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O herdi de duas faces:
a dupla identidade dos
super-herois
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Resumo: o presente texto discute a mediacio narrativa da dupla identidade dos super-
heréis. Amparado nos estudos de Umberto Eco e Grant Morrison, destaca-se trés fatores
irredutiveis nesse estudo: a transferéncia nio-analitica de emocdes (estudadas pela
psicandlise); a formagio ideoldgica resultante do contexto de enunciagio e dos pactos de
leitura; e o contetido mitico e arquetipico dos herdis. Conclui-se que a mediagio narrativa

da dupla identidade est4 se tornando uma nova forma de identidade nos ambientes virtuais.
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Abstract: This paper discusses the narrative mediation of the dual identity of superheroes.
Bolstered Umberto Eco s and Grant Morrison “s studies, three irreducible factors highlight
in this study: the transfer of non-analytical emotions (studied by psychoanalysis); the
resulting ideological formation of enunciation context and reading pacts; and the mythical
and archetypical contents of heroes. We conclude that the narrative mediation of dual

identity is becoming a new form of identity in virtual environments.
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Introdugio

H4 uma histéria conhecida sobre
um ventriloquo que, apds muitos anos
trabalhando com um boneco, passou
a acreditar que o personagem tinha
vida prépria e o integrou como amigo
e conselheiro a sua vida pessoal. Fatos
como esse, em que objetos representam
personagens miticos, sio comuns em
varias culturas — como nas bonecas do
maracatu nordestino.

Ha duas diferengas fundamentais
entre o antigo her6éi mitolégico e o

super‘heréi contemporineo. A primeira

é que nas antigas mitologias havia uma
dialética entre o passado e o presente, em
que a tradigio interpretava os fatos e os
acontecimentos confirmavam a tradigio;
enquanto, na mitologia atual, hi uma
dialética entre o presente e o futuro. Para
os antigos, os herdis mitoldgicos existiram
em um passado distante; hoje, os super-
heréis vivem uma aventura aberta, com
eventos que estio acontecendo e que vio
ainda acontecer.

A segunda diferenca fundamental
é a dupla identidade. Na mitologia

mididtica, a encarnag¢io do mito (ou da
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2. No Brasil, existe o trabalho
pioneiro do professor Anténio
Vicente Seraphim Pietroforte
(2004, 2007, 2009) sobre
analise textual de histéria
em quadrinhos e algumas
aplicacbes interessantes de
suas alunas, como Tomasi,
em A missividade: por uma
gramadtica tensiva da semiética
de HQs (2011) e Cronopoiese
e cronotrofia na histdria
em quadrinhos (2012, em
parceria com Jean Christtus
Portela); e Débora Camargo
(2013), em Fun Home: Os
efeitos de referencialidade na
autobiografia de Alison Bechdel
- que sao discutidos no final
no artigo.

entidade simbdlica) é posto como uma
dupla representagio de si, real e ideal
- uma cara para cada um dos dois lados
da caverna de Platio — sendo que o eu
verdadeiro é o Batman e Bruce Wayne,
seu disfarce social. O Super-Homem ¢é
um alienigena disfarcado de jornalista. A
ideia sugerida é que o personagem real é a
mdscara e nio seu portador humano.
Umberto  Eco (2008, p. 248)
foi o primeiro pensador a entender a
importincia da dupla identidade. Em sua
obra cldssica, Apocalipticos e integrados,
Eco

sensagio de impoténcia do repérter Clark

ressalta uma compensagio da
Kent (e dos leitores) através da catarse
de sua contraparte superpoderosa. A
dupla identidade narrativa dos herdis
atuais reflete, assim, o desejo de superagio
das frustracdes do leitor comum, em
um mundo injusto. A identidade dupla
mito/homem ¢é entio uma relagio de

sublimagio.

1. O fator ideoldgico

Porém, a sublimagio nio é suficiente
para explicar a dupla identidade. Mesmo
com o aparecimento contemporineo
de diversos super-herdis pansexuais,
transgéneros e homoafetivos, eles nio sio
machdes que se transvestem em supet-
herofnas ou dondocas que se tornam
super-herdis.

Além da psicanalise dos sentimentos
e desejos reprimidos, h4 ainda um forte
aspecto ideolégico nos super-heréis. Na
verdade, uma ambiguidade ideoldgica,
uma vez que 20 mesmo tempo em
que representam valores socialmente
(sdo  abertamente

dominantes pro-

americanos, por exemplo) também
representam valores culturais criticos e
progressistas (feministas, ecolégicos ou
transgressores sobre algum aspecto).

