Q\N

&
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE HUMANIDADES OSMAR DE AQUINO
DEPARTAMENTO DE LETRAS
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM LETRAS - INGLES

HEMILY DIAS GALVAO

ANALISE DA JORNADA DO HEROI DO PERSONAGEM MORPHEUS, NA HQ
“SANDMAN”, DE NEIL GAIMAN

GUARABIRA
2024



HEMILY DIAS GALVAO

ANALISE DA JORNADA DO HEROI DO PERSONAGEM MORPHEUS, NA HQ
“SANDMAN”, DE NEIL GAIMAN

Trabalho de Conclusdo de Curso (Artigo)
apresentado ao Departamento do Curso de
Licenciatura Plena em Letras Inglés da
Universidade Estadual da Paraiba, como
requisito parcial para a obten¢do do titulo de
Licenciatura Plena em Letras Inglés.

Area de concentracio: Literatura.

Orientadora: Profa. Ma. Thais de Matos Barbosa

GUARABIRA
2024



E expressamente proibida a comercializagéo deste documento, tanto em versdo impressa como eletronica.
Sua reproducao total ou parcial € permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que, na
reproducao, figure a identificagdo do autor, titulo, instituicao e ano do trabalho.

G182a Galvao, Hemily Dias.
Andlise da jornada do herdi do personagem Morpheus, na
HQ “Sandman”, de Neil Gaiman [manuscrito] / Hemily Dias
Galvao. - 2024.
23 f. . il. color.

Digitado.

Artigo Cientifico (Graduagdo em Letras inglés) -
Universidade Estadual da Paraiba, Centro de Humanidades,
2024.

"Orientacao : Prof. Ma. Thais de Matos Barbosa,
Departamento de Letras - CH".

1. Sandman. 2. Morpheus. 3. Jornada do heréi. 4.
Monomito. 5. HQ. I. Titulo

21. ed. CDD 820

Elaborada por Maria Suzana Diniz da Silva - CRB - 15/873 BSC3




HEMILY DIAS GALVAO

ANALISE DA JORNADA DO HEROI DO PERSONAGEM MORPHEUS, NA HQ
“SANDMAN”, DE NEIL GAIMAN

Trabalho de Conclusdo de Curso (Artigo)
apresentado ao Departamento do Curso de
Licenciatura Plena em Letras Inglés da
Universidade Estadual da Paraiba, como
requisito parcial para a obten¢do do titulo de
Licenciatura Plena em Letras Inglés.

Area de concentragdo: Literatura.

Aprovada em: 18/11/2024.

BANCA EXAMINADORA

,: :ﬁ:‘_‘?gfwr,@fﬂtygx
Prof. Ma. Thais de Matos Barbosa (Orientador)
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Profa. Ma. Aline Oliveira do Nascimento
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

m“ﬂ‘f-"‘. l‘{!-mmth J\Juw..s CIPirt

Prof. Me. Waldir Kennedy Nunes Calixto
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)




“A ficcao pode lhe mostrar um mundo diferente.
Pode levéa-lo a algum lugar onde vocé nunca
esteve. Uma vez que vocé€ tenha visitado outros
mundos, como aqueles que comeram a fruta das
fadas, vocé€ nunca pode estar inteiramente
contente com o mundo em que cresceu’.

(Neil Gaiman)



