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RESUMEN

Huellas del Espiritu es un proyecto de manga o cémic japonés, el cual
ilustra la fauna nativa chilena con personajes antropomorficos que se
desenvuelven en una narrativa y grafica original, rescatando elementos
patrimoniales relacionado con animales y recogidos en un artbook a través
de este estilo. Este proyecto se origina debido a la tendencia global que ha
llegado a Chile llamada furry, donde se descubren y difunden visualidades
historicas y contemporaneas las cuales nacen en internet, reuniones sociales
y convenciones en diferentes partes del mundo mediante graficas y
productos que permiten a su usuario generar una identidad ficticia para
caracterizarse en este contexto. Debido a esto, el imaginario colectivo de la
fauna nativa chilena es reemplazado, por To que este manga tiene la
intencion de recuperar y relevar las especies autoctonas para posicionarlas
en esta tendencia a escala local-global.

Este proyecto esta pensado para publicarse a mediados del 2022 y para
ser comercializado a través de redes sociales y convenciones furry y de
comics dirigido principalmente a joévenes y adultos de 18 a 30 anos
aficionados a estos topicos, los cuales aumentan en cantidad con el tiempo.

Palabras claves: furry, fauna, identidad, patrimonio



ABSTRACT

Huellas del Espiritu is a manga or japanese comic project, which illustrates the
Chilean native fauna with anthropomorphic characters that unfold in an original
narrative and graphic, rescuing heritage elements related to animals and collected
in an artbook through this style. This project originates due to the global trend that
has reached Chile called furry, where historical and contemporary visualities are
discovered and disseminated which are born on the internet, social media and
conventions in different parts of the world through graphics and products that
allow their user generate a fictitious identity to be characterized in this context.
Due to this, the collective imagination of the Chilean native fauna is replaced, so
this manga intends to recover and relieve the autochthonous species to position
them in this trend on a local-global scale.

This project is intended to be published in mid-2022 and to be marketed through
social networks and furry conventions and comics aimed mainly at young people
and adults aged 18 to 30 who are fond of these topics, which increase in number
over time.

Keywords: furry, fauna, identity, heritage
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INTRODUCCION

Los seres antropomorficos han sido parte de la historia de la
humanidad y han estado presente en gran parte de sus expresiones
culturales y artisticas. Estos seres son distintos y poseen diferentes
cualidades unos de otros, siendo en muchos casos personificaciones de
elementos del mundo indémito y misterioso, como la noche, la magia, el
viento, las tormentas, el mar, entre otros. Sin embargo, para nuestros fines,
esta investigacion se enfoca especificamente en los animales
antropomorficos.

Han estado junto a la humanidad desde su despertar, representando a
deidades y fuerzas misteriosas. Las figuras en la época de las cavernas, los
idolos de los primeros asentamientos humanos, las criaturas de las leyendas
fantasticas de la edad media, los cuentos de hadas y brujas, las historias de
terror, las obras de teatro, los musicales de Broadway, las peliculas de
Hollywood, los cémics y la animacion tienen ejemplos de animales
antropomorficos. Los seres humanos aun tienen una atraccion fuerte hacia
estos seres de amalgama humano-animal, pero sus formas y expresiones
han mutado y actualmente encarnan ese encanto que algunos grupos
humanos abrazan con mas fervor que otros.

En tiempos antiguos se consideraba que algunos animales propios de
su fauna eran augurios o manifestaciones de una deidad, como los gatos en
Egipto o los jaguares en Centroamérica. Muchas especies de alguna locacion
son muestras de identidad cultural, es decir, son representativos de una
sociedad o grupo. Podemos asociar a los pandas con China, a los monos con
Tailandia o la India, a los leones con africa y a las aguilas calvas con Estados
Unidos. Es mas, tales culturas han adoptado sus formas y las han
incorporado a sus manifestaciones artisticas desde la religion a la
arquitectura dandoles un significado, tomandolos como simbolo de algun
valor o concepto y dandoles una cualidad humana a este estandarte
identitario.



En la literatura podemos encontrar las fabulas donde se da a los
animales la habilidad de hablar y razonar como un ser humano, incluso
pueden manejar herramientas o vestir ropa. Muchos artistas a lo largo del
tiempo han dibujado, pintado y grabado estas historias, por eso, hay libros y
novelas ilustradas, tiras comicas, y gracias a la tecnologia, hoy podemos
verlos cobrando vida gracias a los medios digitales para convertirse en
personajes. Estudios de animaciéon como Warner Bros. o Walt Disney
Productions los han utilizado en muchas de sus producciones destinadas al
publico infantil. Debido a las posibilidades y al crecimiento del mercado de
la animacién y los videojuegos, estos personajes ya pueden ser vistos en
nuevas plataformas.

Sin embargo, muchos de los personajes animales antropomorficos que
existen hoy son mas que algo destinado para nifios y ninas, es mas, muchos
son un receptaculo de componentes culturales y simbolicos encarnados por
una especie mediante un disefio, asi como las mascotas de los eventos
deportivos. Chile, al igual que el resto del mundo, se ha sumado a estas
practicas y también tiene sus propias expresiones las cuales algunas han sido
realizadas, como diria Pepo, el autor de Condorito, para “encarnar el alma
nacional” y conocer a través de ellos vestimentas, comportamientos,
rituales, mitos, costumbres, comidas y tradiciones.

El furry se ha establecido en Chile desde el nuevo milenio y marca
presencia en la palestra publica, principalmente en medios digitales. Es una
subcultura, considerada un fandom o una comunidad, conformada por
primera vez en Estados Unidos y que congrega a los aficionados a estos
personajes, y tienen gran disposicion al consumo de todo tipo de material
relacionado a los mismos, particularmente al visual. Ademas de poseer
habitos que giran alrededor de un concepto clave, lo hace de forma
independiente donde participan artistas y creadores de contenidos variados.
Es para todo aquel que se sienta identificado con ella y se vea llamado a ser
parte de la misma. Tiene sus propios comportamientos y demanda
fervientemente nuevo contenido. Las versiones realizadas en nuestro pais
también se nutren de las obras que han hecho artistas previamente y se
comporta asimilando los habitos del furry extranjero, como el fursuiting. Sin
embargo, una de sus caracteristicas mas llamativas a nivel global es la
adopcion de una identidad artificial, o sea, creada a partir de la seleccion de
un animal y una serie de rasgos recogidos de diferentes obras graficas
historicas y contemporaneas a lo largo del mundo, con las cuales sienten
afinidad y pueden crear un personaje ficticio, del cual crean elementos
visuales para caracterizarse de mejor manera en la vida real.



En el transcurso de esta investigacion se desprende mas informacion
sobre este comportamiento y de los grupos que lo practican hoy en dia. Por
eso, este texto se divide en dos partes: la primera se encarga de levantar mas
datos sobre el concepto de antropomorfismo y sus variantes, ademas sobre
como se ha manifestado a través de la historia con muestras graficas de
diferentes autores. Incluso, se rescatan algunas muestras de
antropomorfismo de nuestro pais, algunas canciones y cuentos, pero
particularmente seres y personajes ilustrados. A partir de aqui descubrimos
un poco mas sobre el furry, desde sus inicios hasta la actualidad. Cabe
mencionar que muchos de los documentos y textos que existen estan en
inglés Uinicamente, por eso, las traducciones de las citas se realizan por el
autor de esta memoria para que su contenido sea accesible a los lectores
hispanohablantes. Junto con esto, se recopila informaciéon sobre como el
antropomorfismo se ha manifestado en nuestro pais mediante referentes e
incluyendo un breve estudio cuantitativo. Al final de esta parte, se expone la
problematica descubierta, la cual se relaciona con la influencia visual
predominante superpuesta a otra, la cual llamamos imaginario.

La segunda parte estd enfocada en el proyecto, la cual inicia con la
fundamentacion de éste y de porqué es importante sumarse a esta
tendencia mediante productos graficos en el marco de una visualidad
global. Nos encargamos de recoger la mayor cantidad posible de elementos
propios de la fauna nativa chilena y crear un producto que entregue una
vision ad hoc a la nueva audiencia que se describe, para ser aceptado por el
mundo furry. Tendra un caracter practico y enfocado en el disefio de
personajes animales antropomorficos mediante un estilo grafico
popularizado esto ultimos anos, la recopilacion de elementos culturales de
distinto tipo, la estructuracién visual como la tipografia y finalmente se
exponen los presupuestos y su gestion. En resumen, todo esto es
condensado en un libro estilo manga o cOmic japonés, presentado
preliminarmente por su artbook.

Ahora, estimado/a lector/a, permitame hablarle personalmente y
contar qué me llevo a hacer esto: Esta investigaci()n surgié a partir de mi
participacion en el furry ya hace unos diez anos y estar permanentemente
conociendo el local y el extranjero de forma presencial y online. He
experimentado sus comportamientos de cerca y particularmente me atraen
sus manifestaciones graficas. El animé, el manga, los cémics y la animacion
son inspiraciones para los artistas miembros que confeccionan su propia
identidad influenciados por éstas, como las imagenes avatar y los fursuits.
Por eso, me ha tocado ver en Chile a muchos Anubis, Kitsunes y Dragones
ademas de encontrarme con los personajes animales de moda de Estados
Unidos y Japén como Nick Wild, Shirou y Legoshi. Todos ellos me parecen



geniales e interesantes, sin embargo (y para darles una idea del problema de
esta memoria), con el paso de los anos, cuando me veo a mi mismo entre la
influencia de todos estos ejemplos de diferentes partes del mundo en forma
de seres humano-animales me pregunto varias veces éDonde quedo Chile?

En este sentido, al buscar material para este trabajo me he dado cuenta
de que hay pocos ejemplos de personajes animales antropomorficos que
rescaten la cultura y la fauna nativa de nuestro pais como una soluciéon de
identidad, salvo contadas ocasiones, como el Condor. Esto puede ser debido
al terreno que han ganado los estilos y obras visuales extranjeras
popularizadas en Chile gracias a la televisiéon e internet. Por eso quise
estudiar este tema mas a fondo esperando encontrar mas referencias en esta
época de facil acceso a los documentos y descubrir una manera de
fortalecer nuestro imaginario animal valiéndonos de las tendencias actuales
como el furry.

Aprecio mucho la variedad cultural de los disenos y los dibujos que
encuentro todos los dias en la version chilena del furry, pero pretendo que
mi pais pueda sumarse con mayor impacto a esta subcultura, ya que siento
que tiene muchas cosas que aportar, pero mi mayor enemigo es, segun yo
percibo, cierta renuencia a nuestra propia identidad, como si se tratara de
algo meramente didactico que se debe aprender forzosamente. Fomentar a
las especies animales en el imaginario grafico chileno se ha realizado
mediante formas diferentes, pero al parecer hay cierta resignacion, es decir,
pensar que es poco serio, un pasatiempo o algo infantil y por eso debemos
esforzarnos en cambiar esta actitud. Asi, se idea una forma grafica en la que
podamos dar vuelta este paradigma. Lo descrito significa en el contexto
local explorar personajes animales antropomoérficos, disenar una visibilidad
que impacte y penetre en el resto del mundo grafico global y nutrir a
nuestro imaginario grafico local con especies de autéctonas.

Finalmente, este trabajo lo realizo por el apego que tengo al mundo
furry, ya que al igual que muchas personas, en €l encontré amistades y
aceptacion durante los momentos mas grises de mi vida.



PRIMERA PARTE

Conceptos y Antecedentes






1. ANTROPOS Y Z0O

1.1. CONCEPTOS

Muchos de nosotros hemos crecido escuchando cuentos de nuestra
familia o hemos visto alguna vez alguna historieta o programa de television
con algun personaje que tiene ojos, boca y manos agiles, pudiendo
comunicarse con nosotros hasta pudiendo tocar nuestros sentimientos; pero
lejos de ser un humano. Algunos de estos personajes son criaturas mezcla
entre un ser humano con un animal, un objeto, algo intangible o algo
etéreo. Sin embargo, cabe mencionar otra manera de ser creados, ya que
muchos de estos seres que nos gustan también pueden ser lo contrario, es
decir, seres humanos a los cuales se les han dado otras atribuciones, como
animales.

1.1.1. Antropomorfismo

En los recursos literarios se encuentra una figura retérica llamada
personificacion, que consiste en dar atributos humanos a animales o cosas
que no las tienen a través de las palabras. Por eso, en la poesia hay frases
como “el cielo llora”, “los arboles se alegran” o “las aves bailan de amor”.
Algunos ejemplos de personificacion en canciones de obras clasicas son los
siguientes:

Yo la Musica soy, y con dulces acentos
sé calmar los turbados corazones

Claudio Monteverdi (1607) L'Orfeo

Potente tu sonido es iOh, dulce flauta!
con tus notas las fieras alegres danzan.

W. A. Mozart (1791) Die Zauberflote



La antropomorfizacién es similar a la personificacion, pero llevado al
campo de las formas y las cosas que podemos ver representadas por una
imagen. Muchos personajes de la historia imaginaria y fantastica han sido
seres antropomorficos, pero iQué significa antropomorfico? Esta palabra es
un término compuesto por dos elementos: antropos y morfé, significando
humano y forma respectivamente. Tomando en cuenta estos términos,
antropomorfico es algo dotado con apariencia o rasgos humanos.

Como un ejemplo de personaje antropomorfico encontramos las
ilustraciones iconicas del dios abrahamico de la religion cristiana, Dios,
Yahvé, Jehova, etc. Usualmente es representado como un hombre de
avanzada edad con tUnica y una cabeza resplandeciente. Hay otro ejemplo
mas moderno en la pelicula Le Voyage dans la Lune de Georges Mélies
estrenada en 1902 donde el cohete que lleva a los viajeros impacta en el ojo
de la luna (Fig. 1). En la pelicula el Séptimo Sello de Ingmar Bergman de 1957,
al caballero cruzado se le aparece La Muerte en forma de un ser humano
vestido de negro. El caballero menciona que la ha visto en pinturas donde
juega ajedrez y la desatia a una partida con la condicion de que si gana lo
dejara vivir.

Fig. 1 Georges Méliés (1902) Le Voyage dans la Lune

En virtud de esto, debemos hacer una distincion por lo que es preciso
introducirnos dentro del contexto en el que existen estos seres. En el caso de
Dios, es incorrecto afirmar que Dios es un ser humano que ademas tiene
poderes divinos, al contrario, es un ser divino y etéreo representado por la
imagen de un ser humano!. Asimismo, en la pelicula de Méliés, los viajeros

! Existe un pensamiento contrario a esto llamado iconoclasia.



llegan a la luna impactando en su cara, pero considerando el contexto, la
luna esta lejos de ser la cara de una persona caracterizada como tal, sino que
es la luna misma a la que se le ha dado una cara humana. Como dijimos
antes, antropomorfismo es el acto de dar caracteristicas, apariencias o rasgos
humanos a cosas que no las tienen por esencia, por eso, podemos deducir
que las cosas antropomorficas no son originalmente humanas, sino que es
una cualidad otorgada por nosotros mismos con nuestra imaginacion.

1.1.2. Zoomorfismo

Mucho se ha hablado de seres antropomorficos, sin embargo, el
término zoomorfico o zoomorfo aparentemente se usa en menor grado.
Similar al caso anterior, zoomorfico se compone de las palabras de origen
griego zoo y morfe, significando animal y forma respectivamente, es decir,
corresponde al acto de dotar caracteristicas o apariencias animales a otras
cosas que en esencialmente no las tienen.

Podemos dar algunos ejemplos histéricos de seres zoomorficos, un
ejemplo emblematico es en Egipto. Los egipcios en el periodo predinastico
dieron atribuciones divinas a fenémenos naturales desconcertantes y los
asociaron a los animales: el halcon, el buitre, el chacal, el ibis, el gato, el
cocodrilo y el leon, y con ellos crearon idolos zoomorficos que
representaban a aquellas deidades, como la diosa Bastet, la diosa con forma
de gato o el célebre dios chacal Anubis, y posteriormente adquirieron una
forma antropomorfica. Zeus, el rey de los dioses del Olimpo, dejandose
llevar por sus pasiones se aparece ante doncellas mediante la forma de un
cisne, y en una ocasion, para seducir a la joven Leda. Una de las
manifestaciones del Espiritu Santo es el de una paloma blanca y el Agnus De:
es representado literalmente por un cordero como una representacion
zoomorfica de Cristo. Muestras de elementos zoomorficos también los
podemos encontrar en nuestro pais como el jarro pato diaguita, la botella
Vicus de asa con forma de felino y de ratén de la cordillera peruana o las
piezas ceramicas Tiwanaku con forma de llama.



1.1.3. Animales antropomoérficos y humanos zoomérficos

. )
b/
Fig. 2 Pareidolia tipografica

En psicologia existe un fenomeno llamado pareidolia, que es reconocer
figuras familiares a través de estimulos visuales accidentales (Fig. 2), como
las manchas en la pared, las formas de las nubes o alguna maquina con una
construccion sugerente en la que nadie se habia percatado. Por eso, con un
punto y coma antes del paréntesis podemos creer ver un rostro o la silueta
de un conejo en las manchas de la luna. Este fenomeno aplicado
deliberadamente a elementos cotidianos los antropomorfiza o los
zoomorfiza?, pues estamos dando caracteristicas humanas o animales a un
objeto de origen ajeno a éstas de formas. Cada morfismo requiere que el
origen del ente sea ajeno en esencia al que es convertido, por ejemplo, es
incorrecto que un humano sea antropomorfico o un animal sea zoomorfico,
pues seria un pleonasmo, sin embargo, un animal puede ser antropomorfico
y un humano puede ser zoomorfico.

Si el antropomorfismo es un ascensor que eleva a los animales a nuestro nivel,
entonces el zoomorfismo es el mismo ascensor que desciende, con nosotros a bordo.
De repente, como si los hubiera tocado Circe, los humanos se convierten en esos
zorros astutos, cerdos codiciosos, completas mulas y serpientes traidoras; y como
todo tirano sabe, las personas son borregos. (Strike, J, 2017, p.9)

Si nos quedamos en la relacion de animales y humanos, zoomofizar en
convertir a los humanos en humanos zoomorficos, y por otra parte,
antropomorfizar es convertir a los animales en animales antropomorficos,
todos en mayor o menor medida. Por esto, aplicar rasgos simples o
complejos de una criatura a otra desata esa morfosis. Rayar una cara feliz a
una roca abandonada o pintarles la cara a los ninos con bigotes y nariz de
gato en las fiestas de cumpleanios es una forma de antropomorfizar y
zoomorfizar.

2 Utilizamos estos dos conceptos como verbos para fines practicos.



En el libro de Kafka apreciamos la metamorfosis del protagonista al ver
que un dia despertdo convertido en un insecto. La misma palabra
metamorfosis posee componentes griegos: meta y morfé, es decir, cambio de
forma o apariencia. El protagonista va mutando su apariencia y su
humanidad empieza a desaparecer con el pasar de las paginas.

Una manana, tras un suefo intranquilo, Gregorio Samsa se despert6 convertido en
un monstruoso insecto. Estaba echado de espaldas sobre un duro caparazon vy, al
alzar la cabeza, vio su vientre convexo y oscuro, surcado por curvadas callosidades,
sobre el que casi no se aguantaba la colcha, que estaba a punto de escurrirse hasta el
suelo. Numerosas patas, penosamente delgadas en comparaciéon con el grosor
normal de sus piernas, se agitaban sin concierto.

- éQué me ha ocurrido? (Kafka, 1915)

Esto nos indica que el proceso de zoomorfosis es dinamico, de igual
manera, la antropomorfosis. Por esta causa, dentro del contexto que
analizamos, las cosas cambian de grado en humanidad o animalidad. En el
mundo de seres de fantasia, los personajes animales antropomorficos a
veces hablan y gesticulan emociones con sus ojos, pero también pueden
pararse erguido y manipular herramientas. Asimismo, los personajes
humanos zoomoérficos pueden olvidar su racionalidad, aullar a la luna y
correr en cuatro patas cuando lo consideran necesario o inevitable.

En el universo de las historietas y los dibujos animados los animales y sus formas han
sido siempre exploradas graficamente. A este movimiento mediatico se le atribuye al
uso generalizado de la expresién “animales antropomorfos” para expresar una clase
conocida de personajes ilustrados. (Fernandez, 2001, p.196)

Personajes de Walt Disney Productions como Pluto y Goofy pueden
ejemplificar lo que queremos decir éPor qué son diferentes si ambos estan
basados en perros y tienen comportamientos humanos? Porque ambos
tienen un origen distinto, es decir, Pluto es una mascota y actia como un
perro la mayoria del tiempo, pero puede pensar y gesticular emociones. Por
otra parte, Goofy es mayormente un hombre que camina erguido y posee
pulgares opuestos para hacer todo tipo de tareas, pero consciente de tener
orejas y hocico de perro.

El ratén Mickey es un intérprete adulto de las artes escénicas que ha desarrollado su
competencia tanto para el drama como para la comedia, al mismo tiempo que su
representacion grafica ha evolucionado al margen de su minima condicién ratonera.
El personaje de Disney mantiene una relacion de duefio con su mascota Pluto, como
si fuera el raton el hombre y Pluto su auténtica caricatura de perro fiel. Hay veces que



Pluto se convierte en (..) antropomorfo en algunos episodios donde actiia como
protagonista. Resulta que el gran compafiero de Mickey es Goofy, también un perro,
pero completamente diferente de Pluto, pues es un hombre zoomorfo, mientras que
la caricatura de Pluto es antropomorfizada, pues es un perro. (Gongalves, 2015, p.196)

iPodemos decir que Goofy puede ser un animal antropomorfico a
pesar de estar tan humanizado o que Pluto es un humano zoomoérfico a
pesar de seguir aparentando ser un animal? La respuesta a esta pregunta
puede nunca aclararse del todo segin el caso, por lo que es oportuno
analizar a estos seres desde otros puntos de vista, por esto, el
comportamiento y la conducta es categérico. Manuel Fernandez, en su libro
El animal invisible (citado por Gongalves, 2000) aclara que al considerar “la
conducta y costumbres de cualquier criatura para ser reconocida a lo largo
de la historia de la cultura, entendemos que seria mas oportuno hablar de
“humanos zoomorfos”, personajes claramente reconocidos mas por su
personalidad que por su curioso disfraz de animal” (2015, p.196). Por ende,
es incorrecto considerar que cada personaje constantemente cambia su
forma y su actitud, pero su comportamiento sugiere una constante en la que
se mueve en derredor. El licintropo pasa de ser un hombre a un
hombre-lobo, pierde su racionalidad y se convierte en una bestia asesina
por ciclos lunares. Las sirenas encantan con su voz a los marinos y al volver
al agua con su presa cambian sus piernas por una cola de pez.

Estos personajes fueron concebidos con este origen, por lo tanto, su
morfosis puede modificar su conducta. Para los creadores, estos seres
poseen un origen propio al cual le conceden cualidades humanas o animales
de manera dinamica, todo esto en mayor o menor grado, por eso, lo
correcto es referirse a Goofy como un humano zoomérfico y a Pluto como
un animal antropomorfico. Por eso, a pesar de coexistir en el mismo mundo
imaginario, donde los perros, patos y ratones actiian como seres humanos,
entendemos que hay una diferencia entre los personajes mas humanos y los
personajes mascotas, gracias a su comportamiento. Es por eso, que la
construccion de personajes abarca aspectos visuales y psicolégicos.



2. HUMANOS-ANIMALES EN LA HISTORIA

2.1. EN EL MUNDO

Los animales han tenido un significado diferente para las culturas del
mundo a lo largo del tiempo y los han considerado manifestaciones de
deidades en la tierra o portadores de algun tipo de fortuna. Encontraremos
una cantidad casi innumerable de animales presentes en las antiguas
civilizaciones de la tierra como las practicas chamanistas, el zodiaco y en los
refranes tradicionales.

La figura de un animal también ha representado un simbolo, un
concepto o un arquetipo. Libros antiquisimos como El arte de la guerra de
Sun Tzu se mencionan que las estrategias militares deben ser veloces como
la serpiente. La filosofia de Platon explica los componentes del alma con la
metafora de un auriga y sus caballos. La literatura de George Orwell critica
los vicios de los lideres de los regimenes totalitarios los cuales son
indistinguibles de los cerdos.

El acto de antropomorfizar es un comportamiento milenario e
inextirpable de nuestras mentes por diferentes causas antropologicas que
puede aplacar o promover nuestra necesidad de fantasear con ser libres,
tener aprobacion social, proyectarse asi mismo, demostrar dominio sobre
los demas o tener una figura superior en la que cobijarse, pero con esta
forma familiar similar a nosotros mismos.

El pensamiento del filésofo poeta Jenofanes de Colofén nos menciona
que, si los bueyes y los caballos tuvieran manos como las personas para
pintar y hacer obras de arte, sus dioses serian, de hecho, como bueyes y
caballos (Kirk, Raven & Schofield, 1969). Esta conducta se puede manifestar
en la creacion de idolos y personajes de fantasia que encarnan e inspiran
todas estas virtudes o incluso sean ejemplos de defectos, todas ellas
cualidades muy humanas. Las personas podemos ser misericordiosas,
ambiciosas, apasionadas o cobardes; y estos valores representados por una
imagen humana-animal puede ser la encargada de inspirarlos.



La concepcién de estos seres hibridos puede que esté determinada por cierta
envidia humana; después de todo como especie, en lo fisico, estamos bastante
limitados; por ello, quizas, nos resulta facil ambicionar ciertas habilidades
animales como el volar, el correr a gran velocidad, respirar bajo el mar... esos
dones fisicos nos atraen y hacen fantasear a mas de algun artista, poeta o
novelista; estos espiritus creativos, con su imaginacion, maquinan seres de
fabulas o de caricaturas. (Acosta, 2020)

La serie de valores y antivalores que se proyectan reciprocamente
entre humanos y animales siguen siendo detonantes de numerosas obras
artisticas en la literatura, poesia, musica y pintura, e impregnan la vida de
los humanos en todos sus ambitos. Por eso, aun podemos escuchar
expresiones como “fuerte como un oso”, “valiente como un leén”, “veloz
como un aguila”’ astuto como un zorro”, “no seas un burro”, “eres una
gallina” o “sé feliz como una lombriz”.

