContinGa en la Siguiente edicion...
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Este deporte ciencia, juego de ingenio
simboliza la guerra, y ha adquirido gran
popularidad, se juega entre dos oponentes,
en que no interviene para nada el azar, sino
la rapidez intelectual de los competidores.

Cada jugador cuenta con dieciséis piezas (8
peones, 2 torres, 2 caballos, 2 alfiles, el Rey y
la Reina); y se desplazan estas piezas por un
tablero de 64 casillas blancas y negras
alternadas, llamadas escaques. El juego
concluye cuando uno de los Reyes es
vencido, en la terminologia ajedrecistica,
cuando esta en Jaque Mate.

El ajedrez se origin6é en el Valle del Indo, y
sus comienzos datan del siglo VI de la era
cristiana. En sus origenes se lo denomind
Chaturanga o juego del ejército. Fue
difundiéndose a través de las rutas
comerciales de aquel tiempo, llegé a Persia y
al Imperio Bizantino, extendiéndose por toda
Asia.

Los arabes estudiaron profundamente el
juego, analizaron sus movimientos vy
escribieron varios tratados sobre ajedrez.

Con la invasion de los arabes a Espafia, llega
alrededor del afio 700 a la peninsula y se
comienza a difundir en Europa, aunque hay
datos de que ya lo jugaban los vikingos y los
cruzados que habian visitado Tierra Santa.

Se han encontrado piezas de épocas
medievales que testimonian la presencia del
juego en varias zonas europeas. Alfonso X, El
Sabio, el escritor medieval galaico-toledano,
interpretd, tradujo y adaptd tratados de
ajedrez, a la vez que escribe su "Libro de
Ajedrez". Hasta el siglo XVIII el ajedrez era un
juego predilecto especialmente de la nobleza
y la aristocracia, pero comienza a
popularizarse hasta llegar a jugarse en
cualquier ambito, y tanto entra a la
Universidad como a los cafés. Las normas y
su reglamento han variado a través del
tiempo, pero sigue siendo un juego de ldgica,
estrategia y concentracion.

PROTEJE EL MEDIOAMBIENTE
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Llegar a saber con certeza cuando y donde
nacio verdaderamente el ajedrez, es
pretender apresar lo inasequible. Si bien se
han tejido mil conjeturas al respecto y se han
realizado investigaciones minuciosas, los
afanes de quienes asi perseveraban se han
visto de continuo mutilados por la sombra
impenetrable de los siglos.

Entre los objetos hallados en la tumba de
Tutankamon, por ejemplo, fueron
encontradas piezas de un juego de interior
gue se supuso habria pertenecido a un juego
del que habria derivado el ajedrez. Tiempo
después, no obstante, hubo que descartar
aquella teoria. Quizas el primer vestigio
palpable que se tiene hasta la fecha de una
forma de ajedrez, data de 500 afios antes de

La era cristiana y fue descubierto en la India
bajo el nombre de Chaturanga.

Los persas adoptaron el juego y a ellos
debemos gran parte de su actual
nomenclatura. Asimismo, los arabes fueron
quienes difundieron el ajedrez a lo largo de la
costa norte de Africa y en la Peninsula
Ibérica.

Los Bizantinos, entusiastas y practicantes del
juego ciencia, lo difundieron en Rusia y en los
Paises Escandinavos. Aquel tipo de ajedrez,
sin embargo, no echo raices en Europa
Occidental, en donde prevalecié la forma
italiana del juego, derivada de una fusion con
el ajedrez arabe.

Las competencias individuales de quienes
pretendian ser los mas grandes jugadores de
su tiempo, llevé en el siglo pasado a la
realizacion de un torneo entre los mejores
ajedrecistas de la época. Dicho torneo fue
llevado a cabo en Londres, Inglaterra, en
1851, y su vencedor fue el brillante
combinador aleman  Adolf  Anderssen.
Oficialmente, el primer campedn mundial de
ajedrez fue Wilheim Steinitz.

REVISTA DEPORTE TOTAL ®
SU REVISTA
DEPORTE, RECREACION, EDUCACION
FISICA'Y ENTRETENIMIENTO

La expresion Jaque Mate, proviene de las palabras persas SHAH MAT:
"el Rey esta muerto”

Continla en la Siguiente edicion...
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Los deportes extremos son todas aquellas actividades o disciplinas en su mayoria ya existentes,
pero que debido a circunstancias especiales o situaciones particulares implicitas como el peligro y
la dificultad para realizarlos, se les consideran extremos. Por ejemplo escalar una roca que esta a
unos centimetros del piso no se considera deporte extremo, en cambio si se realiza en una pared
vertical rocosa a cientos de metros ya se le considera extremo.

Ha sido utilizado dentro del deporte alternativo y por lo medios de comunicacién para relacionar su
productos y atraer la atencibn de quienes estan en busca del reto y la aventura.
Algunos deportes extremos son:, paracaidismo, vuelo en parapente, rafting o descenso de rios,
ciclismo de montafia, escalada, salto en bungee, excursionismo, buceo, moto nautica, etc.

Estos deportes de aventuray quienes los practican, tienen ciertas caracteristicas como:

- No hay reglamentacion fija.

- No hay horario especifico.

- Las practicas varian el ritmo y la intensidad.

- Los deportes son originales y creativos.

- Hay una constante busqueda de placer y satisfaccion.
- Sensaciones de riesgo y aventura.

