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Genovevo (Rey blanco)
Reflexivo y un poco 
temperamental.

Ágata (Dama)
Mujer serena y paciente. 
Se ocupa del castillo 
durante las ausencias del 
rey Genovevo.

Coral (Hija de Genovevo y Ágata)
Tiene ocho años. Soñadora allende 
los mares. Ha vivido unos años 
difíciles por la pérdida de su mejor 
amigo.

Personajes
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Tzar (Rey negro)
Íntimo amigo de Genovevo. 
Un estratega. En las batallas 
importantes, despliega una 
gran concentración y sentido 
analítico. Meticuloso con los 
detalles.

Duque de Marengo
Personaje gris. Habla en verso. 
Tendrías que aprender a recitar 
sus versos para descubrir sus 
malévolas intenciones.

Leyenda 
Yegua árabe y madre de 
Princesa.

Princesa 
Yegua árabe e hija de Leyenda.
Participarán en las partidas de 
ajedrez viviente en el castillo 
de Genovevo.
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¿otro ataque?...
¿con robos?...

¡no quiero que se lleven 
mi caballo de nuevo!...

¡este no, por favor!

tranquila hija. tu 
padre hará todo lo 

posible para que 
no lo vuelvas a 

pasar mal. ¡mamá!
dime 

princesa.

¿qué es el 
ajedrez?

¿padre fue a ver a tzar?

sí coral. 
tu padre está 

un poco preocu-
pado. le han infor-
mado de que el du-
que podría estar 

preparándose 
       para un nuevo
        ataque. fue a 

        preguntarle y
      a agradecer-
    le el regalo.

¿habrá partida de 
ajedrez viviente en 
los próximos días?

parece que sí. 
sin embargo, 

tu padre no me 
comentó nada.

ya no recuerdo cuándo fue 
la última vez que jugasteis. 

hace mucho, ¿no?

Unos 4 años. No querías 
saber nada de caballos 

después de lo de Trueno. 
Tzar trajo, desde muy 

lejos, a Leyenda y a 
Princesa, y ya podemos 

volver a jugar 
otra vez.
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princesa leyenda

El ajedrez es un 
juego inventado por 

los humanos en el que 
simulan una batalla 
entre dos ejércitos 
encima de un tablero 

de 64 casillas.

En este antiguo 
juego había caballos, 
elefantes, carros y 

soldados.

¡CHARUPANDA!... 

¡CHARUPANDA!... 

¡CHARUPANDA!...

¡ Hiiiiiii !... 
¡ Hiiiiiiiii !...
¡ Hiiiiiiiii ! *

* Jajaja…
Jajaja…
 Jajaja

Princesa, ¿quieres apren-
der una palabra nueva?

cha - tu - ran - ga

¡Claro mamá!

¿charanga?
chaturanga

leyenda ¡Vaya palabra 
más difícil! 

Los humanos 
hablan raro.

Es el 
nombre del

 primer juego 
de ajedrez.



Mamá, esta niña es la 
hija de la reina. ¿Cómo 

se le llama a la 
hija de una reina? La hija de una reina es 

una princesa.

¿Soy hija de una reina? 
¿Tú eres reina?

No hija; Princesa 
es tu nombre.

¿Sabes que en el 
ajedrez a la reina 
se le llama Dama?

¡Menudo lío! La reina no 
es reina, es Dama. 

Y yo no soy princesa.
No es tanto lío. 

El lío te lo montas tú. 
La dama es la pieza más 

valiosa y peligrosa de todas. 
Se mueve igual que el rey, 
pero todas las casillas 

que desee.

Cuando colocamos las  piezas sobre 
el tablero, para iniciar la partida, cada 

dama debe estar colocada en la casilla 
del mismo color que es ella.

