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      AS TIME GOES BY 

 
Ola, unha vez máis! Á maioría dos que ledes estas liñas, esta frase soaravos a chinés. Probablemente non 
sabedes que é o título dunha canción que pertence á banda sonora dunha película mítica: “Casablanca”. É a 
canción que toca o pianista, ese da célebre frase: “tócala otra vez, Sam” (frase que, por certo, nunca se 
dixo na película): “As time goes by”…, conforme o tempo pasa… 
 
Pero non nos poñamos melancólicos; claro que o tempo pasa, vaia se pasa! De feito, tes nas túas mans o 
número 4 de BD, a revista de banda deseñada feita por e para a comunidade educativa do IES Francisco 
Aguiar. Parece que foi onte, e xa van catro anos desde que botou a andar un proxecto que pretende 
achegar a todos os que convivimos a diario neste instituto ao mundo do cómic, descubrir as súas técnicas, 
os seus segredos, coñecer os autores e os seus personaxes, e por suposto, servir de vehículo para que 
poidades publicar as vosas historietas, os vosos argumentos… Quen sabe? Ao mellor temos entre nós algún 
xenio en potencia que dentro duns anos deixe a Mortadelo ou Astérix reducidos a aprendices. 
 
Nas páxinas que seguen podes atopar unha reportaxe sobre un dos mestres da banda deseñada, Jean 
Giraud, que asina parte da súa obra co pseudónimo Moebius. Tamén comprenderás a importancia dos 
bosquexos, todos eses monigotes e debuxos que é necesario facer antes de atacar a páxina definitiva. E, 
por suposto, unha escolma de traballos feitos polo alumnado de 3º E.S.O. É posible que nas páxinas que tes 
nas mans atopes esa historia que tanto traballo che deu; ao mellor non é así. En calquera caso, pensa que o 
espazo é limitado e non podemos publicar todas as historietas que elaborades na clase, e iso non significa 
que as que quedan fóra teñen menos mérito. 
 
Pero xa está ben de lerias; pasa a páxina e tírate de cabeza no mundo da banda deseñada. 

PPPPRESERESERESERESENTACIÓNNTACIÓNNTACIÓNNTACIÓN    



 
Á hora de acometer unha historieta, hai un 
traballo previo que con frecuencia nos pasa 
desapercibido, e que sen embargo resulta 
fundamental para obter un bo resultado: os 
esbozos. Son estudos gráficos que facemos para 
“ensaiar” as diferentes imaxes que imos 
elaborar, coa fin de comprobar diferentes 

combinacións antes de executar a viñeta 
definitiva. 
 
Resulta tentador lanzarse sobre a páxina en 
branco coa idea de que segundo vaiamos 
debuxando, as viñetas irán saíndo por si soas. 
Sen embargo, incluso os mellores profesionais se 

O ESBOZOO ESBOZOO ESBOZOO ESBOZO    



ven na obriga de facer bosquexos para definir 
correctamente os seus personaxes e as accións 
que desenvolven, e para compoñer 
adecuadamente cada unha das viñetas. Cando 
vemos unha historieta ben artellada, na que cada 
imaxe enlaza ben coas demais, na que os planos 
están ben escollidos e os personaxes son 
expresivos, todo parece tan fácil que 
esquecemos o intenso traballo de esbozo que 
levou ao autor a ese resultado. 
 
Os esbozos permiten estudar diferentes formas 
de compoñer as viñetas: ademais dos personaxes, 
as viñetas conteñen outros elementos que axudan 
a explicar a acción, situala nun determinado 
ambiente ou lugar, polo que debemos reflexionar 
sobre como distribuír o que aparece na escena. 
Cando compoñemos unha viñeta, o primeiro que 
hai que conseguir é que o conxunto teña 
equilibrio. Vexamos como podemos combinar 
catro elementos simples (un personaxe, unha 
casa, unha árbore e unha paisaxe de fondo) para 
elaborar unha escena; facendo varios ensaios, 
podemos comparar o resultado: 

 
Demasiado simplón, non vos parece? Podemos 
probar a incluír algún elemento máis (nubes, un 
camiño…) 

Agora, a viñeta resulta máis completa, pero 
queda demasiado dispersa. Convén comprimila 
algo para que o lector “non se perda”. 
Parece que se nos foi un pouco a man, agora 
resulta unha viñeta demasiado apretada. 
Tampouco hai que pasarse.  
Por fin nos achegamos a unha boa solución, con 
máis equilibrio entre os distintos elementos da 
imaxe, sen quitarlle protagonismo ao personaxe.  