SUMARIO

1 INTRODUCAO

2 CONTEXTUALIZANDO A HQ SANDMAN E O PERSONAGEM MORPHEUS
3 A JORNADA DO HEROI POR JOSEPH CAMPBELL

4 APLICACAO DOS CONCEITOS DE CAMPBELL AO PERSONAGEM
MORPHEUS NA HQ SANDMAN

5 CONSIDERACOES FINAIS

REFERENCIAS

9
10

12
21
22



ANALISE DA JORNADA DO HEROI DO PERSONAGEM MORPHEUS, NA HQ
“SANDMAN”, DE NEIL GAIMAN

ANALYSIS OF THE HERO'S JOURNEY OF THE CHARACTER MORPHEUS IN
THE COMIC BOOK “SANDMAN” BY NEIL GAIMAN

Hemily Dias Galvao'"
RESUMO

A analise da jornada do heréi descrita por Joseph Campbell ¢ um modelo que descreve as
etapas comuns encontradas em muitas histérias de herois, por exemplo, Beowulf, Superman,
Batman, Homem-Aranha e muitos outros. Nesse artigo, iremos analisar a jornada de
Morpheus, protagonista da HQ Sandman (1989-1998), criada por Neil Gaiman. Morpheus € o
Senhor dos sonhos e governa o mundo dos sonhos, sua historia e jornada seguem padroes
classicos da jornada do herdi apresentados por Joseph Campbell na obra O Heroi de Mil
Faces (1949). Usaremos uma abordagem qualitativa para buscar destacar a compreensao das
causas subjacentes aos fenomenos, baseando na leitura da obra O Herdi de Mil Faces de
Joseph Campbell e também na obra 4 Jornada do Escritor (1998), de Christopher Vogler,
para investigarmos a presenca ¢ semelhanca de estdgios da jornada do heroi, presentes na
narrativa de Morpheus. Utilizaremos como base de estudo, os volumes da HQ “Sandman”,
sendo eles, Preludios e Noturnos (1989-1990), Esta¢do das Brumas (1991 - 1992), Entes
Queridos (1997-1998) e O Despertar (1998), estes volumes da HQ “Sandman” serdo usados
como base para aplicagdo dos estagios da jornada do her6i descritos por Joseph Campbell. O
estudo identificou a presenga dos estagios da jornada do herdi na narrativa de Sandman, de
forma que Morpheus representa o herdi contemporaneo, que busca pelo autoconhecimento e
luta contra os desafios pessoais, onde sua historia segue as etapas com modificacdes feitas
pelo autor da obra. Conclui-se que na narrativa de Morpheus h4 a presenca da teoria da
jornada do heréi, mas de modo o personagem se torna um herdi contemporaneo, que segue 0s
estagios da jornada descritos por Joseph Campbell, porém de modo ndo-linear e énfase em
sua autodescoberta.

Palavras-chave: Sandman; Morpheus; Jornada do her6i; Monomito; HQ.
ABSTRACT

The analysis of the hero’s journey explained by Joseph Campbell is a form that describes the
common stages found in many heroes' stories, for instance, Beowulf, Superman, Batman,
Spider-Man, and others. This article will analyze the hero’s journey of Morpheus, the
protagonist of the comic book Sandman (1989-1998), created by Neil Gaiman. Morpheus is
the Lord of Dreams and rules the world of dreams, Morpheus' story and journey follows the
classic theory of the hero’s journey discussed by Joseph Campbell in his work The Hero with
a Thousand Faces (1949). In this article it will adopt a qualitative approach to emphasize the
understanding of the underlying causes behind the phenomena, based on the reading of the
work The Hero with a Thousand Faces by Joseph Campbell, and the work The Writer's
Journey: Mythic Structure for Writers by Christopher Vogler to investigate the presence and
resemblances of the stages of the hero’s journey present in Morpheus narrative. We will make
use as the foundation of this study the HQ “Sandman” volumes; Preludios e Noturnos
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(1989-1990), Esta¢do das Brumas (1991-1992), Entes Queridos (1996-1998), and O
Despertar (1998), these volumes of the comic book Sandman it will be used as the objective
of the study for the applications of the stages of the hero’s journey describes by Joseph
Campbell. The study identified the presence of the stages of the hero’s journey in the
Sandman narrative, Morpheus represents the contemporary hero, the hero that searches for
self-knowledge and fights against his inner challenges. The story pursues the stages of the
hero’s journey with some divergences made by the comic book author. It is concluded that
Morpheus' narrative pursues the theory of the hero’s journey, but is written differently, making
the character a contemporary hero whose pursues the stages of the hero’s journey describe by
Joseph Campbell, however, in a non-linear process, and with an emphasis on self-discovery.

Keywords: Sandman; Morpheus; Hero’s Journey; Monomyth; HQ.
1 INTRODUCAO

A analise da jornada do her6i ¢ uma discussao recorrente na literatura e nas narrativas
audiovisuais. Neste artigo, ¢ explorado a jornada de Morpheus, na HQ Sandman, de Neil
Gaiman, de modo a entender e aplicar os estagios da jornada do herdi na trajetéria do
personagem, € com isso, mostrando a existéncia desses padrdes presentes em The Sandman.
Através da aplicagdo do conceito monomito, descrito por Joseph Campbell, entende que
monomito ¢ um padrdo narrativo universal que descreve a jornada do herdi em culturas e
mitologias. Essa compreensdo permite entender os temas universais como identidade,
mortalidade, poder, destino e outros que sdo apresentados nos quadrinhos de Sandman
(1989-1998).