- Necesidad de autorrealizacion.

- Satisfaccion de preferencias.

- Ampliacion del yo (personalidad).

- Control de emociones.

- Compromiso personal. PAG. 10
- Liberacion psiquica vy fisica.

- Busqueda de nuevos retos.

- Exteriorizacion del estrés.

- Desarrollo de una practica diferente.
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- Influencia de modas.

Sin embargo, este tipo de actividades requiere de mayor conocimiento y conciencia que cualquier
otra, ya que el riesgo se incrementa por la velocidad o la altura.

Algunos cientificos han determinado que esta pasion por el peligro puede tener una raiz
fisiolégica; o sea que se encuentra relacionada con los niveles de determinadas sustancias, como
la adrenalina o ciertos neurotransmisores que hacen que algunas personas sean mas audaces
que otras.

Los jovenes son los que mas practican estos deportes de aventura y todo aquellos que tenga la
posibilidad economica; ya que se requieren de recursos para trasladarse a diferentes lugares
donde practicarlos, comprar el equipo necesario, orientacion de especialistas y empresas
encargadas de guiar y cuidar al deportista.

En todo el mundo hay lugares en donde se pueden practicar estos deportes, en Jalisco a ya sé
cuenta con varios lugares donde se han creado ya las condiciones necesarias para practicar
deportes extremos.

Por otro lado también ya hay bastantes empresas dedicadas a la venta de equipo, entrenadores,
guias y servicios de emergencia, asi que los aventureros y amantes del peligro ademas de
experiencia y destreza, necesitan tomar también medidas extremas para evitar accidentes que
pongan en riesgo su vida.

TODO EL MUNDO DEL DEPORTE . N\

EN SU REVISTA DEPORTE TOTAL
SUSCRIBASE GRATIS
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EL COMITE OLIMPICO INTERNACIONAL

El Comité Olimpico Internacional (COI) con sede en Lausana (Suiza), fue creado el 23 de junio de
1894 por el Baron Pierre de Coubertin en Paris con el fin de revivir los antiguos juegos olimpicos
griegos.

En su primera integracion estaban representados doce paises:

Argentina (José Benjamin Zubiaur)
Bélgica (Maxime de Bousies)
Austria-Bohemia (Jiri Guth-Jarkovsky)
Estados Unidos (William Sloane) O
Francia (Ernest F.Callot y Pierre de Coubertin) ]'d
Grecia (Demetrius Vikelas)

Gran Bretana (C. Herbert Ampfhill y Charles Herbert)

Hungria (Ferenc Kemény)

Italia (Mario Luccesi Palli y Andria Carafa)
Nueva Zelanda (Leonard A. Cuff)

Rusia (Alexei General de Boutowsky)
Suecia (Viktor General Balck).

El COI coordina las actividades del Movimiento Olimpico. Ademas estd encargado de supervisar y
administrar todo lo concerniente a los Juegos Olimpicos. Es duefia de todos los derechos
asociados a los simbolos olimpicos, la bandera, himno, lema, juramento y los juegos. Controla los
derechos de transmision de los juegos, la publicidad y demas actividades de acuerdo a la Carta
Olimpica. Ademéas es el organismo internacional encargado de organizar y seleccionar las
ciudades que seran sedes de los Juegos Olimpicos cada 4 afios.

Los Juegos Olimpicos se inician con el encendido de la Llama Olimpica y en ese momento es el
inicio de la Olimpiada que terminara con el encendido de la siguiente a los 4 afios.

LA RECREACION Y EL
DEPORTE SON VIDA.
PRACTICALOS .

WOS3 1
RAYY:

A
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Presidentes del COI

Desde 1894 el COI ha tenido 8 presidentes:

\[®) NOMBRE | PAIS PERIODO
1 Demetrius Vikelas Grecia 1894-1896
2 Pierre de Coubertin Francia 1896-1925
3 Henri de Baillet-Latour Bélgica 1925-1942
4 Johannes Sigfried Strom Suecia 1942-1952
5 Avery Brundage USA 1952-1972
6 Lord Killanin Irlanda 1972-1980
7 Juan Antonio Samaranch Espafia 1981-2001
8 Jaques Rogge Bélgica En el cargo desde 2001

Reuniones del COI

Desde su fundacién, el COI, ha realizado una serie de reuniones de alto nivel donde se han
discutido el pasado, presente y futuro del movimiento olimpico internacional. Se dividen en dos
tipos, a saber:

Congresos del COI: En los congresos, 13 en su totalidad, celebrados en periodos de tiempo
irregulares, se trata sobre temas de importancia referentes al movimiento olimpico internacional en
ese momento; ademas se expone, discute y concluye sobre el nivel e historial olimpicos logrados
hasta ese entonces y su proyeccion al futuro. La primera de estas reuniones se realizo en Paris en
el afio 1894, la més reciente fue también en la capital francesa, en 1994 y la proxima serd en
Copenhague, Dinamarca, en el afio 2009.

Sesiones del COI

Las Sesiones del COI son generalmente reuniones de miembros del COIl donde se pone a
votacidén cuestiones o acciones a tomar referentes al movimiento olimpico. Es el érgano supremo
del COl y sus decisiones son finales. Cada miembro del COI tiene derecho a voto.

