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Las Ayudas Injuve para la Creacion Joven celebran su
novena edicién en esta convocatoria 2022/2023. Desde
que comenzaron, mas de trescientos proyectos de artes
visuales, escénicas, comic e ilustracion, diseiio, literatura
y musica han recibido este impulso econémico para
realizarse y se ha invertido mas de un millén de euros en
el desarrollo de la creacion emergente, la dinamizacién del
sector cultural y el despegue de la carrera profesional de
muchas y muchos jovenes.

El Injuve profundiza en su compromiso con la creacién
joven, ampliando las lineas de actuaciéon a las que se
dirigen estas ayudas. En esta edicién 2022/2023, se han
seleccionado cuarenta y tres proyectos, entre los que
destacan los que inauguran la linea de investigacion, un
avance mas en el apoyo al tejido cultural emergente. Los
proyectos de Sara Guerrero en literatura, Mar Gutiérrez
en artes visuales, Maria Ruiz en artes escénicas y Ana
Vazquez Gorostizu en misica son los primeros a los que
se les conceden las ayudas para empezar a conceptualizar
sSus creaciones.

En la linea de movilidad, han sido beneficiarias las
siguientes personas: Pablo Mirén y Juan Vacas como
componentes de Miradasvacas, Maria Alsira Monforte,
Mireia Pérez Rodriguez, Irati Inoriza, Checho Tamayo y
Marcia Vazquez, quienes han financiado sus explora-
ciones gracias al apoyo del Injuve en lugares dispares,
desde Costa Rica hasta Ghana, para conocer y descubrir
contextos culturales a partir de los cuales diseifar sus
propias propuestas.

También a lo largo de este afio han producido sus
proyectos Andrea Abellos y Andrea Navacerrada como
componentes de la Agrupacion Anfivia; Oscar Arenas y
Paola Garrido como Panmios y Chica Navaja; David Azorin,
Lucia Nadal, Ainara Navarro y Sergio Rico, miembros de
la agrupacion Kylu Te Quiero; Carmen B. Mikelarena; Ana
F. Melero con Luna Sanchez; Iria Folgado; Marta Galindo;
Elan d’Orphium (Pablo Garcia); Nerea Gracia; Jorge Isla;
Nico Jongen; Gala Kossakovski; Daniel Macia; Lucas
Marcos; Cristina Neira; Sergio R. Suarez; Tomas Cabané;
Paula Serrano; Laura Van Severen; y Berta Vicente.

Desgarradura, formada por Victor Longas y Lucas
Ares, inauguré E/ Poder: Live-theater der spanischen
Prostituierten en la Sala Amadis, una exposiciéon e
instalacion que se activé todos los viernes durante dos
meses. Del mismo modo, Crisalida, de Patricia Medina, el
segundo proyecto beneficiario de comisariado de la sala
también en la disciplina de Artes Escénicas, se exhibidé y
activoé cada viernes durante dos meses, demostrando la
versatilidad de este espacio cultural como recurso para el
fomento de la creacion joven.

Terminan esta colecciéon los nueve proyectos de
emprendimiento dirigidos por Rocio Agudo y Miguel
Alejos, componentes de la agrupacion Brillo Editorial; Ali
A Maderuelo y Julia Castelld, del espacio A10; Ben Attia
(Ahmed Benattia); Rafael Guijarro; Julia Lago; Tamara
Katrina Lloyd-Cox; y Fernando Lépez Rodriguez.

Agradecemos su participacion a las personas que formaron
parte de los jurados que seleccionaron estos cuarenta
y tres proyectos entre las casi trescientas solicitudes:
Soledad Gutiérrez y Blanca del Rio en artes visuales; Silvia
Fernandez Palomar en diseio; Vicent Fibla en musica;
Lorenzo Papagallo y Begoiia Hernandez Jiménez en artes
escénicas; Carlos Copertone en literatura; y Gerardo
Vilches en comic.

Asimismo, agradecemos a las instituciones que han
colaborado para estrenar algunos de estos proyectos,
entre los que destaca la celebracién en La Casa Encendida
de las IX Jornadas Escénicas Injuve.

Este catalogo es un recopilatorio de la apuesta que hace
el Injuve por la creacion emergente, como obligacion de
facilitar a estas y estos jovenes creadores el desarrollo de
su carrera profesional en el sector cultural.

