
Delirius of New York, edición española.
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El juego puede llegar a ser una 
herramienta clave en la transformación 
de un texto en una herramienta 
interactiva. Imagen de Es pequeño, 
llueve dentro y hay hormigas (Soriano, 
2000).

 Imagen de Domesticity at war 
(Colomina, 2006). La página superior 

pertenece al libro de imágenes, la 
inferior pertenece al libro escrito. La 

relación entre ambos es variable.
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Detalle de Domesticity at war 
(Colomina 2006). Ambos libros 
aparecen referenciados mediante 
notaciones numéricas, marcando 
relaciones entre páginas o 
conceptos. 

Algunos ejemplos de cartas-proyectos

LiveSpeaking



12

LiveSpeaking 10·11

LiveSpeaking



12

LiveSpeaking



12

LiveSpeaking 10·11

LiveSpeaking



Fig.1 modelo teórico

Las reglas de cualquier juego propuesto se 
enriquecen al ser modificadas por el lector 
final. Los soportes físicos facilitan esta 
interacción, pero carecen de la potencia del e-
book para almacenar y trabajar con la 
información generada, ampliando el 
documento original
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Fig.2 Formatos híbridos
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