Una sesion ordinaria se efectia una vez al afio. En caso de emergencia o de resolver puntos aln
pendientes, se puede llamar a una sesion extraordinaria en conveniencia con el Presidente del
COl o por peticion escrita de al menos las dos terceras partes de los miembros.

Las actividades mas importantes realizadas en las sesiones son, entre otras: Adaptar o modificar
la Carta Olimpica. Elegir los miembros del Comité Olimpico, el Presidente Honorario, miembros
honorarios y miembros de honor.

Elegir el Presidente, Vicepresidente y todos los demas miembros del Cuerpo Ejecutivo, elegir la
ciudad sede de los Juegos Olimpicos, determinar qué deportes formaran parte de los calendarios
olimpicos y cuéles no.
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LA SEGURIDAD NO ES UN JUEGO....

LA SEGURIDAD EN PARQUES INFANTILES

Las instalaciones para que los nifios jueguen
al aire libre pueden hacer que las nifias y
nifios se diviertan, que tomen aire fresco y
hagan ejercicio; pero también pueden
significar algunos peligros para su seguridad
cuando las instalaciones son defectuosas, las
superficies poco adecuadas, y el
comportamiento descuidado aparecen
peligros que hacen que algunos nifios que
frecuentan los jardines de juego terminen en
la sala de emergencia de los hospitales.

Cada afo, mas de 200.000 nifios son

tratados en los hospitales y en las salas de
emergencia por lesiones ocurridas en

La supervision de los adultos

accidentes en los jardines de juego. Muchas
de estas lesiones podrian haber sido
prevenidas con la supervision adecuada.

Usted puede hacer que el jardin de juego sea
un lugar entretenido y seguro para los
infantes, revisando las instalaciones para
cerciorarse de que no haya posibles peligros
siguiendo  sencillas  instrucciones  de
seguridad. Ademas, el ensefiarles a los
pequefios coOmo jugar con cuidado es
importante: si los nifios conocen las reglas
del sitio de juego, serd menos probable que
se lastimen.

Los padres pueden ayudar a prevenir los accidentes en los jardines de juego tomando algunas
precauciones y asegurandose que cualquier equipo en el que su hijo(a) juegue sea apropiado

para su edad y su nivel de madurez.

La supervision adulta puede ayudar a prevenir lesiones al asegurarse que los nifios(as) utilizan
apropiadamente el equipamiento de los jardines de juego y que no se compartan de forma
peligrosa alrededor de estas instalaciones. Si ocurre una lesion, un adulto puede ayudar al nifio(a)
y brindarle primeros auxilios inmediatamente. Los nifios(as) deberian estar siempre bajo

supervision mientras estén en el patio de juegos.
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Los nifios (y muchas veces los mayores) no pueden calcular las distancias con exactitud y no son
capaces de prever situaciones de peligro por si mismos. A los nifios generalmente les gusta
probar sus limites en los jardines de juego, asi que es importante que un adulto esté presente para
mantenerlos bajo supervision.

Antes de que visite un jardin de juego, asegurese de que las areas de juego estén disefiadas para
permitir que un adulto vea claramente a los nifios(as) mientras estos juegan con el equipo.

Instrucciones de seguridad

Los factores mas importantes al evaluar la seguridad de cualquier jardin de juego son las
superficies, disefio y espacio, e inspeccion y mantenimiento de los equipos.

Superficie

Una superficie adecuada para un jardin de juego es uno de los factores mas importantes para
reducir las lesiones por accidentes que ocurren cuando los nifios(as) se caen de los equipos. La
superficie que esta debajo de los equipos de juego deber ser los suficientemente suave y gruesa
para suavizar el impacto de la caida de un nifio(a).

A continuacion detallamos algunos datos para tener en cuenta:

Concreto y asfalto son peligroso e inaceptables. Césped, tierra, y superficies de tierra compacta
también son inseguras porque el clima y el uso excesivo pueden reducir su capacidad de proteger
al nifio(a) en caso de una caida.

La superficie del jardin de juego debe estar libre de agua estancada y de desperdicios que
pudieran hacer que un nifio(a) se tropiece y se caiga, como piedras, ramas de arboles y raices de
arboles.

No deberia haber materiales peligrosos como trozos de vidrio y metales torcidos.
Las superficies deben estar rellenas de materiales como trocitos finos de madera, pajote, arena,
piedritas de grava 0 goma en trizas.

Las coberturas de superficies hechas de goma que haya sido sometida a pruebas de seguridad o
materiales similares a la goma también son seguras.

Las colchonetas de goma y los trocitos finos de madera permiten el mejor acceso a personas en
sillas de ruedas.

Las superficies rellenas de materiales poco compactos de 12 pulgadas (30 cm.) de profundidad

deben ser usadas para equipamientos de 8 pies (2.5 m) de alto. El material de estas superficies no
debe de acumularse de forma compacta porque esto reducira su efecto amortiguador.
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No existen materiales que se consideren seguros si la altura combinada del jardin de juego y del
nifio (estando de pie en la plataforma mas alta) es superior a 12 pies (3.7 m).

La superficie acolchonada debe extenderse como minimo 6 pies (1.9 m) més alla del espacio que
cubre el equipo. Puede que se necesite espacio adicional, dependiendo de cuan alto un tobogan
sea o0 cuan largo sea el alcance de un columpio.