Margarita Guerrero Calderén
Directora General del Instituto de la Juventud






PROYECTOS

COMISARIADO SALA AMADIS
Victor Longas
Patricia Medina Jiménez

EMPRENDIMIENTO
Ben Attia
Brillo Editorial
Rafael Guijarro
Julia Lago
Tamara Katrina Lloyd-Cox
Fernando Lopez
Ali A Maderuelo y Julia Castello

INVESTIGACION
Sara Guerrero Alfaro
Mar Reykjavik
Maria Ruiz Luque
Ana Vazquez Gorostizu

MOVILIDAD
Irati Inoriza
Miradasvacas
Alsira Monforte Baz
Mireia Pérez Rodriguez
Checho Tamayo
Marcia Vazquez

PRODUCCION DE OBRA
Agrupacion Anfivia
Carmen B. Mikelarena
Tomas Cabané
Elan d’Orphium
Ana F. Melero
Ana Micaela Fernandez Martin
Iria Folgado
Marta Galindo Garcia
Nerea Gracia Moran
Jorge Isla
Nico Jongen
Gala Kossakowski Baladrén
Kylu Te Quiero
Daniel Macia Pérez
Lucas Marcos Barquilla
Cristina Neira i Aparicio
Panmios y Chica Navaja
Sergio R. Suarez
Paula Serrano Llorca
Laura Van Severen
Berta Vicente Salas







A

Agrupacion Anfivia. Habitaculo, 2023
Prototipo de videojuego 3D

1"



12

HABITACULO

Proyecto tecnoliterario de experimentacion artistica

abitaculo es un proyecto de experimen-

tacion artistica concebido desde una
estética hibrida, expandida e intermedia.
El entorno virtual que nuestro proyecto
propone lo empezamos a pensar hace tres
afios, a partir de preguntas compartidas
en torno a un imaginado /ibro por venir,
a la expresién de la cotidianidad en
su relacion con lo tecnolégico y a las
condiciones de lectura —pero también
de proceso creativo— que despliega el
entorno tecnosocial que habitamos. A
lo largo de este afio, en el que gracias a
las Ayudas Injuve para la Creacion Joven
el proyecto ha logrado materializarse
como espacio virtual, Habitaculo ha ido
emergiendo y transformandose, incluso
para nosotras, apareciendo cada vez
como nuevo, abierto e imprevisible a raiz
de su naturaleza colaborativa y experimen-
tal. Por este hacer de la mano con otrxs, el
proceso de construccion de Habitaculo,
tanto en su fase técnica como artistica, ha
implicado asumir un riesgo estético. Como
toda antologia, ha terminado adquiriendo
su forma final a través de los textos de
sus participantes, reconfigurando de
manera mucho mas compleja nuestro
disefo inicial. Finalmente, ha acabado
por ser una antologia hibrida y tridimen-
sional de textualidades no convenciona-
les que emborronan las fronteras entre
geéneros literarios y artes. Pero Habitaculo
también es un videojuego y una forma de
mediacion —editorial, espacial y partici-
pativa— o un libro pop-up, un museo, un
desvan, un santuario.

Con este proyecto hemos tratado de
generar una experiencia de juego y lectura
diferente, interseccionando los modos de
hacer, de contemplacion e interaccion de
las formas del videojuego y la literatura
llamada experimental o de dificil clasifi-
cacién en un género literario u otro. Este
espacio sagrado y profano se construye
de imagenes que pueden leerse y tocarse,
es un refugio de objetos extrafios y
dispares, en ocasiones sobredimensio-
nados, que apelan directamente al lector
y manifiestan necesitar de su lectura
para cumplir su funcion. La eleccion de
Ixs artistas evidencia esta disparidad
que, sin embargo, genera un collage
coherente sobre afectos y virtualidad,
donde la habitacion termina por ser un
personaje del que se puede imaginar una
historia. Por ello, en un deseo de hacer
desaparecer la firma como premisa de
lectura, la autoria de cada objeto solo se
desvela en los créditos finales, cediendo
el protagonismo a la experiencia de juego
en si. En Habitaculo, los productores del
texto y el sentido son los propios objetos,
la propia habitacién sin firma por donde
nuestro avatar se mueve para aprenderla
de memoria, para conservar cada texto en
el inventario —como las piezas parlantes
de un puzle— y encontrar asi, quiza, una
llave para salir de la habitacion o para
siempre poder volver.