No texto As Histérias em
Quadrinhos como objeto de estudo das
teorias da Comunicagdo, os professores

Waldomiro Vergueiro e Roberto Elisio
dos Santos (2014) procedem a uma

completa revisio histérica dos estudos
académicos sobre quadrinhos no mundo
desde 1940, e, no Brasil, a partir de 1951,
acentuando suas diferentes abordagens:
(BOGART,  1973);
marxista (DORFMAN, MATTELART,
1980); estruturalista (FRESNAULT-
DERUELLE, 1980); e estudos culturais
(MATTELART; NEVEU, 2004).

A maioria desses

funcionalista

estudos era
centrada na critica ideolégica dos
personagens das histérias em quadrinhos e
tinha por objetivo principal desmascarar a
sugestio de valores simbdlicos capitalistas
pela indastria cultural. Moacy Cirne
(1982) é a maior expressio brasileira deste
tipo de critica ao aspecto ideoldgico dos

quadrinhos.

E possivel que os super-herdis

fossem menos contra-hegemonicos’ até os
anos 1990, mas os antigos herdis miticos
também tinham ‘um lado rebelde’ frente a
sociedade (e aos deuses) — mesmo que de
modo mais discreto. O préprio conceito
de herdi implica (tanto para modelo da
jornada de Campbell (1990, 1995) como
para o modelo de andlise estrutural das
narrativas de Lévy-Strauss (1976, 2004,
2005,2006,2011) em ser'um transgressor
legitimo’ — alguém que ¢ simultaneamente
rejeitado e aceito por sua comunidade.
Seja pelo bom comportamento dos
super-herdis no passado ou pelo exagero
da critica ideolégica de seus analistas,
os primeiros estudos sobre quadrinhos
lado

dos heréis do que sua singularidade e

acentuavam mais o sistémico’
desadequagio social.

Apenas recentemente, com as
abordagens inspiradas na Anilise do
Discurso e na Semidtica Narrativa?,
estabelecidos elementos formais para
critica analitica (SILVA, 2001) chegou-
se a um entendimento mais amplo da
dimensio ideolégica dos quadrinhos.

Por exemplo: A construggo da
realidade na bistéria em quadrinhos Alias:
codinome investigagoes (LIMA, 2014) faz,a

partir da Analise do Discurso, uma histéria




do protagonismo feminino em quadrinhos
das primeiras heroinas supererotizadas —
‘representagdes masculinas do feminino’
— até a personagem Jessica Jones, que
largou a fantasia de heroina e o grupo de
super-herdis a que pertencia, se tornando
uma investigadora particular cheia de
problemas pessoais.

Dentro de toda essa 6tica, os
autores formatam uma mulher com suas
fragilidades e dificuldades buscando se
encontrar naquele mundo em que vive e
no seu caminho como ser humano, sem
necessariamente cair num esteredtipo
também comum da mulher dramitica,
indefesa e mais preocupada com sua
aparéncia. A Jessica Jones de Bendis e
Gaydos é uma personagem complexa,
que foge da unilateralidade comum na
caracterizagio heroica e feminina dentro
dos quadrinhos, aproximando-se nio sé
de seu ptiblico como do humano em si:
um ser perdido, com acertos e falhas, em
uma jornada de busca de sentido para si
mesmo (2014, p. 57).

Lima ressalta a realidade opaca e
cinzenta em que vive a personagem, em
oposi¢io ao universo colorido e glamoroso
dos super-herdis, do qual ela fez parte

um dia, como se a narrativa, para retratar

uma protagonista feminina de uma forma

mais realista, tivesse que abrir mio de uma
parte de sua identidade.

Outro exemplo: utilizando da
metodologia da Semidtica Narrativa,
Gene X: uma andlise semiética das HQs dos
x-men em revista (SILVA, 2011) mostra
como as histérias em quadrinhos dos
X-Men tratam a questio da diversidade
cultural e da exclusio social existentes
no mundo nio-ficcional. Os X-Men tém
caracteristicas de minorias excluidas:
Ororo (Tempestade) é negra; Jean-Paul
(Estrela Polar) é assumidamente gay;
Raven Darkholme (Mistica) possivelmente
é bissexual; Scott Summers (Ciclope) é
deficiente visual; Professor Charles Xavier,
cadeirante; Hank McCoy (o Fera) ¢é

portador da Sindrome do Homem Lobo;

e assim por diante.