El antropomorfismo es un concepto que describe un
comportamiento antiquisimo enraizado firmemente en la mente humana,
es mas, sus origenes se remontan a la era de los humanos primitivos que
mediante sedimento de colores y tallados de piedra nunca han dudaron en
antropomorfizar (Bleakley, 2000). El hombre-leon de Ulm o Léwenmensch
encontrado en Alemania tiene una antigiiedad aproximada de 40,000 anos.
El Hechicero de Les Trois-Fréres es una pintura rupestre realizada en una de
las grutas en Midi-Pyrénées en Francia, el cual se estima fue realizado entre
el ano 12,000 al 10,000 a.C. y muestra una especie ciervo con rasgos
humanoides.

Los hombres primitivos elaboraron todo un sistema de creencias totémicas
que exaltaban el valor simbolico-religioso de algunos animales como los
cuervos, los osos, los lobos, los bisontes (..) Con un sentido de mas
proximidad ontolégica entre ser el humano y el resto de las especies,
encontramos en las mitologias un surtido y abigarrado elenco de criaturas
zoomorficas como los faunos, los centauros, las nayades, las arpias (Acosta,
2020).

Encontraremos testimonios en papiros del antiguo Egipto como el
Juicio de Osiris donde Anubis, dios de cabeza de chacal y guardian del
inframundo, pesa el corazon del espiritu contra la pluma de la verdad (Fig.
3). En la antigua Grecia, Edipo se enfrenta a la esfinge, una criatura mezcla
de diferentes animales, pero con cabeza humana.



Fig. 3 Papiro de Hunefer (ca.1275 a.C.) Museo Britanico, Londres.

El mito del rey de Creta cuenta que Minos, al incumplir con su
ofrenda de sacrificar al toro mas bello que tenia para Poseidon, fue
maldecido haciendo que su esposa tuviera un hijo con ese toro, del cual
ambos engendraron una criatura monstruosa que solo lograron contener en
el laberinto que ide6 Dédalo. El minotauro, representado por un cuerpo
humano y cabeza de buey, aterrorizaba a sus victimas en el laberinto hasta
que Teseo, valiéndose de un ovillo de hilo y su espada, terminé con su vida.
El minotauro es una criatura antropofaga que ha aparecido en la literatura y
artesanias de la antigua Grecia y mencionada en la Divina Comedia de Dante
Alighieri.

Ademas de los mitos, otra de las formas en las que los pueblos
antiguos expresaban sus ideas o ensefianzas respectivas era a través de la
fabula. Se le reconoce por ser un estilo narrativo de un cuento o historia
corta, de origen mitico o tradicional que, a través de personajes, muchos de
ellos animales, explican una situacién de la cual se obtiene una moraleja.

Esopo? fue un esclavo ademas de un cuentacuentos que, segun el
escritor griego Herodoto, habria vivido alrededor de los siglos VII y VI a.C.
Se le atribuyen varias fabulas en prosa donde sus moralejas eran encarnadas

3 También llamado Aesopus o Aisopos.



por animales que podian hablar entre si e interactuar con seres humanos y
dioses. A esto se le conoce como la Esopica, la primera compilacion de sus
obras hecha por Demetrio de Falero en el siglo IV d.C. Sus fabulas se han
masificado y han servido de inspiracion en varias expresiones graficas.

Las fabulas esopicas atraviesan los siglos y las fronteras llevando
consigo la suerte itinerante de su autor y la naturaleza cotidiana de sus
historias, ademas de legitimar su caracter clasico. Una obra planetaria, si
bien traduce sensiblemente el mundo griego antiguo, sus historias traspasan
del gentilicio a lo humano sin nacionalidad. Obra imperecedera, cuyo
itinerario de viaje muestra su pervivencia. De naturaleza dialéctica y obra
abierta, pues sus tramas motivan, segun el momento estético en el cual son
releidas, un valor o antivalor y una multiplicidad de interpretaciones que
aun no se agotan (Sanchez, 2018, p.16).

En la actualidad siguen compartiendo sus fabulas como material
didactico para ninos y ninas, sin embargo, sus moralejas estan al alcance de
todas las personas. Algunas de las fabulas de Esopo mas conocidas son La
Liebrey la Tortuga, La Cigarray la Hormiga y El Cuervo y la Zorra (Fig. 4).

Un cuervo que habia robado un pedazo de carne se posé en un arbol. Le vio
una zorra y, queriendo apoderarse de la carne, pusose a ponderar sus
elegantes proporciones y su belleza, afiadiendo que nadie mejor dotado que €l
para ser el rey de las aves, cosa que hubiera logrado seguramente si hubiese
tenido voz. El cuervo, queriendo demostrar a la zorra que no le faltaba
tampoco la voz, solté la carne para lanzar grandes gritos. La zorra se apresur6
a coger la carne y dijo:

-Amigo cuervo, si tuvieras también entendimiento nada te faltaria para ser el
rey de las aves. (Sanchez, 2018, p.118)



Fig. 4 Thomas Bewick (1885) El Cuervo y la Zorra

En la época de los antiguos pueblos fenicios hay una deidad que se
manifiesta con rasgos de buho o lechuza, pero una de sus representaciones
mas extravagantes es la de un ser con cabeza de buey, con las manos
extendidas en ademan de exigencia. Se le conoce como el terrible Moloch,
el dios de los sacrificios. Su figura también aparece en peliculas como en
Cabiria de Giovanni Patrone (1914) y Metropolis de Fritz Lang (1927).

En el libro del Génesis, la serpiente se acerca a Eva y la tienta a
probar del arbol. En sus versiculos describe que puede hablar y persuadir a
la mujer para desobedecer su mandato en pos de ser como dioses. En
algunas imagenes religiosas que ilustran el pasaje se le da a la serpiente un
aspecto humanoide.

Ahora bien, la serpiente era astuta, mas que todos los animales del campo
que Jehova Dios habia hecho, la cual dijo a la mujer: {Conque Dios os ha
dicho: No comais de ningun arbol del huerto? Y la mujer respondio a la
serpiente: Del fruto de los arboles del huerto podemos comer, mas del
fruto del arbol que esta en medio del huerto, dijo Dios: No comeréis de €l
ni le tocaréis, para que no murais. Entonces la serpiente dijo a la mujer: No
moriréis; sino que sabe Dios que el dia en que comais de €l seran abiertos
vuestros ojos y seréis como dioses, conociendo el bien y el mal. (Génesis 3:
1-5)



Fig. 5 El Tetramorfos del Claustro de Fromista

Los evangelistas Mateo, Marcos, Lucas y Juan, como se ve en el libro
de Kells, estan representados con formas de hombre, ledn, toro y aguila
respectivamente; denominados Tetramorfos* (Fig. 5). Diferentes
manuscritos poseen también animales antropomorficos como el Cantico de
Rotschild de los siglos XIII y XIV, un florilegio intensamente ilustrado de
meditaciones y oraciones a partir del Cantar de los Cantares y el De Trinitate
de San Agustin, entre otros textos. El Cantico de Rothschild destaca por sus
miniaturas de pagina completa e iluminaciones, que muestran el trabajo de
multiples artistas. En varias de sus paginas podemos encontrar personajes
antropomorficos y zoomoérficos.

Algunas historias conocidas sobre estos personajes animales
surgieron en la edad media con un tradicional personaje del siglo XII y XIII
llamado El Zorro Reynard, o también conocido como Renard o Renart en
otros paises. Las ilustraciones de algunos textos nos hablan de sus
ocurrencias, como la de predicar a animales vestido como un miembro de
la iglesia. Reynard era conocido por ser astuto y granuja, en una sociedad
compuesta también de animales antropomorficos. Desde entonces, muchas

*Viene de las palabras en griego Tetra, que significa “cuatro”, y Morfé, “forma”. La
palabra compuesta significa “las cuatro formas”.



publicaciones basadas en Reynard se han realizado incluyendo dibujos
hechos con técnicas de sus respectivas épocas.

El Latinoameérica, el dios azteca del viento, Ehécatl, era una de las
manifestaciones del dios Quetzalcoatl, cuyo nombre significa “el de las
plumas de quetzal”, y es dios de la luz, la vida y la fertilidad, similar a su
contraparte maya, la serpiente emplumada Kukulkdn. Otra criatura era un
ser llamado Nahual, correspondia a un brujo o ser sobrenatural que tenia la
capacidad de transformarse en animales. Huehuecoyotl es el dios coyote de
las artes, la musica y la danza ceremonial y Tepeyollotl es la deidad jaguar
de los animales (Fig. 6), ambos ilustrados en el Codice Borgia del siglo XVIII.
Podemos encontrar mas ejemplares analizados por Krystyna Libura en este
manuscrito mesoamericano de contenido ritual y adivinatorio.

Fig. 6 Dioses aztecas Huehuecoyotl y Tepeyollotl

Los tanuki, o dake-danuki, son criaturas perro-mapache del folclor
japonés y son espiritus con la capacidad de transformarse en otras
entidades, incluso humanos. Lo hacian para robar comida de las casas,
protegerse de los cazadores o seducir a las mujeres de los granjeros, en fin,
para enganar a los habitantes de los pueblos en los que eran avistados. Una
de sus cualidades mas extravagantes es el uso de sus testiculos que pueden
usar para diferentes actividades gracias a sus habilidades de transformacion.
Estaban muy asociados con los zorros kitsune que tenian la misma habilidad
(Vrataner, 2011). Son confundidos con los mujina, que son criaturas
perro-tejon descritos en el Nihon Shoki del ano 720, relatando que se
transforman en humanos y cantan canciones. Los mapaches tanuk: y los



zorros kitsune tuvieron su representacion en la produccion de Studio Ghibli
llamada Hezse: Tanuki Gassen Pom Poko de 1994.

Antes de la modernidad, muchas partes del mundo eran zonas
inexploradas, en especial los bosques, por lo que los ninos y adultos eran
muy temerosos de las posibles fieras y criaturas magicas que podian habitar
en ¢él: lobos, hadas, brujas, ogros, duendes, monstruos, etc. “El espacio del
bosque, a veces, simboliza lo opuesto a la civilizacion y a la Iglesia: es lugar
de los criminales y proscritos, de rituales paganos, de brujas...” (Lopez, 2006,
p-13). La influencia de la Iglesia en ese entonces era mas intensa y atribuyo6 a
muchos de los seres de culto ajenos a su doctrina caracteristicas demoniacas
e impias. Algunos animales o rasgos animalescos fueron considerados
satanicos y demoniacos, como los ejemplares macho de las cabras y las
serpientes. Los pueblos paganos de Europa en ese entonces adoraban a sus
propios dioses, algunos de ellos como el dios Cernunnos que era
representado con cuernos de ciervo o el satiro llamado Pan de la mitologia
griega que tenia piernas y cuernos de cabra. Representar a entidades
antropomorficas con cuernos, piel peluda, cascos, barbas, pupilas
horizontales, alas de murciélago, escamas y colmillos era considerado una
acto de idolatria diabdlica.

Fig. 7 Manticora segun Edward Topsell (1607)

La Historia de las Bestias Cuadripedas y las Serpientes del naturalista
inglés Edward Topsell de 1607, y reimpreso en 1658, describe a animales
registrados en diferentes regiones. En su publicaciéon incluye ilustraciones



de algunas bestias con facciones humanas de los mitos de la entonces Persia
y Grecia, como la manticora (Fig. 7), la esfinge y el satiro, incluyendo una
descripcion intimidante a algunas especies como la de “come-hombres” o
describiendo comportamientos fantasticos y hostiles.

Las leyendas e historias de transmisién oral han sido bases para la
literatura, como la recopilacion de cuentos de los hermanos Jacob y
Wilhelm Grimm en Francia y Alemania durante el siglo XIX. La Caperucita
Roja fue una de las historias recopiladas y cuenta como el lobo podia hablar
y para asi enganar a la nina. Ademas, Charles Perrault escribié Cuentos de
Mamad Gansa publicado por primera vez en 1697 en la que recopil6 esta y
otras historias como El Gato con Botas que describe a un felino capaz de
vestir ropa humana y utilizar una espada. Este libro fue ilustrado por
Gustave Doré en 1862 y muestra a un gato blandiendo sus armas y
mostrando su calzado (Fig. 8).

Fig. 8 Gustave Doré (1862) Puss in Boots

En la opera fantastica La Flauta Madgica compuesta por Wolfgang
Amadeus Mozart y estrenada en 1791 en el Theater auf der Wieden se relata la
vivencia de un principe y su companero pajarero en busca de la hija de la
Reina de la Noche, supuestamente secuestrada. En su aventura, ambos se
encuentran con Sarastro quien es lider del templo del conocimiento y les



muestra el camino hacia la sabiduria. Uno de los personajes de esta 6pera se
llama Papageno, un ser cubierto de plumas y de caracter comico y simplon,
quien se abstiene de dejarse llevar por los vicios, como el personaje de
Monostatos, ni alcanza las esferas altas de la sabiduria junto a Tamino, por lo
que su busqueda consiste en emparejarse con una chica. Personificado por
primera vez por el actor aleman Emanuel Schikaneder, se le describe como
un ser bipedo emplumando, a veces cargando jaulas con aves, y que canta y
toca su flauta de cinco notas musicales. En algunas interpretaciones se
caracteriza como un pajaro antropomorfico o un humano zoomorfico, y en
otras es simplemente un hombre zarrapastroso.

Fig. 9 El Baphomet de Eliphas Lévi

Un caso de culto a figuras “malignas” fue el caso de Baphomet® (Fig.
9) como una representacion asociada al Diablo o Satanas. Era una figura
para la practica de ritos entre misticos y conocedores de ciencias ocultas. Es
una manifestacion muy grafica muy popular, atribuida al mistico francés
Eliphas Levi en sus publicaciones de 1854 y 1856 tituladas Dogme et Rituel de

sSu nombre en realidad, segun se teoriza, puede referirse a las iniciales de la frase
TEMpli Omnium Hominum Pacis ABbas pero leidas al revés: "Padre del templo de la
paz universal a los hombres", frase atribuida a Jean Argentier.



la Haute Magie. Vemos en ella la cabeza de un macho de cabra sostenida por
un torso humano femenino, con alas de plumas negras, patas de cabra y
cubierta por simbolos magicos.

Muchos personajes de leyendas adquirieron una forma final a partir
de la decantacion de su transmision oral a una obra literaria. El licantropo se
conoce como una criatura magica y peligrosa, capaz de tomar una forma
animal con la luna llena. El vampiro, rescatado por el escritor irlandés Bram
Stoker en su novela Dracula de 1897 basandose en la vida del principe turco
Vlad Tepes “El Empalador”, se entiende como un ser diabdlico sediento de
sangre que puede atacar a sus victimas tomando la forma de varios animales
como murciélagos, perros y ratas.

Fig. 10 John Tenniel (1865) Alicia en el Pais de las Maravillas

Otro ejemplo son las primeras ilustraciones del libro de Lewis
Carroll Alicia en el Pais de las Maravillas de 1865 ilustrado por John Tenniel
(Fig. 10), donde vemos a la liebre junto al sombrerero loco, el conejo blanco,
el gato sonriente y otros personajes animales interactuando con la
protagonista en situaciones curiosas.

En el siglo XX, Walt Disney estreno Steamboat Willie en 1928, junto
con este se conocieron otros personajes como Donald, Minnie y Pete.
También tuvo participacion en la produccion de Fantasy de 1940, Dumbo de
1941 y Bambi de 1942. Algo antes, en 1930, la compania Warner Bros. lanz6 su
serie de metrajes Looney Tunes y se extendié por gran parte del siglo donde
aparecieron personajes emblematicos como Bugs Bunny y el Pato Lucas.
Tom y Jerry se lanzé como una serie de cortometrajes desde 1940 producidos
por diferentes productoras como Hannah-Barbera, Warner Bros. y MGM.



Fig. 11 Caratula de disco del musical Cats

El musical Cats (Fig. 11) escrito por Andrew Lloyd Webber estrenado
en 1981 se baso en el libro Los Gatos Habilidosos del Viejo Possum de T. S. Eliot
durante la década de los 30. Su puesta en escena consiste en coreografias y
musica interpretada por el canto y el baile de personas zoomorfizadas como
gatos imitando gestos y movimientos felinos.

Muchos bienes y mercancias que hoy existen y que poseen graficas e
ilustraciones son hechas con personajes animales antropomorficos y un
ejemplo claro y de facil acceso son las cajas de los cereales. En los pasillos de
los supermercados podemos encontrar una variedad de personajes
antropomorficos con su estilo propio. El tigre Tony de la marca Kellogg's
creado por el artista grafico Eugene Kolkey para ser el rostro de los cereales
Frosted Flakes desde 1951. Trix de General Mills aparecié por primera vez en
un anuncio de television en 1959 para luego comenzar a someterse a
distintas modificaciones, finalmente como un conejo que intenta enganar a
unos ninos para obtener ese cereal.

Desde hace varios anos en los mundiales de futbol y en los juegos
olimpicos han aparecido mascotas y su disenio, en relaciéon a sus graficas,
consiste en la funcion de representar zonas o paises, ademas de comunicar
valores o mensajes para difundir en el evento. La primera mascota oficial
aparecio en la X version de juegos olimpicos de invierno en 1968 fue una
especie de esquiador llamado Grenoble.



En los juegos olimpicos de Sarajevo en 1984 apareci6 Vucko, un lobo
autéctono de una zona de los Alpes creado por Joze Trobec y elegido por
una votacion que convoc6é a mas de 800 personas. En Seul, en 1988,
aparecio el tigre Hodori creado por Kim Hyun, escogido por ser un animal
simpatico en la cultura coreana, segun cuentan sus leyendas tipicas. Las
mascotas de los juegos olimpicos de Tokio 2020 (realizados el 2021 debido a
la pandemia) fueron bautizados como Miraitowa y Someity (Fig 12).
Corresponden a criaturas antropomorficas, pero con un disefno inspirado en
texturas culturales como el estampado Ichimatsu Moyo y los pétalos de un
tipo de arboles de cerezo.

Fig. 12 Miraitowa & Someity (2020)

Cada cuatro ano aparecen nuevos personajes para los juegos
olimpicos, pero también son creadas para los mundiales de fatbol, como
Willie en 1966 que fue la primera mascota creada oficialmente por la FIFA
para un mundial de futbol, Striker en 1994, Footix en 1998, Goleo VI en 2006,
Zakumi el 2010, Fuleco el 2014 y Zabivaka, un lobo que representa los colores
de Rusia para el mundial del 2018.

En los videojuegos podemos encontrar mas personajes, como en
StarFox, desarrollado por Nintendo y estrenado en 1993 para la consola
Super Nintendo donde vemos al zorro piloto Fox McCloud y su equipo
luchando contra Andross. Otra empresa, Sega, desarrollo a Sonic El Erizo, el
cual corresponde a un veloz erizo de color azul cuya primera entrega se
realizo en 1991 para que en 1992 sacaron su segunda version. Hoy en dia,
Sonic ha sacado su pelicula con tecnologia CGI estrenado en febrero del
2020.
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Fig. 13 Mordecai y Rigby de Regular Show

Entre las caricaturas de Cartoon Network podemos encontrar a
Mordecai y Rigby de Regular Show estrenado el 2010 (Fig. 13) y al
protagonista de El Asombroso Mundo de Gumball en 2011. En el caso de Disney
el 2016 estreno Zootopia, una pelicula diseiada con caracter antropomorfico
en su totalidad, muy laureada por el furry de distintos paises. La pelicula
cuenta la historia de la coneja Judy Hopps y el zorro Nick Wilde siguiendo
las pistas de un villano que despierta la fiereza de los habitantes de la ciudad.

Para terminar esta recopilacion, en la animacién japonesa hay
producciones como M: Vecino Totoro (1988) Porco Rosso (1992) y La Princesa
Mononoke (1997); todas ellas de Studio Ghibli. Ademas, series populares entre
el furry son Aggretsuko de FanWorks (2016) y, Beastars (2020) de Orange
Studio se pueden encontrar disponibles en plataformas como Netflix.

Estas son solo algunas muestras de personajes animales
antropomorficos y humanos zoomorficos que han aparecido a lo largo de la
historia. El proposito de estos disenios ha cambiado con el paso del tiempo y
dejaron de ser dioses para ser parte de soportes audiovisuales y mercancias.
Sin embargo, podemos decir que su construccién aun se yergue sobre el
concepto de animal antropomorfico y siguen presentes en las expresiones
artisticas humanas de todas las culturas, siendo en la mayoria de los casos,
estandartes de valores, mensajes y ensefnianzas. Todos los paises poseen sus
manifestaciones humano-animales y nuestro pais también posee registros
que han sobrevivido al tiempo y relatan nuestra otrora convivencia con
estos seres y dejaron rastro incluso en nuestro lenguaje.



2.2. EN CHILE

Estaba la rana sentada cantando debajo del agua .
Cuando la rana salio a cantar vino la moscay la hizo callar.

Cancion popular (s.f) “Estaba la rana”

Esta popular cancion latinoamericana de autor anénimo nos habla de
una rana con la facultad de poder cantar, al igual que una serie de criaturas
que realizan lo mismo, como una arafna, un ratén, gato y un perro, entre
otros. Una de sus interpretaciones que podemos encontrar en nuestro pais
es la de Los Huasos Quincheros.

El pavo estd cegando,

La gallina esta tostando,

Y el tordo juntando espigas,

La diuca esta haciendo harina.

El pavo con la pava se picotean,

La pava no permite que le hagan rueda
Se va hacia el pavo, si, se va hacia el pavo
en una vueltay otra se ha puesto bravo.

Cancion tradicional (s.f.) “El Pavo”

El Pavo es un baile folclorico atribuido a la zona sur de Chile de estilo
seguidilla, que hace alusioén a esta misma ave siguiendo a su contraparte en
una danza de parejas, compilado por Gabriela Pizarro en 1962. Es una danza
donde los bailarines realizan movimientos descritos como ornitomorficos®,
0 sea, que personas imitan el comportamiento de aves ademas de portar
vestimentas que simulan las caracteristicas de los pavos, como panuelos de
colores o sombreros con plumas. La cancion también involucra otras
especies de aves como la gallina, el tordo y la diuca realizando actividades
agricolas.

El escritor y folclorélogo chileno César Octavio Muller Leiva, mejor
conocido por su pseudonimo Oreste Plath (1907-1996), recoge en sus libros
La Baraja de Chile y Geografia de los mitos y leyendas de Chile diferentes relatos
heredados de tradiciones autoctonas. Hay pocos casos en que los seres

sCon rasgos o apariencias de aves.



miticos y legendarios de nuestro folclor tienen una representaciéon artistica
visual histoérica, por lo que se describen mayormente mediante la literatura,
como manifestaciones etéreas de elementos naturales y fenémenos
atmosféricos como el caso del Pillan, que es el espiritu del trueno y el fuego.
El fantasma que gusta de asustar a la gente bajo la forma de animales o
sombras llamado Alhué. E1 Meulén es el travieso espiritu de los vientos y los
remolinos, y el Cherruve que es el un hombre-espiritu igneo de los
meteoritos y los bélidos (Plath, 1973).

Existen representaciones zoomorficas mas precisas de algun fenomeno
de la naturaleza, como los Nguenco o Nguen-ko que son espiritus del agua que
toman forma de una rana o un anfibio. Ademas, el sefior del mar
Nguenlafquén, quien trae la brama y las olas, se representa como un Null 7iull
o chungungo, una nutria marina (Plath, 1978). Otras de las criaturas miticas
chilenas que “podrian ser vistas” por algun desafortunado transeunte
nocturno corresponden a animales hostiles, quimeras y monstruos que
existen en el imaginario colectivo como el Camahueto, el Huallapén o el
Piuchén. Sin embargo, estos seres poseen caracteristicas y comportamientos
Unicamente animales, por esto, la serpiente hematofaga con alas de
murciélago y el buey-foca de las pesadillas poseen cualidades
antropomorficas inexistentes.

No obstante, hay criaturas como el Guirivili o Nirivili que es un
zorro-culebra de agua que vive en los rios, que es muy vengativo con
quienes lo molestan. O el Cuchivili que es un cerdo-culebra que suele
banarse en las corrientes de los rios y que cuando una persona pasa cerca,
grune bajo del agua cur-cur-cur como anuncio de la corta vida que le queda a
su oyente (Plath, 1946). Aunque su descripcién fisica sugiere Unicamente
componentes animales, estos seres podrian poseer un comportamiento
antropomorfico en su caracter colérico, vengativo y con disposicion a hacer
el mal.

Aun asi, Chile cuenta con algunos ejemplos de seres humanos-animales
mas explicitos y varios de estos pueden haber surgido del sincretismo que
se produjo debido a la influencia espanola y europea en general. Por
ejemplo, el Hueniauca es una divinidad infernal que puede ser una version
folclorica de la vision europea del Diablo o Satanas por ser descrito con la
figura de macho cabrio y estar asociada al infierno, como el Baphomet de
Eliphas Levi.



Ser que vive en las profundidades del volcan Osorno, como la suprema
divinidad infernal. Produce el fuego, por medio de la frotacién. Tiene una
corte de personajes, que no tienen voz y balan como cabros. (...) Vive retirado
en una caverna en el volcan, a cuya entrada suele estar sentado en forma de
corpulento macho cabrio. (Plath, 1978, p.333)

En el libro El mundo espiritual de los Selknam (2008) Martin Gusinde
recoge mitos en los que algunos buscan explicar el actuar de animales
locales como el zorro y el guanaco, escritos como fabula en prosa. Algunas
de las historias que se recogen son “El Consejo que le dio el Zorro al
Guanaco”, “el Leon marino y su Mujer” y “la Competencia entre el Piojo y la
Lagartija”. Todas estas historias muestran un aspecto antropomorfico que es
la comunicacion entre los animales, como si fueran seres humanos. Una
leyenda fueguina que es version de E. Lucas Bridges y recogida por Plath
nos habla de porqué los guanacos en tierra del fuego son salvajes.