José Manuel Rey Bao 

fonte: manual do XVIII Concurso escolar ONCE 



 
O exemplo da dereita, co personaxe en 
movemento, tampouco está mal: 
 
Outro elemento que se pode traballar nos 
estudos gráficos previos é o movemento. Non hai 
que esquecer que o cómic narra un argumento a 
base de imaxes fixas, polo que cando un 
personaxe se move hai que usar recursos como 
as liñas cinéticas ou a descomposición visual; 
pero ante todo o personaxe ten que estar nunha 
posición que implique movemento, e para iso 
resulta necesario facer esquemas do corpo en 

base a un “modelo de arame” co que se poda 
ensaiar distintos tipos de movemento: 
 
Como resume, á hora de organizar unha viñeta, o 
proceso podería ser o seguinte: 
 
1. Facer esbozos (a lapis, por suposto), 

practicando distintas formas de 
composición. Nos esbozos hai que ser 
esquemático: só se trata de colocar os 
volumes para ver se a distribución queda 
ben, probando ata que se atope unha 
composición convincente. Convén usar un 
lapis brando. No exemplo, representamos 
un personaxe na actitude de facer unha 

tortilla, encarado cara a ela; pero así é 
pouco evidente un detalle fundamental 
para comprender o chiste: que o personaxe 
está cego; ademais, a parte esquerda da 
viñeta queda descompensada respecto á 
dereita. Buscando equilibrio, na segunda 
opción abandonouse o elemento máis 
estritamente cómico, por esaxerado e 
absurdo: o cazabolboretas. O conxunto ten 
equilibrio e un centro de atención claro, 
pero perde parte da graza. Sen dúbida a 
terceira composición é a máis lograda: hai 
un centro de atención ben marcado e 
equilibrio entre os distintos elementos, 
pero resultaría máis concisa e eficaz 

 



suprimindo o texto para confiar na 
comicidade da imaxe; ao eliminar o texto, 
haberá que desprazar o personaxe cara á 
esquerda para equilibrar o conxunto. 
 

2. Debuxar a versión final a lapis. Deben 
entenderse ben as actitudes e 
movementos dos personaxes; se hai 
dificultades neste aspecto, convén usar 
como guía un esquema do corpo. 

 
3. Pasar a tinta o debuxo. Pode usarse 

ferramentas como plumiñas, pinceis ou, 
como máis práctico, o rotulador. Convén, en 
calquera caso, facer probas de trazo. 
Nesta etapa tamén se escribe o texto, se 
o hai. 

 
A continuación tedes algúns dos esbozos 
elaborados antes de executar o cómic sobre “A 
historia de María Balteira”. Como vedes, teñen 
un certo aspecto do que no cinema se chama un 
“making off”·(é dicir, “como se fixo…”). 

 

 

 
 
 

 
 

 

 



Rebeca Castro Fer 
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Ana Acción Veiga 

María Cal Pereiro 

Clara Veiga Rilo 
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Rebeca Castro Fer 

Pablo Cagiao Sanmartín 
Sergio Fernández Rodríguez 
José Ángel Galán Rodríguez 



 
Jean Giraud nace en Nogent-sur-Marne, 

suburbio de París, en 1938. Na casa dos seus 

avós afeccionouse á historieta a través dunha 

serie decimonónica titulada “A volta ao mundo” e 

estudou na Academia de Artes Aplicadas de 

París.  

 

Cando tiña 16 anos a súa nai casou cun mexicano 

e os tres marcharon a México, onde Giraud 

coñecería o deserto e o Oeste americano, que 

terían un papel determinante na súa obra, así 

como o jazz, a pintura, o sexo e a marihuana. 