De mayor, quiero ser 
dama negra, para que no 

se me enfríen las 
patitas.
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Actividades
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Una propuesta gamificada o un reto 
que empieza con una narración sitúa al 
alumnado en un contexto de aprendizaje 
y lo motiva a participar, ya que se genera 
un aprendizaje experiencial basado en las 
emociones. 
El proyecto Educachess facilita la imple-
mentación del ajedrez educativo en los 
centros escolares, desde la etapa de in-
fantil, a través de actividades transversa-
les, con el fin de trabajar de una manera 
transdisciplinar contenidos curriculares, 
competencias básicas, habilidades emo-
cionales y valores.
Este proyecto incorporan los cuentos en la 
etapa infantil y los cómics en las siguientes 
etapas educativas, como elementos 
narrativos para ambientar las actividades 
de ajedrez educativo. 
El libro del profesor de cada proyecto con-
tiene las propuestas para cada una de las 
tipologías de actividades. Algunas de es-
tas, para primaria o secundaria, se han di-
señado a partir de los cómics de la colec-
ción Historias de ajedrez.

Estos cómics se acompañan de una 
serie de actividades lúdicas y educativas, 
relacionadas con el contenido histórico o 
de ficción presentado. Además, pueden 
incorporar informaciones y orientaciones 
pedagógicas.
Estas propuestas se agrupan en los dos 
siguientes documentos en formato pdf, 
con la finalidad de facilitar sus posterio-
res actualizaciones y ampliaciones.

Lúdicas

Educativas

Serie de pasatiempos como, por ejemplo, 
sopas de letras, crucigramas, actividades 
de relacionar, encontrar diferencias, ejer-
cicios de memoria...
Además, se proponen algunos retos aje-
drecísticos ambientados en la historia del 
cómic.

https://bit.ly/3rpcis9

Actividades para trabajar distintas compe-
tencias, basadas en los contenidos de las 
historias de los cómics.

https://bit.ly/3NKQNJS

Etapa
Infantil

Etapa
Primaria

Etapa
Secundaria

https://bit.ly/3GzPwj4

https://bit.ly/3GxCGSD

https://bit.ly/3BanbyY

El uso de los cómics fomenta la lectura 
entre el alumnado.
Asimismo, estas propuestas están di-
señadas tanto para un uso individual, 
como para ser parte de las actividades 
de los proyectos de ajedrez educativo 
de Educachess, que se muestran en la 
columna de la izquierda. 



Recursos narrativos
ajedrez 

educativo.

1.º de primaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

3.er ciclo de primaria
1.er ciclo de secundaria

2.º de primaria 3.º de primaria 4.º de primaria

Cuentos

Cómics

La colección CuentAjedrez se integra en el proyecto Preajedrez creativo (etapa 
infantil) aunque, también, se puede usar en el primer ciclo de primaria.

La colección Historias de ajedrez se ha diseñado para completar los nuevos 
proyectos de ajedrez educativo: Juega y aprende y Ajedrez para todos. 



La Leyenda m‡s importante del ajedrez
En los estertores de la Edad Media, se alza un imponente castillo 
cubierto por un grueso manto blanco.

El rey Genovevo retará a una partida de ajedrez viviente a su buen 
amigo el rey Tzar.

El Duque de Marengo hace mucho tiempo que siente deseos de 
venganza, ya que perdía casi todas las partidas de ajedrez que jugaba.

Tzar y Genovevo, buenos estrategas tanto en el ajedrez como en 
las batallas, intentarán cubrir todos los flancos que trate de atacar el 
Duque de Marengo.

Leyenda y Princesa son dos yeguas árabes que participarán en el 
ajedrez viviente. Para Princesa es su primera partida, y desconoce las 
reglas del juego. Leyenda, su madre, pacientemente se las explicará 
a Princesa, quien también vivirá cómo su madre le da jaque mate al 
Duque de Marengo.

Historias de ajedrez
Esta colección de cómics presenta una serie de historias y leyendas 
ajedrecísticas, de biografías de campeones y campeonas, o perso-
najes relacionados con el ajedrez..., que sirven de marco narrativo 
para ludificar actividades y/o proyectos ajedrecísticos.

Asimismo, cada cómic se acompaña de actividades multinivel y 
transversales, en formato PDF, para ser utilizadas en distintas eta-
pas educativas. Además, estos archivos descargables se podrán ir  
actualizando.

Por todo ello, estos dosieres facilitan la implementación del ajedrez 
educativo en las etapas de primaria y secundaria, ya que fomentan 
la curiosidad, estimulan la imaginación, desarrollan la creatividad, 
y también trabajan competencias lingüísticas, emocionales y sobre 
valores.

Este dosier forma parte de los recursos complementarios del nuevo 
proyecto Juega y aprende del 1.er ciclo de primaria.