Las Ayudas Injuve han llegado en
un momento clave de crecimiento
del proyecto. El prototipo jugable de
Habitaculo estara finalizado en el primer

trimestre de 2024 y, aunque seguiremos
buscando financiacién para futuras
versiones —para afadir mayor inte-
ractividad en la lectura de textos, asi
como animaciones y cinematicas, y
mas objetos—, pretendemos exponer
el prototipo en forma de instalacién y/o
sesiones de juego y lectura presenciales
a lo largo de este afio. Lo haremos con la
idea de evitar caer en otro dogmatismo: lo
virtual como unico escenario futuro de los
intercambios culturales.

De manera paralela, como Agrupacion
Anfivia, seguiremos buscando financia-
cion para otros proyectos expandidos que
aunan nuestros ambitos de investigacion
y practica artistica.

HABITACULO [CHAMBER]

Hab/ta’cu/o is an artistic experimentation
project informed by a hybrid, expanded,
intermediate aesthetic. We began to
envision the virtual setting proposed in
our project three years ago, in response
to shared questions about an imagined
book to come, about the expression of
the quotidian in relation to technology,
and about the conditions of reading (and
of the creative process) deployed in the
techno-social world we inhabit. Over the
past year, in which the Injuve Creative
Youth Grants allowed us to materialise
the project as a virtual space, Habitaculo



has gradually taken shape and changed
in ways that surprised even us, constantly
appearing as something new, open and
unpredictable thanks to its collaborative,
experimental nature. We took an aesthetic
risk by choosing to work hand-in-hand with
others on the construction of Habitaculo, in
both the technological and artistic phases.
Like all compilations, its final form was
determined by the texts of its contribu-
tors, which often made our initial design
far more complex. Ultimately, it ended up
being a hybrid, three-dimensional anthology
of unconventional textualities that blur the
boundaries between literary genres and
arts. But Habitaculo is also a video game
and a form of editorial, spatial, participatory
mediation, a pop-up book, a museum, an
attic, a shrine.

Our goal with this project was to generate
a different kind of playing and reading
experience by merging the ways of

A

Agrupacion Anfivia. Habitdculo, 2023
Prototipo de videojuego 3D

AGRUPACION ANFIVIA

doing, seeing and interacting with forms
in video games and in “experimental” or
“genre-defying” literature. This sacred and
secular space is made of images that can
be read and touched; it is a sanctuary of
foreign, disparate and occasionally oversize
objects that appeal directly to readers and
apparently need to be read in order to
fulfil their purpose. The choice of artists
illustrates this disparity, which nevertheless
generates a coherent collage about
emotions and virtuality in which the room
itself ends up being a character with an
imaginable back story. Therefore, motivated
by a desire to eliminate authorship as a
reading premise, the creator of each object
is only revealed in the end credits, letting
the actual playing experience be the centre
of attention. In Habitaculo, text and meaning
are produced by the objects themselves,
by the unattributed room through which
our avatar moves in order to memorise it,
add each text to the inventory (like talking

A

13

puzzle pieces) and so, perhaps, find a key
that will let it escape from or always be able
to return to the chamber.

The Injuve Grants came at a critical
juncture in the project’s evolution. The
playable prototype of Habitdculo will be
completed in the first quarter of 2024, and
although we will continue to seek financing
for future versions (with more interactive
text readings, animations and cinematic
effects, and additional objects), we plan
to exhibit the prototype as an installation
and/or in live playing and reading sessions
throughout this year. We want to do this to
avoid another dogmatism: the virtual world
as the only conceivable future setting of
cultural interactions.

Meanwhile, as Agrupacién Anfivia, we
will continue to seek funding for other
expanded projects that combine artistic
research and practice.

