ANTHONY BROWNE

Es uno de los creadores de libros
ilustrados mds famosos de los Gltimos
40 afios. Sus cuentos fantdsticos para
nifos le han valido de numerosos
premios y el honor del “Children's
Laureate” en 2009.

ME GUSTA JUGAR

Un libro-juego que nos invita a imaginar, crear y contar
historias. Cada partida serd una nueva ocasién para
jugar y entrar en un mundo repleto de monerias.

3Se animan a descubrirlo?

JUGAR +
CONTAR

llustraciones de:

Me gustan los libros, ¢Cémo te sientes? y Cosas que me gustan
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ME GUSTA JUGAR

Este libro-juego se inspira en la lectura de tres libros
de Anthony Browne: Cosas que me gustan, Me gustan
los libros y 2Cémo te sientes?. Cada uno de ellos tiene
a un pequefio mono como protagonista, por lo que
sus vivencias acompafan a lectoras y lectores desde la
primera infancia.

La sorpresa y la aventura estdn presentes en cada
pdgina, y eso nos permite conocer a este chimpancé y
descubrir que atraviesa situaciones que son propias
del crecimiento. Lo vemos sintiéndose diferente cada
vez, eligiendo y disfrutando con distintos juegos e
historias.

A partir de Me gusta jugar, este personaje no sélo
protagonizard libros. También es el protagonista de
este juego, y nos invita a seguir descubriendo su
mundo desplegado en un mazo de cartas.




ANTHONY BROWNE

Es un reconocido autor de libros para
nifios y nifias, de gran prestigio inter-
nacional y uno de los creadores del
libro dlbum en el mundo.

Nacié en Sheffield, Inglaterra, el 11
de septiembre de 1946. Tuvo una
infancia feliz junto a sus padres y su
hermano mayor. Ya desde pequefio
le gustaba dibujar.

Decidié estudiar Disefio grdfico, pero
abandoné la universidad y empezé a
trabajar como “artista médico”: debia
entrar a la sala de operaciones y
dibujar lo que veia. Dijo al respecto:
«Fue un gran entrenamiento. Tenia que
explicar de manera visual algo que era
muy dificil de explicar de otra maneras.
Luego disend tarjetas de felicitacién y
postales para nifios. También incursio-
né en el campo de la publicidad.

En 1976 ilustré su primer libro: A
través del espejo mdgico, pensando

que seria “solo otro oficio mdas”. El
encuentro con una editora marcé el
rumbo de su vida profesional y desde
entonces no paré de crear. Publicé
alrededor de 50 titulos que fueron
traducidos a varios idiomas y actual-
mente es leido en mds de 25 paises.
En el afo 2000 se convirtié en el
primer autor britdnico en ganar el
premio Hans Christian Andersen.

En sus ilustraciones utiliza acuarelas,
gouache, tintas y lépices de cera. En
ellas podemos encontrar guifios
surrealistas y referencias culturales,
habilitando varias capas de lectura.
Su estilo se destaca por el humory es
conocida su fascinacién por los
monos, que protagonizan varios de
sus libros.

Es una emocién grande como un
“Gorila” sumar a Anthony Browne en
la coleccién de juegos literarios!




JUGAR +
CONTAR
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Obijetivo del juego

Armar relatos breves sobre los
gustos, lecturas o intereses del prota-
gonista a partir de lo que sugieren las
ilustraciones.

El libro-juego estd compuesto por 50
cartas: 45 ilustraciones y 5 formas de
juego. El mazo refleja diferentes
escenas que tienen como protagonis-
ta a un mono que disfruta jugar y
divertirse.

AUn es pequefio, pero sabe muy bien
qué cosas le gustan y cudles no. Elige
las historias que quiere leer y empie-
za a descubrir que sus sentimientos
pueden variar segin las situaciones
que le tocan vivir. Algunas lo ponen
contento y lo hacen saltar de alegria,
ofras le preocupan y hasta lo enojan.

Cada carta nos invita a entrar en su
universo, un mundo repleto de mone-
rias. 2Se animan a descubrirlo? iNues-

tfro protagonista estd impaciente y con
muchas ganas de empezar esta nueva
historial



Sugerencias de juego

Este juego, al igual que los libros, abre la puerta a la imaginacién invitan-
do a construir universos diferentes. Cada partida seré una nueva ocasién
para crear y contar historias. Y, para quienes estdn ingresando al mundo
de las letras, serd también la oportunidad de escribirlas.

Me gusta contar

Para comenzar, hay que mezclar
el mazo y tomar 5 cartas. Luego
crear una historia en funcién de
lo que se observe en las ilustra-
ciones, ordenando las cartas
como convenga. Hay preguntas
que pueden servir de inspiracién:
¢Qué cosas le gustan?, 2qué
libros elige leer?, équé objetos lo
acompanian?, écomo es el
escenario que lo rodea?, ¢cémo
crees que se siente?

Con las respuestas tendrdn ma-
terial suficiente para empezar.

Ronda de historias

El relato se ir4 armando con las
voces de varios narradores.
Cada participante  recibird 3
cartas. Quien inicia la ronda
pondrd uno de sus naipes sobre
la mesa y comenzard a narrar la
historia en voz alta. Por turnos y
siguiendo el orden, el resto conti-
nuaré el relato sumando una de
sus cartas y ubicandola junto a la
anterior. Esta historia circular
terminard cuando se haya colo-
cado la ¢ltima carta.




. Antes y después de la escena
Como cada carta refleja una situacién cotidiana, aqui el objetivo es
imaginar qué pudo haber sucedido antes y también después de esa
escena particular. Tomar una carta del mazo y ponerla en el centro de
la mesa. La propuesta de juego es poder contar los hechos anteriores
a lo que se observa en la carta y luego imaginar lo que ocurrié
después.

. Cosas en comun

El juego nos invita a observar y descubrir detalles escondidos en las
ilustraciones. Para empezar, hay que mezclar el mazo y tomar 7 cartas
al azar. El narrador de turno deberd buscar un elemento que tengan
en comudn: un objeto, algo de la ropa, accesorios, incluso gestos o
expresiones de Willy. Una vez encontrado (no es necesario que esté en
todas las cartas), tendrd que armar un relato incorpordndolo. Sélo
hay que agudizar la mirada... y dejar volar la imaginacién!

Mi propia historia

El juego es también una invitacién a conversar, ya que permitird a los
narradores compartir vivencias personales al identificarse con el
pequefio mono, o incluso descubrir y registrar qué los diferencia del
personaje. Ej: ¢Qué cosas me gustan?, 2qué libros elijo leer?, écémo
me siento hoy? Con estas respuestas, es posible también escribir una
historia propia y personal de cada jugador, y hasta dibujar diferentes

escenas.
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