Além das diferencas de género,
orientagio sexual, cor e deficiéncia fisica,
os herdis também sdo de paises diferentes:
Wolverine é canadense; Colossus, russo;
Tempestade, queniana; Noturno, alemio;
Banshee, escocés; Solaris, japonés; e
Tamara, brasileira. O que realmente
estigmatiza o grupo e o faz objeto de
preconceito é que ele é formado por
individuos que passaram por mutagdes
genéticas e desenvolveram superpoderes.
A mutagio genética faz com eles sejam
tratados como aberragoes” pelo governo e
pela sociedade em geral.

Como os X-Men sio seres mutantes
e o que é mediado é a exclusio social
dos personagens, suas histérias nio
tratam diretamente da questio da dupla
identidade e sim de uma tinica identidade
hibrida.

Tanto a deser¢io de Jessica Jones do
super-heroismo por motivos psicolégicos
como a identidade hibrida dos mutantes
sio pontos importantes para entender
a nogio de mediagio narrativa da dupla
identidade. Mas, agora, o importante é
perceber que esses trabalhos colocam a
critica ideoldgica dos super-herdis em
outro patamar, tanto metodologicamente
(levando em conta mais aspectos de
analise), mas sobretudo mostrando novas
questdes politicas em um universo andlogo
A realidade de modo mais complexo e

refinado.

2. O fator mitico

O escritor e roteirista Grant

(2012)

observagdes de Eco sobre a sublimagio

Morrison aprofunda  as
das frustragdes através da mediagio de
identidade dos super-herdis, bem vista sua
utilizagio ideoldgica no contexto social em
que foram criados, mas também ressalta
o aspecto mitolégico dos personagens,
suas semelhangas estruturais com deuses,
demonios e outros seres miticos das
narrativas tradicionais.

Aliis, Morrison, como roteirista da




3. As profissées mais comuns
nas identidades cotidianas dos
super-herdis sdo jornalistas,
detetives e cientistas. Sobre
esse tema, vale a pena ler Do
Novo Jornalismo ao Cyberpunk:
Elementos contraculturais do
jornalismo e da fic¢éo cientifica
em Transmetropolitan, de Alex
de Souza (2013).

DC Comics nos anos 1990, praticamente
reinventou a Liga da Justica com base na
mitologia grega. Superman inspirado em
Zeus; Batman como Hades, o senhor
dos infernos; e o Aquaman, pensado a
partir de Poseidon, rei dos mares. Além
disso, reforcou também caracteristicas
j4 existentes de Flash como Hermes e da
Mulber Maravilha como Artémis.
Oliveira (2016), observando o
cariter arquetipico dos super-herdis, faz
um levantamento extenso a partir da
dupla-identidade, concluindo que [...]
[..] se pode chegar é que cada
supet-herdi lida com a questio
da dupla identidade de modo
diferente. Al-guns tém uma
personalidade ~ predominante
com a qual se identificam mais,
seja ela a identidade fisicamente
mascarada ou a que é ocultada
por artificios teatrais relacionados
ao papel que de-sempenha
em sua vida civil Enquanto
existem outros que convi-ivem
de maneira ambigua com suas
duplas identidades, a ponto de
nio conseguir identificar qual é a
sua real identidade e qual é a que
usa como disfarce.
[..] Mais do que as habilidades,
o que faz um super-herdi é seu
senso de dever e responsabilidade,
apesar de seus problemas e falhas

pessoais.

Outro ponto a ser destacado é que
nem s6 os super-herdis usam mdscaras e
possuem vidas duplas. A pessoa comum,
assim como o super-herdi, é capaz de
se adequar as diferentes situacdes e
contextos, criando identidades paralelas
para as diferentes si-ituagdes, cada uma
delas representando uma diferente faceta
da personalidade de um mesmo individuo.
Portanto, muitas vezes, é desnecessirio
buscar uma distingio entre as identidades
de tal sujeito, seja na ficgio dos quadrinhos

ounavida real (OLIVEIRA, 2016, 92-92).