Desta época datan as súas primeiras incursións 

na ilustración, na revista “Ficción” (1955), co 

pseudónimo Gir, e a que sería a súa primeira 

historieta ambientada no Oeste: “Frank and 

Jeremie”. 

 

Dous anos máis tarde volve a París, iníciase como 

debuxante na revista “Spirou”, con “A ruta de 

Coronado”, e colabora con Jijé, un dos grandes 

mestres da historieta franco-belga, nun álbum 

de “Jerry Spring”. En 1963 o guionista Jean 

Michel Charlier propúxolle incorporarse á revista 

“Pilote”, fundada por René Goscinny (guionista de 

“Astérix”); da colaboración entre ambos nacerían 

as aventuras do tenente de cabalería Mike Steve 

Donovan (“O tenente Blueberry”) que os levaría á 

celebridade. As aventuras de Blueberry son un 

clásico da banda deseñada, e publicáronse en 

tres series: os 28 álbums da orixinal “Blueberry” 

(1965-2005), con guión de Charlier ata a súa 

morte en 1989, os 15 de “A xuventude de 

Blueberry” (os tres primeiros obra de Charlier e 

Giraud), e tres álbums máis de “Marshall 

Blueberry”, nos que Giraud elaborou o guión, 

sendo debuxados por outros artistas. 

 

Durante uns anos leu exclusivamente ciencia-

ficción, e cando comezou a traballar para a 

revista “Hara-Kiri” adoptou o pseudónimo de 

“Moebius” (que tomou do astrónomo e 

matemático alemán, creador da banda dunha soa 

cara coa forma do infinito), segundo el “non 

tanto para ocultarme como para inventar algo 

sobre min que fora máis aló de min mesmo; 

Moebius non está detrás, segue unha existencia 

paralela á miña”. 

 

E1974 fundou con Philippe Druillet, Bernard 

Farkas e Jean-Pierre Dionnet o grupo 

“Humanoides Asociados”; xuntos editaron a 

revista “Métal Hurlant” (1974-1987), na que 

Giraud se revela como autor completo de 

renovadoras series de fantasía e ciencia-ficción. 

Nesta evolución foi determinante o encontro co 

escritor e director de cine chileno Alejandro 

MOEBIUSMOEBIUSMOEBIUSMOEBIUS    



Jodorowsky; xuntos prepararon durante cinco 

anos unha adaptación cinematográfica do clásico 

“Dune” de Frank Herbert, que non chegaría a bo 

porto, pero si outras colaboracións, convertidas 

en auténticas obras mestras, como “Arzach” 

(1975), “The long tomorrow” (1975), que inspirou 

a Ridley Scott para crear os escenarios da 

película “Blade Runner”, “Os ollos do gato” (1978) 

e “O Incal” (seis volumes entre 1980 e 1988). A 

través de Jodorowsky coñece a Carlos 

Castaneda, que lle inspira un novo rumbo 

manifestado en obras como “O garaxe 

hermético” (1976).  

 

A finais da década dos 80 prodúcese unha nova 

evolución na obra de Giraud, a raíz do seu 

crecente interese polo debuxo xaponés, en 

particular por Katsuhiro Otomo e Yukito Kishiro, 

nova influencia que se deixa ver na historia de 

“Silver Surfer”, versión dun superheroe de 

Marvel que debuxou con guión de Stan Lee. 

 

Paralelamente ao seu labor como autor de 

historietas e ilustrador, Jean Giraud ten 

participado no deseño e desenvolvemento da 

escenografía de varias películas, como “Alien” (R. 

Scott, 1979), “Tron” (S. Liesberger, 1982), 

“Masters do Universo (G. Goddard, 1986), 

“Willow” (1987), “Abyss” (J. Cameron, 1989) e “O 

quinto elemento” (L. Besson, 1997). George Lucas 

tamén usou os deseños de Giraud para a 

“Imperial Probe Droid” de “O Imperio 

contraataca” (Star Wars, ep. V) e para o 

planeta-cidade Coruscant. Colaborou tamén no 

deseño de videoxogos como “Panzer Dragoon” 

(1995) e “Seven Samurai 20XX” (2004). E 

traballou incluso en conceptos para Disneyland 

París, na creación de atraccións baseadas no 

“Garaxe Hermético” para o parque Meteoron de 

Sony (San Francisco) e Futuroscope (Poitiers). 