Agrupacion Anfivia. Habitdculo, 2023
Prototipo de videojuego 3D



Agrupacion Anfivia

Andrea Abello
Mieres, Asturias, 1997

Agrupacion Anfivia se conforma para el
desarrollo y disefio de Habitaculo, su primer
proyecto tecnoliterario. Andrea Abello y
Andrea Navacerrada se conocieron en sus
afos de universidad, compartiendo las aulas
de grado y del master en Estudios Literarios
en la Universidad Complutense de Madrid.
Alli empezaron a pensar en comun en torno
al lenguaje y la virtualidad. En el afio de la
pandemia, Habitaculo, que era una idea
aun en desarrollo, quedd finalista en el lll
Programa de Ayudas a la Innovacion del
Desarrollo de la AEVI —Asociacion Espariola
de Videojuegos—. En 2023 presentaron
los resultados de la fase de investiga-
cién y disefio creativo de Habitaculo en la

Andrea Navacerrada
Madrid, 1997

seccion Poetas en red del XXIlIl Congreso
de la Asociacién Alemana de Hispanistas,
celebrada en la Universidad de Graz en
febrero. Tras ser beneficiarias de las Ayudas
Injuve para la Creacién Joven 2022/2023,
Habitaculo es ya un prototipo jugable que,
por su naturaleza experimental, esta y seguira
en proceso de itinerancia y continuidad.

Contacto
IG: @habitaculo2023
habitaculo2023@gmail.com

Foto: Lujan Sanchez Garcia-Largo
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Un momento de laresidencia de Victoria Aime y Carlos Pulpén
Foto: Borja Lopez
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BOX LEVANTE

Centro de residencias para artistas de escénicas contempordaneas

| proyecto que han apoyado las

Ayudas Injuve para la Creacién Joven
2022/2023 ha sido la programacion,
durante un afo, de una serie de resi-
dencias, talleres y exhibicion de trabajos
de artistas nacionales e internaciona-
les. Durante este afio, hemos organizado
un total de seis residencias, dos talleres
y mas de una quincena de creaciones.
Entre las residencias, cabe destacar la de
Victoria Aime y Carlos Pulpén, gracias a
la que pudieron terminar su ultimo trabajo,
PPPP, que mas tarde estrenaron en Surge
2023; y la del colectivo marroqui TURBA,
que siguio trabajando en su proyecto ghir
wahed. En cuanto a las piezas programa-
das, contamos con artistas de la talla de
Luz Arcas y su compaiia La Pharmaco,
con el trabajo Todas las santas, una pro-
duccién hispano-salvadoreiia; o MEMO,
de la compaiiia Teatro Ensalle de Vigo.

A su vez, y gracias a un acuerdo suscrito
en 2022 con la direccion del FIT de Cadiz,
el espacio de Box Levante se constitu-
yo6 como antena de dicho festival para la
edicion de 2023, acogiendo, por un lado,
una residencia de la compafia mexicana
Teatro Ojo, que desarrollo la pieza Latente
—mostrada en esta edicion—; y, por otro
lado, el estreno de Opus 1, una creacion
de larga duracion producida por el propio
Box Levante.

Gracias a esta ayuda hemos podido dar
un impulso muy importante al proyecto del
Centro escénico del Estrecho, generando
oportunidades valiosisimas para artistas
incipientes, al mismo tiempo que hemos
invitado a artistas consagrados, ofre-
ciendo una programacion de calidad al
publico de Algeciras y el resto del Campo
de Gibraltar. Todo esto nos ha permitido
avanzar en nuestros principales objetivos:
a nivel local, desarrollar el tejido cultural
y, mas concretamente, el de las artes
escénicas contemporaneas en la comarca

del Campo de Gibraltar; a nivel profesio-
nal, erigirnos como un espacio de inves-
tigacion y de convergencia de proyectos
a escala regional, con un pie en Europa y
otro en el Norte de Africa.

Todo el esfuerzo y el sacrificio se ven re-
compensados con creces por el apoyo
recibido entre el publico de la Comarca,
que acude fielmente, aunque en nimero
reducido, a nuestras diversas invitaciones.
Podemos ademéas afirmar, sin faltar a la
verdad, que nuestro trabajo durante este
ano ha ensanchado el interés de nuestro
publico, generando un nuevo apetito por
propuestas cada vez mas arriesgadas.
Nuestro interés es seguir por esta senda,
buscando ampliar nuestro publico al
tiempo que creamos las mejores condicio-
nes para los artistas que acogemos.

Por tanto, pretendemos seguir haciendo
crecer este proyecto. Continuaremos sin
descanso programando residencias y ex-
hibicion de trabajos de artistas, con el foco
puesto en el largo plazo, en los proyectos
de coccién lenta que generan lazos
fuertes y ecosistemas ricos, avanzando
firmes, pero al ritmo que nos permitan los
escasos recursos con los que contamos.