Aprofundando  na  Psicologia
Analiticaeconsiderandoaduplaidentidade
como uma relagdo entre Personalidade (a
mdscara) e Individualidade (o self), pode-
se inclusive elaborar uma arqueologia de
super-herdis: o heréi-monstro (Hulk,
Dr. Jekyll/Mr. Hyde); herdis-miquinas
(Homem de Ferro, Cyborg); herdis deuses
(Mulber Maravilba, Namor, Thor); heréis-
vigilantes (Demolidor, Batman); e até anti-
heréis (como Deadpool). Os super-heréis
funcionam como ‘totens” ou identidades
simbdlicas. E cada um desses super-heréis
guarda uma relagio diferente com sua
dupla identidade, nio apenas em relagio
ao heréi-mito, mas também em relagio ao

humano’.

3. Repaginando ideologicamente os mitos

Divide-se a histéria das histérias
em quadrinhos em quatro fases distintas:
A Era de Ouro, come¢a em 1938 (criagio
do Super-Homem) e termina em 1954,
com a criagio de uma entidade reguladora
das revistas de banda desenhada, o Comics
Code Authority. A Era de Prata de 1954
a0 ano 1969 (com a morte de Gwen Stacy,
namorada do Homem-Aranha); a Era de
Bronze, até 1986; e a Era Moderna, que
comega com o langamento de trés séries
de histérias (Crise em Infinitas Terras;
Watchmen, de Alan Moore; e Batman Ano
Um/O Cavaleiro das Trevas, de Frank
Miller) e que perdura até nossos dias
(MORRISON, 2012).

Cada passagem de uma era para
outra cotresponde a uma reconfiguragio

estética e narrativa da identidade mediada,

a uma repaginagio ideolégica do contetido

mitico de cada heréi, de acordo com um
novo contexto sociocultural e com os
novos pactos de leitura neles existentes.

O super-herdis foram criados na Era
de Ouro e tiveram um papel importante
na segunda guerra mundial, muitas vezes
lutando contra o nazismo. Na Era de
Prata, apds a guerra e um periodo de
declinio editorial, as narrativas grificas

se tornaram mais bem desenhadas e com




histérias mais elaboradas, aproximando-
se da ficgdo cientifica em virtude da énfase
na tecnologia. Nessa Era, os inimigos
principais foram o crime organizado,
monstros e alienigenas, muitas vezes
metiforas da URSS e da China. A
televisdo produz um novo publico para o
super—heroismo. Nos anos 1960, surgem
a Marvel Comics e diversos grupos de
super-herdis.

Na Era de

comecam gradativamente a se revoltar

Bronze, os herdis
contra o mundo e os antagonistas passam
a ser vildes extravagantes. As narrativas
passam a tratar de temas tabus, tais como
a sexualidade, a morte, a injustica. A
Era Moderna é hiper-realista, violenta,
artistica e os quadrinhos passam a
interagir com outras midias (cinema,
TV, jogos, bonecos, etc). Os super-
heréis tornaram-se multiculturais e tém
comportamentos singulares e criticos em
relagio 4 sociedade. O terrorismo, em suas
multiplas formas, passa a ser antagonista
principal dos super-herdis.

Morrison (2012, 169) prefere dizer
chamar a Era de Bronze de ‘Era do Ferro’
(ou Era Sombria) e v& uma continuidade
de aumento gradativo do realismo, do
sexo e da violéncia entre as Eras de
Bronze e Moderna. Porém, se adotarmos
o parimetro dos contextos sociais e dos
pactos de leitura (e nio s elementos
temdticos e estéticos nas narrativas), os
quadrinhos sé atendem a um publico
adulto mais culto e exigente a partir da Era
Moderna. Outra caracteristica exclusiva da
Era moderna ¢ a tendéncia de apresentar
os super-herdis como pessoas normais que
se fantasiam com roupas extravagantes,
como em Watchmen ou em Alias.

Em cada Era, o tema da dupla
identidade passou por mudangas. De certa
forma, pode-se dizer que a chamada Era
Moderna tentou desmascarar os supet-
heréis, seja apresentando-os de modo
mais humano e realista, seja fazendo com
eles ‘saissem do armario’ e assumissem sua

natureza mitica.

Mas, a dupla identidade resistiu.