 

Ten recibido unha morea de galardóns, como o 

Premio Shazam (1973), o Yellow Kid Award, de 

Lucca, Italia (1975 e 1980), o “Premio ao mellor 

debuxante de Francia” do Salón Internacional do 

Cómic de Angulema (1977), o “Grand Prix” de 

Angulema (1981 e 1985), o Premio Inkpot (1986), 

o Premio Harvey (1988, 1989 e 1991, incluído no 

Salón da Fama do premio Harvey en 1997), o 

Premio Eisner (1989, 1991, incluído no Salón da 

Fama do premio Eisner en 1998) o Premio 

Mundial de Fantasía (1997), O Max & Moritz 

Prize (2000) e o Premio Haxtur (2001). 

 

Os seus debuxos aparecen en cubertas de libros, 

discos, revistas e periódicos; forman parte de 

campañas publicitarias como as de Citroën ou 

Greenpeace, e foron exhibidos en galerías e  

museos de toda Europa, México, Canadá e 

Estados Unidos. Nos últimos anos traballa na 

publicación de  “Inside Moebius”, unha 

autobiografía visual do seu imaxinario, na que os 

seus personaxes  (Arzach, Blueberry…) 

enfróntanse ao seu creador. 

 

José Manuel Rey Bao 

fontes: biografía de Jean Giraud en Wikipedia 

Biografíasyvidas.com 



 

A HISTORIA DE MARÍA BALTEIRAA HISTORIA DE MARÍA BALTEIRAA HISTORIA DE MARÍA BALTEIRAA HISTORIA DE MARÍA BALTEIRA    



 

Cristina Boado Gómez 

María Pereiro Otero 

Icía Rodríguez Arias 



 

VISITA Á CIDADEVISITA Á CIDADEVISITA Á CIDADEVISITA Á CIDADE    



 

Laura Antón Brañas 

Catuxa Gómez Teijo 

Alba Prieto Noya 



 
ASTÉRIX E OBÉLIX 

 
Pola miña parte, gustaríame recomendar calquera 
cómic de Astérix e Obélix, xa que son ben entretidos. 
Astérix é un galo baixiño pero valente e o seu 
compañeiro Obélix é moi gordo e forte (xa que de 
pequeno caeu nunha marmita de poción máxica), e vai 
acompañado do seu cadeliño Ideafix. 
 
A saga 
sitúase na 
época da 
dominación 
romana, 
cando a Galia 
estaba 
sometida ao 
imperio 
romano, unha 
pequena 
aldea resistía 
aos romanos 
grazas a unha 
poción 
máxica que 
lles proporciona unha forza sobrehumana. Nalgúns 
episodios a acción sitúase noutros países ou cidades 
(Roma, Atenas, Exipto, Hispania…) e tamén interveñen 
personaxes históricos, como Cleopatra, Vercingetorix, 
Xulio César,… Son cómics moi graciosos, que poden ser 
lidos por todos os públicos, e que nos falan de valores 
como amizade, valentía, resistencia contra causas 
inxustas… Como recomendación especial, destacaría 
“Astérix nos xogos olímpicos”, “Astérix e Cleopatra” 
ou “Astérix en Bretaña”. 
 
A parte dos numerosos álbums editados, tamén hai 
versións en debuxos animados e mesmo en películas 
(“Astérix nos xogos olímpicos”, “Astérix misión 
Cleopatra”). Na serie podemos atopar personaxes 
secundarios que teñen a súa importancia, como 
Panorámix, o druída que prepara a poción máxica, 
Asuranceturix o bardo, ou Abraracurcix, o xefe da 
aldea. 
 
José Ángel Galán Rodríguez 

 
MORTADELO E FILEMÓN 

 
Mortadelo e Filemón son dous axentes da T.I.A. que 
investigan casos moi absurdos, facendo unha sátira 
dun tema serio como é combater o crime. O cómic está 
organizado en capítulos, cada un dos cales narra unha 
historia separada das demais, e non están 
especificamente relacionadas.  
 