Kwonyipe es culpable de que los guanacos se volvieran salvajes. Kwonyipe
tenia muchos guanacos mansos, segun la costumbre de los onas de otra época.
En una ocasion, un animal macho de malos instintos atacé a su hijo y lo hirié
gravemente. El padre, exasperado, tomo6 del fuego un lefio encendido y
castig6 con furia al animal culpable. El guanaco, malherido, se retir6 a la
espesura del bosque para reponerse; alli se encontré con un zorro, que le dijo:

- iIQué tontos sois los guanacos! ¢{Acaso creéis que los hombres se interesan
por vosotros? Ellos os crian con el solo objeto de comeros mas adelante.
Vosotros podéis correr mas rapido que ellos ¢{Por qué no os retirais al bosque y
vivis libres como yo?

El guanaco se qued6 pensativo y luego fue a hablar con sus camaradas, hasta
que un dia todos huyeron al bosque. Desde entonces los onas tuvieron que
salir a cazar para conseguir carne. (Plath, 1973, p. 417-418)

Un mito muy difundido en Chile trata sobre la geografia del sur y
como ésta fue ocasionada debido a dos divinidades reptiloides. Plath recoge
que Caicaivila despreciaba a los seres humanos y que inundaria la tierra,
por lo que Tregtreg aconsejo a los habitantes de esas tierras refugiarse en las
alturas de los cerros ya que los haria crecer para evitar la inundacion.

Una culebra de nombre Tregtreg’ les habia advertido el peligro y otra, llamada
Caicaivilu®, que tenia poder sobre los volcanes y los movimientos de tierra,

7’ También mencionada en otros textos como “Trentren” o “Tentén”.
8 También mencionada en otros textos “Kay-kay” o “Kai-kai”



por si sola causé el diluvio, desbordando rios y mares con sus formidables
coletazos. Caicaivilu era enemiga de los hombres e hizo salir el mar.

Tregtreg los protegia en la inundacion elevando el cerro en que estaban
aislados y Caicaivilu los hostilizaba levantando el nivel de las aguas.

Pocos lograron salvarse, después de infinitas penalidades. El agua alcanz6 al
mayor numero, que se convirtieron en peces y rocas. Por su instinto los
animales se salvaron.

Los hombres convertidos en peces después se mezclaron con las mujeres que
iban a pescar; de ahi se derivan muchas familias indigenas. (Plath, 1973, p. 328)

Estas actitudes descritas en este texto mitico muestran la interaccion de
divinidades animales interactuando con los humanos mortales. En el mito,
las personas alcanzadas por el agua se transformaron en otras entidades,
como peces. Existen representaciones visuales historicas del mito como el
cabezal de maza del Museo Chileno de Arte Precolombino (Fig. 14) donde
Tregtreg esta representado como un lagarto, a pesar de que ambas se
describen tradicionalmente en los relatos como serpientes.

Fig. 14 Cincelado que ilustra a Tregtreg y Caicaivila

Un ritual pascuense consiste en una peligrosa competencia de los
linajes de la isla por la obtencién del poder politico y se logra al conseguir el
primer huevo de la temporada. Se conoce como Tangata Manu, que significa
“hombre-pajaro”, y se realizaba en nombre del dios ornitomoérfico



Make-make. Hay petroglifos tallados en las rocas de la isla que ilustran a la
deidad y a seres humanos con caracteristicas de pajaro.

El conocido Tetué, Tuetué o Chon-chén es un brujo de las islas de
Chiloé y tiene la capacidad de desprender su cabeza y convertirla en una
especie de pajaro mediante sus artes magicas. Se sabe que al revolotear
sobre las casas se pone a graznar tué-tué-tué y esto anuncia la muerte de
alguna persona cercana de la cual beberia su sangre (Plath, 1973). Hay
versiones donde la cabeza se vuelve un p3jaro en su totalidad y otras donde
se deforman sus orejas para usarlas como alas.

Hay menciones de criaturas de la mitologia griega atribuidas a
fundaciones de ciudades y a la vision de las personas del campo. La figura
del huaso tiene una mirada antropomorfica, pues el huaso y el caballo
deben ser un solo ser realizando todo tipo de actividades agricolas y
ganaderas mediante esta simbiosis. “El huaso personifica al centauro, pues €l
y su caballo forman un solo conjunto” (Plath, 1946, p.166). La ciudad de La
Serena, que fue llamada asi por el patrono de la ciudad, San Bartolomé de
La Serena, sugiere un origen legendario a partir de una criatura mitica:

Cuando los espanoles fundan por primera vez la ciudad de La Serena, ven en
el mar poblado de gritos y gemidos acuaticos, un pez mujer. Las Sirenas o
Serenas, de donde, segun la leyenda, se le puso por nombre a este pueblo La
Serena. (Plath, 1973, p.59)

Con el paso de los anos, la concepcion de estos seres fue cambiando,
pasando a soportes mundanos como la satira politica, donde es frecuente
encontrar elementos humoristicos que recurren a animales. Una caricatura
que data de 1821 representa al “pueblo de Chile” como una manada de
corderos siendo arreados por San Martin sobre un burro que es la version
zoomorfica de Bernardo O’Higgins (Fig. 15). Esta caricatura fue atribuida a
José Miguel Carreray seria una de las primeras caricaturas politicas chilenas
de la que se tenga registro (Espinoza, 2017).



Fig. 15 Primera caricatura politica registrada

Arturo Alessandri Palma fue presidente de la republica por dos
mandatos y era conocido con el apelativo de El Leon de Tarapaca del cual
algunos artistas tomaron inspiracion y usaron a este animal para sus obras.
A fines de 1938, debido a una situacion polémica y politica en la que
Alessandri Palma se vio involucrado, la revista satirica Topaze realiz6 una
ilustracion titulada “se chup6” donde se ve a un artista pintando falsamente
la figura fiera de Alessandri que en realidad es mansa en presencia de Ibanez
del Campo, también llamado por un apelativo zoomoérfico conocido como
El Caballo. Esto llevo a la quema intencionada del lugar de publicacion de la
revista, pero por fortuna, éste y algunos otros ejemplares fueron
recuperados de este atentado (Portales, 2018).

Adentrandonos en las obras de la literatura chilena, Fabulas Orijinales de
1888 escrito por Daniel Barros Grez escribe una serie de fabulas donde
algunas de ellas involucran animales antropomorficos con los titulos de La
Reforma de los Animales, EL Zorro vy el Busto y El Piden vy la Loica. Juan Rafael
Allende escribié una novela picaresca llamada Memorias de un Perro escritas
por su propia pata en 1893, el cual un perro quiltro llamado Rompecadenas es
quién las escribe y relata sus aventuras, sus cambios de amo y de nombre,
cOmo conocié a otros perros y qué tuvo que hacer para sobrevivir en
primera persona. Su libro contiene ilustraciones del mismo autor el cual
muestran al protagonista con comportamientos antropomorficos.



El Silabario de Hispano Americano de 1953 de Adrian Dufflocq Galdame e
ilustrado por Core hay una historia con animales antropomoérficos llamada
El Lobo Pastor en la que uno de los cabritos engana al analfabeto lobo
disfrazado de pastor haciéndolo cruzar un puente roto. Otra de las fabulas
es la Historia de porqué la Loica tiene el pecho colorado en el libro Historias de
Mama Tolita de Marta Brunet recogido por la editorial Zig-zag en 1962. En
esta fabula, la loica puede hablar con la brisa y con el perro, como lo haria
un ser humano, en pos de ayudar al hombre que resulté herido por su
propia arma. Finalmente, incluimos autores chilenos como Saul Schkolnik
con su libro Cuentos del tio Juan, el Zorro Culpeo de 1982 y Luis Sepulveda con
su libro publicado en Barcelona Historia de una gaviota en 1996.

El antecedente a continuacion posee suma relevancia, pues si nos
adentramos en la animacién, hay ejemplos emblematicos de personajes
animales antropomorficos chilenos que fueron concebidos debido a estos
antecedentes. Walt Disney y su equipo de 16 artistas realizaron una gira por
Latinoamérica en 1941 visitando paises como Brasil, Argentina y México. De
esta travesia surgieron largometrajes animados como Saludos, Amigos en
1942 donde el popular Pato Donald conocia a José Carioca, el loro brasileno,
y a Panchito Pistoles, el gallo mexicano en Los Tres Caballeros en 1944. En la
cinta, aparecen personajes que recogen elementos representativos de cada
pais, incluyendo el caso de Chile. Pedro, un avién chileno, nombrado asi
por el entonces presidente Pedro Aguirre Cerda, el cual debia realizar una
entrega de correspondencia a través de Los Andes hasta Argentina y volver
evitando las tempestades del cerro Aconcagua.

En ese entonces, entusiastas dibujantes chilenos que desarrollaban su
propia pelicula recibieron la visita del equipo de Walt Disney quienes,
conmovidos por la dedicacion de sus desarrolladores, alentaron y dieron
algunos consejos a su proyecto. Carlos Trupp y Jaime Escudero trabajaron
precariamente sobre celuloide y realizaron el primer metraje de dibujos
animados en Chile llamado 156 mil dibujos estrenado en 1942 con la musica de
Los Quincheros (Fig. 16). Sus personajes principales son Clarita, el gallo huaso
No Benaigo y su caballo Vivo el Ojo, el puma mapuche Manihuel y el condor
Copuchita. Salvo el primero, todos son personajes animales antropomorficos
basados en la fauna nativa chilena. Todos ellos fueron mencionados en un
articulo de la Revista VEA n° 180 en el ano 1941.


https://cinechile.cl/persona/carlos-trupp/
https://cinechile.cl/persona/jaime-escudero/

Fig. 16 Fotograma de la pelicula 15 mil dibujos de 1942

La produccion de esta cinta fue muy escueta y practicamente artesanal
debido a que las herramientas y artefactos para realizar animaciones
refinadas no estaban disponibles en el pais. AUn con el gran entusiasmo de
los desarrolladores, la pelicula fue un fracaso de taquilla debido a su calidad
en comparacion a obras como las de Disney. Sin embargo, y a pesar de que
parte de la cinta y el material se ha perdido, queda registrada como la
primera producciéon de dibujos animados en Chile de la que se tenga
registro (Colectivo Miope, 2014) e incluye a personajes basados en la cultura
y la fauna de nuestro pais.

Por otra parte, René Rios Boettiger, mas conocido como Pepo, vio la
producciéon de Disney Saludos, amigos y manifesto su insatisfaccion sobre la
escueta representatividad de Chile y como el personaje Pedro “no
encarnaba el alma nacional”. Por esto, se dedic6 a crear su propio personaje
para tal fin, y asi nacié Condorito, apareciendo por primera vez en 1949 en la
revista Okey (1949-1965) junto al trabajo de otros cémics norteamericanos
(Fig. 17), llegando a tener su propia revista en 1955. Pepo menciona su
inspiracion para crear a su personaje:



Pensé en nuestro escudo, pensé en el huemul y el condor, pensé que entre las
dos figuras ta estabas mucho mas cerca de lo que nosotros somos (...), por eso
te hice bajar a ti de la cordillera, te calcé ojotas, te puse sombrero de huaso, te
hice vivir en el mundo de los humanos. (Memoria Chilena, s.f.)
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Fig. 17 Revista Okey Ed. Zig-zag (1949) Condorito

Estos personajes finalmente llegaron a la television y uno de sus
referentes fue realizado por Carlos Gonzales, creador de Tevito, la mascota
de Television Nacional de Chile (TVN) desde 1970 a 1973. Es un perro
chinchinero con lentes que antes de alguna programacion tocaba el bombo
al ritmo del tema Charagua compuesta por Victor Jara e interpretada por
Inti-illimani. La imagen de Tevito fue inspirada por el amigo de Carlos
Gonzales que era entonces director de TVN, Augusto “Perro” Olivares,
quien se quit6 la vida junto a Salvador Allende en el ataque al palacio de La
Moneda el 11 de septiembre de 1973.

Luego de eso, el personaje fue sacado de la programacién por su
vinculacion con el partido de izquierda Unidad Popular. En 1979 Carlos
Gonzales disenn6 a Conejito TV, basado en el anterior personaje como si fuera
el mismo Tevito pero disfrazado. A partir de 1990, Gonzalez afirmo:
"Cuando volvié la democracia estaban todos expectantes por la trasmision
de Television Nacional y la primera imagen que salié antes de que hablara
Patricio Aylwin fue Tevito" (TVN, 2015) y el 2009 volvié con su propio
programa llamado el Meni de Tevito.

Terminando el siglo, se transmitieron programas infantiles como
Cachureos, estrenado en 1983, en donde una serie de personajes creados por



Marcelo Hernandez cantaban y entretenian a los ninos. Algunos personajes
eran animales antropomoérficos como el gato Juanito, el conejo Wenceslao y el
leén Chester. A pesar de que el programa eran clips y shows realizados por
personas disfrazadas, también realizaron algunas piezas graficas ilustrando a
sus personajes para ser portada de sus discos. El programa Encontrémonos en
Mundomagico se estreno en 1991 por UCV e incluy6 a personajes como el
Oso Willy, el ganso Quincy, el Perro Max: y el leobn Leoncio. Al igual que
Cachureos, sus personajes eran corporeos que interactuaban con los ninos en
sketches. Esta franquicia tuvo su propio parque de diversiones hasta
encontrar su final en el 2001 debido a problemas econémicos. Asimismo,
otro programa de similares caracteristicas llamado Zoolo TV emitio su
programacion dedicada a los nifios por el canal Mega desde 1999 al 2010,
animado por Arturo Walden Rodriguez, mejor conocido como “Kiwi’”.

Podemos encontrar este tipo de personajes en campanas y actividades
de concientizacion, muchas de parte de organizaciones y departamentos del
estado. Desde 1965 los servicios estatales relacionados con el cuidado del
medio ambiente han intentado desarrollar mascotas, principalmente para
acercarse a los ninos. El objetivo de esta creacion era fomentar el cuidado
de los bosques de manera amigable y didactica tal como Fumarola (Smokey
Bear) en Estados Unidos. Algunos de ellos fueron Don Puma, Juan Pino y
Custodio, aunque ninguno prosperoé en el tiempo. Sin embargo, la CONAF
en 1983, a través de un concurso para ninos, escogié a su propia mascota
llamada Forestin (CONAF, s.f.), que corresponde a un coipo antropomorfico
que fomenta el cuidado de los bosques y la prevenciéon de incendios
forestales.

En 1998 la Fundacién Paz Ciudadana obtuvo la licencia de este proyecto. Era
la primera vez que la Asociacion Nacional de Prevencion del Crimen de los
Estados Unidos otorgaba un permiso de este tipo y su apoyo profesional a
otro pais. (Urrutia, 2005, p.16)

El sabueso detective lleg6 a Chile con el nombre de Don Graf y fue
utilizado por Paz Ciudadana desde 1998 al 2005 para campanas de
prevencion de delitos, el acoso escolar y el consumo de drogas. El personaje
original fue creado por la agencia estadounidense Dancer Fitzgerald Sample
en 1979, se estren6 al ano siguiente mediante el Ad Council con su lema
“iDale un mordisco a la delincuencia!”, y fue bautizado posteriormente
como McGruff mediante votacion de su publico. Fue una campana exitosa
en Estados Unidos la cual recaud6 millones de dolares de tiempo al aire en



la television con el fin de prevenir y combatir los crimenes donde las
victimas eran principalmente ninos.

El club de los tigritos fue un programa dedicado al publico infantil y que
llegd a Chile desde Venezuela. “Tuvo un valor incalculable en cuanto a la
transmision de animaciones japonesas en Chile, debido a su constancia y
permanencia a través del tiempo” (Bernechea, 2014). Fue emitido desde
1995 hasta el 2004 por el canal Chilevision y fue muy popular entre el
publico que le gustaban las animaciones, los bailes y los concursos, pero en
especial por ser una de las pocas fuentes de animacién japonesa que se
podian encontrar en el pais en ese entonces cuando el internet se establecia
paulatinamente. Ademas, Dragon Ball Z, Doraemon: el gato cosmico, Pokemon,
Digimon, Ranma %, Sakura Card Captor, Inuyasha y Monster Rancher, entre otros
animés tienen personajes animales antropomorficos

Entre las series emitidas figuraron Popeye, Barney y sus amigos, Gasparin y La
Pequefia Luliu. Aunque, sin lugar a dudas, fueron los dibujos animados de
origen japonés, mas conocidos como animé, los que cautivaron a la audiencia
y que, hasta el dia de hoy, mantienen miles de fieles seguidores. Los Caballeros
del Zodiaco, Sailor Moon y Digimon eran algunos de los animé transmitidos por
las pantallas de Chilevision. (CHV, 2020)

Programas como este permitieron a Chile impregnarse de la cultura y
la animacion asiatica conociendo una serie de estilos diferentes e inspirando
los dibujos de sus propios espectadores. El programa Bakdnia aparecio en
1998 donde dibujantes y conocedores se dedicaban a hablar del anime,
manga, juegos de cartas y facetas oscuras de la animacién oriental como la
violencia y erotismo.

En este punto es cuando la masificacion del animé se vuelve una piedra inicial
para la generacion de los ochenta y noventa, criada bajo la television como
elemento esencial de su cotidianidad. (...) Desde ese momento los referentes
orientales se convierten en el centro de la parrilla programatica infantil,
desarticulando la monotonia tematica y estética de la television chilena de
post dictadura. (Bernechea, 2014)

Si vamos al area de los deportes vemos que los clubes de fitbol chileno
tienen su propia historia y también han creado sus propios personajes. Los
escudos o simbolos que utilizan han decantado hasta conformar un
personaje que se materializa como botarga, incluyendo objetos, edificios y



personajes humanos. Algunos son el chuncho azul del club deportivo de la
Universidad de Chile, el lorito verde de Santiago Wanderers, el puma de
Deportes Antofagasta, el canario de Deportes San Luis, el aguila negra de Union
Espariola, el dragon celeste de Deportes Iquique y el zorro del desierto de
Cobreloa. E1 Canal del Futbol (CDF) estren6 el 2016 una animacion
publicitaria llamada La Leyenda del Futbol Chileno donde las mascotas de los
clubes juegan un partido entre si.
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Fig. 18 Mascotas chilenas de Copa América Guaso y Zincha

Chile ha sido dos veces sede de la Copa Ameérica por lo que ha tenido la
oportunidad de presentar dos mascotas (Fig. 18). En 1991 present6 a Guaso,
un personaje hecho con apariencia de huaso chileno con estilo de boceto. El
segundo diseno fue presentado para el torneo del 2015 basandose en un
zorro culpeo con interpretaciones de disefios indigenas. Su nombre es una
contracciéon de las palabras zorro e hincha, por lo que fue bautizado como
Zincha mediante una votacion. A pesar de tener buena aceptacion por parte
del publico, instituciones como el Buin Zoo y estudiosos como José Luis
Brito, conservador y curador del Museo Municipal de Ciencias Naturales y
Arqueologia de San Antonio, criticaron al disefio respecto a su raza.

Hay que aclarar que pese a que la mascota oficial de la Copa América es un
zorro culpeo (especie que si habita en Chile), el dibujo que hicieron en la
organizacion de esta mascota no se parece en practicamente nada al animal,
teniendo mas similitudes de color con un zorro rojo, que es de origen
europeo y que no habita en ninguna parte de Chile. (Charpentier, 2015)



Es mas, se consider6é que era una buena oportunidad para poner en
valor la fauna nativa, pero hubo errores respecto a la eleccion del diseno.
“Habla de nuestra ignorancia hacia la fauna silvestre al elegir un zorro rojo
canadiense o zorro rojo inglés” (Charpentier, 2015) agrego Brito después en
la entrevista.

La mascota de los juegos panamericanos que se realizaran en Santiago
el 2023 ya cuenta con su mascota llamada Fiu, un pajaro nativo de la fauna
chilena que corresponde a la especie sietecolores, y fue elegido mediante
una votacion. Las otras opciones de mascotas eran un Camale6n, un pinon,
un puma y un pinguino magallanico.

Historia de un Oso, dirigida por Gabriel Osorio y producida por Patricio
Escala mediante animacion 3D, fue estrenada el 2014. El protagonista
muestra los acontecimientos que le ocurrieron a €l y a su familia con un
artefacto capaz de mover marionetas de hojalata. La historia fue basada en
la vida del abuelo del director que tuvo que exiliarse en el extranjero al
ocurrir el golpe de estado de 1973. Este cortometraje que tiene una duracion
de unos nueve minutos ha recibido multiples premios incluyendo el Oscar
en el 2016 por la academia de artes y las ciencias cinematograficas de
Estados Unidos por mejor cortometraje animado.

Hoy en dia, los multimillonarios estudios artisticos y agencias creativas
internacionales son mas prescindibles, pues el avance de la tecnologia
permite que un grupo de personas puedan generar contenido desde su
propia casa como novelas, comics y animaciones. Por esto, gracias al
internet y a la facilidad de la comunicacion actual, existen mas posibilidades
de compartir el trabajo independiente ademas de inspirarse profundamente
en el trabajo de las grandes producciones con solo hacer clic.

Distintos soportes artisticos han sido un soporte en el cual los
personajes animales antropomorficos encuentran un espacio. Como hemos
visto, desde las tradiciones orales, los libros, los comics, las mascotas y hasta
los cortometrajes ganadores de un Oscar cuentan con nUMEerosos personajes
animales antropomorficos y humanos zoomorficos. Este acto es
inexpugnable y propio de la psicologia humana y Chile no esta exenta de
€so, pPero es positivo que asi sea.



A pesar de esto, en mas de una ocasion Chile ha tenido la oportunidad
de explotar su fauna nativa a través de soportes graficos y audiovisuales,
pero el imaginario animal de otras latitudes influye fuertemente en las
obras chilenas concebidas en base a este concepto. Por eso, ain siguen
apareciendo zorros rojos, o0sos, dragones medievales y leones en
producciones desarrolladas por creativos chilenos.



3. ANTROPOMORFISMO ACTUAL

3.1. EL FURRY

Los seres humanos-animales han pasado a ser parte de un fenomeno
que se ha popularlzado mucho a partir del nuevo milenio, pero en varios
aspectos aun sigue siendo incomprendido y hasta estigmatizado por
razones cuestionables. Hoy en dia estan en la palestra y han aparecido en los
medios de comunicaciéon, difundidos principalmente por el internet.
Corresponde a grupos de personas que por distintas razones les encantan
este tipo de personajes y ven en ellos cierto encanto. En sus inicios se
consolidaron de manera underground, pero ya han acufiado un nombre
propio y organizan actividades masivas a lo ancho del mundo con el
nombre de furry.

El término furry significa “peludo” o “cubierto de pelo” en inglés. Es una
categoria que consta de tres asignaciones para este contexto: una es para
nombrar a un personaje animal antropomorfico, otra es el nombre que se le
da a una persona aficionada a éstos mismos, y finalmente, se le llama asi a
quién se considera miembro de esta subcultura contemporanea (Strike,
2017).

Las subculturas aparecen, mutan, se dividen y hasta desaparecen con el
tiempo: los hippies, los metaleros, los punkies, los emos, los frikis, los
goticos, etc. Todos ellos tuvieron o tienen su propio argot, ideologia y
aspecto visual. Sus miembros adoptan este comportamiento en virtud de la
afinidad social, marcar la diferencia dentro de la sociedad misma o ir
“contra la corriente”, entre otras razones (Arce, 2008, p.259) y dejan su
huella en la sociedad significando mas que solo una moda. Asi como otras
subculturas, el furry se considera una ya que esta inserto dentro de la cultura
contemporanea principalmente occidental y posee su propios
comportamientos y manifestaciones artisticas. Una de ellas es poseer un



caracter de fandom, que es simplemente el nombre que se le da a un
conjunto de personas aficionadas o fanaticos.

A pesar de que las criaturas humano-animales han sido parte de nuestra
imaginacion durante muchos anos, el fandom se desarrollé a partir de los
fandoms de ciencia ficcion y fantasia de las décadas del 70 y 80. Las historias
siempre han estado pobladas con un amplio grado de criaturas fantasticas no
humanas. Este fandom también se desarrollo durante esta era debido al
movimiento de cémic underground que hace uso del divertido estilo animal
(... En este caso, los personajes antropomorficos asumirian historias mas
serias y realistas como “Maus”. (Maase, 2015, p.29)

TALBEDO::S

ANTHROPOMORPHICS

Fig. 19 Albedo Anthropomorphics, N°4

Durante el final del siglo XX, los aficionados a este topico se reunian en
encuentros dedicados a los comics, las peliculas y el contenido de fantasia y
ciencia-ficcion en los que estuvieran presentes estos personajes. A partir de
los 80, organizaron reuniones en hoteles para congregarse alrededor de este
concepto, el cual fue acunado en una convencion de ciencia ficcion donde
estuvo presente el trabajo de Steve Gallacci llamado Albedo Anthropomorphics
en 1984 (Fig. 19), un cémic de ciencia ficcion cuyos personajes fueron
considerados como “furry”, y gracias a esto, este término empezd a
utilizarse como categoria para estos dibujos. En 1989 se llevo a cabo
Confurence que fue la primera convencion realizada totalmente en base a



este concepto y dirigida a los aficionados de los personajes animales
antropomorficos.

El fandom moderno se desarroll6 a partir de estos movimientos de fanaticos
mas antiguos dedicados a estos personajes. La palabra "furry” se usoé por
primera vez en una convencion de ciencia ficcion para describir el comic de
antologia “Albedo Anthropomorphics”. (Maase, 2015, p.29)

Aqui encontraremos un reino con conductas Unicas y diferentes a la de
otros fandoms, siendo uno de ellos su base conceptual, ya que su origen
carece de un centro, de una empresa o de una franquicia en especifico, pues
ésta misma crea su propio contenido. “Es un fandom basado en un concepto
en lugar de una mediatica en particular como los fans de Star Wars o El
Senor de los Anillos” (Maase, 2015, p.28). Si bien posee inspiracion de
estudios y de grandes productoras de contenido, existe este componente de
originalidad, pues la creacién de sus obras estad en manos de sus miembros
individualmente.