Um caso exemplar da sobrevivéncia
atual da dupla identidade é Kamala
Kabn, a adolescente islimica, que assume
os poderes de Carol Danvers e se torna a
nova Miss Marvel. A heroina é estudada
por Fernandes (2016). A pesquisa de
Fernandes tem virios méritos: entende
os  super-herdis como  mediacdes
de identidade narrativa e nio como
meros produtos da inddstria cultural;
contextualiza a nova cena cultural dos
quadrinhos pds 2011; entende a heroina
islimica como o resultado de um longo
processo de construgio, nas histérias em
quadrinhos, do protagonismo feminino
e de inclusio social de comportamentos
estigmatizados.

A dupla identidade — que é o que
nos interessa —, permanece porque a
identidade cotidiana do heréi é uma

representagio do leitor no interior da

narrativa. E um personagem—leitor.

Kamala 1¢ quadrinhos, tem um blog
sobre Os Vingadores, é uma fa de super-
heréis. Ao ‘ser escolhida’ para receber
os poderes do arquétipo feminino do
universo Marvel, ela passa a conviver e
a interagir com seus idolos, os mesmos
super-herdis que cultuava como fi.

A mudanga da identidade humana
associada a um mito nio é novidade. O
Fantasma era uma mdscara passada de
geracdo em geragio. Batman ji ‘encarnou’
em outros personagens além de Bruce
Wayne. A diferenga no caso da nova
Miss Marvel é que novo médium’ do
mito é uma representagio de um leitor
globalizado, uma adolescente de outra
cultura. E essa diferenga estrutural
implica em toda uma interpretagio
intercultural da personagem mitica, em

termos estéticos e narrativos.

4. Modelagem pelo avesso do Anti-sujeito

A nog¢io de Anti-sujeito, nos
estudos narrativos, representa tudo
aquilo que impede a agio do sujeito e

que retarda a narrativa. Engloba nio




apenas os antagonistas, mas também
toda ordem de adversidade ambiental ou
pessoal. Tomasi (2011) e Portela, Tomasi
(2012) demonstram como o conflito
entre o ‘Sujeito em percurso e o Anti-
sujeito d4 ritmo 4 histéria, emoldurando
os  acontecimentos, acelerando e
desacelerando a duragio e a intensidade
da narrativa.

Nas histérias em quadrinhos, os
inimigos (e o Anti-sujeito) tém um papel
simbélico fundamental na definigio
da identidade dupla dos herdis. A
responsabilidade do Batman torna-se
ainda mais sombria, séria e triste frente
4 alegria destrutiva e colorida do Coringa.
Algumas histérias, como A piada mortal
de Alan Moore, tentam inclusive inverter
essas relages narrativas, colocando o
Coringa como um antagonista/sujeito
(para autor, préximo ao arquétipo
original do louco do tard) e o Batman
como protagonista/ Anti—suj eito,

representando a justica, acima e além da

lei e da ordem impostas pela sociedade.

Porém,deformageral, nasaventuras
de super-herdis, os protagonistas sio
mocinhos; e os antagonistas, vildes.
E os ‘personagens Anti-sujeito’ nio
representam apenas as qualidades e as
caracteristicas opostas as representadas
pelo lado mitico dos super-heréis, mas
(sobretudo e indiretamente) aos valores,
crengas e convicgdes de sua personalidade
cotidiana (2 ideologia do ptblico leitor).

Em relagio 4 nova Miss Marvel,
por exemplo, a encarnagio do mito
(o arquétipo do feminino) em uma
adolescente mul¢cumana aposta, por
um lado, em um Anti-syjeito indireto e
intercultural, formado pelo terrorismo
e pela xenofobia; e, por outro, pelo
protagonismo feminino globalizado em
relagio direta ao patriarcalismo e ao
machismo.

Ha4, assim, um tridingulo entre
o protagonista mitico, sua identidade

cotidiana e o Anti-sujeito da narrativa.

Herdi protagonista
(Mito)

Anti-sujeito
(Ideologia combatida)

Identidade cotidiana
(Leitor)

Outros personagens
(Narrador)

Tabela 1 - Quadrado Semiético Narrativo do super-heroismo

Ha também o papel do narrador.
Nio apenas do narrador discursivo,
aquele texto que contextualiza os
desenhos e os didlogos, mas, sobretudo,
o narrador ampliado, a mediagio entre
autor-leitor, que conta a estdria através
das cenas sequenciadas, envolvendo além
da narragio discursiva, os didlogos, os
desenhos e sua disposicio em quadros
e pédginas. O narrador ampliado pode
definir a profundidade psicolégica dos
personagens; pode também ser mais
ou menos realista em virios aspectos;
ou ainda utilizar de expedientes mais
mitoldgicos ou mais ideoldgicos.

