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Banda deseñada:

ÁNXEL CARRAMAL FERNÁNDEZ, SABELA DOMÍNGUEZ COSTA,                                    
LUCÍA RODRÍGUEZ CID, ICIAR PAZ ALONSO, MANUEL ALEJANDRO VÁZQUEZ BÚA, 
ANDRÉS CHINCHILLA ARGIBAY, DENIS CARBALLAS RIVEIRO, EVA PENA FANDIÑO, 

ENRIQUE RABADÁN TORRES





SÓS



Sós 	
Ánxel Carramal Fernández
2021. 1.º premio

Técnica: mixta; lapis queimado para a liña e sombreados, 
acuarela para reforzar sombreados e separar planos, cor 
dixital.

A soidade está á orde do día, especialmente de-
bido, por unha parte, á pandemia e, por outra, 
á dixitalización de gran parte das actividades do 
día a día. Esta soidade acrecéntase especialmen-
te nas rapazas e rapaces, que, malia estaren “co-
nectados” coas súas amizades e con outra xen-
te do mundo mediante o seu móbil, ordenador 
etc., ironicamente adoitan ter este sentimento, 
debido ao illamento físico que provoca esa co-
nexión dixital. Nesta obra pretendo amosar esta 
pequena reflexión a través dun mozo que viña 
de estar nesta mesma situación, para atoparse 
nunha realidade na que o que el cría que era o 
seu desexo se viu cumprido: tras unha gran ca-
tástrofe, parécese atopar completamente só...











UN DÍA AJETREADO



Un día ajetreado
Sabela Domínguez Costa
2021. 2.º premio

Técnica: dixital

Ambientada nun mundo onde existen os vampi-
ros, homes lobo, humanos etc., atopámonos cun-
ha humana que, por circunstancias da vida, como 
lle pode pasar a calquera, se viu obrigada a co-
meter pequenos furtos. Acompañada dun home 
lobo, ambos foxen e intentan atopar unha vida 
mellor, sen esquecerse dos pequenos momentos 
de felicidade que acumulan polo camiño. 











ONDE ESTÁS?



Onde estás?
Lucía Rodríguez Cid
2021. 3.º premio

Técnica: dixital

Desde pequena gustáronme moito as historias 
de terror e de bonecas encantadas que tomaban 
vida, por iso me animei a facer un cómic sobre 
unha, aínda que cun aire máis melancólico 
que de medo. Cando tiven esta idea comecei a 
escribir o guión. Unha vez rematado o proceso, 
entrei na fase de buscar referencias, en especial 
de bonecas, xa que eran o foco da historia. Estas 
non debían ser moi antigas, quería que o relato 
estivese ambientado nun tempo próximo á 
actualidade. 















¿CÓMO HE LLEGADO
HASTA AQUÍ?



¿Cómo he llegado hasta aquí?
Sabela Domínguez Costa
2022. 2.º premio

Técnica: dixital

Historia ambientada no Xapón, onde a moza 
pantasma (representada alí cun adorno triangu-
lar no pelo) intenta recordar a súa morte para 
saír da aula coa axuda da delega de clase. 

Quixen contar unha historia na que se mestura 
o típico humor xaponés, de bromas encadeadas, 
cunha historia de pantasmas para nada aterra-
dora, onde no final queda á imaxinación do lec-
tor o que pasa.















PEREZA



Pereza
Iciar Paz Alonso
2022. 3.º premio

Trátase dunha historia na que a protagonista, 
unha nena, non pode avanzar debido a que 
o camiño que está a seguir se atopa cortado. 
Reflexiona sobre o que debe facer e sobre os 
propios límites que ela mesma se pon.















E MARCOS PUXO O SEU 
SUADOIRO VERMELLO



E Marcos puxo o seu suadoiro vermello
Ánxel Carramal Fernández
2023. 1.º premio

Técnica: lapis queimado, cor dixital

Chegamos ao lugar no que agora nos atopamos 
debido ás decisións que tomamos ou estariamos 
no mesmo lugar e as nosas decisións cambiaron 
o camiño? A partir desta premisa e empregando 
como referencia películas coma Mr. Nobody ou 
One Day, desenvolvín esta pequena historia a 
modo de experimento.