Gracias a todo el equipo del Injuve y, en
especial, al programa de Artes Escénicas
por ayudarnos a empezar.

BOX LEVANTE - CENTRO ESCENICO
DEL ESTRECHO

Residency centre for contemporary
performing artists

he 2022/2023 Injuve Creative Youth

Grants funded an entire year of resi-
dencies, workshops and presentations of
works by Spanish and international artists.
During that time, we hosted a total of six
residencies, two workshops and more than
fifteen creations. Our residents included
Victoria Aime and Carlos Pulpén, who used
their time with us to finish their latest piece,
PPPP, subsequently premiered at Surge
2023; and the Moroccan collective TURBA,
which continued to work on their project
ghir wahed. As for our performance line-up,
we welcomed artists of the calibre of Luz
Arcas and her company La Pharmaco, who
presented the Spanish-Salvadoran pro-
duction Todas /as santas, and the Teatro
Ensalle company from Vigo with MEMO.

Additionally, thanks to an agreement
reached with FIT Cadiz in 2022, Box
Levante became one of that theatre fes-
tival's associated venues in 2023, hosting
a residency for Mexican company Teatro
Ojo, who developed the piece Latente
(presented at FIT 2023), and the premiere
of Opus 1, a long-term creation produced
by Box Levante.

This grant gave a major boost to the Centro
escénico del Estrecho, creating invaluable
opportunities for up-and-coming artists
while also allowing us to bring established
names and quality performances to the
people of Algeciras and the surrounding
area (Campo de Gibraltar). All this has
brought us closer to achieving our two
primary goals: on a local level, to enrich
the cultural scene, and particularly the
contemporary performing arts, in the
Campo de Gibraltar region; and on a
professional level, to establish ourselves



A
Primer acto de Opus 1
Foto: Ramén Sanchez

as a regional hub of research and project
convergence, with one foot in Europe and
the other in North Africa.

All our efforts and sacrifice are amply
rewarded by the warmth and support of the
small yet loyal local audience who respond
to our invitations. We can honestly say that
our work over the past year has broadened
the interests of our followers, giving them
an appetite for increasingly bold proposals.
We want to continue in this direction, win-
ning new audiences while creating the best
possible conditions for the artists we host.

BEN ATTIA

A

Un momento de la residencia de Teatro Ojo

Foto: Alonso Arrieta

Therefore, our intention is to keep this
initiative going and growing. We will work
tirelessly to organise residencies and
presentations of creative pieces, with our
sights set on the long term, prioritising “slow
burn” projects that create strong bonds and
rich ecosystems, always pressing onwards
but at a pace commensurate with our
limited resources.

Thanks to the entire team at Injuve, and par-
ticularly in the Performing Arts programme,
for helping us to get started.
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Ben Attia

Granada, 1991

Director de escena, dramaturgo y gestor cultural. Con estudios en Filologia Arabe por la
Universidad de Granada y en Ciencias Politicas por la Universidad Complutense de Madrid.
Ligado a la practica teatral desde muy joven de la mano de varios maestros, especialmente,
de Sara Molina.

Como director de escena, he dirigido mas de una decena de trabajos de diverso formato,
entre los que destaca Alifato (Surge, 2017). Como gestor cultural, soy fundador y principal
promotor de Sostener lo que se cae, una plataforma para la recuperacién del Gran Teatro
Cervantes de Tanger; en 2018 y 2019 fui director del espacio Laboratorio inestable del Mohin,
dedicado a la investigacion de las practicas escénicas y rituales del mundo musulman; y
desde 2022 soy fundador y director de Box Levante — Centro escénico del Estrecho, proyecto
beneficiario de las Ayudas Injuve.

Contacto
IG: @boxlevante
ahbenattia@gmail.com
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Carmen B. Mikelarena. Etileno, 2022
llustracion digital

29,7 x 42cm
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tileno es una novela grafica que cuenta

la historia de Catalina, una joven adicta
al teléfono mavil y con problemas de pro-
crastinacion. En su busqueda por des-
conectarse de la tecnologia, se une a un
grupo de apoyo llamado AMA —Adictos al
Mévil Andnimos—. A medida que Catalina
intenta dejar de usar el movil, se enfrenta
a obstaculos en su vida laboral, social y
personal. El titulo, Etileno, hace referencia
a la influencia que tenemos como
sociedad en conjunto y a cdémo nuestras
compaiias pueden afectar nuestra actitud
y bienestar. La novela aborda los temas
de la desintoxicacion digital, el uso de
tecnologias, el desgaste de las relaciones
duraderas, la interaccién humana, el
deseo de ser reconocido y como ine-
vitablemente nos vemos abocados a
un tipo de conductas por el resto de la
comunidad.