Tenga en mente que incluso las superficies adecuadas no pueden prevenir todas las lesiones.
También, cuanto mas altos sean los equipamientos, mas altos seran los riesgos de que un nifio(a)
se lastime si se cae.

Disefio y espacio

El equipamiento del jardin de juego debe ser disefiado para dos grupos diferentes de edades: de 2
a 5 anos (nifios pre-escolares) y de 5 a 12 anos de edad (nifios en edad escolar). En los jardines
de juego mas seguros, las areas de juego para los nifilos mas pequefios estan separadas de las
de los niflos mayores, y existen sefiales que designan cada area para evitar cualquier tipo de
confusion.

Los nifios(as) mas pequefios no deben de jugar en equipamientos disefiados para nifios(as)
mayores porque el tamafio de estos equipos y sus proporciones no seran adecuadas para los
nifios(as) pequefios y esto puede ocasionar accidentes. Igualmente, los nifios(as) mayores no
deberian jugar en instalaciones disefiadas para nifios mas pequefios. Los equipos y espacios
pequefios pueden causar problemas a los nifios mas grandes.

Mantenimiento e inspeccion

Independientemente de que su nifio(a) juegue en el hogar o en un jardin de juego publico, es
importante que usted revise el equipamiento de forma general para asegurarse de que esta limpio
y en buenas condiciones.

No debe haber partes rotas en el equipamiento.

El equipamiento de madera no debe tener grietas o astillas.

El equipamiento de metal no debe estar oxidado.

Las cercas que rodean un jardin de juego publico deben estar en buenas condiciones para
prevenir que los nifios(as) salgan corriendo al trafico de los alrededores.

Los materiales en la superficie del jardin de juego deben mantenerse en buenas condiciones con
regularidad de modo que los elementos de la superficie no estén demasiado compactos y que
cubran todas las é&reas de juego necesarias -especialmente las zonas que rodean los
equipamientos de juego desde donde pueden ocurrir caidas.

El equipamiento de los jardines de juego debe estar fabricado con materiales resistentes que no
caeran o se desgastaran con el clima de la zona.

Asegurese de que no existan objetos peligrosos (como por ejemplo, tornillos o bulones, cerraduras
en forma de S, y esquinas afiladas sin acabados) que sobresalgan del equipamiento pudiendo
cortar a un nifio(a) o hacer que su ropa se enrede y quede atrapada.
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Todas las partes del equipamiento deben estar bien instaladas, sin partes sueltas o rotas. Los
equipamientos de plastico y de madera no deben tener signos de desgaste, y no deben tener
ninguna superficie astillada u oxidada.

Si el jardin de juego local tiene una caja de arena al aire libre, revise la superficie para confirmar
gue no hay desperdicios peligrosos como palitos o vidrios rotos, y asegurese que no hay insectos
en la arena. Las cajas de arena deben de ser cubiertas en la noche para prevenir contaminacion
proveniente de animales.

BARBIE: LA MUNECA MAS FAMOSA DEL MUNDO

*j L} 1 [ b
Barbie es la mufieca de juguete mas famosa Fair, feria del juguete. Fue creada por Ruth
y vendida del mundo. Debut6 el 9 de marzo Handler esposa de Elliot Handler, co-
de 1959 en la American International Toy fundador de la empresa Mattel.

En los afios 50, Ruth Handler se dio cuenta de que su hija (Barbara), preferia jugar con mufiecas
con caracteristicas adultas, en vez de las infantiles. En esos momentos, la gran mayoria de las
mufiecas que se fabricaban eran infantiles. Al darse cuenta del posible negocio, decidio
proponérselo a su esposo y co-fundador de Mattel, aunque la idea no llegaria a buen puerto,
debido a la reaccion que mostré el director de Mattel.

Elliot Handler, el esposo de Ruth, durante un viaje a Alemania, descubri6 una mufieca en un
escaparate, llamada Lilli. Se trataba de una muiieca, inspirada en una mujer adulta, sociable, que
sabia lo que queria, y no dudaba en usar a los hombres para obtenerlo. La mufieca en cuestion
comenzo vendiéndose a hombres, pasando a venderse a nifias, dada su popularidad, nifias que
disfrutaban vistiéndola y cambiando su ropa. Lilli lleg6 a ser tan popular que traspaso las fronteras
alemanas, alcanzando a los Estados Unidos.

Cuando esto sucedi6, Mattel, tras haber rechazado la idea anterior de Ruth Handler, compro los
derechos de Lilli. Le dieron un cambio de imagen, un nuevo cuerpo, y un nuevo nombre, Barbie,
en honor a la hija de Ruth, Barbara. Cuando estaba todo perfecto, se decidieron a hacer nacer a
Barbie el 9 de marzo de 1959 en la American International Toy Fair, conservando esa fecha, como
el cumplearios oficial de la mufeca.
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En su "debut", Barbie lucia un peinado rubio muy a los afios 60, con un bafiador simulando en su
estampado la piel de cebra. A lo largo de los afios los modelos se han sabido ir actualizando, asi
como el color del pelo de la mufieca y la forma. La mufieca se creé como una joven apasionada de
la moda.