Um COIltl‘}lpOI‘ltO interessante (21

esse esquema da relagio entre Narrador
e Protagonista na dupla identidade) é a
autobiografia em quadrinhos da jornalista

Alison Bechdel: Uma

tragicomédia em familia. Como se trata

Fun Home:

de uma autobiografia, hi uma identidade
explicita entre a protagonista e a narradora
— o que nos permite entender melhor a
elaboragdo do protagonismo feminino nas
narrativas de género.

(2013),

metodologia da Semidtica Narrativa,

Camargo utilizando a

estuda atentamente a autobiografia
de Bechdel, observando os elementos
textuais e visuais que formam a natragio’

(a relagdo entre protagonista e narrador)




e identificando tragos especificos da

narrativa de género.

5. Conclusio

Abordaram-se aqui trés aspectos
da mediagio da identidade narrativa dos
super-herdis: a psicandlise dos desejos
inibidos, a critica ideoldgica, e o contetido
mitico e/ou arquetipico. Esse ultimo
aspecto faz com que, embora passem pelos
mesmos mecanismos de reprodutibilidade
técnica da cultura de massas, os super-
heréis se diferenciem de outros produtos
da indstria cultural. Os super-herdis sio
a representagio dos mitos e arquétipos,
mediados ideologicamente dentro da
linguagem fragmentada e descontinua
da midia, em seus maultiplos suportes
atuais. Os super-herdis dos quadrinhos
estio agora na TV, no cinema e em varias
dimensées do cotidiano.

Também se destacou que, na
mediagio narrativa da identidade, o mito
precisa ser repaginado ideologicamente de
acordo com o contexto social e os pactos
de leitura, principalmente através de
novos inimigos, mas também por meio de
mudangas estéticas, narrativas e editoriais.
Os inimigos geralmente representam
antagonistas sociais, como o nazismo da
Era do Ouro; os paises socialistas nas Eras
de Prata e Bronze; e o terrorismo, em suas
diferentes versdes, na atualidade.

Foi ainda analisado aqui como
as proprias histérias em quadrinhos
mais recentes problematizam
metalinguisticamente a dupla identidade,
tanto humanizando os heréis como
pessoas normais como os desumanizando
como mutantes, alienigenas ou divindades.
Mas, como a metade humana da dupla

identidade

do leitor dentro da narrativa,

implica na representagio
essas

desconstrugdes narrativas nio vingaram

e o duplo protagonismo permanece como

uma das principais caracteristicas das
atuais narrativas graficas de aventuras.
A antropologia estuda as mitologias

do passado; a psicologia analitica (derivada

de Jung) investiga a existéncia do mito no
presente; e a comunicagio pesquisa os
mitos nas narrativas da midia em relagio
ao futuro.

Hoje as mediagoes de identidade
dos super-heréis estio transformando
os personagens em Avatares’ de jogos
eletronicos e em personagens de RPG;
sio mimetizados através de fantasias de
cosplay em eventos temdticos; e hd até
pessoas que assumem a identidade de
herdis - seja em performances artisticas e
politicas ou por problemas psicoldgicos.

Estamos passando da mediagio
narrativa da identidade mitica para sua
representacio teatral e politica.

Michel Serres (LEVY, 2007, p. 15),
dando um exemplo sobre a teoria dos
quatro espagos antropoldgicos de Levy
(a Natureza, o Territério, o Mercado e o
Saber) diz que nosso nome e sobrenome
sio nossas identidades no espaco da
Terra; nosso endereco, nossa identidade
no espago territorial; a profissio, a posigio
que ocupamos no mundo das mercadorias;
e que, atualmente, estamos definindo uma
quarta identidade para o espaco do saber:
a senha, a impressio digital, o DNA.

A definigio desta quarta identidade
ainda estd em construgio, mas o Avatar
(ou corpo virtual) é o principal candidato
para a fungio, pois foi lentamente
gestado através da mediagio narrativa
da dupla identidade dos super-herdis,
tem a vantagem do anonimato virtual
e de propiciar uma experiéncia poética
e narrativa diferenciada da identidade

cotidiana.
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