Una de las razones mas importantes, sin embargo, es su naturaleza en gran
medida independiente y descentralizada: en comparacion para otros fandoms
(por ejemplo, ciencia ficcion, fantasia) donde el contenido es impulsado
principalmente por unas pocas fuentes grandes y profesionales (por ejemplo,
estudios de peliculas, editoriales), el contenido del furry fandom es casi
totalmente generado por el usuario. (Plante, Reysen, Roberts & Gerbasi, 2016,
p.107)

Esta desligado de un dueno o un guardian que determina quién entra,
si no que alude a la eleccion personal de pertenencia a esta subcultura. “Uno
puede percibir esto generalmente como mas atraido por la nocién de
antropomorfismo, pero el gusto por el antropomorfismo no hace que
algulen sea furry. Esto se convierte en una cuestion de eleccion personal y
como alguien se identifica a través de las subculturas como vinculado a la
cultura dominante” (Maase, 2015, p.28).

Este fandom ademas de tener un caracter grafico o artistico, es
transversal a todas las areas del ser humano, como las sociales.
Documentales como The Fandom: A Furry Documentary realizado por Ash
“Coyote” Kreis y Eric Risher el 2019 muestran a personas que han hecho su
vida en torno al fandom: han resuelto sus problemas emocionales, han
encontrado amigos y pareja, y han conformado su familia. Personas con



problemas de autoconfianza, faltos de habilidades sociales o rechazados por
la sociedad por diferentes razones han encontrado un espacio libre de
discriminacién donde sus sentimientos Yy pensamientos pueden
manifestarse a través de estos seres.

3.1.1. Identidad

Una de las particularidades que tiene este fandom es su cualidad
identitaria, la que se expresa mediante la fursona, un personaje
antropomorfico disefiado en base a un animal utilizando colores naturales o
fantasticos, formas irreales y un semblante de acuerdo a la imaginacién de
su creador y su inspiracion de las manifestaciones artisticas antropomorficas
y zoomorficas previas. Se le da un nombre rimbombante y se utiliza dentro
del fandom como avatar, o sea, su creador lo adopta como una identidad
sustituta para interactuar con otros miembros dentro de este contexto. “El
fandom consiste en una amplia variedad de grupos y redes conectados
principalmente a través de medios online (...) Las fursonas también hacen
que el fandom sea unico, ya que se convierte en una base para la identidad
de uno entre estas redes y, a menudo, en una expresiéon de si mismo”
(Maase, 2015, p.28).

Fursona es la contraccion entre las palabras furry y persona. A pesar de
que este término tiene un origen poco preciso y se desconoce quién lo
utilizé por primera vez, es probable que haya nacido debido a los juegos de
rol, ya que muchos de éstos requieren crear un personaje denominado
persona*". Sin embargo, a diferencia de lo que se puede llegar a pensar,
fursona no significa simplemente “persona peluda”, pues sus componentes
son etimolégicamente mas profundos.

Persona es un término que se remonta al antiguo teatro griego, las
mascaras griegas eran llamadas prosopon y otorgaban al actor la facultad de
“ser otro” en el escenario y representar otra personalidad. Las obras de
Euripides, Esquilo y Sofocles eran interpretadas con mascaras que ademas
podian potenciar la voz del actor como si fuera un megafono. Esta palabra
evoluciono y fue adoptada como phersu por los etruscos y como persona por
los romanos. Finalmente se concedi6 a la palabra latina persona el significado
de personaje teatral o personalidad (Corominas & Pascual, 1985, p.2250).

¥ Se escribe y se pronuncia de la misma manera en inglés.



Asimismo, la figura retoérica llamada personificaciéon también se le conoce
con el nombre de prosopopeya en alusion a estas mascaras.

Multiples disciplinas filosoficas y artisticas utilizan el concepto persona
para designar una personalidad o un personaje. El psiquiatra suizo Carl
Gustav Jung (1875-1961) asigna el término persona para nombrar a una
creacion de nuestra mente con la cual nos exhibimos en la vida social
causando determinada impresion o que usamos para esconder nuestra
verdadera naturaleza. “Este término es en realidad una expresion adecuada,
pues persona significa originariamente la mascara que llevaba el actor y que
indicaba el papel desempenado por €I’ (Jung, 1971, p. 50). En
cinematografia, la pelicula homoénima de Ingmar Bergman de 1966 nos
muestra un juego de cambio de identidades realizado por sus personajes.
Los juegos de rol como Dungeons & Dragons utilizan el concepto persona para
preparar sus partidas. El juego entrega reglas nucleo en las que ocurre la
partida, generando un universo de posibilidades muy amplio pero con
algunos limites. La persona es un personaje creado a partir de distintas
habilidades y razas (magos, caballeros, arqueros, elfos, duendes, semiorcos,
etc.) la cual cada jugador usa como su propia proyecciéon para superar el
juego mediante su relato y tirando los dados (Waskul, 2004).

Crear una fursona es uno de los comportamientos mas universales en el
fandom furry. Definidos como representaciones antropomorfas de los
animales del yo, los furries interactian con otros miembros del fandom a
través del uso de estos avatares, tanto en persona (por ejemplo, insignias en
convenciones) como en linea (por ejemplo, fotos de perfil, foro). Las fursonas
pueden diferir dramaticamente en la cantidad de detalles que conllevan, y
pueden incluir distintas personalidades, historias, relaciones y actitudes.
Como minimo, sin embargo, la mayoria de las fursonas incluyen un nombre
y una especie. (Plante et al, 2016, p.51)

Fursona es mas que solo el personaje, es la personalidad que los
miembros del furry usan para exhibirse en este contexto, construido desde
la propia imaginaciéon y con forma de un personaje animal antropomorfico
fantastico. Es receptaculo de una historia, una actitud y un disefio el cual es
la mascara de su portador. “Muchos, pero no todos, los furries se identifican
fuertemente con, o se ven a si mismos, como una (0 mas) especies de
animales que no sean humanos” (Gerbasi, 2008, p.198). Ademas, existe la
idealizacién de uno mismo y a veces la proyeccion de los deseos internos en
esta creacion. Una mezcolanza de distintas reacciones psicologicas y
sociolégicas proyectadas en un ente visual.



Esta mascara requiere de una creacion, pero aun asi, continda
existiendo como un ente imaginario, por lo que debe ser llevado al espacio
fisico mediante técnicas artisticas visuales. Como mencionamos, los
miembros del furry recogen diferentes ejemplos de antropomorfismo y lo
toman como inspiracion para sus propios personajes. Las fursonas poseen un
caracter original relacionado con las proyecciones mentales internas, por
ejemplo, animales y colores favoritos, estilos de dibujo preferidos, culturas
de interés, pasatiempos, etc. y de las que se gesta una interpretacion nueva y
personal.

3.1.2. Creacion de una fursona

Mientras muchos furries describen su eleccion de especies de fursona como
inspiradas en un espectaculo, personaje, historia, leyenda o ejemplar
particular de una especie (por ejemplo, un animal famoso, una mascota, etc.),
muchos furries sienten que su fursona provino de su interior en un acto de
creacion (a diferencia de "simplemente copiar’ un personaje de un show).
(Plante et al, 2016, p.66)

Segun la International Anthropomorphic Research Project en su libro
FurScience del 2016, menciona que las especies animales mas utilizadas para
las fursonas de los asistentes a las convenciones de Estados Unidos y Canada
son los hibridos de lobos y zorros, seguidos por los lobos, zorros y perros a
secas.

Casi todos los furry tienen una fursona tnica, muchos furries encargan el
arte a artistas independientes, o son ellos mismos, y mientras algunos
shows / grandes estudios son la fuente de algunos de los contenidos del
fandom (por ejemplo, Pokémon, My Little Pony, peliculas de Disney), no
comprenden la mayor parte del contenido del fandom. (Plante et al,
2016, p.107)

Los furries, como personas o personajes avatar, se pueden realizar de
muchas maneras, sin embargo, hay practicas mas tendenciosas como la de
basarse en ciertas figuras anatomicas recurrentes categorizadas como
eslabones. Por esto, tienen un semblante mas parecido a un animal se



denominan ferals'°, mientras que los que se asemejan a la figura de un ser
humano se denominan anthros". Ademas, es posible encontrar muchas otras
denominaciones como los quads? y los furries'®. Sin embargo, en éstas hay
ciertas inexactitudes y ambigliiedades, por lo que es prudente rescatar
nuevamente los conceptos de animal antropomoérfico y humano
zoomorfico. Recordemos que un animal dotado de cualidades humanas se
antropomorfiza y un humano al que se le han dado cualidades animales se
zoomorfiza, por eso, los furries nunca son completamente humanos o
animales, ya que todas sus interpretaciones, cual mas cual menos,
comparten ambos aspectos. De esta manera podemos decir que los ferals
son mas similares a los animales antropomorficos y los anthros son mas
parecidos a los humanos zoomorficos. Como conclusion de este analisis,
podemos realizar el siguiente esquema (Fig. 20):

Se antropomorfiza >

Animal ¢ N\ Humano
Antropomorfico N 7 Zoomobrfico

< Se zoomorfiza

Fig. 20 Esquema morfologico

© Del inglés “fiera”.

1 Del inglés “antropomoérfico”, diminutivo de la voz “anthropomorphic”.

12 Del inglés “cuadrupedo”, diminutivo de la voz “quadruped”.

13 Entiéndase como otra forma de referirse a los furries de figura semejante al ser
humano, a pesar de utilizar el mismo nombre para otros casos antes sefnialados.



Fig. 21 Diferentes morfologias de una misma fursona. llustracion de Silia (2014)

Es dificil determinar exactamente cuando un personaje furry cae en
algunas de las categorias mas difundidas, por lo que el esquema que se
muestra corresponde a una gradiente en lugar de eslabones, haciendo mas
sencillo determinar a cual de estos dos aspectos se asemeja mas (Fig. 21).
Esto se puede hacer mediante analisis de elecciones morfologicas y el
comportamiento asignado, por ejemplo, si utiliza patas digitigradas o
plantigradas, si camina en cuatro patas o erguido, si usa ropa, si tiene
pulgares opuestos, si puede manipular objetos, si gesticula muecas y
emociones, etc. Estas apreciaciones nos permiten entender su naturaleza
mas simplemente que mediante categorizaciones tan variadas como
ambiguas.

Volviendo al proceso de creacion, se inicia usualmente realizando lo
que los furries llaman una referencia (Fig. 22), que es una ilustracion del
disefio de la fursona. Esta puede ser de confeccion propia o encomendada, y
sirve de guia para crear posteriormente todo tipo de material visual que le
permita al miembro “mostrarse como quiere” dentro del furry. Esto se hace
mediante técnicas artisticas graficas que pueden ser analogas o digitales
dependiendo de la plataforma en la que se expresa esta identidad. La forma
analoga consta de trazos hechos con pinceles, lapices y plumas sobre papel o
tela, y la forma digital se hace mediante tablas de dibujos o pantallas tactiles
disenadas para ilustracion, como las tablas Wacom Cintiq o iPads que
incluyen un lapiz que emule su version tradicional, como la presién o la
inclinacién. La eleccion de programas de dibujos depende del usuario, pero
usualmente se utiliza Adobe Photoshop, Procreate, Clip Studio Paint y
Medibang, los cuales pueden exportar archivos de imagenes en formatos
JPEG, PNG, GIF y hasta animaciones.



Fig. 22 Referencia de una fursona. Imagen recuperada de furryfandom.es (2016)

Mediante estas herramientas, el animal es elegido y se aplican rasgos
antropomorficos (o se zoomorfiza un ser humano) en mayor o menor
grado, mediante colores vistosos que pueden ser naturales o fantasticos y se
distribuyen generando texturas extravagantes al pelaje. Se determina si
usara alguna ropa o algun accesorio, y finalmente se le da un nombre. En
algunas referencias se incluye una breve ficha que da a conocer un aspecto
psicolégico, como sus gustos, sus hobbies y su actitud. La eleccion de
animales para la creacion de las fursonas depende de la eleccion de su
creador y puede variar: pueden ser animales favoritos cuyo semblante sea
amigable y tierno, con el que siente una profunda conexion espiritual o ser
tan solo inspirados por una criatura que vio en un programa de television.
Por esto ultimo, es posible encontrar fursonas hechas con estilos muy
diversos, desde los caricaturescos y exagerados, pasando por el manga y el
animé, hasta los mas verosimiles a los animales y humanos reales. De todas
formas, es un proceso que carece de féormulas y técnicas estandarizadas
debido a su naturaleza altamente expresiva. Para dar a conocer a este
personaje y adoptarlo como identidad se realiza mas contenido en base a su
referencia, como ilustraciones, fotos, insignias y fursuits'.

4 Trajes furry, una especie de corporeo o botarga.



3.1.3. Productos antropomoérficos

El furry es una expresion del antropomorfismo y no la totalidad de éste,
ya que muchas publicaciones y contenidos aun se realizan fuera de este
contexto. Sin embargo, referentes historicos concebidos afuera son
asimilados por éste a modo de inspiracion, se recogen elementos visuales de
diferentes lugares y se transforman dandole una interpretacién propia
uniéndose con elementos modernos como las peliculas, las series, la
animacion, los cémics y los videojuegos.

Como dijimos, la creacion del furry se remonta a la publicacion de
Albedo Anthropomorphics la que fue hecha por su mismo autor con cierta
inseguridad. En comparacion con las ventas de Marvel y DC fue
insignificante, pero unos cuantos de miles ejemplares vendidos lograron un
boom de los comics antropomorficos publicados independientemente y
contribuyeron a la difusion del fandom (Strike, 2017, p.68). A esto se le
pueden sumar previas de otros autores que ya mostraban a personajes
antropomorficos y que influenciaron este movimiento con sus comics,
series y peliculas como Kimba, el Leon Blanco de Osamu Tezuka de 1965, Fritz
the Cat de Robert Crumb de 1968, Disney's Adventures of the Gummi Bears
producido por Jymn Magon y Tad Stones y estrenado en 1985, entre otros
ejemplos menos conocidos, pero uno que resalta mas que el resto es Robin
Hood de 1973 realizado por Walt Disney Productions, cuya representacion
zoomorfica del protagonista aiin produce gran atraccion y es uno de los mas
grandes detonadores en la creacion del furry.

En las ultimas décadas, han sido de interés las peliculas como El Rey
Leon de 1994, Buscando a Nemo del 2003, El Fantastico Sr. Zorro del 2009, Como
Entrenar a tu Dragon del 2010, Zootopia, Sing v Rock Dog del 2016. También
podemos encontrar sagas de videojuegos como Crash Bandicoot, Sonic, Sly
Cooper, Five Nights at Freddy’s y Spyro.

Ademas, las obras japonesas han impactado fuertemente mediante el
anime y el manga, y peliculas como Pompoko, La princesa Mononoke, Porco
Rosso, y series como Digimon, Pokemon, Kaiketsu Zorori, Agretsukko, Brand New
Animals, Beastars y Dorohedoro. Por su puesto, los juegos desarrollados por
Nintendo como Star Fox, Red the Hunter, Animal Crossmg, Banjo -Kazoote,
Donkey Kong y Okami son una de las fuentes de inspiracién mas atractivas
para los miembros, en la que se pueden encontrar estilos altamente
sofisticados y graficas extravagantes.



Inspirados por estos referentes y la gran demanda que existe en torno a
ellos, podemos encontrar en el furry una variedad continua y practicamente
interminable de estos personajes creados por artistas visuales, disefiadores e
ilustradores amateurs y profesionales, no solo como una mascara para
interactuar con otra identidad, sino como productos asequibles de origen
independientes que pueden ser catapultados al mercado.

Muchas que incluyen personajes animales antropomorficos son
originariamente ajenos al furry, sin embargo, se asocia enormemente con €l
y muchas piezas graficas y audiovisuales, que son hechas para publicos
masivos en lugar de nicho, impactan con mayor fuerza en este fandom. Por
lo mismo, Zootopia, Brand New Animals o Night in the Woods son muy
populares en este contexto. Este fandom actia como promotor y
amplificador de estas tematicas, ya que es una industria productora y
difusora permeable a todo esto.

3.1.4. La Industria Furry

Podemos definir a las industrias como un conjunto de empresas
dedicadas al suministro de un solo tipo de producto o productos muy
similares entre si, lo que genera competencia entre las mismas. La industria
es un concepto plural, como la industria de los videojuegos, de los comics,
del anime, de las peliculas, de las series, de los juegos de mesa, etc.
compuesta por diferentes empresas que participan en el mercado. Muchos
de los comportamientos del furry toman forma a través de su visualidad
generando mucha mercancia relacionada, por eso, es sensato considerarlo
una industria. Si bien en otros fandoms como el de anime y de videojuegos
se practica el cosplay™ y se crean productos independientes afines, el furry es
independiente pero permeable a todo tipo de material de grandes
productoras, pero también, de creadores independientes y pequenas
asociaciones. Asi, podemos encontrar una cantidad practicamente ilimitada
de productos graficos que incluyen personajes animales antropomorficos
desarrollados para competir en el mercado.

¥ Contraccion de Costume Play, es una actividad donde sus participantes crean y/o
usan disfraces para caracterizarse de un personaje de un videojuego, comic o
pelicula.



Los grandes estudios proveen constantemente material grafico de
diferentes regiones del mundo, particularmente de Estados Unidos y Japon.
Debido a esto, muchas personas, que les atraen estos estilos y los adoptan en
sus dibujos, se han especializado en este ambito y han visto la posibilidad de
emprender econdmicamente escribiendo sus propias novelas, dibujando sus
propios comics, animando sus propias caricaturas e incluso desarrollando
videojuegos originales. Por esto mismo, dentro del proceso artistico
antropomorfico contemporaneo y el furry existen grandes movimientos de
divisas y ventas de material a pequena y gran escala.

Los dibujantes e ilustradores muestran sus obras en paginas como
DeviantArt, FurAffinity o redes sociales como Instagram y Facebook, y
algunos mas experimentados ofrecen sus servicios artisticos a través de las
contextualmente llamadas comisiones. Estos son encargos que se le hacen a
un ilustrador para que dibuje lo que se le pide a cambio de dinero. El disefio
de fursonas y la ilustracién de referencias son frecuentes en esta area. El
precio de la venta depende de diferentes factores como la popularidad y la
habilidad del ilustrador y la complejidad del encargo.

Los artistas furros son igualmente propensos a dibujar por diversién, por
autoexpresion o por dinero. (Aquellos que pueden, dibujan; aquellos que no
pueden, comisionan a aquellos que lo hacen). Proporcione una descripcion de
lo que le gustaria ver y estaran encantados de traducir lo que hace el anthro de
su cabeza a la realidad. (...) {Cuanto cuesta? Depende. Depende de si desea
blanco y negro o color, un boceto a lapiz o uno entintado, uno o varios
caracteres, fondo o sin fondo... los precios pueden (y variaran) segun la
habilidad, la popularidad y la disponibilidad del artista. Espere pagar entre
$10 y $30 por un solo boceto en blanco y negro, y entre $50 y $60 por algo en
color. (Los fondos y los caracteres adicionales cuestan extra, por supuesto).
(Strike, 2017, p.73)

Muchas obras de diferentes soportes graficos se publican y difunden
masivamente y mas con el internet como novelas y comics digitales, en
paginas como WebToons o Tapas, todos estos realizados por personas
independientes o pequenas asociaciones, y aunque compararlas con grandes
producciones es aventurado, poseen su propio publico y han podido
alcanzar cierta masividad. Ejemplos populares lanzados en paginas
independientes y sitios para comics web que incluyen personajes animales
antropomorficos han sido The Angel in the Forest, Pepper & Carrot, Quien con
lobos anda y Lumine entre otros.



Undertale, Deltarune, Hollow Knight, Among Us y otros titulos han sido
juegos independientes que fueron realizados para el publico masivo en
lugar de un nicho, pero han repercutido principalmente en la estética del
furry. De hecho, desarrolladores y programadores han creado juegos con
estas caracteristicas antropomorficas, elaborados con graficos 2D y 3D. Las
tematicas que pueden involucrar estos juegos son muy variadas, siendo
desde muy inocentes hasta tratar temas serios y para adultos. Algunos
ejemplos de ellos son The Crown of Leaves, Night in the Woods, Lovers of Aether,
AdAstra y Changed, muchos de ellos disponibles para descargar en sus
propias paginas web o por plataformas como Steam.

Los badges o insignias son ilustraciones termolaminadas de la fursona
que se usan comunmente como una credencial colgada al cuello. Son de
costo bajo o moderado y aunque parezca menos llamativo que otros
accesorios, es esencial para la interaccion social entre participantes de estos
eventos, pues es el artefacto que te identifica revelando tu nombre y tu
apariencia imaginaria.

Los disenadores de indumentarias y merchandising usualmente estan
presentes en las convenciones furry y paginas de ventas de sus productos,
como RedBuuble y Etsy entre otras, estan siempre activas con envios a
todas partes del mundo. Ahi podemos encontrar gorras bordadas, guantes,
ropa y mochilas estampadas, stickers, chapitas, colgantes termolaminados,
llaveros, collares con texturas personalizadas, tazas ilustradas, figuras
impresas en 3D, articulos electronicos animaloides y todo tipo de accesorios
confeccionados por disenadores.

Una de las cualidades mas llamativas de los productos disponibles en el
furry son los llamados fursuits, un traje o corporeo parcial o completo que
representa a la fursona del usuario y que puede vestir para expresarse
caracterizado como su propia proyeccion imaginaria. Se usan para desfiles,
fiestas, sesiones de fotografia, videos de bailes y todo tipo de actividades
donde se quiera participar con uno. Su confeccién puede ser personal, ya
que los materiales pueden adquirirse por internet o en tiendas de costura.
“Cabe senalar que los fursuits son, para muchos furries, prohibitivamente
caros y requieren mucho tiempo y habilidad para crearlos y, como tal, hay
muchos furries que, a pesar de desear tener un fursuit, no pueden hacerlo”
(Plante et al, 2016, p.34) pero si uno desconfia en sus propias habilidades de



confeccion y tiene suficiente dinero para uno de mejor calidad pueden
encargarlo a artistas textiles.

Dentro del furry existen muchas personas y pequenas empresas
especializadas en confeccion de estos trajes y muestran sus trabajos en
internet para que potenciales clientes vean su estilo y su calidad de
manufactura. Cuando se solicita hacer uno se envia la referencia de la
fursona y se toman las medidas del cliente. El proceso, aunque puede
involucrar tecnologias como modelado e impresion 3D, es practicamente
artesanal y requiere diferentes técnicas y materiales dependiendo del disefio
que se le solicita, como telas de pelaje de diferentes colores, felpa, esterilla,
pinturas, resina transparente, espuma sintética y lycra. El fursuit maker, que
confecciona el traje, corta y modela a mano la cabeza del personaje en
espuma y la forra con pelaje sintético mediante costura basandose en la
distribucion de los colores que se le ha pedido, asimismo crea las patas, las
manos y la cola. Los precios varian dependiendo de quién sea el fursuit
maker o de la complejidad del disenio solicitado y empresas que realizan
esto, algunas populares como More Fur Less y Made Fur You, realizan sus
trabajos por cifras superiores a los $1,000 dolares por alguna de sus partes,
llegando a superar incluso sumas como los $3,000 délares para algunos
disenios mas elaborados. Por esto, es un elemento preciado dentro del
fandom al mismo tiempo que de dificil acceso.

3.1.5. Las convenciones

La interaccion de los furries, o furros en espanol, puede ocurrir en
diferentes situaciones, siendo la mas comun en redes sociales y plataformas
de videojuegos. Cuando éstas son en persona, los asistentes pueden llevar
insignias, fursuits o algiin accesorio para intentar personificar de la mejor
manera a su personaje mediante estas caretas. Estas reuniones pueden ser
sencillas como encuentros casuales en un parque o un centro comercial. Sin
embargo, la version mas compleja que existe de esto son las convenciones
anuales.

Cuando los furries comenzaron a regularizar sus encuentros, la
convocatoria crecio con el paso del tiempo y debieron hacerse mas grandes
y complejas, por lo que empezaron a hacerse en grandes hoteles y centros



de eventos. Actualmente se realizan cientos de convenciones cada ano
alrededor del mundo. La mayoria se llevan a cabo en Estados Unidos, pero
cada pais paulatinamente hace sus propias actividades masivas basadas en
este concepto y con su propio nombre y vision. Antes de la pandemia,
algunas convenciones presenciales llevadas a cabo solo el 2020 en diferentes
ciudades del mundo fueron:

Estados Unidos: Capital City Fur Con (Harrisburg, PA), Painted Desert
Fur Con (Paradise Valley, AZ), Further Confusion (San Jose, CA),
AnthroExpo (Oklahoma City, OK), FangCon (Birmingham, AL), Anthro
New England (Boston, MA), Furry Ski Weekend (Frisco, CO), Texas
Furry Fiesta (Dallas, TX), Fur the More (Arlington, VA), Blue Ridge
Furface (Ashville, NC)

Canada: VancouFur (Vancouver)

Alemania: Wild Times, (Osterholz-Scharmbeck), H-Con (Erbach),
Furvester (Reutlingen)

Bélgica: Fumps Weekend Off Fest (Oudenaarde)

Suecia: NordicFuzzCon (Malmo)

Hungria: Fursang (Budapest)

Polonia: Gdakon (Rumia), Furtekon (Machocice Kapitulne)
Rusia: SillyCon (Yeremeyevo)

Nueva Zelanda: FurConNZ (Otaki)

Australia: Melbourne Fur Con (Victoria), West Aussie Fur Frenzy
(Western Australia), Fur Out West (Western Australia)

Japon: Kemocon (Kisarazu), Japan Meeting of Furries (Toyohashi)

Corea del Sur: FurryJoA (Incheon)

La Midwest Furfest (MFF) que se realiza en Chicago es una de las
convenciones estadounidenses mas antiguas y populares que existen en este
contexto. Se realiza desde el ano 2000 donde cont6 con la participaciéon de
473 asistentes. La version que se realizo antes de la pandemia fue el 2019 de
la cual tuvo la participacion de 11,019 asistentes (Fig. 23). Otras convenciones
populares como la Anthrocon que se realiza en Pittsburgh, la DenFur de
Denver y la Biggest Little Fur Con de Reno han aumentado sustancialmente
su numero de asistentes afno con ano.
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Fig. 23 Asistencia historica de la MFF. Datos de furfest.org

Las actividades de este calibre requieren equipos, logistica y capital, por
lo que hacer esto es una tarea dificil y costosa. Son sin fines de lucro
mayoritariamente, pero reunen dinero mediante la venta de entradas,
alquilando areas para ventas de productos de los asistentes y por
beneficencia. Son una ocasion en la que charlistas, investigadores del tema
antropomorfico, antropoélogos, psicologos, socidlogos y novelistas pueden
compartir sus ideas y visiones sobre esto.