En el mundo actual Barbie dej6é ya de ser una mufieca, para convertirse en un icono de la moda,
ademas de que su mercancia es tan apreciada por las nifias (y coleccionistas) que Barbie ya no
vende articulos basados en la mufieca. Ahora el sello Barbie produce una cantidad increible de
mercancias que si bien no se venden tan bien como la mufieca son una importante suma a Mattel.
Entre los productos que podemos encontrar de Barbie, hay ropa para nifias, joyas, relojes, cajas
registradoras, autos para nifias, juegos de PC, juegos de GBA, peliculas, estampas, accesorios de
decoracion, musica, etc. Una enorme lista que hace que Barbie sea la mufieca mas vendida
mundialmente. Algunas de la Profesiones de Barbie: gimnasta, modelo, profesora, fotégrafa,

Veterinaria, etc.
ﬁ .
» *l

El dopaje o doping es la promocion o consumo de cualquier método o sustancia prohibida en el
deporte que puede ser potencialmente peligrosa para la salud de los deportistas y que es
susceptible de mejorar su rendimiento de manera ilicita. En la actualidad, algunos trabajadores
gue estan sometidos a grandes tensiones recurren al consumo de sustancias peligrosas con el
objetivo de aumentar su rendimiento tanto fisico como intelectual.
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De acuerdo con el Comité Olimpico Internacional (COIl), el dopaje es la administracién o uso por
parte de un atleta de cualquier sustancia ajena al organismo o cualquier sustancia fisiolégica
tomada en cantidad anormal o por una via anormal con la sola intencion de aumentar en un modo
artificial y deshonesto su rendimiento en la competicion. Cada asociacion deportiva posee una lista
detallada de las sustancias prohibidas con las cantidades maximas permitidas. De acuerdo a la
sustancia utilizada y otros factores particulares, cada asociacién sanciona al atleta en cuestion.

La palabra doping es un anglicismo y su versién castellanizada, in_clll_Jida en las ultimas revisiones
del Diccionario de la Real Academia Espafiola, es dopaje.

Métodos de dopaje

Dopaje sanguineo

Este tipo de dopaje se refiere a la administracion en por via intravenosa de sangre o sus
componentes a un deportista, persona o animal, al que proporcionan un aumento de las
capacidades motoras dejando al resto de sus competidores en relativa desventaja.

Administracion de oxigeno o expansores coloidales de plasma

La administracién de este tipo de sustancias suele llevarse a cabo a través de la transfusion de
sangre o vectores artificiales de oxigeno como por ejemplo el RSR-13 o hemoglobina sintética.
Entre sus riesgos se encuentran el desarrollo de reacciones alérgicas asi como dafios renales o la
transmision de enfermedades infecciosas tales como hepatitis virales o SIDA.

Manipulacion farmacolégica, quimica o fisica
Se trata de farmacos con los que se mejora la capacidad fisica (apertura de bronquios, mayor
cantidad de glébulos rojos en sangre, etc.) y el rendimiento de los atletas. Algunos pueden llegar a

ser adictivos. Sin embargo, se pueden consumir por mediacion de un doctor (por €j. En el caso de
los asmaticos).
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DEPORTE TOTAL ®
ES SU REVISTA!

POR SU DISENO

POR SU CONTENIDO

POR SU INTERACTIVIDAD

POR LA VARIEDAD DE SUS TEMAS
POR SU LENGUAJE CLARO Y AMENO...

SUSCRIBASE
GRATIS

DEPORTE PARA TODOS

Pierre de Coubertain, Creador de los juegos Olimpicos Modernos, pensaba que el deporte de élite
estimularia el deporte para todos. “Para que cien personas participen en la cultura fisica, es
necesario que cincuenta participen en el deporte; para que cincuenta participen en el deporte,
veinte deben especializarse; para que veinte se especialicen, cinco deben ser capaces de hacer
auténticas proezas de habilidad”.

Sin embargo, el Comité Olimpico internacional (COI), decidié que el fomento de deporte para
todas las personas, no se podia dejar a merced de la inspiracion de los campeones; por lo que se
cred la Comision especial Deporte para Todos, que informa al COI den cada una de sus sesiones.
Su funcién no consiste en organizar acontecimientos deportivos para los participantes de todos los
niveles, si no en estimular y ayudar a aquellos que los practican. Estos grupos incluyen colegios,
universidades, trabajadores y discapacitados.

Deporte para todos es un movimiento que tiene como objetivo hacer realidad el ideal olimpico,

gue declara que el deporte es un derecho que corresponde a todas las personas, por encima de
las diferencias raciales y de clase.
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Es un movimiento que persigue la consecucion de la salud, la buena forma fisica y el bienestar por
medio de las actividades deportivas, que se puedan adaptar a las diferentes circunstancias
sociales y econdmicas, sea cual sea el contexto cultural de la zona. Deporte para todos abarca
todo tipo de deporte, con la Unica excepcion del deporte de élite.

De acuerdo con el tema del Deporte Para Todos como una herramienta para la educaciéon y el
desarrollo, instan a los gobiernos, a sectores publicos y privados de salud, del deporte, la
educacion y a organizaciones ambientales a reconocer que las necesidades de los programas de
Deportes para Todos y de realizar acciones, especialmente a través de asociaciones, en y para
comunidades de todo el mundo, es ahora mayor que nunca.