Etileno es un proyecto que surge de
la necesidad de contar una historia de
mayor complejidad y extension que mis
proyectos previos relacionados con el
comic y la ilustracion. La novela grafica
me permite experimentar en términos
narrativos y, a la vez, genera la oportunidad
de contar una historia Unica y autoconclu-
siva. Se trata de un proyecto organico,
que mezcla el humor, la melancolia y el
hartazgo para introducirnos en el universo
de su protagonista, una de las integrantes
de la AMA con el sistema de toma de
decisiones completamente atrofiado.
Cata es una joven desempleada adicta al
teléfono movil con ansias de convertirse
en una pintora reconocida, pero su pro-
crastinacion patologica le impide llevar
a cabo cualquier proyecto. Como buena
procrastinadora, sigue ciertos patrones:
baja confianza en si misma, energia nula
y depresion. Un dia, encuentra un panfleto
que habla del grupo de apoyo AMA, al
que decide acudir en un momento de
bajon. Una vez integrada, Catalina iniciara

£ TILENC

Proyecto de novela grafica

progresivamente un proceso de eva-
nescencia virtual. En esta marcha hacia
la desvirtualizacién, se topara con los
obstaculos que impone la vida contempo-
ranea a aquellos que se confinan fuera de
la e-sfera. En este comic acompafnamos
a Cata en sus diversas recaidas. Etileno
es un camino hacia la desconexion de
las nuevas tecnologias, pero también
de una sociedad que te impone su uso.
El proyecto lo he realizado intercalando
dibujo digital, dibujo a témpera y otras
técnicas, como textiles y ceramica.

Actualmente, estoy realizando diferentes
proyectos de ilustracion relacionados con
la industria musical y el mundo editorial,
ademas de seguir con mi practica de
fanzines autoeditados, moviéndome por
ferias de autoedicion, ilustracién y comic
independiente. También estoy Illevando
a cabo un proyecto de animacion que
me ha encargado una banda, lo cual me
permite experimentar otra manera de
narrar diferente al comic, pero muy similar.
Las Ayudas Injuve para la Creacién Joven
me han permitido desarrollar un proyecto
que llevaba dos afios gestandose en mi
cabeza, consiguiendo asi materializarlo.

Durante 2024 quiero emprender un nuevo
proyecto llamado Criaturas divinas, que
aborda la representacion de la mujer a
través de la mitologia. Sera una instalacion
que mezclara el comic, la ceramica y el
arte textil. Me interesa mucho el dibujo
como herramienta narrativa, pero me
canso utilizando una sola técnica, por
lo que me gusta combinar diferentes
disciplinas.

ETILENO [ETHYLENE]
Graphic novel

tileno is a graphic novel that tells the

story of Catalina, a young woman with a
phone addiction and chronic procrastina-
tion problems. In an effort to unplug from
technology, she joins a support group called
AMA, which stands for Adictos al Mavil
Andénimos or Mobile Addicts Anonymous.
As Catalina struggles to stay away from
her mobile, she encounters obstacles in
her professional, social and personal life.
The title alludes to the influence we have
as a society and how the company we keep
can affect our attitude and wellbeing. The
novel explores the themes of digital detox,
the use of technology, the wear-and-tear of
long-term relationships, human interaction,
the desire for recognition, and how our
community inexorably pushes us towards
certain types of behaviour.

Etileno grew out of the need to tell a
longer, more complex story than | had
been able to tell in previous comic and
illustration projects. The graphic novel lets
me experiment in narrative terms while
also giving me the chance to tell a unique
standalone story. It is an organic project
that uses a blend of humour, melancholy
and weariness to draw us into the world of
the main character, an AMA member with
stunted decision-making abilities. Cata
is an out-of-work young woman addicted
to her phone who dreams of becoming a
renowned painter but never manages to
see any project through to completion due
to her pathological procrastination. She has
all the hallmarks of a textbook procrastina-
tor: low self-confidence, zero energy and
depression. One day she finds a pamphlet
for the support group AMA and, feeling par-
ticularly low, decides to attend a meeting.
Once she gets involved with the group,
Catalina embarks on a process of virtual
evanescence.
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On this road to de-virtualisation, she must
overcome the hurdles that contemporary
life puts in the way of those who remove
themselves from the e-sphere. The comic
follows Cata as she repeatedly stumbles,
falls and picks herself up again. Etileno is
a journey to disconnection, not only from
new technology but also from a society
that forces us to use it. In this project, |
alternated digital and tempera drawings
with other media, including textiles and
ceramics.