La visualidad es el aspecto mas llamativo del furry, por lo que artistas
visuales y disenadores pueden mostrar y promocionar sus obras. Los
dibujantes de coémics, novelistas graficos, confeccionadores de fursuits,
disenadores de ropa y accesorios, productores de merchandising,
ilustradores, pintores, animadores emergentes, creadores de juegos de mesa
desarrolladores de videojuegos indie'® basados en este concepto pueden

16 Diminutivo en inglés de “independiente”.



encontrar una considerable demanda de los que disfrutan adquirir todo este
tipo de contenido, al igual que los musicos, bandas y DJs.

También tienen un caracter caritativo, usualmente con el propoésito de
financiar a asociaciones que van en rescate y cuidado de animales, pero
también para ayudar a nifios con padecimientos como el espectro autista y
personas con cancer o VIH. Nuevamente, solo la Midwest Furfest en el afio
2000 reunié $3,522 de dolares que fueron entregados al Wolf Park y The
Valley of the Kings Big Cats Sanctuary y Chicago House, y el ano 2019 logré
reunir la suma de $112,352 de ddlares para Felines & Canines, una asociaciéon
dedicada al rescate de animales heridos y abandonados. “Desde el principio,
la caridad ha sido una parte vital del Midwest FurFest y muchas otras
convenciones. Desde la primera convencion furry en 1989, nuestra
comunidad ha recaudado mas de $3 millones para organizaciones benéficas
de todo el mundo” (MFF, 2021).

Las convenciones son una parte importante del furry y aunque es solo
un tipo de manifestacion de este fenomeno, han sido los principales nucleos
donde los aficionados a los personajes antropomoérficos y sus diferentes
expresiones artisticas, tanto de industria como independientes, pueden
impulsarse encontrando un suelo fértil tanto para obtener ingresos como
para promover sus ideas mediante sus obras.






3.2. EL FURRY EN CHILE

3.2.1. La historia es breve

Poco antes del nuevo milenio, habia un dificil acceso a medios de
comunicacién masivos electrénicos, como los teléfonos y los Computadores
por lo que medios como la telev1s1on el periddico y los comics eran mas
faciles de disponer. Mientras en el hemisferio norte atn se gestaba el
fenomeno furry durante los anos 80, aca en Chile se emitian shows
televisivos extranjeros como La Pantera Rosa, Scooby Doo, Tom y Jerry, Looney
Tunes y las peliculas de Disney, por esto, Chile ya tenia contacto con
personajes animales antropomorficos modernos a pesar de aun estar lejos
de esta subcultura en rigor.

Luego del 2000, los computadores comenzaron a llegar con mayor
frecuencia y se incorporaron mejores formas de comunicaciéon a larga
distancia como el correo electronico, Hotmail, Messenger y Facebook, y con
la llegada del anime a Chile por parte Chilevision con El Club de los Tigritos y
las consolas de videojuegos como la Super Nintendo, Nintendo 64 y
PlayStation, despertaron el interés en estos personajes de manera
inconsciente en sus consumidores, lo que promovio la busqueda de topicos
antropomorficos a través de internet y asi comenzo a colarse en foros y
empezo6 a ser objeto de busqueda, llegando finalmente a nuestro pais. Es
dificil trazar una linea de tiempo y darle una fecha exacta a la llegada del
furry a Chile por su mismo caracter independiente, pero existen articulos de
prensa donde se registra que habia un grupo chileno convocado en una
pagina web autogestionada con al menos setenta integrantes antes del 2010
(Buccioni, 2009). Por esto, asumimos que se masifico con la llegada de
internet y la difusion de series japonesas (Fig. 24).



Fig. 24 Furries en el metro de Santiago. Foto de un articulo de La Tercera del 2009

En sus inicios, el furry chileno consistia en un par de grupos
organizados y convocados a través de redes sociales, para reunirse en
parques o malls y llevar a cabo sus juntas, que son encuentros donde sus
asistentes comparten sobre este tema, dibujan a sus fursonas y pasaban el
rato conversando y jugando. Con los anos aparecieron mas grupos, otros
cambiaron de nombre, se fusionaron o simplemente desaparecieron, pero
este movimiento solo seguia en crecimiento. Hoy los podemos ver como
asistentes en eventos anuales como la Comic Con, el Festigame y otros eventos
donde estén presentes los animé, los comics y los videojuegos.

3.2.2. Censo de furries chilenos

Actualmente es dificil acceder a sondajes o censos respecto a este tema
en particular, por eso, en esta investigacion realizamos una breve encuesta a
través de Google Forms que dur6 desde el 23 de octubre al 15 de diciembre
del 2021 la cual fue difundida a través de redes sociales, particularmente en
grupos furries chilenos, y fue contestada por sus miembros de manera
voluntaria (Anexo 2). Al cerrar la encuesta, se recopilé una muestra de 149



encuestados los cuales proporcionaron referencias de sus fursonas y
brindaron datos sobre la especie que eligieron, el rango etario y la ciudad en
la que viven, por lo que esta informacion decanta en estas conclusiones:

- La mayoria de los encuestados afirmaron ser parte del furry chileno
(87,3%) versus otra parte que se consideran perteneciente
exclusivamente a fandoms extranjeros (12%).

- En cuanto al perfil etario, corresponden mayoritariamente a jévenes
adultos que rondan los 20 a 24 anos (42%) seguido por los de 18 a 19
(26%) y los de 25 a 29 (20%). Podemos encontrar furries de diferentes
edades incluso mas alla de los 35.

- La distribucién geografica se concentra enormemente en la region
Metropolitana (53,69%) seguido por la region de Valparaiso (10,06%),
Coquimbo (7,38%) y El Bio-bio (6,67%). Sin embargo, podemos
encontrar al menos un miembro del furry en todas las regiones de
Chile.

- La mayoria de las fursonas chilenas corresponden a hibridos o mezclas
de varias especies (22,15%) de los cuales hay variantes Unicas e
irrepetibles. La eleccion de especies no hibridas la encabezan los
zorros (14,09%), los lobos (12,75%) y los perros (8,72%).

- De toda la muestra, la eleccion especifica de especies autéctonas
chilenas para fursonas suma solo cinco (3,35%) y corresponden a un
gato andino, un puma, un chingue, un zorro culpeo y una guina.

La recopilacion de esta informacion fue incentivada con el sorteo de un
dibujo para sus participantes. Con esto, se pudo acceder a otros datos como
las ciudades especificas y las producciones furries o antropomorficas
favoritas de sus miembros (Anexo 2).



3.2.3. La primera convencion
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Fig. 25 Afiche de la Revolution FurFest Chile

El furry ya se ha expandido a otros paises del hemisferio sur y cuenta
con versiones latinoamericanas en casi todos los paises y ya se han
establecido las convenciones: en México se realiza la Confuror (Guadalajara),
en Argentina la Argentina FurFiesta (Buenos Aires) y en Brasil la Brasil
FurFest (Santos). Junto con éstas, Chile ya ha realizado su primera
convencion que tuvo fecha el 11 de enero del 2020, y fue llamada
Revolution FurFest Chile (Fig. 25). Esta convencién fue la primera de este
tipo y se realiz6 en el Hotel Neruda en Providencia, y fue organizado por el
equipo llamado Bobby Team que tomé como mascota a un perro quiltro
antropomorfico homonimo. Conté con la participacion de 201 asistentes,
entre ellos expositores y dibujantes conocidos en este medio. Tuvo una zona
de ventas, concursos de baile, DJs, desfile de fursuits y finalizé con una fiesta
electronica. Ademas, para caridad, fueron recaudados $241 mil pesos
mediante una subasta de productos graﬁcos de los vendedores y entregados
a la ONG Salva a un amigo, un refugio para animales abandonados de Ovalle.



3.2.4. Industria furry chilena

Al igual que en otras ocasiones, los paradigmas graficos van cambiando
con el paso del tiempo, y los relatos chilenos con guanacos, zorros culpeo y
pumas, fueron reemplazados por los de dragones, leones y osos. Por eso,
hay cierta identidad que se va disolviendo dentro del imaginario animal
global en el que Chile se vuelca. Los gustos y adquisiciones graficas de los
furros chilenos son muy similares a los de los fandoms norteamericanos,
por eso, Zootopia, Beastars, Brand New Animals, Pokemon y Digimon son muy
comunes dentro del contenido que se comparte en redes sociales y las
juntas (Anexo 2). Esta conducta refleja que el furry chileno sigue un trazado
global, es decir, permeables a los productos extranjeros, pero con cierto dejo
por los locales.

Respecto a la industria, al igual que la animacién, el comic y las
peliculas, hay cierta inmadurez, o sea, falta de capital, demanda del publico,
interés extranjero, entre otros factores que son obstaculo para su
fortalecimiento. Por eso, la industria furry en Chile, a pesar de haber muchas
personas dedicadas a crear productos basados en éste, aun es algo que se
realiza de manera individual y artesanal valiéndose de redes como
Instagram y paginas de Facebook para mostrar su trabajo. Por ejemplo, las
telas peludas de alta calidad para hacer fursuits no se fabrican en Chile, por
eso deben ser importadas. Es mas, mucho merchandising basado en obras
extranjeras se produce en nuestro pais, por lo que es posible encontrar
productos hechos por artistas chilenos utilizando estilos de Disney y el
animé.

Sin embargo, hay disenadores e ilustradores que destacan mas que
otros por su calidad, estilo y confeccion, y crean sus obras antropomorficas
y furry independientes que impactan dentro y fuera de este contexto. Un
ejemplo conocido es Franko: Fabulas de la ultima tierra de Cristobal Jofré y
Angel Bernier de la editorial Amapola y Eorah de Javiera Guevara de Studio
Khimera, ambos del 2013. Otros creadores de contenido antropomorfico
pueden ser el comic estilo manga llamado Forgotten Seconds de Kylie
(Dracani) Trupp, nieta de Carlos Trupp, iniciado el 2017, el comic web
Derideal de Andrés Barra y el comic impreso Norte Olvido 1859 de Manuel
Médez, ambos del 2018. Y aunque éstos masifican mayormente sus
publicaciones, aun existen numerosos creadores de contenido que crean sus
ilustraciones de forma mas discreta, mostrando sus dibujos en redes sociales
o paginas de arte como DeviantArt, Webtoons, Tapas y Furaffinity.






4. CONCLUSIONES PRELIMINARES

A priori, esto parece estar dirigido al publico infantil, pero muchos
adolescentes y jovenes adultos disfrutan este tipo de material en todos sus
soportes. Estos aficionados se han conglomerado en un grupo y han pasado
a ser una subcultura que tiene sus propias expresiones y se desarrolla con
comportamientos unicos y han acunado el término furry para si mismos.

Lo que se crea aqui tiene como fuente de inspiracion todo lo que
contenga animales antropomorficos. La mayoria de los animales son de facil
reconocimiento como los lobos, los zorros y los perros. Sin embargo,
muchos ejemplos graficos existente previo a la aparicion del furry
responden a la fauna local de culturas, por eso, podemos encontrar
ejemplos de animales antropomorficos con caracteristicas de la
biodiversidad autéctona de alguna region como los chacales en Egipto, los
coyotes en México, los elefantes en la India o los ciervos en Inglaterra,
ademas de los seres mitologicos de sus respectivas tradiciones. Por ello, el
contenido que ha logrado masificarse ha permitido conocer las culturas del
mundo a través de sus animales.

Chile posee ejemplos histéricos de personajes antropomorficos en los
relatos de pueblos originarios, novelas y comics que recogen la fauna local y
la antropomorfizan para crear un ser que pueda comunicar una idea,
representar la identidad de un lugar, crear cercania con una empresa o
simplemente entretener a los nifnos.

Producto de la globalizacién nos vemos influenciados por creaciones
de otros paises y sentimos una mayor cercania con la fauna extranjera. Un
caso donde la fauna nativa ha resultado de mayor interés ha sido el animé y
el manga. Japon ha mostrado su folclor a través de historias divertidas,
donde personajes como los zorros kitsune y los mapaches Tanuk: han sido
conocidos a lo largo del mundo globalizado y despiertan ese interés e
influyen en nuestro pais. Mordeca: ha sido conocido gracias a la popular
serie Regular Show del 2010, y hoy en dia el arrendajo azul, que J.G. Quintel
us6 como base de su personaje, lleva su nombre y popularidad. Por eso
mismo, podemos preguntarles a aficionados chilenos interesados en estos
temas freak, como anime, el comic y los videojuegos, y es probable que



sepan explicar bastante bien qué es un Tanuki y de donde son, pero
dificilmente podremos encontrar a alguien que sepa qué es un 7ull-siull o un
Nguenco.

Chile posee un vasto territorio en el que habita una fauna unica y
diferente de otras latitudes, ademas de muchas especies escasas que no
existen en ninguna otra parte del mundo. Entre la cordillera y el océano
pacifico hay desiertos, llanuras, bosques y glaciares con su propia
biodiversidad, ademas de una serie de criaturas miticas que son parte de
nuestro folclor. Sin embargo, muchos de los animales que se escogen para el
diseno de personajes de algun producto son muy comunes a nivel global
como el lobo o el perro, distintos de nuestro recopilatorio imaginario de
animales nativos. Por eso, salvo algunos casos, es dificil encontrar alguna
produccion grafica donde se pueda ver parte de nuestro patrimonio natural
encarnado por animales como un queltehue, un chungungo, un chercan,
un chuncho, un coipo, un picaflor, una tonina, un terrier chileno, un
chincol, un tuciquere, un puma, una giina, un nandd, un chinchay o un
zorro culpeo.

Las publicaciones graficas y audiovisuales chilenas que requieren de
ilustracion y diseno, se ven aparentemente inclinadas a abordar temas
socioculturales, politicos o relegarse a la educacion. Y se ha hecho contenido
antropomorfico, usualmente para material didactico, para ser mascotas de
una empresa o para dar informacion gubernamental, pues se considera que
su disefio inocente y amistoso crea cercania con el consumidor. Esto sigue
siendo positivo, pero se pierde la oportunidad de contar historias al publico
con capacidad adquisitiva y con ganas de poseer estos productos
entretenidos, atrapantes, conmovedores y serios que incluso puedan
envolver un trasfondo cultural. Por esto ultimo, es importante comenzar a
crear productos de calidad atractivos para el publico y de mayor demanda,
y por eso debemos mirar al mercado y conocer qué es lo que el publico
solvente desea.

Si en algin momento Chile consigue mostrar al mundo algo suyo
como lo que hizo Japoén o Estados Unidos, las ganas que el mundo tendra de
conocer mas sobre el patrimonio chileno, principalmente por su cultura y
su fauna, sera avasallador y conseguira posicionamiento en la cultura
globalizada gracias a estos coloridos personajes. Por virtud de las tecnologias
y plataformas que existen ahora, Chile puede lanzar su cultura al mundo
con mayor facilidad, y para esto, podemos valernos de las tendencias que



hoy existen como el furry para impulsar nuestra fauna a través de los
personajes animales antropomorficos.

El furry es un fandom en crecimiento sostenido y permeable a otros,
por lo que el intercambio de material es constante y fluido, y a pesar de que
en nuestro pais lleva menos tiempo manifestandose, esta dispuesta al
consumo de material antropomorfico, por lo que es un buen terreno para
mostrar nuestra fauna propia a través de este grupo aprovechando su
abierta disposicion.
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El proyecto






1. FUNDAMENTACION

1.1. EL INTERES DEL PUBLICO

Chile ha lanzado al mundo productos con personajes antropomorficos
mediante soportes analogos y digitales, por lo mismo, al ser lanzados al
mercado deben competir con otros creadores, nacionales e internacionales,
que hacen otros articulos atractivos y comercializables. Por obvias razones,
algunas producciones triunfan y son galardonados al igual que muchas otras
fracasan o nunca alcanzan éxito, lo cual, es justamente parte de la
competencia. Por esto, es importante entender los riesgos de las empresas y
hacer material de calidad en base a los contenidos demandados. Algunos
han surgido de la mente de pocos creadores con medios escuetos y han
logrado reconocimiento internacional en su ambito, como Historia de un
Oso, por lo que, si bien el apoyo es ventajoso para la difusion, los productos
deben ser originales, refinados, atractivos y deben practicamente “venderse
solos”.

En la busqueda de antecedentes sobre entes humano-animales
chilenos, aunque algo mas rezagada, auin existe la tendencia a considerar los
comics, los videojuegos y las animaciones con estos personajes como
productos infantiles, sin entender el potencial de mercado que
producciones con tematicas para el publico mas adulto puede tener.
Empresas de animacion chilenas como Marmota Studio mencionan la
debilidad de la industria chilena en la animacion, soporte histoérico de estos
personajes a nivel mundial, y como aun se considera algo para el ninos y
ninas, siendo mucho mas rentable utilizar medios como internet en vez de
la television (Laborde, 2013). Por lo mismo, ya desde la fisura de
perspectivas ocasionadas por la importacién de animes gracias al Club de los
Tigritos, catalogados ciegamente como “para ninos y ninas” por sus
respectivos canales en ese entonces (Bernechea, 2014), hasta dibujos
animados para adultos en MTV y en Netflix, el paradigma de contenidos es
muchisimo mas amplio y el publico ahora tiene una amplia gama de
eleccion gracias al internet, por lo que insistir en relegar este tema
solamente para ese publico en lugar de crear contenido para personas
solventes es poco visionario.



Un ejemplo de productos atractivos que envuelven un trasfondo
cultural es el caso de la saga God of War de PlayStation que, a pesar de ser un
juego destinado a un publico adulto, posee una estética y una interpretacion
atractiva a través de sus atmosferas paisajes y personajes, todo esto
mezclado con una jugabilidad de aventura y exploracion. Incluso, a pesar de
Ser un juego sumamente violento y sanguinario, posee una profund1dad
cultural inmensa, donde se recogen elementos de los mitos de las antiguas
civilizaciones griegas y nordicas, y mediante el transcurso del juego
conocemos a sus dioses, reinos, lugares, monstruos y animales propios. Por
esto, la experiencia de juego, la estética y el entretenimiento son factores
que estan a la vanguardia en proyectos como este, pero con una riqueza
cultural implicita asumidos por el jugador, lejos de ser un producto con
cualidades meramente didacticas pero que despiertan pasivamente el
interés por sus fuentes originales.

1.2. LA FAUNA NATIVA CHILENA

La UNESCO, mediante la “Convencion sobre la proteccion del
patrimonio mundial, cultural y natural” de 1972 y la Conferencia en México
de 1982, presenta sus definiciones de patrimonio a la que Chile se adhiere a
través del Consejo de Monumentos Nacionales (CMN):

El patrimonio cultural se entiende como un bien o conjunto de ellos que constituyen
un legado o herencia que se traspasa de una generacion a otra y que opera como
testimonio de la existencia de nuestros antepasados, de sus practicas y formas de vida.

Este comprende tanto las obras materiales (tangibles) como las creaciones an6nimas
surgidas del alma popular (intangibles), y a las cuales la sociedad otorga valor
historico, estético, cientifico o simbolico. Como ejemplos encontramos las obras de
arte, la arquitectura, la literatura, los archivos y bibliotecas, entre otros.

Existe también un patrimonio natural, constituido por formaciones geologicas,
paisajes y zonas naturales en las cuales viven especies animales o vegetales cuya
existencia se ve amenazada. Para ser consideradas como patrimonio, estas deben
tener un valor relevante y/o universal excepcional, ya sea desde el punto de vista
estético, cientifico y/o medioambiental. (CMN, s.f.)

Complementando esta informaciéon, la Union Internacional para la
Conservacion de la Naturaleza (UICN, 2019) establece categorias para
clasificar en nivel de peligro que sufren las especies de menor a mayor
grado través de las siguientes siglas:



NE DD LC

No evaluado Datos insuficientes Preocupacion menor
NT VU EN
Casi Amenazado Vulnerable En peligro
CR EW EX
En peligro critico Extinto en estado Extinto
silvestre

Muchas especies animales autoctonas chilenas se encuentran
amenazadas o en peligro de extincion, como el Zorro chilote (o de Darwin),
el Loro Tricahue y el Dragon de Reiche. Por ende, podemos considerar a
muchas como parte del patrimonio ya que se encuentran amenazadas por la
influencia humana o son endémicas, o sea, que solo pueden encontrarse en
nuestro territorio. Y asi como la amenaza de desaparecer se cierne sobre
estas especies es importante, para empezar, dar a conocer que aun existen y
rescatarlos en el imaginario.

En esta forma, el dibujante chileno Elvis Siraban crea ilustraciones con
personajes animales antropomorficos basandose en la fauna autoctona y el
folclor, ademas de incluir tematicas de misterio en algunas de sus obras.
Mediante una entrevista de Ladera Sur’” menciona la cercania que tiene
Chile con la fauna extranjera en lugar de la local a partir de su experiencia
en Hungria:

Su fauna, la del hemisferio norte, es igualmente maravillosa. Me tocé ver ciervos en el
bosque, zorros, erizos, ardillas, jabalies y cuervos. Todos, animales que no son nativos
de Chile, y a la vez sentia cierta familiaridad con ellos. Claro, porque desde nifno
también hemos tenido la influencia de los folclores septentrionales. Esto no es malo,
pero se vuelve injusto cuando se suele apartar lo que es mas propio o cercano de aca.
Ejemplos los hay en cuentos y dibujos animados. En lo personal tengo pocos
recuerdos o casi nada en que se nos ensefaran fabulas donde quiza el protagonista
fuese un gato huina, un chucao o un chincol, por dar especies al azar. Y mucho menos
una serie de television. (Droppelmann, 2021)

17 Plataforma web que aborda temas sobre la naturaleza y su conservacion.



Los animales vienen cargados de un discurso y una vision que es
asociada por y para los humanos, por eso, los zorros son “tramposos” y los
corderos son “inocentes”. Todas estas cualidades son incluidas dentro del
imaginario y aceptadas por la colectividad mediante simbolos.

[Para aclarar lo anterior] se comprende por imaginario todo aquello que nace y vive
en la mente del ser humano y se traduce en la conducta, y en elementos y
manifestaciones fisicas y culturales. Cuando los imaginarios son aceptados por una
colectividad se vuelven imaginarios colectivos, y de la misma manera se representan
colectivamente. (Villar & Amaya, 2010, p.17)

En Chile se ha proyectado el comportamiento humano en la fauna
autoctona y, asimismo, los comportamientos naturales de los animales se
proyectan en los humanos, por ejemplo, ser “giina” significa ser ladron o ser

“choro” (mejillon) 51gn1ﬁca ser peleador y atrevido. Ademas, Condorito y
Copuchita son una vision zoomorfica del arquetipo del roto chlleno una
persona de origen humilde y mundana pero astuta. Sin embargo iQué
podemos decir de otros animales como el chungungo, el chincol o el
tucuquere? {Significan algo para los chilenos y chilenas? iRepresentan algo
de nosotros y nosotras’ Posiblemente no, al menos para gran parte de la
poblacion que nunca ha escuchado esos nombres. Como las producciones
graficas populares que los involucran son escasas, es probable que estén
ausentes en el imaginario colectivo percibiéndose en primera instancia
como una voz de etimologia indigena.

Caso contrario es el Mockingjay, un ave ficticia que es una mezcla entre
sinsonte y arrendajo, de la saga Los Juegos del Hambre de Suzzane Collins. Asi
también Mordecai, el joven arrendajo azul de Regular Show de ]J.G. Quintel,
lograron llegar a una generacion de lectores y aficionados a sus
producciones. Estos disennos de animales se popularizaron y se instalaron en
el imaginario de sus fanaticos a lo ancho del mundo, conocidos por su
nombre y su simbolismo asignado por su autor, ademas de ser parte de la
fauna nativa de Norteamérica, y aunque los nombres de estas aves son
menos populares, su morfologia ya evoca inconscientemente estos
personajes, incluso dentro de nuestro pais. Por esta razon, la interpretacion
de las especies a través del disefio y la narrativa impregna en gran medida el
imaginario colectivo.



La fauna nativa de Chile tiene ejemplos emblematicos como huemul y
el condor, presentes en el escudo nacional y ambos inspiran aires
representativos e identitarios de la poblacion chilena, pero también
tenemos fauna menos explorada como el chungungo, el huillin, el chincol y
el chingue, de la cual carecen de algun soporte grafico masivo. Ademas,
también tenemos una rica fauna magica proveniente de todas las zonas
nortinas y australes del pais. Los pueblos originarios y tradicionales cuentan
con numerosos ejemplos de fauna en su iconografia y disefios autoctonos
como los ponchos de los huasos, los petroglifos de Rapa-Nui, los tejidos
mapuches y chilotes y la alfareria diaguita. Con todo esto, los animales
pueden ser construidos con una estética propia mediante elementos y
objetos tradicionales para crear narrativas interesantes y atractivas, e
incrustar la biodiversidad de nuestra naturaleza en la imaginacion de los
consumidores a través de personajes animales antropomorficos con una alta
carga patrimonial. Actualmente existen las oportunidades gracias a los
medios digitales disponibles, por lo que es posible exportar nuestra cultura
y fauna al publico de otras latitudes.

Junto con lo anterior, el furry es un factor que es de gran utilidad al
promover este tipo de narrativas y de producciones graficas, ya que su
faceta industrial se nutre constantemente de contenidos relacionados a estos
personajes y que se han popularizado con el tiempo. Miles de ilustraciones,
fursuits y mercancias sobre este topico se crean todos los dias a lo ancho del
mundo, sin embargo, Chile se inclina hacia los contenidos de origen
extranjero. A pesar de esto, este publico esta abiertamente dispuesto a
consumir proyectos como este, y asi este fenémeno nos permite llegar al
publico adolescente y adulto joven para tener la oportunidad de triunfar en
otros territorios, asi como lo fue el manga Beastars o el juego Night in the
Woods {Se imaginan a esta gente creando sus fursuits de chungungos, sus
fursonas de queltehues y dibujando historietas sobre quiques en Canada y en
Estados Unidos gracias a un producto chileno? De realizarse esto, la fauna
chilena ganaria posicionamiento en el imaginario colectivo global,
potencialmente llegando a ser tan rica como los personajes de otros paises,
pero si se hace mediante un producto adecuado.