Consideraciones, a la hora de implementar y desarrollar las politicas deportivas
recreativas:

Salud

Cambios de estilos de vida que se dan en todo el mundo, el hecho de que las enfermedades
cronicas, sobre todo cardiovasculares y diabetes, tienen mas importancia ahora que las
enfermedades infecciosas como una causa s mal y muerte, La alta proporciéon de muertes por
enfermedades no- contagiosas en paises desarrollados. La incidencia cada vez mas alta de las
dietas insanas o poco nutritivas, en todo el mundo, debido a la falta de alternativa o a una mala
eleccidn, los evidentes beneficios para la salud publica por el crecimiento de la actividad fisica y
los programas de educacion fisica para toda la vida.

Beneficios Sociales
Los beneficios sociales de la comunidad deportiva y recreativa, que incluyen la cohesién y las

habilidades sociales y el aumento de la sensacion de bienestar.
La necesidad de atender las necesidades concretas de las personas con discapacidad.

Aspectos econémicos

Los costos econdmicos de una salud publica pobre y de la inactividad fisica, que incluyen los
costes de administracién y de infraestructuras. La necesidad de programas apropiados y de
politicas para culturas y economias particulares, en especial teniendo en cuenta la falta de
recursos y oportunidades en paises en vias de desarrollo.

Medio Ambiente

La necesidad de condiciones y politicas ambientales apropiadas, asi como la adecuacién de
espacios internos y externos, para maximizar la seguridad, ampliar las oportunidades de deporte y
recreo para la comunidad e integrar la actividad fisica en el estilo de vida.
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En 1978 una resolucion de la asamblea general de la UNESCO proclamo la Carta Internacional
de la Educacion Fisica y el Deporte, este histérico documento cambio el estatus de la Educacion
Fisica y el Deporte y los convirtié en un derecho humano fundamental.

Ademés pidi6 que sus objetivos se orienten al bienestar del individuo y la sociedad, a partir de
esta resolucion. La UNESCO, La Organizacion Mundial de la Salud, EI Comité Olimpico
Internacional, y los Congresos Panamericanos de Educacion Fisica, entre otros importantes
organismos internacionales, estan impulsando una nueva modalidad deportiva: DEPORTE PARA
TODOS, para que la poblacién pueda ejercer en la practica, su derecho a hacer deporte de
acuerdo a sus posibilidades y conveniencias.

HISTORIA DE LOS JUGUETES

Hay vestigios que comprueban la existencia
de éstos en la antigua China, Egipto, Grecia,
Roma, civilizaciones mesoamericanas, edad
media, etc.

En la historia de los juguetes hay simples
ramas o piedras que al ser empleadas para
juguetear se convierten en objetos ludicos,
como evidencia basta mencionar que los
hombres han creado juguetes de arcilla,
madera, papel, tela, hojalata, hierro, plomo,
plastico y otros.

Los juguetes existen desde tiempos muy
remotos.

Las colecciones especializadas en artefactos lidicos muestran como el juguete siempre ha estado
en estrecha relacion con los materiales y tecnologias disponibles al momento histérico en que
surgen y son reflejo de la cultura y creencias de la sociedad que los crea.

Algunas de las colecciones privadas o publicas que reunen juguetes de todo tipo se pueden
encontrar en museos del juguete en México, Argentina, Espafia, Londres, Alemania y en el museo
de la infancia también en Inglaterra.

En la linea del tiempo de juegos y juguetes podemos observar la evolucion de los artefactos

destinados al entretenimiento. El siglo XX fue escenario de mdultiples transformaciones histéricas
que convirtieron el disefio y consumo de juguetes en toda una industria de dimensiones
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Internacionales, ahora la mayoria de los juguetes son producidos en serie y han desplazado casi
totalmente al juguete artesanal.

Destaquemos que las videoconsolas son consideradas juguetes y actualmente forman parte de los
objetos ladicos mas vendidos y utilizados por nifios, adolescentes y adultos de todo el mundo. Los
videojuegos, como el resto de los juguetes, evolucionan de forma paralela al avance de la
tecnologia y para muestra de ello basta conocer las caracteristicas de las consolas de nueva
generacion que incorporan dispositivos electronicos tan sofisticados que resulta dificil creer que
sean objetos exclusivamente ludicos.

TEGNOLOGIA DEPORTIVA

FOTO FINISH O FOTO DE LLEGADA

En muchos deportes el registro del orden de
la llegada de los competidores a la linea de
meta, ya que hasta la mas rnll’nima fraccion de
segundo puede decidir el triunfo. En deportes
como el atletismo, ciclismo, ‘patinaje, remo,
etc. Estos deportes tienen en ecomun que
muchos participantes llegan al mismo tiempo.

precisa, con aparatos apropiados es una
especializacion Unica en el mundo del
cronometraje.  Originalmente se registran
estos datos con una camara con pelicula
tradicional, pero en la actualidad existen
sistemas digitales ultra modernos. Las
posibilidades son'infinitas.

Registrar el final de la llegada de una manera

Un sistema de foto de llegada consta de una 0 mas camaras especiales y un computador con un
programa software para la operacion. La camara Etherlynx 2000 es el centro del sistema. La
camara toma fotos del final de la llegada y puede registrar el tiempo de llegada de los atletas, con
una precision de una diezmilésima de segundo. Los datos pueden ser llevados automaticamente
al sistema de cOmputo que procesa el resultado. Gracias a ello no es necesario introducir los datos
nuevamente de forma manual.