Hai un capítulo especialmente divertido chamado “As 
taciñas voantes”, no que Mortadelo e Filemón deben 
capturar uns vermes alieníxenas procedentes do 
espazo, que veñen montados nunhas naves semellantes 
a taciñas de café. As persoas confúndenas con tazas 
normais, e cando van beber, os vermes mórdenlles e 
contáxianlles unha rabia temporal. 
 
Recomendamos esta banda deseñada para todas as 
idades, dado que non é un humor demasiado infantil nin 
demasiado complexo. 
 
Laura Antón Brañas 
Iago Sánchez Pita 
 
Nós 
recomendaría
mos 
Mortadelo e 
Filemón pola 
súa graza e o 
enxeño dos 
seus chistes. 
Teñen uns 
argumentos 
moi variados 
e moitas 
historietas 
con finais 
inesperados. 
Francisco 
Ibáñez, o seu 
creador, fai unha boa utilización dos tópicos españois.  
 
As historias están feitas en torno a dous 
incompetentes axentes secretos que lle dan nome ao 
cómic, Mortadelo e Filemón. Os dous traballan na 

RECOMENDACIÓNRECOMENDACIÓNRECOMENDACIÓNRECOMENDACIÓNSSSS    



T.I.A., que está dirixida por un vello e despectivo 
xefe; o Superintendente Vicente (Súper), axudado á 
súa vez por dúas secretarias que son como o día e a 
noite: Ofelia e Irma. A primeira con unha envergadura 
importante e uns modos que deixan bastante que 
desexar e a segunda cun corpo escultural que é a 
envexa de Ofelia. Tamén hai que destacar ao Profesor 
Bacterio, unha especie de físico-químico que inventa 
pocións con bastante mal resultado.  
 
Rematamos esta recomendación dicindo que 
actualmente Ibáñez continúa deseñando cómics moi 
variados que tratan temas de actualidade con chistes 
renovados e sempre con moito humor.  
 
Anxo García Diz 
Andrés García Fernández  
Eduardo de la Fuente Marqués 
 
TINTÍN 

 
Os cómics de 
Tintín narran 
as historietas 
e peripecias 
dun 
xornalista, 
Tintín, e o 
seu can, Milú, 
que viaxan ao 
longo de 
globo 
terráqueo 
para axudar 
aos seus 
amigos.  
 
Nós recomendamos este cómic ao publico xove, 
principalmente, porque pode ser un substituto 
educativo, da televisión e os videoxogos. Por outro 
lado transmitirá un espírito aventureiro a aqueles que 
o lean. Este último motivo tamén podería facer que os 
lectores se animasen a saír e imitar ao protagonista 
deste fantástico tebeo.  
 
Os motivos anteriores non impiden que públicos 
doutras idades non o poidan ler, porque no cómic 

destaca unha característica que atrae a todos os 
públicos, o traballo en equipo, o que poderíamos 
nomear como o tema principal. Pero tamén cabe 
remarcar a importancia do compañeirismo e a 
superación. 
 
Sergio Fernández Rodríguez 
Pablo Cagiao Sanmartín 
 
ALICE, A ESCOLA DE MAXIA 

 
Recomendamos esta colección de cómics manga porque 
é moi entretida e engancha en canto empezas a ler. 
Trata sobre unha organización que educa rapaces e 
rapazas dende que son meniños para que saiban usar 
os poderes dos que son donos. Dentro desta 
organización hai tres directores, un que quere utilizar 
aos rapaces no seu propio beneficio, outro que está 
para facer o seu traballo e o último, que quere que os 
rapaces usen os seus poderes para facer o ben. 
 
O cómic conta con todo: diversión, misterio, amor, 
tristeza,… e non resulta recomendable para persoas 
menores de trece anos, xa que algunhas cousas non 
serían fáciles de asumir para nenos pequenos.  
 