Si Chile busca subirse a este vagon debe realizarlo redescubriendo e
interpretando sus propios referentes animales en lugar de intentar recrear la
cultura ajena con una mirada criolla.



1.3. LA IDENTIDAD CHILENA A TRAVES DEL
ANTROPOMORFISMO MODERNO

El furry laurea a estos contenidos y, desde los dioses antiguos a los
personajes de las peliculas, los han adoptado para si mismos como un
componente identitario, cuyo disefio nace principalmente de su propia
creatividad, y usan como una mascara para reconocerse e interactuar con
otras personas dentro de este contexto a través de fursuits, badges y dibujos.
Cientos de novelas graficas, animaciones y productos populares con estos
personajes han recogido a una serie de animales enriquecidos con un
trasfondo cultural, como Kung Fu Panda, Rango o Sing, y terminan siendo
muy apreciados por ellos. Estas grandes producciones son entretenidas y
nos muestran elementos del patrimonio de otros hemisferios, y asi, logran
penetrar en el imaginario chileno, sin embargo, a pesar de que esto es
positivo y nos demuestra que somos un pais globalizado, nuestro
imaginario animal identitario pierde terreno, por lo que, mediante las
oportunidades de globalizacion, debemos sumarnos a las nuevas
plataformas y mostrarle al mundo nuestra forma de vernos e
Interpretarnos.

El furry en Chile ha adoptado este comportamiento extranjero
siguiendo su misma linea de interés en el animé y en las animaciones de
Pixar y DreamWorks, por eso, es esperable que los animales y elementos
culturales recogidos para la creaciéon de identidades furry chilenas sean
Zorros rojos japoneses, mapaches, leones africanos y osos panda, todos ellos
felizmente adoptados pero con raices ajenas a nuestro contexto. Por lo
mismo, la faceta industrial que existe en Chile, como los fursuiters, fursuit
makers, ilustradores y disenadores se ven fuertemente influenciadas por
fuentes externas.

Esta subcultura marca presencia fuertemente en las facetas mas “nonas”
de la sociedad occidental, a la vez que éstas mismas acumulan popularidad,
por eso, algunas producciones como la serie coreana El Juego del Calamar,
que recoge juegos infantiles tradicionales y entrega un producto audiovisual
a través de una estética mas seria, nos demuestra que podemos fortalecer el
imaginario colectivo de la fauna nativa chilena con producciones



sofisticadas, y de hacerse de una forma antropomorfica, los grupos
susceptibles a este contenido accederan a propuestas y potencialmente
adopten y fomenten el imaginario animal identitario chileno abiertamente.

De esta manera, la celebracion Halloween, las fiestas de disfraces, las
marchas politicas y especialmente el furry son instancias en que la identidad
chilena representadas por animales y personajes antropomorficos pueden
estar presentes como testimonio visual de nuestro patrimonio cultural y
natural. Por esto, es trascendental recuperar terreno en el imaginario global
y que se sepa que en estos productos estan presentes personajes
antropomorficos de aves, mamiferos y reptiles inconfundiblemente
oriundos de un pais entre la cordillera de Los Andes y el océano pacifico.

Asimismo, como el furry existe y crea identidades con las cuales
interactuar con los demas, podemos entregar un producto que engloba
nuestro patrimonio en una visualidad y narrativa entretenida y hacerlo
llegar al extranjero, con la finalidad de fortalecer y fomentar nuestra propia
identidad mediante rasgos de la fauna nativa.

1.4. EL PATRIMONIO NATURAL Y CULTURAL

Es importante considerar el patrimonio como un elemento que nace de
las relaciones humanas y las sociedades de lugares determinados de forma
organica, en el sentido de costumbres, ritos, moral y habitos (Harris, 2011),
por lo que todos los que crean y rescatan lo propio de una localidad o
territorio aportan a la cultura. Por esto, hay que tomar el patrimonio de
Chile como algo mas que solo objetos museologicos y una faceta social
sagrada y estatica, y volverlo liquido, atractivo y deseable a través de medios
modernos como el comic y la animacién, pues asi se enriquece y difunde
mas profundamente.

El manga, el anime y los videojuegos estin muy presentes en la
visualidad chilena de los/las dibujantes, cosplayers, creadores/as de memes
e incluso en las marchas y manifestaciones politicas, por eso, ver 0jos
grandes y caracteres japoneses es habitual, al igual que la fauna de Europa,
Asia y Africa, sin mencionar animales provenientes de sus respectivas



mitologias. Esto es una senal del éxito que han tenido estas estéticas al
cruzar sus fronteras impregnando a nuestro pais de su propia vision.

MoCCA Fest es un evento comiquero underground de Nueva York que
tuvo la participacion de artistas chilenos el 2016 y en una entrevista que se le
hizo al ilustrador Felipe Muhr, menciona que los comics que tienen
inspiracion de elementos propios de nuestro pais, y a pesar de tener solo
cien anos de historia, sigue siendo una novedad para los lectores
extranjeros. Ademas de eso, menciona que existe una tendencia a producir
material solo para el lector nacional, lo cual no tiene nada de malo, pero si
es importante expandir el comic a un lenguaje global y aprovechar que las
obras mas idiosincraticas encuentran su publico en culturas muy diferentes
(Castro, 2016).

1.5. ;POR QUE TRASCIENDE?

Nuestro patrimonio natural aun ha sido explotado superficialmente a
través de medios graficos, por lo mismo, gracias a las tendencias actuales y a
los medios disponibles, es la oportunidad de redescubrir y mostrar nuestra
fauna autoctona a través de personajes antropomorficos como un estandarte
que fortalece nuestra identidad. Los mercados creativos relacionados aun
son escasos y poco rentable, por lo que es preciso fortalecerlos mediante
obras deseables para potenciales consumidores y enriquecer estas industrias
mediante productos graficos atractivos que respondan a las demandas del
mercado, pero con esta caracteristica patrimonial.

De esta forma, el patrimonio debe estar disponible para su explotaciéon
visual y para su difusion en mas soportes, pues de esta forma, nuestra
identidad, idiosincrasia, leyendas y, finalmente, nuestra cultura estara
fuertemente arraigada en el imaginario global. Chile es aproximadamente el
doble de grande que Japon en cuanto a territorio, sin embargo, el
imaginario de este ultimo se proyecta mas fuerte en la mente de quienes les
gusta consumir sus productos. Entonces, podemos tomar un camino similar
y encontrar un espacio para difundir nuestra propia cultura con medios
similares, pero llegando mas alla de nuestro territorio con ayuda de las
tendencias que muestran interés por estos temas.



2. OBJETIVOS

2.1 GENERAL

Difundir la fauna nativa chilena mediante la produccion de un manga
en el marco de la industria furry a escala local-global.

2.2. ESPECIFICOS

- Reconocer la fauna nativa chilena a través de un estudio grafico
antropomorfico

- Disenar personajes graficos basados en la fauna nativa chilena

- Relevar la fauna nativa chilena mediante una propuesta grafica asociada
a la industria furry a escala local-global






3. ELPROYECTO

3.1. ELPRODUCTO

Este proyecto busca revitalizar y rescatar la fauna chilena a través de
personajes antropomorficos y zoomorficos como receptaculos de elementos
patrimoniales implicitos con el fin de entretener mediante la venta de una
publicacion orientada a adolescentes y jovenes adultos, principalmente,
miembros del furry. Por lo mismo, es importante evitar transformarlo en
algo meramente didactico, evitando infantilismos y estilos con clara
intencion de ser dedicados a ninos. En fin, este proyecto se condensa en un
soporte grafico y narrativo que se ha puesto en boga desde las ultimas
décadas: el manga o comic japonés.

Este tiene sus propias caracteristicas como su lectura de derecha a
izquierda, las medidas de su encuadernacién de bolsillo y, por supuesto, el
emblematico estilo grafico de sus paginas ilustradas, algunas hasta el corte
de la hoja, sus onomatopeyas en katakana*'®, sus texturas tramadas y su
percepcion visual casi cinematografica. Con los anos ha pasado a ser
popularizado incluso llegando a amenazar el liderazgo en el mercado
occidental de los actuales cémics de DC y Marvel gracias a su amplia
variedad de historias y dedicacion, segun senala el escritor de varios titulos
de Batman, Chuck Dixon (Izurieta, 2021). Siguiendo esta logica, el libro
tendra estilo de manga englobando implicitamente la fauna nativa chilena.

Este manga sera el resultado de un estudio grafico de animales
realizados mediante ilustracion digital, por esto, corresponde en su primera
fase a un artbook. En €l se recogeran los disenos y dibujos de los personajes
como la especie, las vestimentas, los ambientes, artefactos, y otras muestras
graficas historicas que involucran patrimonios naturales y culturales, como
las leyendas recopiladas por autores como Oreste Plath. Este artbook tiene

'8 Es uno de los dos alfabetos japoneses, el otro se llama hiragana.



la finalidad de presentar el proyecto, por lo que esta dividido en secciones
donde se ilustran diferentes muestras patrimoniales:

L. Personajes: Estos son recogidos de ejemplares animales nativos y
realizados mediante la mezcla con animales. Este proceso puede ser
mediante la antropomorfizacion de animales nativos y la
zoomorfizacion de arquetipos humanos para crear un personaje que
engloba estas caracteristicas.

2.  Ambientaciones: Corresponde a lugares y escenarios existentes
en la realidad ilustrados para ser parte de esta produccion. Esto incluye
también objetos y artefactos.

3. Portadas: Como este artbook pretende realizarse para la
confeccion del manga, se hacen tres portadas de muestra para los
tomos en los que se narra el proyecto.

Se realiza en formato B, el doble de grande que el B6 de los mangas,
propio para revistas y para publicaciones de ese estilo. Este soporte permite
apreciar las ilustraciones y ver el proceso de diseno de los escenarios a partir
de croquis, propuestas de escenarios e iluminaciones. Para esto, se descartan
los formatos cuadrados ya que en su version digital ofrece una mejor lectura
en su posicion vertical por cada pagina, especialmente util en celulares y
iPads. Por esto ultimo, se presentara de manera digital.

Tiene funciones similares a los comportamientos del furry ya que
permite visualizar los rasgos de los elementos graficos y sus cualidades
similares a sus contextualmente llamadas referencias. Por eso, desarrollar una
interpretacion patrimonial para construir una identidad visual sera
prioritario previo al desarrollo del manga. Artbooks sobre los mangas
Jujutsu Kaisen o Kimetsu no Yaiba, que se volvieron animes, muestran los
disenios de demonios y el funcionamiento de la magia. De la misma manera
lo hace el artbook de la primera trilogia de Piratas del Caribe del 2007 pero
recogiendo disenios de barcos y vestimentas tipicas, mezcladas con la visién
magica de los relatos de marinos y piratas.



3.2. ELMANGA

El formato manga tiene sus propias dimensiones y maneras de leerse,
por lo que para su version occidental le pondremos el orden de lectura de
izquierda a derecha, pero conservaremos el resto de sus cualidades. El
formato ha sido pensado para ser de facil lectura, transportable y
coleccionable a medida que se lancen mas publicaciones de este proyecto.
Debera ser comodo para su lectura y agradable en su visualizacién, por eso,
parecerse a un libro de bolsillo es una solucién adecuada, pues permite
todos estos beneficios, considerando el presupuesto y su modo de
encuadernacion.

128 mm

182 mm

Se pueden hacer en diferentes medidas, pero el formato usual es el B6,
cuyas medidas son 182 x 128 mm. Este tamano es util porque permite
encuadernaciones profesionales y caseras a paginas dobles mediante papel
de dimensiones carta y A4 (210 x 297 mm) e impresoras convencionales
facilitando la produccion de los cuadernillos del proyecto. En esta medida
se imprimen usualmente los tomos compilatorios de manga llamados



Tankoubon, que poseen aproximadamente 200 paginas (incluyen tiro y
retiro). De la misma manera, se presentara en versiones digitales
dividiéndose por archivos de imagenes en formato PDF.

Para su produccion se usan herramientas digitales que corresponden a
un iPad de 12,9 pulgadas y un Apple Pencil debido a que permiten una
versatilidad similar a la de un dibujo tradicional. A diferencia de los medios
analogos, entregan pulcritud y ahorran el trabajo del escaner y los retoques
de imagen. A pesar de que los lapices grafito también permiten expresarse
graficamente, sobre todo los croquis y los bosquejos, los medios que se usan
imitan fielmente las técnicas como el angulo de sujecion del lapiz y la
textura del papel, por lo que su emulacién digital entrega resultados
satisfactoriamente similares. Los dibujos se realizan mediante el programa
de ilustracion Clip Studio Paint, muy utilizado por ilustradores y para el
diseno y la diagramacion se utilizara Adobe Illustrator.

Se ha optado por un empaste mediante materiales blandos, por ello
sera de tapa blanda y con encolado simple. Se descartan cualidades de lujo o
cualquier otro elemento que lo convierta en un libro-objeto. También los
procesos de post prensa como cufo o tintas especiales ya que elevaria los
costos y solo aportaria parafernalia.

La cantidad de paginas pueden variar, pero se opta por completar cada
tomo con aproximadamente 200 paginas. Ademas, el proyecto puede
extenderse dependiendo del alcance de sus ventas por lo que requeriria mas
publicaciones.

Para el sustrato de sus paginas se optd por un papel texturizado, pero
que pueda conservar los detalles evitando la absorciéon excesiva de tinta, por
lo que papel couché Magnomatt es un buen sustrato. Se escoge un gramaje
de 115 grs., usualmente el maximo permitido para encuadernaciones, y para
sus tapas uno de 250 grs. Este tipo de papel ofrece un buen acabado para
distintos tipos de productos como artbooks, libros y revistas siendo un papel
muy usado en el mercado por su versatilidad en impresiones digitales y
offset ofreciendo una buena variedad tonal y colores mas saturados que
otros sustratos mas porosos. Ademas, el acabado mate de sus hojas permitira



una mejor lectura evitando los reflejos de luz molestos sobre zonas mas
entintadas.

La encuadernacién sera mediante un fresado rustico o hot melt, ya
que es una de las encuadernaciones mas econOmicas y que a la vez
proporciona un muy buen resultado en el uso practico del producto, como
hojear sus paginas y abrir casi hasta el lomo, permitiendo durabilidad y
buen acabado. Esta misma caracteristica permite una confeccion minima, es
decir, prescinde de relieves y ornamentos de prensa, obteniendo un
resultado final es sencillo y recto.

La intencion practica de este libro es para poder transportarlo, leerlo,
compartirlo y guardarlo por lo que se opta por un poli laminado mate o
semi brillante, dependiendo de su edicion, para proteger al producto de su
continuo uso y guardado en chaquetas, bolsos y repisas. Esta terminacion
quita algo de saturacion a los colores, pero ofrece cierto estilo agradable al
disminuir levemente la saturacion.






4. CONTENIDO

Este producto es ilustrado y el rescate de productos patrimoniales se
realiza mediante el diseno para otorgar a los elementos de manga una
interpretacion grafica mas acabada y atractiva con influencia patrimonial.
Algunos monumentos naturales y culturales, como la mano de Antofagasta,
la mesa de Parinacota, las islas de Chiloé y la silla del diablo de Puerto
Natales, deben tener un proceso de diseno mas alla de un dibujo
representativo fidedigno.

4.1. NOMBRE DEL PROYECTO

Huellas del Espiritu

4.2. JUSTIFICACION DEL NOMBRE

El nombre tiene relacion con el pasado, las transformaciones que sufrio
la tierra y el origen de la conducta de los animales, algunos debido a las
influencias magicas de los seres primigenios, registrados en los relatos y
leyendas que solo se conservan en registros breves. A partir de este pasado
mistico, las poblaciones y ciudades actuales de Chile fueron edificadas sobre
sus huellas titanicas.

Chile posee su propia vision de la magia y los poderes ocultos por lo
que todo lo relacionado con los fantasmas y los espiritus también estan
presentes en nuestras tradiciones, tanto en las costumbres indigenas como
la raigambre cristiana. Hoy parece quedar en el pasado y siendo una fantasia
olvidada, pero por vicisitudes del destino, estas artes vuelven a la vida
trayendo desventuras a sus protagonistas.



4.3. RELATO

Se rescatan componentes de mitos, leyendas, rumores e historias
misticas locales en los que se vean involucrados seres animales descritos
principalmente en libros de los de Oreste Plath como Geografia del mito y la
leyenda chilenos y La Baraja de Chile, para ser parte de una narrativa original.
Las recopilaciones de estos libros se alejan de la finalidad didactica, o sea,
buscan crear un nuevo universo narrativo en base a estos relatos en lugar de
ser un compendio de diferentes historias folcloricas. Es importante conocer
la ubicacion del origen de estos relatos lo mas precisamente posible, asi
como sus antiguos y actuales habitantes. Por eso, el guion de este proyecto
es una invencion narrativa original que hila parte de estas historias para
darle una riqueza cultural implicita donde se destaca el diseno de los
personajes animales y miticos y su interpretacion visual ilustrada en el
artbook.

4.4. RESUMEN DEL ARGUMENTO

Los habitantes de Chile tienen muchas formas y colores diferentes:
algunos son lagartijas, otros son pajaros y otros son mamiferos. Todos ellos
conviven desde siempre y han creado un pais mas prospero a partir de su
propio trabajo. Ya se han inventado los autos y los celulares, y se vive con
bastante comodidad.

Sin embargo, todo cambia cuando una tormenta proveniente del sol,
empuja los restos de la cola de un cometa a la tierra, generando un
terremoto que afectaria enormemente al pais, por lo que la economia y la
sociedad dependiente de lo tecnologico colapsa, y mientras el pais se
reconstruye hay problemas de movilidad y comunicacion, obligando a sus
pobladores a utilizar nuevamente artefactos olvidados como los cassettes de
musica, los juguetes analégicos y los libros.

Debido a la inusual tormenta, una entidad misteriosa del fondo de la
tierra revive y se escabulle sigilosamente en el mundo superior afectando a
distintos jovenes de diferentes regiones, quienes eventualmente descubren
que fueron maldecidos. Esto hace que su energia vital se disperse por la
tierra truncando su tiempo de vida a solo dias. Esta s6lo puede ser



restaurada robando la de otros mediante la proximidad o recuperando la
suya misma.

Entonces emprenden un viaje por el pais guiados por una entidad
benévola mitica que les senala que su energia vital robada hizo que los
espectros y fantasmas de las leyendas olvidadas volvieran a hacer sus
apariciones causando confusién, destruccion y muerte. No obstante, ademas
de enfrentarse a estas criaturas, también deberan vencer a sus propias
inseguridades y miedos, con el fin de recobrar lo que perdieron y entender
mas sobre ellos mismos y su entorno.

4.5. PERSONAJES

4.5.1. Construccion externa

Como mencionamos, este relato se hace en base al género japonés
denominado seinen'®, el cual aborda tematicas profundas e historias con
complejidad narrativa moderada o alta, ademas, graficamente pueden
contener desde elementos ludicos y agradables hasta oscuros y violentos,
distinto al género shonen que es para el publico infantil y preadolescente,
con historias relativamente simples que justifican sus recurrentes y
pomposas batallas. Este género se caracteriza por tener protagonistas®® de
una edad entre la adolescencia y la madurez. En él conocemos la evolucién
de los personajes y su busqueda a través de la narraciéon, a la que se le
oponen circunstancias adversas y antagonistas.

Si pasamos a un plano mas propio de como lucen externamente
diferentes tipos de chilenos podemos encontrar figuras como el antiguo
“pato malo”, el flaite, el cuico, el huaso, el chilote, el roto, hasta llegar a
visiones mas cosmopolitas como el hipster universitario o la vegana
activista. Estas percepciones pueden ser un acercamiento tangencial a la
tipologia de la persona, pero queda corto en cuanto a profundidad
psicologica, por ende, a partir de la literatura disponible es dificil establecer
una variedad de arquetipos de chilenos sin caer en los estereotipos.

19 Se traduce literalmente del japonés como “joven hombre”.
20 Puede ser un protagonista inico o un grupo, pero usualmente uno destaca mas.



Este manga tiene una concepcion grafica basada en la fauna y los
miembros del furry chileno, y este ultimo, al igual que el género elegido,
abarca desde los que estan terminando la preparatoria (o ensenanza media)
a los recién convertidos en adultos maduros aproximadamente. Todos ellos
con inclinaciones hacia los videojuegos, el anime, el cosplay y las peliculas,
o sea, cohabitan dentro de la occidental cultura freak, nerd o nnona, donde
podemos encontrar una gama de personas mayoritariamente entre los 15 y
los 30 anos que son gamers, otakus, influencers y cinéfilos. Finalmente, el
género escogido se asemeja a quienes son miembros del furry en Chile, por
ende, los personajes son parecidos externamente.

La construccion de personajes para fines narrativos involucra un
desarrollo y una evolucion determinada por sus aspectos psicolégicos. De
esta forma, el semblante que se escoge responde mejor al concepto de
arquetipo relacionado con procesos mentales mas profundos, en lugar de
una visualidad geografica obvia, por lo que a partir de aqui se indaga en sus
cualidades internas.

4.5.1. Construccion interna

Calando mas profundo, en el territorio de la psicologia de los
personajes reflejada en su semblante y expresion corporal, le damos una
profundidad arquetipica recogida de los conceptos de Jung. A diferencia de
los estereotipos que se basan en rasgos superficiales comunes, los arquetipos
se basan en cualidades psicologicas profundas que se dan en todos los seres
humanos, templados por sus respectivas costumbres culturales. “La psique
individual tiene contenidos y modos de comportamiento que son, cum grano
salis, los mismos en todas partes y en todos los individuos. En otras palabras,
es idéntico a si mismo en todos los hombres y constituye asi un fundamento
animico de naturaleza suprapersonal existente en todo hombre” (Jung, 1970,

p-10).



Fig. 26 Negro Matapacos como personaje de ilustraciones

Jung, a través de la recopilacion y sofisticaciéon de sus conceptos en
obras como El hombre y sus simbolos propone arquetipos que responden a
diferentes cualidades humanas que distan de ser cualificaciones positivas o
negativas. Estas cualidades estan sometidas a un balance moral respecto al
contexto en el que se desenvuelve, por eso, es incorrecto afirmar que son
buenas o malas per se. Un ejemplo de ellos es la figura del rebelde, y si lo
asociamos con un animal condensado en un personaje antropomorfico
chileno, calza con el Negro Matapacos. Este perro negro mestizo con panuelo
rojo (Fig. 26) fue icono de las manifestaciones y marchas iniciadas el 18 de
octubre del 2019 y se le considera un simbolo de rebeldia, de oposicion al
sistema y de lucha. Este arquetipo se balancea entre dos facetas Junguianas:
por un lado, la lucha por el cambio y el esfuerzo en hacer que las cosas sean
diferentes y mas justas, pero, por otra parte, puede caer en el fanatismo y en
aires meramente destructivos.

Personajes con un comportamiento propio del tipo abandonado en el
mundo y lanzado a la vida, que es “vivo™ y usa su perspicacia para
aprovecharse de las situaciones y conseguir lo que quiere prescindiendo de
todo excepto lo que carga consigo. Personajes como Condorito, o incluso
humanos como Pedro Urdemales, pueden caer en esta categoria, al ser
interpretaciones artisticas del concepto del roto chileno. El arquetipo
junguiano mas oportuno para este tipo de personajes seria el irickster,
considerado como una especie de héroe-negativo, granuja y avispado. Este
arquetipo ha dejado apenas su comportamiento primitivo y animal, pero
pareciera aun estar fuera de la convencion social humana (Saldias, 2008),
por eso, se somete a los placeres, a la diversion y vivir el dia a dia.

2l Chilenismo que se refiere a ser avispado.



El personaje llamado Zoro, protagonista de Norte Olvido 1859, a partir de
las experiencias de su pasado, siente el anhelo de cambio y un deseo de
justicia interiorizado entendiendo las diferencias entre lo correcto e
incorrecto. Por eso, es aquejado por su dilema entre ayudar a su familia y
amigos o a su ciudad, en nombre de su sentido de justicia innato,
sintiéndose llamado por el destino y con la mision de defender a los demas.
Asimismo, podemos categorizarlas con la figura del Aéroe.

En sus refranes zoolojicos desempena el zorro un papel principal, tanto por
ser personificacion de la astucia i, por consiguiente, el héroe de sus cuentos,
cuanto por convertirse con frecuencia en animal nocivo i misterioso que
ronda en la noche como ajente de una vieja bruja. El araucano, que observa
las metamorfosis reales de su medio, acepta por un proceso ljico de su
mentalidad las transmutaciones de brujos en aves i animales.

El perro figura en sus refranes como un superlativo de desprecio. En sus
disputas, cuando se ha agotado hasta el fondo el vocabulario de injurias, se
lanza un dichos menospreciativo en que aparece este animal comparado a las
personas.