A la camara se le puede conectar un sensor que puede registrar la sefial de la pistola de salida o
del pito de inicio en la natacion, para iniciar automaticamente la medida del tiempo. Este sensor
esta conectado a la camara por medio de un cable electrico. Para largas distancias se puede usar
un emisor y receptor de alta frecuencia para com a sefal de salida.
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Ademés con ayuda de un programa especial de software, es posible enviar los resultados,
directamente desde la camara a los relojes de cronometraje, pantallas de resultado e indicadores,

monitores de television etc.

También es posible con ayuda de programas especiales, enviar los resultados y los datos a la
television en forma de gréaficos para combinarlos con las imagenes. De esta forma se puede hacer
visible, los nombres de los participantes, el tiempo de la competencia y los resultados.

EL HULA HOOP

El hula hoop es un juguete en forma de aro
gue fomenta la actividad fisica. Hoy se fabrica
a menudo de plastico y se gira alrededor de
la cintura o de otro miembro del cuerpo como
brazos o piernas.

Los niflos alrededor del mundo han jugado
siempre con aros, girdndolos, balanceandolos
y lanzandolos. Los materiales tradicionales
para los aros han incluido ramas y

hierbas. Los aros fueron inventados en Egipto
hace alrededor de 3.000 afios. En Grecia
antigua su uso fue recomendado para perder
peso. En el siglo XIV, el hooping era popular
en Inglaterra y los médicos le culparon de
ataques al corazon vy dislocaciones de
espalda. La palabra hula fue agregada a
comienzos del siglo XVIII cuando los
marineros que visitaron Hawai notaron la
semejanza entre el hula que se bailaba y el
hooping.

En 1957, el hula hoop fue reinventado por Richard Knerr y Arturo "Spud" Melin, que habian
fundado a compainiia llamada Wham-O en un garaje de Los Angeles en 1948 para comercializar el
lanzador Wham-O (inventado originalmente para lanzar trozos de carne al aire, un dispositivo de

entrenamiento para los halcones).

La idea vino de un californiano que habia visitado Australia que informé a Knerr y Melin sobre los
nifilos que giraban aros de bambu alrededor de la cintura en clase de gimnasia. Los nuevos hula
hoops fueron creados con Marlex, un plastico duradero recientemente inventado (donde el aro
ayudé como lanzamiento para la produccion de Marlex). El hula hoop se conoce hoy como el

capricho mas grande y provechoso de los afios 50.
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Knerr y Medlin no podian patentar su re-invencion sumamente provechosa, pues habia estado en
uso durante miles de afios. Que la fabricacion del dispositivo fuera de un nuevo material no
resolvio los requisitos de originalidad de la patente. Podian en gran parte, sin embargo, proteger
su marca de producto el "Hula Hoop", un nombre tan ligado al juguete que los nifios apenas
estaban interesados en cualquier otra marca de aro plastico.

Después de que el aro fuera lanzado en 1958, Wham-O vendié mas de 100 millones de unidades
en dos afios. De esto trataba la pelicula de 1994 de los hermanos Cohen The Hudsucker Proxy,
gue cuenta de forma ficticia como fue creado. Mientras que el capricho quema, wham-O tuvieron
fortuna otra vez con el lanzamiento de su frisbee.
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1. Cuantos y cuales deportes ve en la imagen ?
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2. CRUCIGRAMA

| N| O O | W N|

9

2. Cuales son los dias de la semana?

HORIZONTALES

CoNOO P por

. La méaxima justa deportiva del mundo.

. Hermosas flores. Plantigrado mamifero.
. Echar el discurso. El mejor en su area.

De la misma condicién.

Modalidad olimpica y atlética, Inv.

Este es un deporte que suscita pasiones, Inv.
Pronombre. Bruce... gran artista marcial.
Hoyo profundo.

Contraccién gramatical. Famoso deporte de élite, Inv.

VERTICALES

NookwhpE

©®

La medalla por la que todos van. Codiciado premio.
Garcia... afamado escritor. Astro rey.

Sigla eléctrica.

Otra modalidad atlética olimpica. Inv.

Puede ser un pascal. Suavizante natural.

Adule.

Cuna de Hipécrates. Consonantes.

Preposicion.

Interjeccion, Inv. Medio laurel.

Emergencia manifiesta. Presidente de USA.

3. DAMERO

Ubique en las casillas de manera horizontal 5
de los dias de la semana sin repetir ninguno.
En sentido vertical aparecera el nombre de un
espectacular deporte.

1. Cual es el deporte?

3. Cuales son los dias no utilizados?

4. AJEDREZ...

Juegan las blancas y dan mate en 2 jugadas.

Solucioén en la proxima edicién
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EL CUBO DE RUBIK

El cubo magico, como se conoce en algunos un mismo color que se pueden cambiar de

paises es un rompecabezas mecanico posicion. El objetivo de resolver el

inventado por el escultor y profesor de rompecabezas se consigue al colocar todos

arquitectura hungaro Ernd Rubik en 1974. los cuadrados de cada cara del cubo con el
mismo color.

Se trata de un conocido rompecabezas
cuyas caras estan divididas en cuadrados de

Se ha estimado que se han resuelto mas de 350 millones de cubos de Rubik o imitaciones en todo
el mundo. Su sencillo mecanismo sorprende tanto desde el punto de vista mecanico, al estudiar su
interior, como por la complejidad de las combinaciones que se consiguen al girar sus caras. El
cubo celebro su aniversario nimero 25 en 2005 por lo que salid a la venta una edicion especial del
mismo en la que la cara blanca fue remplazada por una reflejante en la que se leia "Rubik's Cube
1980-2005".