Bárbara Pereira Cardoso 
María Pereiro Otero 
Catuxa Gómez Teijo 

 
 

 



 

TURISTAS EN COMPOSTELATURISTAS EN COMPOSTELATURISTAS EN COMPOSTELATURISTAS EN COMPOSTELA    



 

Ana da Lama Vázquez 

Manuel Martínez Roel 

Fernanda Silva Silva 



 

ASASINATO EN FAMILIAASASINATO EN FAMILIAASASINATO EN FAMILIAASASINATO EN FAMILIA    



 

Irene Castro Romay 

José Antonio Souto Blanco 

Joel Suárez Blanco 



Rebeca Castro Fer 

 



 

 



 

Cómic: serie de debuxos que constitúe 

un relato contando, ou non, cun texto. 

 

Existen diferentes tipos, coma o manga 

xaponés, o franco-belga, o estadouni-

dense, o mono italiano, británico, e por 

último, o español. 

 

Un tebeo é unha serie de debuxos que 

constitúen un relato con texto, ou non. 

Existen moitos tipos, dependendo, sobre 

todo, da súa procedencia e do seu 

contido (referido ao tema); os máis 

salientables son o manga xaponés, o 

franco-belga, e o estadounidense; e 

estes, á súa vez, teñen distintos 

xéneros. 

 

No manga xaponés existen 

moitísimos xéneros, un dos 

máis salientables é o Shõnen, 

do que coñecemos "One Piece", 

de Eiichirõ Oda, este foi un 

manga sen éxito inicial (cos 

seus comezos xa hai doce 

anos), pero que na actualidade 

é un manga mundialmente 

recoñecido; é máis, é o manga 

máis vendido do mundo; trata 

sobre un rapaz de dezasete 

anos que persegue un soño: ser 

o rei dos piratas. 

 

Un franco-belga salientable é 

"Tintín", que está baseado nas 

viaxes e aventuras dun 

xornalista e o seu can; outro é 

"Astérix e Obelix" de René 

Goscinny e Albert Uderzo, que 

trata das peripecias vividas por 

un grupo de galos que resisten 

fronte aos romanos. 

 

OS CÓMICS QUE NOS GUSTANOS CÓMICS QUE NOS GUSTANOS CÓMICS QUE NOS GUSTANOS CÓMICS QUE NOS GUSTAN    



Un exemplo de estadounidense é 

calquera historieta de Marvel Cómics, 

como son "Spiderman", ou "Superman", 

etc; estes tebeos tratan de malfeitores 

e superheroes. 

 

Outros tipos de cómics, menos 

recoñecidos son os arxentinos, un 

exemplo, que si acadou o éxito é 

"Mafalda”, unha rapaciña que ten unhas 

profundas reflexións sociais e políticas, 

de Quino; os monos italianos, como 

"Verano Indio" de Milo Manara 

(moi recoñecido no mundo do cómic 

erótico); os tebeos británicos 

como "V de Vendetta" de Allan 

Moore, ou "Judge Dredd" de John 

Wagner e Carlos Ezquerra; nos 

cómics españois atopamos 

"Crónicas Incongruentes" de 

Miguel Anxo Prado 

 

Tamén hai historietas sen texto, 

como poden ser os tomos de 

"Conejitos Suicidas" de Andy 

Riley. 

 

Dos que nos gustan a nós, podemos 

salientas "Mafalda", "Bone" de 

Jeff Smith, "One Piece", "Mot" de 

Nacho Azpiri, "Conejitos 

Suicidas", e, por último "Death 

Note" de Tsugumi Oba e Takeshi 

Obate. 

 

Gústanos que os cómics teñan acción e 

que non sexan "brandos", tamén teñen 

que facernos rir, pois no caso contrario 

son aburridos. E tamén, algo moi 

importante é que traballen co inxenio. 

 

O Shõnen do que falabamos antes reúne 

todas esas características e é un dos 

que máis nos gustan. Os mangas citados 

neste texto ( "One Piece" e "Death 

Note") son Shõnen. 

 

Ana Acción Veiga 

Clara Veiga Rilo 
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Fátima Caramés Rey 

Rebeca Castro Fernández 

Francisco Fraguío Sánchez 



Rebeca Castro Fer 

 