El leon simboliza la fuerza i el dominio del monte; el condor es el dueno del
espacio. El aguilucho, 7ianku, en la lengua (Buteo crythronotus) representa un
poder temible, superior a la prevision i voluntad del hombre. Los actos
estraordinarios o interpretados de cierta manera de muchas aves i reptiles,
son reglas o agiieros favorables o adversos de lo que esta por suceder, en todo
lo cual se advierte un residuo de las creencias totémicas. (Guevara, 1911,
p.10-11)

Asimismo, Jung propone mas arquetipos designados a partir de
simbolos artisticos y culturales, designados como la madre, el padre, la
sombra, el yo verdadero, etc. Todas estas manifestaciones y procesos de la
mente humana consigo misma y con el entorno. Con el tiempo, estos
arquetipos decantaron para ser la base esquematica en la creacion de
personajes. Existen esquemas como El Viaje del Héroe o el Monomito de
Joseph Campbell de 1949 en su libro El héroe de las mil caras, donde explica
como el personaje deja el mundo ordinario para enfrentarse a desafios que
lo llevan a obtener el elixir; es decir, un logro o una ensefanza. Sin
embargo, el esquema mas conocido, originalmente dedicado al desarrollo
de marcas, es The Hero and the Outlaw: Building Extraordinary Brands Through
the Power of Archetypes escrito por Margaret Mark y Carol S. Pearson el 2001,
como una herramienta que otorga profundidad psicologica a una entidad
ficticia. Este esquema se emplea en los guiones de cine y la literatura,
aplicado a peliculas como El Sesior de los Anillos o Star I/Vars donde se
desprenden arquetipos como el mago o el héroe. Se manifiestan en doce
arquetipos que expresan diferentes moviles, metas, estrategias y miedos. De



esto podemos rescatar doce arquetipos dentro de cuatro grupos quedando
de la siguiente forma:

Ouién provee estructura o control

1. Cuidador/a

2. Regente
3. Creador/a

Quién tiene una busqueda espiritual

4. Inocente o Eterno Nino/a
5. Sabio/a

6. Explorador/a

Quién quiere dejar huella o hacer un logro

7. Rebelde
8. Mago/a
0. Héroe/ina

Ouién busca conectarse con los otros

10. Individuo Comun
11. Bufén/a
12. Amante

La conducta arquetipica debe estar determinada por algun
comportamiento natural o encarnar una convenciéon humana en lugar de
ser solo parte de una frase o representar una caracteristica fisica, por lo que
se eliminan frases como “con mas hambre que piojo de peluca” o “hecha
una vaca de gorda” Segun el recogimiento de Rodolfo Oroz, Chile posee
fraseologia con escasos animales nativos (Oroz, 1932), por esto, en la
mayoria de los casos recurriremos a las observaciones naturalistas y de
estudios biolégicos cientificos para asignar un arquetipo.

La variedad de especies nativas es muy extensa, particularmente en el
caso de las aves, y dado que podriamos hacer a mas de cien personajes
diferentes, para esta entrega seleccionaremos un ejemplar ave, mamifero y
reptil de cada zona del pais: norte, centro, sur y austral. Cabe aclarar que
muchas estan distribuidas por un extenso territorio por lo que es dificil
emitirlas como oriundas a una zona en especifico. Se han seleccionado los



mas autoctonos posibles, por lo mismo, fueron descartados los insectos y
peces debido a que el guion de los primeros capitulos prescinde de su
aparicion. Esta es una forma de recoger parte de la fauna aparte del huemul
y condor, los animales de granja y los urbanos domésticos (salvo algunos
casos como el quiltro). Su elecciéon es asi ya que en Chile las personas, asi
como las especies, habitan el territorio de forma relativamente homogénea,
por eso, una eleccion distributiva de especies es una aproximacion. Con esto
se logra conocer mas sobre las distintas especies, pero con una forma
antropomorfica, y ver a los habitantes de nuestro territorio vestidos de
plumas y pieles.

Al ser doce animales, el mismo numero de los arquetipos de Mark y
Pearson y agrupable en los cuatro grupos o zonas, se distribuyeron
equitativamente un ave, un mamifero y un reptil. De estos arquetipos se
asumen ciertas cualidades visuales para los estudios de personajes, como
ciertas miradas, postura, forma de cuerpo, etc. En fin, se hacen a partir de
estos arquetipos basados en su aspecto morfolégico, su conducta silvestre y
de las convenciones humanas culturales asociadas a cada especie como
dichos populares o zo6nimos en el lenguaje. A partir de esto, se realiza una
breve ficha que explica esta seleccion:

Norte: Picaflor de Arica, Quique, Lagartija Esbelta
Centro: Queltehue, Chungungo, Lagartija de Gravenhorst
Sur: Chuncho, Puma, Lagarto Lloron

Austral: Bandurria, Zorro, Lagartija de Magallanes

Las especies de aves son sumamente numerosas y podemos
encontrarlas distribuidas por un amplio territorio. Dentro de esta inmensa
variedad hay diferentes comportamientos y de los que se han rescatado
cualidades como reflejo de una conducta humana, derivadas a una frase o
una metafora.

El Picaflor Ariquenio (Eulidia yarrelliz), también llamado colibri o pidan,
es un pequeno pajaro que habita principalmente en lugares floridos.
Bosques, jardines, campos. Habita exclusivamente los valles del extremo
norte de Chile, al parecer en forma endémica ya que hace décadas no se
registra en Peru, ni mas al sur de Iquique (Aves de Chile, s.f.). Se encuentra
en peligro critico de extincion (CR).



En los dichos chilenos se usa este animal para referirse a personas que
buscan ligar con muchas otras, pero sin perseverar en ninguna. Se puede
utilizar para otras interacciones o disciplinas donde se participa en variedad,
pero ninguna dura demasiado. Para los pueblos originarios es un ave de
mala suerte, debido a su movimiento inquieto y rapido (Villagran et al.,
1999), ademas su origen responde a un mito en el que se originaron de los
restos de una mujer pérfida que fue ajusticiada por sus acciones motivadas
por celos.

Se le otorga el arquetipo de amante ya que esta ligado a las
interacciones sociales amorosas y las relaciones afectivas. Como el dicho,
esto explica que su perseverancia es escasa y muy dominado por el aspecto
negativo de este arquetipo, el cual corresponde a la soledad o la
promiscuidad.

El Queltehue (Vanellus Chilensis), keltewe, tregle, trile o teruteru, es un
ave muy sedentaria que se le puede encontrar en campos, humedales,
jardines y hasta en zonas urbanas. Habita desde Copiap6 hasta Llanquihue y
Chiloé, pero también hay registros en Antofagasta. Se alimenta
principalmente de invertebrados como caracoles y larvas de insectos, siendo
muy util para la agricultura. Es abundante por lo que su conservaciéon es una
preocupacion menor (LC).

En las zonas rurales de Chile el queltehue actia como un centinela,
pues ante cualquier asomo de peligro lanza de inmediato un metalico grito
de alerta. Esta atento a cualquier peligro durante el dia y la noche, y cuando
divisa una amenaza grazna tek-tek-tek para alertar incluso a otras especies. Es
conocido como el guardian del campo (Aves de Chile, s.f.).

Bajo la vision mapuche, el queltehue representa la perspicacia de la
machi. Es un ave benéfica que alerta sobre personas extranas y, ademas,
puede reconocer y advertir sobre la muerte del jefe de la familia
revoloteando sobre su casa (Villagran et al., 1999). Este animal esta muy
pendiente de los peligros a su alrededor con el fin de proteger incluso a
otras especies, por lo que se le ha dado el arquetipo de cuidador/a.



El Chuncho (Glaucidium nana) o chucho es una especie de buho
pequeno que habita en bosque y llanuras con matorrales, en pueblos y
jardines. Se encuentra mas al sur de Chile, pero visita el norte durante el
invierno. Existen cafes, negros y rojizos. Curiosamente, a diferencia de las
demas lechuzas y buhos, los chunchos son aves rapaces diurnas. Vuelan
silenciosamente y se quedan quietos al posarse sobre ramas lo que impide
verlos facilmente. Es feroz y agresivo, y pesar de ser pequeno, puede cazar
animales mas grandes con sus poderosas garras. Se alimenta de mamiferos,
reptiles y otras aves (Aves de Chile, s.f.). Su conservaciéon es una
preocupacion menor (LC). La caza ilegal de buhos no ha sido cuantificada
directamente y su impacto podria estar subestimado. Se ha sugerido que los
rodenticidas representan una amenaza para varias especies de buhos
chilenos.

En el folclor popular se considera que su aparicion es de mal augurio o
de mala suerte y se conoce como achunchar a la accion de quienes infunden
temor o pesimismo (Meyer, 1952). Segiin Oresthe Plath, el chuncho o el
huairavo seria el chon-chon. Ademas, es la mascota del club deportivo de la
Universidad de Chile. A este animal se le asigna el arquetipo de mago/a. El
chuncho lo rodea esta aura de magia y misterio. El mago busca conocer los
secretos del mundo, le gustan las ideas y le apasionan los misterios.

La Bandurria (Theristicus caudatus melanosis), vive desde Antofagasta
hasta Tierra del Fuego. Habita en bosques secos, islas en lagos, roquerios y
praderas. Son gregarios y vuelan con el cuello extendido como las ciglienas
y durante el invierno migran hacia el norte y regresan al sur en verano. Se
alimenta de insectos, lombrices, sapos y renacuajos. Es un ave muy solitaria,
pero se reune en grupos pequenos para alimentarse (Aves de Chile, s.f.). Aun
son abundantes por lo que su conservacion se considera de menor
preocupacion (LC).

En el conocimiento popular, particularmente en Chiloé¢, las bandurrias
representan buenos augurios y su comportamlento esta relacionado con el
estado clima proximo, o sea, que “saben” si llovera o habra sol. Los yaganes
creian que su migracion “movia” las estaciones del ano (Rozzi &
colaboradores, 2003). Esta ave es una especie de ibis, la cual, para los
antiguos egipcios, representaba al dios de la sabiduria, llamado Thoth. Por
ello, se le asigna el arquetipo de sabio/a.



Los mamiferos son menos numerosos en cantidad de variantes, pero
poseen su propia caracteristica que los diferencian de especies de otros
paises. Por desgracia, algunos de los hoy estan extintos en Chile, como un
tipo de felino jaguar al que era llamado tigre (Felis onca o Panthera onca).

Animales importantes en los relatos mitologicos mapuches son también los
zorros chilla o nguru, kulpew, y payne nguru (Pseudalopex griseus, P. culpaeus y
P. fulvipes). (...) Los mamiferos de nuestro pais pueden ser terrestres, marinos y
voladores. Relatos pehuenches destacan la importancia del zorro culpeo, y
otros mamiferos como el tigre (nahuel) y el puma (pangi, trapial), como
animales tutelares de la raza mapuche (Villagran et al., 1999, p.604-605)

El Chungungo (Lontra Felina) habita ambientes litorales, intermareales
y submareales rocosos de la costa. Se puede encontrar desde el extremo
norte a tierra del fuego. Se le conoce con varios nombres, pero uno de los
mas rimbombantes es el de “gato de mar”. Son animales muy agiles e
inquietos, y pueden verse en grupo de hasta cuatro ejemplares. Son de
caracter juguetoén y muy curioso, es seguro que, si los va a ver, ellos te
habran visto primero. Su dieta esta constituida basicamente por crustaceos,
especialmente la jaiba mora, (Homalaspis plana), el panchote (Talliepus
dentatus) y peces de fondo rocoso; ocasionalmente captura moluscos
benténicos que viven en el fondo. Se encuentra en peligro de extincion
(EN). Se estima por algunas personas que los pescadores artesanales causan
la muerte de esta nutria marina, ya que piensan que roba la pesca
(Chinchimén, 2013).

“Las olas y el bramar del mar son causados por el dueno del mar, el
null-null o Chungungo. El Nguenlafquén, Sefior del mar, esta representado
por la nutria marina. Se invoca en la pesca. No se puede matar ni aun
capturar ninguna de éstas y si alguno lo hiciere, el océano le perseguiria por
el campo hasta que la soltase, so pena de ser arrastrado por la furia de las
olas” (Plath, 1973, p.336). Se le asigna el arquetipo de Inocente por su
caracter natural jugueton y curioso.

El zorro culpeo (Pseudalopex culpaeus) o zorro colorado es una de las tres
variantes de zorro chilenas. Se refugian en estepas, orillas de rios y en
arbustos como el fnirre (Doppelmann, 2019). Son solitarios y nocturnos, son
llamados depredadores oportunistas, alimentandose de lo que se les cruce
por el camino. Se alimenta por igual de frutas, roedores, liebres, lagartijas,



aves, huevos e incluso corderos recién nacidos. Su conservacion aun es una
preocupacion menor (LC), pero, por atacar a animales de corral en granjas
se ha vuelto infrecuente en algunos lugares.

Es uno de los animales mas mencionados en los cuentos, historias y
leyendas autoctonas chilenas, conocido por ser astuto e ingenioso. Hay una
leyenda de los mineros del Norte Chico que toman su aparicion como senal
de yacimientos de piedras y metales preciosos. El zorro del desierto
también es la mascota del club deportivo Cobreloa. Se le asigna el arquetipo
de bufon/a, ya que kulpew (culpeo) significa delirio o locura porque se
expone al peligro acercandose a los humanos y deteniéndose a poca
distancia para observar (Villagran et al., 1999), ademas, se le puede asociar el
arquetipo junguiano de trickster: de astuto y granuja, como en el cuento
donde el zorro utilizé su astucia para vengarse del puma (Salas, 1992).

El Puma (Puma concolor) es el segundo felino mas grande de América,
después del jaguar. Se conoce como el leébn americano y su habitat en Chile
son las zonas cordilleranas de Arica a Magallanes. El puma, al igual que
otros tipos de felinos, se consideran animales solitarios y territoriales. Hasta
el presente, las interacciones conocidas sogbre el puma se restringian al
cortejo entre hembras y machos, o a conductas agresivas y territoriales para
animales del mismo sexo. Sin embargo, estudios recientes dan a entender
que tiene conductas mas sociables de lo que se creia, como la de tolerar a

otros ejemplares adultos y compartir presas incluso por turnos (Goulevitch,
2018).

Se le conocen como trapial a los ejemplares macho y pang: a las
hembras por los mapuches. Al parecer carece de una amenaza inmediata, de
hecho, es uno de los gatos que menos deben preocuparnos respecto a su
conservacion (LC).

La accion de aleonar se refiere en envalentonar o reunir valor (Oroz,
1932). Son mas fuertes y feroces que otros animales, por eso, son tomados
como lideres o animales tutelares (Guevara, 1911) por algunos pueblos
originarios, pero como otros felinos, pueden ser enganados mediante un
buen engano (Salas, 1992). Se le atribuye el arquetipo de Regente ya que es
un animal relacionado al liderazgo y a la fuerza, que es un atributo propio
de quienes son valientes y trepadores.

El Quique (Galictis cuja) es una especie de hur6n que habita en llanuras,
zonas semi pantanosas y quebradas alrededor de corrientes de agua. Es un



animal muy astuto, familiar y monoégamo. Es un carnivoro propio de
Sudamérica, conocido por ser muy agresivo. Es un excelente cavador, pues
construye galerias de hasta cuatro metros. Es de habitos principalmente
nocturnos y solitarios, aunque se les puede observar en pequenos grupos
familiares. Son muy rapidos, agiles y se trasladan en fila. Son grandes
cazadores de ratones, sapos, perdices, codornices, ranas e incluso a culebras
(Centro de Rehabilitacion de la Fauna Silvestre, 2017). El estado de
conservacion de este animal se clasifica como preocupacion menor (LC), sin
embargo, es posible determinar claramente factores que influyen en su
amenaza, principalmente producto de la destrucciéon de su habitat y de su
caza.

Una expresion popular, hoy en dia menos utilizada, es la de ponerse
como quique o estar como quique, que significa estar irritado o enojado (Meyer,
1952). Esto debido a que se ha visto por su conducta muy cruenta y
sanguinaria contra sus presas. Se le asigna el arquetipo de Rebelde por su
caracter colérico y agresivo, propio de personas que buscan cambios
radicales debido a situaciones adversas o rompen reglas “injustas”.

Muchos animales chilenos poseen un caracter simbolico o engloban
una atribuciéon humana como concepto, pero “hay muy pocas etimologias
resueltas para los reptiles y anfibios, a pesar de que reiteradamente se
destaca en la literatura el significado simbodlico y mitico” (Villagran et al,
1999, p.599). Si bien uno de los mitos mas importantes chilenos (sino el mas
importante) es la batalla entre las serpientes Tregtreg y Caicaivild, se remite
principalmente a un registro literario. Una de las ilustraciones del cabezal de
maza (del Museo Nacional de Arte Precolombino) indican que la serpiente
de tierra en realidad es un lagarto o lagartija pues se ilustra con patas
(posiblemente una variante de Liolaemus), a diferencia de Caicaivila que es
derechamente una serpiente, cuyo nombre tiene una relacion fonética con
twayvilu, que significa dragobn o pelo de agua, supuestamente
correspondiente a la culebra chilena de cola corta Tachymenis chilensis
(Villagran et al,, 1999). Las aves y mamiferos son facilmente distinguibles
por especie, sin embargo, con los reptiles y los anfibios cuesta mucho
encontrar una obra que las identifique claramente. Por ello, solo se remite a
su diferencia morfologica entre culebra y lagartija. Para este caso, se recogen
cualidades solo naturales que se equiparen con los arquetipos.

El Lagarto Lloron (Liolaemus chiliensis) o chillon frecuenta matorrales y
pastizales en la zona norte, mientras que en la zona sur es comuin encontrar
individuos que ingresan a bosques. Es un excelente trepador que se escapa
rapidamente ante la presencia humana. Depreda principalmente



invertebrados como escarabajos, aranas y larvas de polillas, ademas posee
practicas canibales con ejemplares juveniles. Su conservacion aun es de
preocupacion menor (LC).

Al ser capturado emite un sonido agudo entrecortado, caracter aludido
en el nombre comun, y que tenderia a ser mas leve en las poblaciones del
sur. A partir de este sonido, proviene su nombre de llorén o chillon. Se
asigna el arquetipo de individuo comun, pero mas exactamente su variante
de huérfano/a por su caracter timido y por chillar al verse sometido a un
peligro.

La Lagartija magallanica (Liolaemus magellanicus) se distribuye en la
zona austral, en la isla grande de Tierra del fuego y en la patagonia chilena y
argentina. Posee por habitat principalmente las estepas dominadas por los
coironales, en suelos sueltos sedimentarios, matorrales de mata negra
fueguina, murtilla y otros. Es omnivora, pues se alimenta principalmente de
insectos aunque también consume hierbas. Posee la caracteristica de que al
verse amenazada desprende la cola que aun se mueve para distraer a sus
depredadores mientras escapa (Barrantes, 2017). Su conservacion es de
vulnerabilidad (VU).

Se le ha dado el arquetipo de héroe/ina ya que los reptiles son
normalmente de climas mas calidos, por eso, como personaje heroico se
remite a mostrar su valor, siendo este el inico reptil registrado en Tierra del
Fuego, eso la convierte en el reptil mas austral del mundo.

La Lagartija esbelta (Liolaemus tenuis) o tenue vive en bosques,
ambientes de matorral y sobre grandes rocas. También es bastante
frecuente en parques urbanos y en otros lugares cercanos a construcciones
humanas, ocupando cercos y muros. Es insectivora estricta, consumiendo
principalmente coleopteros y dipteros. El macho es muy territorial y forma
harenes, por ende, el nimero de hembras que un macho puede tener
depende del diametro del arbol. (Demangel, 2016). Tiene la facultad de
desprender su cola ante amenazas, la cual recupera tiempo después. La
conservacion de esta especie aun es una preocupacion menor (LC).



Presenta un dimorfismo sexual?> muy acentuado en el macho el cual
posee colores amarillos, verde y azules muy llamativos y fulgurantes. En
algunas zonas presenta hasta tonalidades rojizas. Esta peculiaridad la
convierte en una lagartija muy colorida. Por poseer esta llamativa gama de
colores se le ha dado el arquetipo de creador/a, el cual puede manifestarse
como inventor/a, innovador/a o artista, siendo este ultimo mas adecuado
para su fenotipo.

La Lagartija de Gravenhorst (Liolaemus gravenhorstii) se llama asi por el
entomologo y zoologo aleman Johann Ludwig C. C. Gravenhorst (1777-1857).
Se encuentra desde la region de Valparaiso hasta la de O’Higgins. Habita
pastizales, bosque de espino (Acacia caven), matorrales y sectores cercanos a
cursos de agua. Se alimenta de insectos. Aunque antiguamente era
considerada confiada y facil de atrapar, en la actualidad es timida y escasa.
Hace 50 anos constituia una de las lagartijas mas abundantes de la zona
central de Chile y actualmente es uno de los reptiles mas dificiles de hallar
(Demangel, 2016).

Su conservaciéon se desconoce por insuficiencia de datos (DD) pero se
considera que ha sufrido una significativa disminucién de ejemplares, por lo
que estaria en peligro de extincion. Se le da el arquetipo de explorador/a ya
que este personaje busca ser libre y conocer el mundo, asi como el
descubridor de esta especie, temiendo ser capturado o aprisionado en un
solo lugar.

Finalmente, se construye una tabla que resume el arquetipo del
esquema seleccionado en funcion del comportamiento natural y las
convenciones humanas de las especies animales, que se describe de la
siguiente forma:

22 Diferencias fenotipicas y morfologicas entre el macho y la hembra de
determinadas especies.



Picaflor de Arica
Amante

Queltehue
Cuidador/a

Chuncho
Mago/a

Bandurria
Sabio/a

4.6. ILUSTRACION

Las producciones japonesas se destacan por sus ojos grandes y
expresiones histriénicas, incluyendo su comportamiento frecuentemente
caricaturesco, sin embargo, conservando una dosis de verosimilitud con la
realidad, como los cuerpos proporcionados y paisajes relativamente
realistas. No obstante, como usaremos personajes animales, habra que
experimentar con plumas en lugar de dedos y hocicos en lugar de bocas,
con el fin de crear personajes furry a partir de la fauna nativa. De esta forma,
esta elaboracion funciona de la misma manera que la creacién de fursonas
(tratados en la primera parte), por lo que éstas involucran aspectos externos
e internos que se manifiestan graficamente. Cabe destacar la semejanza que

Zorro culpeo

Buféon/a

Puma
Regente

Quique
Rebelde

Chungungo

Inocente

Lagarto Llorén

Individuo comun

Lagartija esbelta

Creador/a

Lagartija de

Magallanes
Héroe/ina

Lagartija de

Gravenhorst
Explorador/a

se les da a estos animales con seres humanos en los mangas.



Se rescata el estilo grafico de los ojos y el pelo que son parte del estilo
manga y recogemos su trazado, sus expresiones y gestos como Armados?,
ademas de los animes como Boku no Hero Academia, Beastars y Brand New
Animals. Junto con esto ultimo, algunos referentes de color y estilo en los
que se apoyan las ilustraciones son trabajos de autores chilenos que se
desenvuelve en el furry local y sus trabajos tienen inspiracién en el estilo
manga y el animé, como Forgotten Seconds de Kylie Trupp (Fig. 27) y Franko:
Fabulas de la iltima tierra de Angel Bernier y Cristobal Jofré.
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Fig. 27 Forgotten Seconds de Kylie Trupp (2017)

Las portadas de manga actuales poseen una enorme calidad ilustrativa,
sin embargo, durante la observacion de referentes para el proyecto, uno
puede percatarse que, a pesar de los intrincados dibujos, hay pocas portadas
aparentemente diseniadas, es decir, la ilustracion, la tipografia y elecciones
de color parece haberse elegido sin demasiada premeditacion. Asi podemos
encontrar un dibujo bastante trabajado y colorido referente al contenido,
pero con un titulo puesto groseramente sobre la portada y que dista de una

2 Manga de origen chileno publicado el 2020 por el medio japonés Weekly Shonen
Jump, hecho por Elvis Yona Garrido, mejor conocido como Saikomic.



sistematizacion grafica a lo largo de sus tomos, por lo que a veces la eleccion
cromatica, entre otros componentes, es de extranar. No obstante, hay
algunos referentes, incluso de comics occidentales, que tienen una
elaboracién mas ad hoc a la intencién del proyecto.

Durante la exploracion aparecieron algunos que recurren a disefios en
los que permite a todos sus componentes interactuar entre si, como
Chainsaw Man de Tatsuki Fujimoto. Sin embargo, se opta por escoger un
nuamero menor de colores, por lo que las portadas de A4jin de Tsuina Miura y
Gantz de Hiroya Oku seran referentes para esta aplicacion de colores. Esta
diferenciaciéon cromatica adquiere un gran protagonismo en la
diferenciacién de tomos. Por esto, es importante mantener la linea grafica
de durante sus publicaciones por lo que son relativamente simples para
evitar saturar de elementos que empiezan a contribuir mas con el ruido
visual que con el estilo. Por eso, los fondos son de un color uniforme con
una aplicacion de textura simple.

Cabe mencionar que dentro de las paginas de los mangas los dibujos
son texturizados mediante tramas y plantillas en lugar de coloreados, por lo
que se recurrira a esta tecnica por sobre la escala de grises. Este tratamiento
grafico es identitario de los mangas y un rasgo caracteristico de este estilo de
dibujo el cual se expresa a continuacion.



4.7. PROCESO

El proceso de creacion de personajes consiste en primera instancia en
la observacion de los animales y su morfologia, la cual es aplicada sobre el
boceto de un cuerpo antropomorfico. El estilo al que se apunta es crear un
ser que este mas cerca de ser un humano que del animal mismo, por lo que
cuentan con un alto nivel de antropomorfizacion. De esta manera
desarrollamos los primeros doce bocetos que incluyen las caracteristicas
que se mencionan previamente. A partir de éstos, los disefios fueron
mejorados y ahora pueden funcionar como imagenes de las portadas.

El primer boceto de los doce personajes.



Cabe mencionar que los colores que se utilizaron corresponden a sus
colores naturales y fueron redistribuidos para crear pintados mas
fantasticos. El resto de los elementos cromaticos corresponden a ropa que
varia con cada ilustracion y a fondos expositivos que actiian para contrastar.
Sin embargo, para las portadas realizadas se usan colores que describen la
tematica del guion, por ejemplo, el azul para hablar del mar, el rojo para los
eclipses de luna y el verde para el bosque.

Picaflor de Arica . ..
Quique Lagartija esbelta
Queltehue Chungungo Lagartija de Gravenhorst
Chuncho Puma Lagarto Llorén

Bandurria Zorro Culpeo Lagartija de Magallanes







































El fuerte de este producto esta enfocado en el desarrollo de personajes,
pero también se enfoca en ilustrar ambientaciones fantasticas y tenebrosas,
por eso, incluiremos algunos procesos. Las ilustraciones a color se
interpretaran en tramados monocromaticos durante el desarrollo del
manga, por ende, en el artbook se incluye un acercamiento al estilo que
adquirira finalmente.