Como dato e recomendación, a historia pode 
lerse tanto no sentido tradicional coma tres ve-
ces, cada unha atendendo só a unha das “liñas 
temporais”.











O MERGULLO DUNHA VIDA



O mergulllo dunha vida
Manuel Alejandro Vázquez Búa
2023. 2.º premio

Técnica: dixital con Software Clip Studio Paint

Nesta obra, mediante o emprego de sinxelas 
metáforas e elipses temporais que lle afectan 
ao “avó”, quixen expor a viaxe que cada persoa 
percorre ao longo da súa vida e como, neste efé-
mero intervalo de tempo que é a vida humana, 
se descobre a si mesma, a valoración de com-
partir e transmitir eses momentos cos seus seres 
queridos e a satisfacción de acadar a plenitude 
tras o esforzo e a superación persoal, o cal pode 
chegar a inspirar as novas xeracións, nesta obra, 
o “neto”.











¡EY! QUE HOY VAMOS
A MONTAR A CABALLO



¡Ey! Que hoy vamos a montar a caballo
Andrés Chinchilla Argibay
2023. 3.º premio

Técnica: tinta dixital

A historia está inspirada en experiencias do          
autor pasada polo filtro da ficción.











VIVIR PARA VOLVER



Vivir para volver
Denis Carballas Riveiro
2024. 1.º premio

Técnica: ilustración dixital

A historia mestura realidade e ficción, partin-
do dun feito dramático real. A investigación do 
Vigo histórico e a memoria efémera na voz dos 
nosos maiores son os detonantes deste cómic. 
Documéntome con fotos, textos e testemuños 
dun familiar. A miña avoa faleceu e o meu avó, 
como toda a xente na súa situación, viu que o 
seu mundo se poñía patas arriba. Tiña que con-
tar a súa historia.

Escoitar a Paco Roca dicir que “lo que se dibuja 
se pierde” tamén foi unha gran motivación para 
facelo. Na miña mente estaban, salvando as dis-
tancias, grandes referencias coma Regreso al 
Edén ou La casa. 















LIBERACIÓN



Liberación
Eva Pena Fandiño
2024. 2.º premio

Técnica: dixital

Este fanzine é unha metáfora do proceso de li-
beración e apoderamento feminista, divídese en 
catro capítulos e cada un deles simboliza unha 
fase: letargo, determinación, medo e, por últi-
mo, apoderamento. Cada capítulo conta unha 
historia independente protagonizada por mu-
lleres, mostrando o estado no que se atopan de 
forma poética. 

As ilustracións están cheas de simbolismo e 
achegan información adicional, o que aumenta 
as capacidades narrativas do texto e axudan á 
súa comprensión.















A MIÑA VECIÑA



A miña veciña
Enrique Rabadán Torres
2024. 3.º premio

Técnica: dixital en 2D

Esta é a historia dun rapaz que vive encima dun-
ha muller estraña que se comporta de forma 
errática exclusivamente con el, observándoo 
cada vez que entra e sae da súa casa e facendo 
ruídos estraños pola noite. 

Esta pequena peza de banda deseñada xorde 
dun medo real baseado nunha situación irreal, 
un medo que ataca o máis profundo do ser no 
espazo transitorio entre o fogar e o exterior, as 
escaleiras e os relanzos escuros e sen xanelas 
dun vello edificio no centro da cidade de Vigo. 
Lugar que, irremediablemente, comprende o 
único momento de convivencia de moitas per-
soas que viven a escasos metros unhas doutras, 
pero que, en realidade, son completas descoñe-
cidas.

















Do 9 ao 31 de outubro de 2025
Pazo provincial da Deputación de Pontevedra