As historias em quadrinhos podem ser consideradas parte da cultura pop e da literatura
grafica e a HQ Sandman, do autor Neil Gaiman, ¢ uma obra pertencente a cultura pop e
literatura grafica. Com o personagem Morpheus, também chamado de Sonho na HQ, Gaiman
nos apresenta um personagem com uma narrativa que engloba questdes sobre a existéncia,
sonho, realidade, morte, etc. Em Sandman, Neil Gaiman traz exemplos e formas de
representacao das complexidades da sociedade.

Ao fazer a pesquisa para procurar a base tedrica deste estudo, ndo encontramos
bibliografia que trabalhasse diretamente com a aplicacdo dos estagios da jornada do heroi
discutida por Joseph Campbell em O Heroi de Mil Faces (1949) no percurso do personagem
Morpheus em Sandman (1989-1998). Ao longo deste trabalho, sera descrito as etapas da
jornada do her6i de acordo com Campbell e aplicamos esses estdgios dentro da narrativa do
Rei do Sonhar, além de explorar as atribuicdes de personagens secundarios e eventos que
contribuem para a historia do personagem central.

Por conseguinte, a importancia da andlise sobre a jornada do her6i no percurso de
Morpheus estd na oportunidade de investigar as conexdes entre a mitologia e a narrativa do
personagem, pois, ao estudarmos as fases da jornada do herodi apresentados na narrativa,
compreendemos melhor as instigagdes e transformac¢des em que ele passa ao longo da HQ, a
partir da obra O Heroi de Mil Faces (1949) de Joseph Campbell.

Neil Gaiman traz com o personagem Morpheus o exemplo de um her6i
contemporaneo. Ao aplicar os conceitos do monomito por Joseph Campbell na jornada do
governante do Sonhar, ha diferengas com a classica jornada do herdi, retratada por Campbell,
e Gaiman traz essas inovagdes dentro da historia do personagem ao ndo seguir estritamente
esses percursos cldssicos descritos pelo tedrico. Por exemplo, o protagonista ja ¢ imortal no
inicio de sua histéria e com poderes, enquanto no monomito os her6is nao possuem poder ou
imortalidade, e, ao final do percurso do personagem, o mesmo ndo recebe um tesouro,
reconhecimento e fama, e sim aceita seu destino e autorreconhecimento sobre si.



Nesse trabalho, analisamos os padrdes entre a jornada do herdi com a jornada de
Morpheus, e ha uma compreensdo mais detalhada de como Gaiman reinterpretou o percurso.
O estudo apresenta a relevancia na HQ Sandman de Neil Gaiman por sua contribui¢do para a
compreensdo da narrativa grafica, dos herdis contemporaneos e das questdes universais
apresentadas na obra, assim explorando a inovacdo estética das HQs e sua relevancia na
literatura grafica. tendo como objetivo entender como a trajetoria de Morpheus se encaixa
com os elementos presentes na teoria de Campbell e como esses elementos sdo utilizados para
a construcao e desenvolvimento da narrativa do personagem, destacando as semelhancas da
jornada de Morpheus com os padrdes classicos da jornada do herdi e assim, expor a atribui¢do
dos personagens secundarios e eventos presentes na trajetoria de Morpheus e como isso ajuda
para a transformag¢do do personagem ao longo da HQ.

O trabalho ¢ baseado na perspectiva da jornada do heroi descrita por Joseph Campbell
no livro O Heroi de Mil Faces (1949), usando os aspectos das etapas A aventura do herdi, A
iniciagdo ¢ O Retorno para analisar a trajetéria de Morpheus na HQ “Sandman” de Neil
Gaiman.

2 CONTEXTUALIZANDO A HQ SANDMAN E O PERSONAGEM MORPHEUS

Sandman ¢ uma HQ criada pelo autor Neil Gaiman no final dos anos 80, sendo
publicada em janeiro de 1989 pela DC Comics através do selo Vertigo. Gaiman criou uma
historia que envolvesse literatura, mitologia, fantasia e graphic novels, o que fez a HQ tornar
um sucesso. O personagem Morpheus, também conhecido como Sonho ou O Rei dos Sonhos,
¢ o personagem central da obra The Sandman do autor Neil Gaiman. Morpheus ¢ um dos sete
Perpétuos, entidades cosmicas que representam aspectos fundamentais da existéncia, € o
governante do Mundo dos Sonhos, também chamado de Sonhar. Morpheus ¢ a personificagdo
dos sonhos e dos sonhadores, seus irmaos, os Perpétuos, também representam ideias ou forgas
fundamentais do universo, seus respectivos nomes sdo: Destino, sendo o irmdo mais velho
entre todos os Perpétuos, Morte, a irma mais velha, Destruicao, Desejo, Desespero e Delirio.
A seguir uma imagem ilustrativa dos irmaos de Morpheus, Os Perpétuos:
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Figura 1 - Os Perpétuos, irmaos de Morpheus

i

Fonte: Gailman (2003).