Proceso de ilustracion de la lagartija de Magallanes

El programa de dibujo ofrece la opcion de trabajar en capas, y
mediante la superposicion de lineas y herramientas de aplicacion de
tramados se pueden obtener buenos resultado. Para hacer esto, se realiza un
bosquejo que es contorneado en una capa superior al cual se aplican tramas
de diferentes densidades. Esto carece de una técnica fija por lo que la
cantidad de capas, efectos y detalles ira variando de acuerdo con la narrativa
en pos de expresar de mejor manera diferentes percepciones. A partir de
este tipo de texturas ya es posible expresar de mejor manera el manga que
se pretende realizar, por lo que se maquetaron paginas de demostracion
compiladas en el artbook.



Aplicacion de diferentes densidades de tramado

También se hacen ilustraciones a color que expresan mejor la idea que
se pretende plasmar en el manga, el cual sera tramado. Estas se hacen en
una capa uUnica mediante las herramientas de pincel y lapiz, tal como si
fuera un dibujo tradicional. Similar al proceso anterior, se inicia con un
bosquejo, pero se le agregan colores dentro de la misma capa, de esta
manera, es técnicamente mas simple, pero requiere mayores habilidades
ilustrativas que se hacen en muchos casos mediante modelos o imagenes
referenciales para facilitar su produccion. Estas interpretaciones estan
compiladas en el artbook.

Para las portadas son disenadas de manera relativamente simple y contara
con las ilustraciones de los personajes de perfil mirando hacia la apertura
del libro. A estas imagenes se le han anadido texturas en el fondo y un
tratamiento grafico mas atractivo. El titulo esta superpuesto sobre el dibujo
y acompanado por el subtitulo que determina designa el tomo y el nombre
del autor. De esta manera, las portadas quedan de la siguiente manera:



José Gabriel Martinez
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José Gabriel Martinez
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José Gabriel Martinez
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De esta manera, el diseno de los personajes queda establecido y el
manga puede desarrollarse basandose en estas imagenes. Cabe destacar que
durante este proceso se experimentan sofisticaciones paulatinas de los
disenos y se realizaran cambios morfologicos a los personajes
gradualmente. Esto es algo que ocurre habitualmente durante la producciéon
artistica, por ende, el constante trabajo permitira un mejor acabado de estas
primeras imagenes en el futuro, es decir, el trazado se suaviza, la aplicacion
de color aumenta en calidad y se crea un estilo particular y reconocible
como.

4.8. TIPOGRAFIA

La eleccion tipografica se realiz6 buscando englobar una “sensacion
chilena”, por eso, fuentes como las que estan disponibles en Andez fueron
una opciéon. Sin embargo, una tipografia realizada por Felipe Estay Miller
llamada Ruina, inspirada en motivos copiapinas y con un estilo de
“brochazo”, entregaba de mejor manera este aire nacional. Ademas, los
toques tipograficos de las vocales subidas sobre el pié de las consonantes
como las L y las R ademas de su compactacion tipo tetris, como las bandas
chilenas Illapu, Inti-illimani y Quilapayin, entregan esta sensacion chilena,
muy propia de fines del siglo XX, pero muy arraigada como imagen del
folclor chileno y latinoamericano.

RUINR Leitura
RR BB LL XX |\ 22 Aa Bb Cc Xx Yy Zz
1234501890 1234567890

Se realiza una version normal para el titulo principal y con una bajada
en tipografia Leitura para darle clasificar el episodio. La eleccion de esta
ultima sera en serif ya que proporciona una visibilidad agradable en
contraste a la fuente bold y dura de Ruina.



El contenido de los didlogos de los mangas originales esta escrito en
japonés y el estilo de los caracteres es diferente dependiendo de la edicién,
por lo que podemos encontrar tipografias asiaticas desde handwritten hasta
sans serif puestas sobre un globo de dialogo con orientacién vertical. Sin
embargo, cuando los mangas llegan a occidente son traducidos y vueltos a
editar, pero con caracteres romanicos por parte de editoriales e incluso los
mismos fans en sus versiones digitales no oficiales. Se opta frecuentemente
por tipografias de facil acceso y gratuitas llamadas Manga Ace, Manga Temple
o Blambot, siendo estas italicas, hechas a manera de mano alzada y escritas
en mayusculas. Pero mediante la observacion, es posible que solo evoquen
la pompa de los estilos comiqueros tipicos o vuelvan al uso de la Comic Sans.

A pesar de lo anterior, siento que es rescatable esta “tradicion”
tipografica de los mangas en cuanto a su fuente, ya que generan este estilo
en sus versiones occidentales, por ello, recurrimos a usar la fuente Blambot
FXPro, ya que ofrece trazados similares a la versién gratuita, pero con un
mejor acabado y menos script, ademas de poseer una familia con versiones
Light y Heavy, y rescata este estilo comiquero tipico pero hecho
profesionalmente.

BLAMBOT FXPRO
Aa Bb Cc Xx Yy Iz
1234567890

Finalmente, el disefio del titulo puede aplicarse en sus version
horizontal y vertical, siendo esta ultima la que posee un trabajo grafico mas
elaborado y apropiada para ir en la portada del manga, junto con un
subtitulo que nombra el tomo del libro.



HUELIRS .- ESPIRITU

Version horizontal adecuada para el lomo.







5. Publicacion

El libro busca ser autogestionado, por lo que utilizara un esquema de
trabajo aplicado a un periodo de 6 meses. Este esquema consta de seis fases:
dos fases recopilatorias, dos de desarrollo y dos de publicacién. La
produccion empezara a partir de enero con fecha limite el 30 de junio del
2022.

Enero | Febrero | Marzo | Abril | Mayo | Junio

Recopilacion de
antecedentes

Escritura del Guion

Diagramacion paginas

Desarrollo

Impresion

Publicacion y difusion

5.1. PRESUPUVESTO

La ficha técnica del manga se realiza para cotizar su impresion a gran
escala, para lo cual, se han recogido las caracteristicas mencionadas
anteriormente, como la cantidad de paginas, el formato y el sustrato. El
presupuesto es una proyeccion de los gastos necesarios que deberan ser
cubiertos y que correspondera a los gastos necesarios para producirlo. El
gasto operacional mas elevado corresponde a la impresion de las unidades
por lo que se utilizara la cotizacion con el valor mas alto para ajustar la
inversion y asegurarse de no caer en déficit (Anexo 1), por esto y a pesar de



aun obtener superavit, se seguiran cotizando opciones mas economicas y se
restara finalmente de las ganancias esperadas de las ventas de la publicacion.

Formato:

Tapas:

Interior:

Libro tamano abierto: 37,9 x 12,8 cms.
Cerrado: 18,2 x 12,8 cms.

Cantidad: 300 unidades.
Encuadernacion hotmelt fresado sin hilo.

Blanda o Rustica.

Couché opaco semi brillante 250 grs.

A color, tiro y retiro.

Terminacién polilaminado mate por tiro.
Barniz opaco por retiro.

200 paginas (100 hojas)
Papel couché opaco mate 115 grs.
Impresa en blanco y negro, tiro y retiro

5.2. GASTOS OPERACIONALES

Maquetacion de manga $80,000
Impresion de manga (300 unid. + IVA) $2,610,000
Licencia de Tipografias $20,000
Registro de ISBN impreso (+ IVA) $19,200
+ Codigo de barras (JPG)

TOTAL $2,729,200




5.3. HONORARIOS

El tiraje correspondiente a la primera edicion del manga es de 300
unidades, y si bien parece menor a ediciones de otros autores, es debido a
que este proyecto se considera, en términos personales, mi primera obra
por lo que es mejor priorizar la seguridad por sobre la apuesta. Se pretende
vender cada unidad a $20,000 (+IVA) lo cual el valor de las ventas de todas
la unidades daria un valor de $6,000,000 (+IVA). Con el fin de aumentar las
ganancias se consideraran futuramente otros sustratos mas economicos
pero igual de regidores que los actuales.

VALOR 1 UNIDAD: $20,000 (+IVA)
VALOR TOTAL: $6,000,000 (300 Unidades, +IVA)

5.4. PROTECCION LEGAL

En tiempos de internet, enormes cantidades de productos y
producciones de con soportes digitales se difunden y comparten, incluso
mas que los libros impresos, y por eso existen formas de proteger las ideas y
las publicaciones a través de sistemas como los derechos de propiedad
intelectual, los Creative Commons y el ISBN.

El derecho de autor es un respaldo legal que ofrece proteccién al autor
en cuanto al uso de sus obras y permite a su portador explotar su contenido
como lo estime conveniente y corresponde a la Ley N° 17,336 de propiedad
intelectual. Si bien es independiente del valor artistico o de la originalidad
de la obra, éste es valido como marca o expresion de su creador. Ademas,
cabe destacar que esto se aplica a elementos tangibles, por lo que, por
ejemplo, las ideas no pueden ser registradas.

Estos derechos poseen dos aspectos principales: patrimoniales y
morales. El primero se refiere al derecho de explotacion que permite su
reproduccion, difusion y comercializacion de las obras en beneficio de su



titular o habitantes de derecho mediante cualquier medio. El segundo es
personalisimo, imprescriptible e intransferible tal como la integridad y
paternidad de las obras, asi como su derecho a la retractacion.

Segun la pagina web del Departamento de Derechos Intelectuales el
derecho de autor es el conjunto de normas legales que protegen al autor y a
su obra intelectual. También protege a los denominados titulares de
derechos de autor, vale decir conyuge sobreviviente, herederos, cesionarios
y legatarios. Ademas, la ley ampara los derechos conexos de los artistas,
intérpretes, ejecutantes, productores fonograficos y organismos de
radiodifusion. La inscripcion de obras mediante este sistema permite al
autor restringir su uso y entrega un piso legal que permita llevar a tribunales
a quien haya infringido este derecho.

El Creative Commons (CC) es una organizaciéon no gubernamental
americana, creada por Lawrence Lessig, la que permite establecer algunos
derechos al autor en cuanto a sus obras y su difusion en internet. Si bien
permite que otros autores copien y distribuyan sus obras, estos son
impedidos de realizarlas con fines comerciales, a menos que el autor asi lo
permita. Esta licencia es gratuita y permite que las obras inscritas en el sean
identificables y sujetas a estos derechos especialmente en internet. Chile,
después de Brasil, fue el segundo pais en suscribirse a esta organizacion y es
parte de otros 28 paises mas.

El International Stardard Book Number (ISBN) es un sistema
internacional de numeracion e identificacion de titulos de una determinada
editorial, aplicado también a software. Este nimero asignado a determinada
obra es Unico y permite su identificacion a lo ancho del mundo sin que se
repita. En Chile el ISBN esta a cargo de la Camara Chilena del Libro
independiente del Departamento de Derechos Intelectuales (DDI). Este
proceso tiene un costo de $10,100 (IVA incluido) para su version digital o
impresa, ademas, se opta por un codigo de barras en formato JPG que tiene
un valor de $9,100 (IVA incluido). Las ventajas de este sistema es que
permite la identificacion y el control de circulacién de este producto en
cuanto a stock y ventas nacionales y extranjeras.



5.5. FINANCIAMIENTO EXTERNO

Este 2022 puede participar por beneficios como el FONDART y Fondo
del Libro 2023 con el fin de fomentar su produccién. El Fondo Nacional de
Desarrollo Cultural y las Artes, FONDART, fue creado el ano 1992 con la
aprobacion de la ley N° 19,891. Su objetivo es apoyar el desarrollo de las
artes, la difusion de la cultura y la conservacion del patrimonio cultural de
Chile. Ademas, otro de sus programas corresponde al Fondo del Libro?,
creado por la Ley N° 19,227 de 1993, con el fin de fomentar y promover
proyectos, programas y acciones de apoyo a la creacion literaria, la
promocion de la lectura, la industria del libro, la difusion de la actividad
literaria, el fortalecimiento de las bibliotecas publicas y la
internacionalizacion del libro chileno. En su misma pagina menciona que
“esta convocatoria tiene por objetivo apoyar a los creadores con
financiamiento para finalizar obras literarias y graficas, originales e inéditas,
escritas en espanol o lenguas de los pueblos originarios (bilinglie), no
publicadas en ningin tipo de formato ni total ni parcialmente (incluido
Internet), no premiadas o pendientes de fallo en otros concursos, o a la
espera de respuesta en un proceso de publicacion”. La postulacion para
acceder al financiamiento de este fondo tiene un tope maximo de
$5,600,000 para los géneros Literatura Infantil, Literatura Juvenil, Comic y
Narrativa grafica y Libro Album, por ende, este proyecto califica para
acceder a estos fondos.

5.6. GESTION

Este manga pretende venderse mediante paginas web auto financiadas
y manejadas por su autor, manteniéndose al margen de préstamos, créditos
y deudas para su produccion. Ademas, las producciones estaran disponibles
para su venta y difusion en librerias locales, incluyendo ferias de libros y
eventos relacionados con el comic, los videojuegos y convenciones furry en
Chile y el extranjero.

#»FONDO DEL LIBRO, Disponible en
https:/www.fondosdecultura.cl/creacion-fondo-del-libro-y-la-lectura-2022/



Las redes sociales y plataformas artisticas actuales permiten acceder
con mayor facilidad a presentar obras a editoriales, por lo que para mayor
beneficio, la adquisicion de un dominio propio para la creacién de una
pagina web es deseable.

El furry esta presente en muchos paises por lo que podemos acceder al
alquiler de puestos de ventas en convenciones preferiblemente
norteamericanas que corresponden a:

- Midwest FurFest (Chicago)

- Biggest Little Fur Con (Reno)

- Anthrocon (Pittsburgh)

- Texas Furry Fiesta (Dallas)

- DenFur (Denver)

- Furry Weekend Atlanta (Atlanta)
- VancouFur (Columbia Britanica)
- Confuror (Guadalajara)

Esto requerira un costo extra de viaje, maletas y transporte, que deben
ser considerados una vez que el proyecto se internacionalice. Para esto,
también podemos acceder a paginas de ventas como Amazon o Ebay para
vender el manga digitalmente y realizar envios internacionales.



CONCLUSIONES

La fauna nativa chilena es algo que aun requiere mayor exploracion,
por eso, profundizar en disefios de personajes para cualquier ambito con
identidad chilena, mas alla del Huemul y el Condor, es el camino deseado. A
diferencia de personajes humanos clasicos como Pedro Urdemales e
historicos como Manuel Rodriguez o Bernardo O’Higgins, los animales nos
permiten generar esta identificacion y encarnarse en ellos como proyecciéon
de nosotros mismos, porque responde a algo mas alla del parecido fisico o
la raza. Por eso, referentes animales se han consagrado, gracias a su
masificacion, en simbolo de valores, de identidad, de fuerza, de lucha y de
ideas, y mediante la imaginacion se han dotado con caracteristicas humanas
que enaltecen este significado por quienes lo ostentan y permiten que otras
personas se proyecten en ellos.

En Chile se ha desarrollado una escasa investigacion visual respecto de
animales antropomorficos; por eso, es preciso entender mejor nuestros
referentes y poner en valor sus representaciones. La herencia visual
histérica de Grecia y Egipto impactan mucho mas a escala global que la
cultura chinchorro o atacamena, por ende, estas ultimas estan menos
arraigadas en el imaginario mundial. Debido a esto, es oportuno rescatar
estas visualidades para exportarlas a otras latitudes mediante un tratamiento
grafico con técnicas digitales actuales.

Durante el estudio para la asociacion de arquetipos verifiqué una gran
cantidad y variedad de especies nativas y su comportamiento en la
naturaleza los cuales ain son desconocidos en algunos aspectos por falta de
estudios, pero poseen cierto encanto en su morfologia, como el Queltehue,
el Carpintero chico, el Cometocino, y mamiferos como el Gato de Geoffroy
y la Vizcacha. Simplemente, es de lamentar como algunas especies van
menguando en cantidad, en particular algunos reptiles como el Dragén de
Reiche y aves como el Loro Tricahue y el Picaflor ariqueno.

El furry como parte del mercado en nuestro pais, al igual que el comic y
la animacioén, debe fortalecerse dando importancia a los personajes con
semblantes carismaticos y que respondan a lo que la gente espera ver,
ademas con esto se mejoran las disciplinas graficas, se profundizan mas los



estudios y se crean nichos de mercado relacionados con estos temas. Por
eso, hay que demostrar al mundo lo que podemos hacer a partir de nuestra
propia vision de las cosas y sumarnos a las tendencias actuales. Por ese
camino, nuestros productos triunfan y se vuelven populares.

Mediante la exploracion de mitos, leyendas, archivos, documentos y la
version chilena del furry se logré encontrar multiples ejemplares de la fauna
nativa con comportamientos antropomorficos y versiones zoomorficas de
personalidades de nuestro pais. Previo a este estudio, ya se habian realizado
publicaciones que involucran especies como el zorro culpeo y el condor, y
dentro del furry hay un porcentaje de miembros con fursonas hechas a
partir de ejemplares autoctonos. Por esto, reconocemos que la fauna nativa
existe graficamente a través de interpretaciones antropomorficas en estos
contextos.

En mas de una ocasién he escuchado decir que Chile es un pais falto de
identidad y que nos gusta identificarnos con otros paises mas que con el
propio. Temo estar en parte de acuerdo, justamente por la forma que
tenemos de mirar nuestra propia cultura y, es mas, la forma en que la
difundimos, mas como un trabajo tedioso y mono6tono que imbuirse en ella
a través de productos coloridos y ludicos.

Durante la busqueda de referentes magicos chilenos me topé con los
tipicos relatos del Trauco y la Pincoya, los cuales son muy conocidos, sin
embargo, debemos dar a conocer mas sobre lo que folcloristas e
historiadores recogen de nuestras tradiciones mas arraigadas al imaginario
colectivo. Dificilmente encontraremos testimonios visuales historicos del
Umpillay o del Alicanto, es mas, el conocido mito de Tregtreg y Caicaivilu
se remite a un breve objeto de museo. Por eso, ya que es un terreno
relativamente poco explorado podemos encontrar una enorme fuente de
ideas e historias que esperan ser ilustradas.

El diseno de personajes animales antropomorficos chilenos fue un
proceso relativamente complejo y que tiende a repetir formulas como el
uso de estereotipos. Pero al tratarse de un proyecto que involucra una
narrativa original que rescata elementos patrimoniales se debi6 recurrir a
esquemas como los arquetipos de Mark y Pearson para otorgarles un
semblante propio. Ademas, realizar una seleccion de especies por zona
geografica y que su comportamiento natural o simbolismo tuviera relacion



con un arquetipo diferente fue un proceso mas tedioso, sin embargo, fue
posible realizarlo mayoritariamente gracias a textos cientificos sobre
biodiversidad y libros que rescatan relatos tradicionales y fraseologia
folclorica. En fin, gracias a estos esquemas y estos documentos fue posible
disenar personajes graficos basados en la fauna nativa chilena con
profundidad visual y psicologica.

Durante la ideacion de este proyecto tuve la impresion de que, a priori,
los chilenos rechazan contenidos que tengan que ver con su propio pais. Me
aventuro a pensar desinterés o desinformacion de los individuos a ser parte
de estas narrativas, en lugar de fomentar el interés propio haciendo cosas
atractivas y que la gente de verdad quiera haciendo de la cultura algo que se
vive, se comparte y se juega en lugar de volverla un trabajo tedioso. Por eso
resulta mas bakdn tener una varita magica como la de Harry Potter que una
rama de canelo que obliga a buscar e interpretar su origen.

Insertar a los animales antropomorficos en el imaginario colectivo
chileno es una tarea que hay que hacerla con ingente fervor y frecuencia,
pero con cuidado. Puedo decir que hay que evitar este trauma que tlene
Chile con la conexion con su propia cultura, por eso, hay que “esconderla’,
mejor dicho, “envolverla” dentro de un producto atractivo para los lectores
locales. Asimismo, surge la idea de realizar este manga para convertir a
nuestro patrimonio en algo que la gente desee y abiertamente esté dispuesta
a explorarla.

En el imaginario animal colectivo chileno siguen presentes los lobos y
Zorros rojos, sin mencionar a los dragones, siendo por mucho mas
populares que cualquier animal nativo. Por eso, mediante este proyecto de
manga inyectamos nuestro patrimonio en este torrente antropomorfico vy,
cual caballo de troya, sigilosa pero profundamente le damos a la gente de
distintas latitudes algo atractivo y chileno qué ver, redescubriendo,
valorando y volviendo a encantar a los lectores nacionales e internacionales.
De hecho, mientras realizaba las ilustraciones de personajes muchos amigos
pertenecientes al furry en Chile se sintieron interesados y hasta me
ofrecieron ayuda.

El furry es algo que dejo de ser una novedad en Chile, pero aun esta
lejos de alcanzar potencia como un nicho de mercado explotable. Sin
embargo, aun existe como este comportamiento que crea juegos de roles e



interacciones mediante identidades ficticias, endulzados por este
componente que reverencia al animal antropomorfico, inseparable de la
psique humana. A pesar de que nuestro pais cuenta con una amplia gama de
especies diferentes, aun es tipico encontrarse con zorros y lobos de
hemisferios septentrionales, por eso, ya que ahora esta subcultura juega en
nuestro terreno nos podemos aprovechar de ella y fortalecer el imaginario
de nuestra propia fauna local mediante estos personajes.

Esta tendencia llegé a Chile no solo como una subcultura como se
indica previamente, sino como un puente que nos permite conectarnos
mediante estos personajes con otras latitudes que disfrutan abiertamente
todo lo semejante. Por eso, al verter estos contenidos en este caudal
encontraremos gran aceptacion y un éxito potencial. Lo Ginico importante
es tener algo que mostrar, redescubriendo y valorando a estos seres como
parte de nosotros y las huellas del espiritu de nuestra naturaleza.
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ANEXO 1

COTIZACIONES DE IMPRENTAS

Importadora Grafimpres Ltda. -
Roman Diaz 952 - 945 + Providencia [ G F m
Fono/Fax: 22 236 3805 » 22 236 3806 _@_ ros DI .t Sp res

E-mail: info@arafimpres.cl T e
R.U.T..78.709.210-1 I N° 0643
Sefior(es):  Jos¢€ Gabriel Martinez Fecha: 18 —12 - 2021
Atencion: Fono:
Fax:

Por medio de la presente le comunicamos a usted lo siguiente:

ftem Cantidad Detalle Precio Precio
Unitario Total
1 300 Libros tamafio 18.2 x12.8 cms. impreso en papel couche 100 grs. a un
color ( negro) tapas impresas en papel couche de 250 grs. a 4/4 colore:
mas polimate por tiro. Encuadernacion Hot Mell. 2.560.000

A ESTOS VALORES SE LES DEBE AGREGAR EL LV.A.

~ Estos valores sonmas |V A

« Este presupuesio tiene una validez de 15 dias. * Todos mprimir
Lz Kk pockran tener una: . menos un 6%, las g aprecio Unitano.

« Para la realizacion del trabejo se requiere la Orden de Compra
« Aceplo este yiodas las

MIGUEL CUEVAS MERINO
V°B° Grafimpres Ltda.

V°B® Cliente



PRIMEROS PASOS EDICIONES
Representante Legal: Patricio Vidal Toro
Rut: 13.343.156-k
n: Rio de Janeiro 333, Villa Brasilia A,
, Rancagua
servicios de publicidad

Miail: editorial@ppediciones.cl

Web: www.ppediciones.cl

Rancagua, 20 dc diciembre de 2021

Cliente / Razon Social: José Gabriel Martinez
Email: jgmartizol@gmail.com
Teléfono: +56 9 5135 2334

DIVIALLLL

Nombre de la obra: Libro comic formato manga

Formato: tamafo 18.2 ancho x 12.8 alto cm

Cantidad: 300 ¢jemplarcs

Tnterior: 200 paginas impresion 1/1 en papel cuché opaco de 115 gr,
Portada: impresion 4/4 en papel cuch¢ de 300 grs., polilaminado opaco
Encuadernacion: Hot Melt

Terminacion: Retractilado

VALOR TOTAL (IVA INCLUIDO): $ 2.610.000
L

INFORMACION PARA REALIZAR EL PAGO:

Patricio Vidal Toro

Rut 13.343.156-k

Cuenta corriente N° 39900023247
Banco Estado
cditorial@ppedicionces.cl

* Forma de pago: 3 cuotas precio contado (1 pic y dos cuotas iguales).
* Cotizacion vilida por 15 dias.

* Pacturacion primera y segunda categoria segun corresponda.



ANEXO 2

CENSO AL FURRY CHILENO

La muestra corresponde a 149 miembros que respondieron esta encuesta
voluntariamente, difundida en paginas furry chilenas en redes sociales y
apps de conversacion.

éSe considera creador de contenido furry o antropomorfico de algin tipo?

- Si: 58.
- No, mayormente consumo: 47.
- En parte, solo creo contenido de vez en cuando: 44.

¢En qué region de Chile vive?

- Arica y Parinacota: 1
- Tarapaca: 1

- Antofagasta: 2

- Atacama: 1

- Coquimbo: 11

- Valparaiso: 15

- Metropolitana: 80
- O’Higgins: 9

- Nuble: 1

- Maule: 6

- Bio bio: 10

- Araucania: 4

- Los rios: 1

- Los Lagos: 4

- Aysén: 1

- Magallanes: 2



¢A qué rango etario pertenece?

- 18-19 anos: 40
- 20-24 anos: 63
- 25-29 anos: 29
- 30-34 anos: 15
- 35-39 anos: 2

¢Cual es su producto antropomorfico favorito? (Top 10)

- Beastars: 27

- Zootopia: 20

- No especifica (variedades): 12
- Arte furry general: 7

- Brand New Animals: 6

- Digimon: 5

- Agretsukko: 4

- Fursuits:4

- Pokemon: 4

- Adastra: 3

¢A qué especie corresponde su fursona?

- Hibrido (varias especies): 33
- Zorro: 21

- Lobo: 19

- Perro: 13

- Mapache: 5

- Gato: 5

- Ledn: 5

- Oso: 5

- Dragon: 4

- De ciencia-ficcion: 4