En el cubo tipico, cada cara esta cubierta por nueve cuadrados de un color solido. Cuando esta
resuelto, cada cara es de un mismo color. Sin embargo, el rompecabezas se encuentra,
principalmente, en cuatro versiones: el 2x2x2 "Cubo de bolsillo", el 3x3x3 el cubo de Rubik
estandar, el 4x4x4 (La venganza de Rubik) y el 5x5x5 (Cubo del Profesor). Se han lanzado cubos
aun mas complejos.

En marzo de 1970, Larry Nichols inventé un rompecabezas de 2x2x2 (similar a los ya conocidos
cubos de Rubik) y lo llamé "Rompecabezas con Piezas Rotables en Grupos". El juguete de
Nichols se sostenia usando imanes. Obtuvo una patente canadiense y posteriormente otra
estadounidense el 11 de Abril de 1972, dos afios antes de que Rubik inventara su cubo mejorado.

El 9 de abril de 1970, Frank Fox patentd su "3x3x3 esférico”. Recibié una patente del Reino Unido
(1344259) el 16 de Enero de 1974.

Rubik invent6 su "Cubo Magico" en 1974 y obtuvo una patente Hungara, por el Cubo Magico en
1975, pero no adquirid otras patentes internacionales. Los primeros productos de este invento
salieron a la venta en 1977 en jugueterias de Budapest. El cubo magico se unia por medio de
piezas de plastico ensambladas entre si, las cuales eran mas baratas de producir que los imanes
de Nichols.
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En septiembre de 1979 hizo un trato con Ideal Toys para llevar el Cubo Magico a occidente, y el
juguete llego por primera vez a las jugueterias fuera de Hungria en febrero de 1980.

Después del lanzamiento internacional el éxito del Cubo en las jugueterias occidentales se detuvo
brevemente para que el juguete pudiera adecuarse a los estandares occidentales de seguridad y
empaquetado. Se produjo un cubo mas ligero e Ideal. Toys decidi6 cambiarle el nombre; se
consideraron el "El nudo gordiano" y "Oro Inca", pero la compafia finalmente se decidié por "El
cubo de Rubik", y la primera entrega fue exportada de Hungria en mayo de 1980. A raiz de la
escasez del producto surgieron muchas imitaciones mas baratas.

Numero de combinaciones posibles.

Podemos combinar entre si de cualquier forma todos los vértices del cubo, lo que da lugar a
posibilidades. Con las aristas pasa lo mismo; es decir, que podemos combinarlas como se desee,
lo que da lugar a posibilidades, pero la permutacion total de vértices y aristas debe de ser en total
par, lo que nos elimina la mitad de las posibilidades. Por otra parte, podemos rotar todos los
vértices como queramos salvo uno sin cambiar nada mas en el cubo. La orientacion del dltimo
vértice vendra determinada por la que tengan los otros siete, y esto nos crea posibilidades. Igual
debe ocurrir con las aristas, pues aparecen posibilidades mas. En total tendremos que el nUmero
de permutaciones posibles en el Cubo de Rubik es de:

1.191. 27 .51
gt-121-37.2 = 43.252.003.274.489.856.000
2
Es decir, cuarenta y tres trillones doscientos cincuenta y dos mil tres billones doscientos setenta y
cuatro mil cuatrocientos ochenta y nueve millones ochocientas cincuenta y seis mil permutaciones.
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EL MUNDO DEL DEPORTE...

EN LA PROXIMA EDICION DE JULIO - SEPTIEMBRE
METODOLOGIA DEL ENTRENAMIENTO DEPORTIVO
NUTRICION PARA DEPORTISTAS
HISTORIA DE LA F1
DEPORTE & CINE
HISTORIA DE LOS COMICS
Y MUCHO MAS....
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ES SU REVISTA!

POR SU DISENO

POR SU CONTENIDO

POR SU INTERACTIVIDAD

POR LA VARIEDAD DE SUS TEMAS

POR SU LENGUAJE CLARO Y AMENO...
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ENVIENOS SUS ARTICULOS, INQUIETUDES, OPINION O SUGERENCIAS A:
revista@museodeporte.com

Condiciones para publicacién de trabajos, articulos, crénicas y demas.

1. Los trabajos deberan ser preferiblemente originales e inéditos y se recibiran anicamente al correo
electrénico indicado.

2. Las opiniones y comentarios expresados seran responsabilidad Gnica de sus autores.
3. El texto de los trabajos deberan presentarse preferiblemente en lenguaje Word y en tipo de letra Arial 12.

4. Los trabajos, asi como sus fotos, imagenes y demas que provengan de otras fuentes distintas del
remitente, deberan estar acompafiados de su respectiva bibliografia.

5. El comité editorial de la Revista se reserva el derecho de publicar los trabajos recibidos en cualquier
tiempo.

6. Los trabajos deberén estar acompafiados de una carta remisoria, asi mismo de una breve resefia de su(s)
autor(es).

7. No se publicaran trabajos que constituyan perjuicio para personas o instituciones.

8. La Revista no pagaré costo alguno por la publicacion de cualquier tipo de trabajo, Unicamente se daran los créditos
correspondientes a su(s) autor(es).
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. El cierre de edicién sera durante las dos Gltimas semanas del trimestre inmediatamente anterior.
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