A HQ Sandman, de Neil Gaiman, ¢ uma obra literaria que se desenvolve em um
mundo complexo dos sonhos, ao longo dos quadrinhos, Morpheus enfrenta desafios
significativos, experimenta transformacdes pessoais e ¢ for¢cado a confrontar o proprio
passado. Ao passar por experiéncias de perdas, desafios e transformagdes significativas, o
torna um candidato modelo para a analise do monomito. O personagem representa o sonho € a
imaginacdo, entretanto, durante sua trajetéria na HQ, Morpheus questiona sua propria
natureza e proposito. Esses eventos no enredo da HQ, mostra como o personagem passa de
distante e cruel para um ser compreensivo e empatico, Morpheus deixa de evitar suas
responsabilidades e de procurar vinganga, e torna-se um ser benevolente.

Neste trabalho, o personagem Morpheus sera usado como objeto de estudo para o
desenvolvimento deste artigo. Sua trajetoria em Sandman servira como base para a construgao
da andlise da jornada do hero6i. Através da historia de Morpheus, os eventos que ocorrem na
HQ serdo utilizados como exemplos para ilustrar cada etapa da jornada do heroi descrita por
Joseph Campbell no livio O Herdi de Mil Faces, publicado em 1949. Entender quem ¢ o
personagem Morpheus e sua trajetoria na HQ Sandman ¢ crucial para assimilarmos seu papel
como herdi contemporaneo, permitindo-nos aplicar as etapas da jornada do hero6i descritas
pelos autores Joseph Campbell em O Herdi de Mil Faces (1949) e por Christopher Vogler em
A Jornada do Escritor (1998) a exemplos extraidos da HQ Sandman (1998) de Neil Gaiman.

A HQ Sandman lang¢ada no Brasil entre 1989 ¢ 1998 no Brasil, tem 75 edigdes ao
total, que foram separados em 14 volumes, sendo esses: Preludios e Noturnos (1989-1990),
Casa de Bonecas (1990), Terra dos Sonhos (1991), Estag¢dao das Brumas (1991-1992), Um
Jogo de Vocé (1992), Fabulas e Reflexoes (1993), Vidas Breves (1994), Fim dos Mundos
(1996), Entes Queridos (1996-1998), e por fim, O Despertar (1998). As edigcdes usadas neste
artigo foram: O Sono dos Justos (1989), Dream a Little Dream Of Me (1990), Uma Esperanca
no Inferno (1990), Som e Furia (1990), Estacdo das Brumas: Um Prologo (1991), Estagdo
das Brumas: Capitulo 2 (1991), Entes Queridos: Parte 1V, Parte XII e Parte XIII
(1997-1998), e por fim, O que ocorre no velorio do que se passou (1998).
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3 A JORNADA DO HEROI POR JOSEPH CAMPBELL

A estrutura da jornada do her6i, proposta por Joseph Campbell, compde-se em uma
série de etapas que um herdi tipico permeia durante sua aventura. Essas fases incluem a
aventura do herodi, a iniciagdo, o retorno e as variacdes da jornada. Cada estagio apresenta
desafios, testes, aliados, inimigos € momentos de autodescoberta. No livro “O Heroi de Mil
Faces”, de 1949, de Joseph Campbell, o autor realiza uma apuracdo nos mitos e historias ao
redor do mundo que recorrem ao padrao narrativo da jornada do heroi, seguindo um padrao
arquetipico, o qual o autor chama de “monomito”, onde o personagem central da narrativa
passa por etapas especificas que o fard superar desafios, enfrentar medos e a buscar sua
transformagdo pessoal. Campbell, com o monomito, influencia, tanto na literatura quanto no
cinema, algumas das historias que seguem o exemplo do monomito com grande impacto e
sucesso, tais como: Beowulf, Star Wars, Harry Potter e Senhor dos Anéis. Aplicando os
estagios da jornada do herdi descritos por Campbell na obra “Sandman” de Neil Gaiman,
exploramos como essa narrativa emblematica é reimaginada e enriquecida.
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Quadro 1 - Atos do monomito

Atos do Monomito:

1. A Partida

2. A Iniciagado

3. O Retorno
Fonte: produzido pela autora, a partir de Campbell (1949).

Os trés atos na tabela, 4 Partida, Iniciagdo e Retorno, irao representar a trajetoria do
herdi e sua evolugdo durante o percurso da narrativa. Durante A Partida, hd as etapas;
chamado a aventura, Recusa do Chamado, Encontro com o Mentor e Travessia do Primeiro
Limiar, no segundo ato, a Iniciagdo, sdo as etapas; Provagoes, Aliados e Inimigos,
Aproximagdo da Caverna Oculta, Provag¢do Suprema e Recompensa (ou Elixir), por fim, no
terceiro ato, o Retorno, as etapas: Caminho de Volta, Ressurrei¢do € Retorno com Elixir.