| am currently working on various illustration
projects related to the music industry and
the publishing world, while also continuing
to publish my own fanzines and attend
independent publishing, illustration and
comic fairs. Additionally, | am developing an
animation project commissioned by a band,
which lets me try a narrative approach
that is similar yet different to comics. The
Injuve Creative Youth Grants allowed me
to materialise an idea that | had spent two
years developing in my mind.

In 2024 | want to begin a new project titled
Criaturas divinas [Divine Creatures] about
the representation of women in mythology.
It will be an installation that blends comics,
pottery and textile art. I'm very interested
in drawing as a narrative tool, but | get
bored using only one medium and prefer to
combine different creative disciplines.



Carmen B. Mikelarena
Madrid, 1998

Estudia Bellas Artes en la Universidad Complutense de
Madrid, ademas de haber pasado parte de su carrera
en la Art University (Plymouth), la Universitd Der Kiinste
(Berlin) y la Universidad de Granada (Granada), donde
realizd un doble master en Dibujo: ilustracién, comic
y creacion audiovisual y el MAES. Su practica gira en
torno al cémic, el arte textil, la ceramica, la ilustracion
y la pintura.

Ha celebrado varias exposiciones individuales y
colectivas, entre las que destacan su instalacion
E-ANIMAL en el Salon Brand New del Centro de
Cultura Contemporanea Conde Duque (Madrid) y una
exposicion individual en la Galeria Theredoom (Madrid)
con el proyecto 1 artista 1 dia, comisariado por Andrea
Perissinotto.

Algunas de sus exposiciones colectivas son: Movidas
en Art&breakfast (Malaga); Sweet Dreams en el Museo
Carmen Thyssen (Malaga); Siempre comimos Rico
en ARTNIT (Campos, Mallorca); Lugares en la Sala
de Exposiciones de la facultad de Bellas Artes UCM
(Madrid); Studio en Fine Arts University of Plymouth
(Plymouth) con su proyecto To turn you all into Stone,
comisariado por Phil Power; también en La Juan
Gallery (Madrid) con la misma performance: To turn
you all into Stone. Ademas, participo en las jornadas
Accion Spring(t) con la performance Hoy soy artista
marfiana otcinista.

En 2019 recibié la beca Caras y Tapas para la ayuda
a la creatividad (Madrid) y en 2020 una mencion

especial en la 36* edicion de Comics Cornella
(Cornella, Barcelona). Durante 2021 fue galardonada
con el Premio Laboral Kutxa y en 2022 con la beca
Comic Art Europe, el segundo premio Carlos Giménez
(Paracuellos del Jarama, Madrid) con su comic
Hierba aplastada, el premio Alonso Cano (Granada)
con Abuelo muela en la modalidad Cémic y el de
adquisicion de obra en la modalidad Artes visuales con
Tigre sudando balsamo de tigre.

Su primer comic, Corre corre que te pillo (diciembre
2020), fue editado por Uou.impresiones, seguido de
Zurdépolis (diciembre 2021), publicado en catalan en
Forn de Calc. También ha autoeditado E/ perro que
miraba a los humanos (diciembre 2022) y Abuelo
muela (abril 2023). Ademas, ha colaborado en otros
proyectos editoriales como Veinte20mag en la Editorial
Taléon de Aquiles y BLEDO 2 y ha participado en
diferentes ferias de comic, autoedicién e ilustracion
como Libros Mutantes, Graf, Mazoka, Bala Bilbao,
Tenderete, FANZIMAD o Autozine.

El trabajo de Carmen B. Mikelarena cuestiona lo cute,
el folklore y el uso de nuevas tecnologias. Algunas de
sus influencias son Marjane Satrapi, Francis Bacon y
David Hockney.

Contacto
carmenbmike.wixsite.com/bmike/
IG: @choose_a
carmenb.mike@gmail.com
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