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Durante las últimas dos sema-
nas estuve viendo estereogramas de 
todo tipo, y créanme, es algo frus-
trante en un principio para los que 
no tenemos la habilidad de verlos de 
forma simple.

Hay muchas maneras de verlos, 
diferentes técnicas explicadas por 
personas que también tuvieron difi-
cultades para verlos, pero creo que 
esto se debe a que cada uno puede 
percibirlos de manera diferente.

La técnica más común (y por lo 
menos la que me dio resultado a mí) 
consiste simplemente en mirarlos 
desde cerca y perder la vista en ellos, 

pensando en otra cosa o simplemente 
sin pensar en nada, para que la vista 
se escape dentro de ellos.

Pero ¿qué son realmente los este-
reogramas? La definición más correc-
ta que encuentro es que son ilusiones 
ópticas que nos permiten ver imáge-
nes en tres dimensiones a partir de 
otra imagen abstracta que, a simple 
vista, no esconde nada.

El secreto está en la capacidad 
que tenemos de captar dos visio-
nes diferentes gracias a nuestros 
dos ojos, y por ello los esterogra-
mas esconden dos imágenes si-
milares (con algunas diferencias) 

para que la vista independiente de 
cada ojo las vea y cause el efecto 
tridimensional.

Otra forma para ver los estereo-
gramas es fijar la vista en un punto 
en el medio de la imagen, estando 
bien cerca de ella, y tratar de mirar 
más allá, buscar una profundidad, 
como si estuviéramos viendo unos 
30 centímetros por detrás de dicha 
imagen, pero es muy importante te-
ner una idea de la imagen 3D que se 
busca, para no perderse cuando em-
pecemos a ver algo.

Como dije antes, hay muchas 
formas de verlos, así como variable 

Estereogramas
por Lucas Ferrero

Estereograma que 
muestra el símbolo de 
Mensa en fondo verde
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es el tiempo que se puede tardar en 
hacerlo. Hay gente que los puede 
ver inmediatamente desde la prime-
ra vez, hay gente que tarda varias 
horas y hay gente que tarda un rato 
pero logra ver la imagen tridimen-
sional sin mayores dificultades. Lo 
interesante también es que el ejer-
cicio se aprende con la práctica; 
notarán que una vez que empiecen 
a verlos, será cada vez más fácil y 
rápido ubicar la imagen 3D.

Les voy a dejar dos ejemplos, uno 
hecho por mí (el símbolo de Men-
sa en fondo verde) y uno bastante 
simple (un avión en fondo oscuro), 
para que vayan acostumbrándo-
se. También les voy a dejar algunas  
páginas donde pueden buscar más 
en el caso que sean de su interés. Al 
principio costará, pero si se concen-
tran lograrán ver lo que buscan; es 

cuestión de intentar un par de veces 
sin darse por vencidos. Otra reco-
mendación importante, es que no se 
quemen los ojos tratando de verlo en 
el monitor, sino que traten de impri-
mirlo y verlo en una hoja, si está en 
sus posibilidades.

Cuando crean que no lo pueden 
ver, acérquense más todavía y relá-
jense; les aseguro que es muy satis-
factorio ver como la imagen parece 
salir de la hoja de papel y ponerse 
prácticamente a nuestro alcance. g

c

Pero ¿qué son realmente 
los estereogramas? La 
definición más correcta 
que encuentro es que 
son ilusiones ópticas 
que nos permiten 
ver imágenes en tres 
dimensiones a partir de 
otra imagen abstracta 
que, a simple vista, no 
esconde nada.

Estereograma que muestra un avión en fondo oscuro

Para ver más estereogramas:
http://www.stereogramas.com.ar/•	
index.html
http://www.telefonica.net/web2/•	
anllelo/elojomagico/estereo2.htm
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El objetivo es descubrir qué segmentos de los fósforos en la grilla han 
sido quemados (en negro) y cuáles no (en blanco). La llama siempre que-
ma al fósforo desde la cabeza hacia la base, y nunca puede saltearse un  
segmento. Los fósforos tienen diferentes tamaños y pueden  
haber sido completamente quemados, parcialmente quemados o 
no haber sido quemados en absoluto. Los números alrededor de 
la grilla indican la cantidad de cuadrados con segmentos de fós-
foro quemados en cada fila y columna (como ilustra el ejemplo).

Juego extraído del 16th World Puzzle Championship, Brasil, 2007.

Campamento

Cada árbol tiene una carpa 
amarrada a él en un cuadra-
do adyacente. Las carpas no se 
tocan, ni siquiera en diagonal 
(como se ve en el ejemplo). Los 
números indicados muestran 
cuantas carpas son visibles en la 
fila o columna correspondiente.

Juego extraído del 16th World Puzzle 
Championship, Brasil, 2007

Fósforos

...decidimos no pagar la aerosilla y subir la sierra a pie. Lo logramos, 
aunque para ello tuvimos que recorrer toda la sierra. El objetivo del juego 
es descubrir cuál es el camino de la base a la cima. El camino no se cruza 
consigo mismo, nunca se mueve en diagonal y recorre todos los cuadros 
blancos de la grilla, pasando una sola vez por cada uno.

Juego extraído del 16th World Puzzle Championship, Brasil, 2007.

Por ahorrarnos unos pesos...

Juegos 	 A cargo de Rodrigo Escudero
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Juegos

La grilla representa un jardín lleno de lombrices. Los núme-
ros a la izquierda y en la parte superior de la grilla indican cuán-
tas lombrices distintas hay en cada fila y columna. Los números 
a la derecha y abajo de la grilla indican cuántas curvas están 
tomando las lombrices en cada fila y columna. Cada cuadro 
sólo puede ser ocupado por un segmento de una lombriz. Los 
puntos indican las extremidades de cada lombriz. La meta es 
descubrir cómo están distribuidas todas ellas.

Juego extraído del 
16th World Puzzle 

Championship, Brasil, 

2007.

Colocá en el mapa de la ciudad las construcciones. Los números ubica-
dos a la derecha y debajo de la grilla indican la cantidad de cuadrados con 
construcción en cada fila y columna. Las construcciones no pueden tocarse 
ni siquiera diagonalmente, y pueden ser giradas y/o espejadas.

Juego extraído del 16th World Puzzle 

Championship, Brasil, 2007.

Lombrices en el jardín

Mapa de la ciudad
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