Para facilitar e simplificar a compreensdao dos 12 estagios da jornada do herdi,
exploraremos as ideias de Joseph Campbell no livto O Herdi de Mil Faces (1949) e de
Christopher Vogler em A Jornada do Escritor (1998):

Quadro 2 - Estagios do monomito

Estagios do Monomito

Mundo Comum;

Chamado a Aventura;
Recusa ao Chamado;
Encontro com o Mentor;
Travessia do Primeiro Limiar;
Testes, Aliados e Inimigos;
Aproximagdo do Objetivo;
Provacao Méaxima;

9. Recompensa;

10. Caminho de Volta;

11. Ressurreicao;

12. Retorno com o Elixir.

PN R D=

Fonte: produzido pela autora, a partir de Campbell (1949).

No quadro héd todas os estagios que o herdi passa, cada etapa funciona para
desenvolver a narrativa do personagem central. O monomito por Joseph Campbell ha 12
etapas, sendo elas, 1) Mundo Comum, ¢ onde o heroi vive, onde ele ¢ considerado um ser
comum, nesse momento na narrativa, ¢ o que cria uma conexao do personagem com o
publico; 2) Chamado a Aventura, ¢ o momento em que algo inesperado acontece, forcando o
personagem a sair da zona de conforto, despertando uma necessidade de mudanga; 3) Recusa
ao Chamado, o heroi resiste inicialmente a deixar sua zona de conforto, as vezes por medo
ou inseguranga, nessa etapa mostra a maneira que o personagem reage a um conflito,
demonstrando suas limitagdes; 4) Encontro com o Mentor, o herdi ¢ orientado por figuras
que oferecem recursos e conselhos sabios, essas figuras podem ser tanto objetos como pessoas
ou seres misticos, que auxiliam o percurso do personagem até o final de sua jornada; 5)
Travessia do Primeiro Limiar, o her6i embarca em um mundo novo e desconhecido, este ato
¢ a marca essencial para quando o her6i finalmente aceita adentrar em sua missao,
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comprometendo-se a enfrentar os desafios a seguir; 6) Testes, Aliados e Inimigos, durante
sua jornada, o personagem enfrenta desafios, faz amizades e encontra inimigos, o herdi
desenvolve suas habilidades e aumenta seus lagos com os aliados durante a jornada, essa etapa
¢ quando a historia se desenvolve; 7) Aproximaciao do Objetivo, o herdi enfrenta um conflito
interior e questiona a si, confrontando suas insegurangas ¢ medos para entdo prosseguir seu
trajeto e aproximar-se da provacdo suprema; 8) Provacao Maxima, ¢ o auge da crise do
herdi, ¢ o climax da narrativa, o personagem revela seu verdadeiro carater ao enfrentar esta
provagdo, enfrentando a morte e a ressurrei¢ao, simbolizando sua transformagdo; 9) A
Recompensa, apos enfrentar desafios e quase morrer, o herdi recebe uma recompensa,
podendo ser algo concreto ou simbdlico, por exemplo, a simbolizagdo de sua transformagao
pessoal e o autoconhecimento de si; 10) Caminho de Volta, o heroi reflete sobre suas
escolhas, entre um objetivo pessoal ou um bem coletivo maior, o personagem precisa escolher
se fica no mundo especial ou se volta ao o Mundo Comum; 11) A Ressurrei¢do, ¢ o ponto
mais alto da jornada, onde um inimigo antigo retorna inesperadamente, ameagando todos ao
redor do heroi, € a ultima provacao do herdi, onde ele retorna puro ou renovado, este ato fara
com que o personagem demonstre o crescimento que teve durante a jornada. E assim,
renascendo com uma renovagdo espiritual ou moral, e por fim, a Gltima etapa; 12) Retorno
com o Elixir, ¢ o momento em que o her6i retorna ao mundo anterior, completamente
transformado e reconhecido, o herdi retorna a sua antiga casa, porém completamente mudado,
ja ndo ¢ considerado o mesmo de antes, durante sua jornada, houve acontecimentos que
marcaram sua mudanga exterior e principalmente interior, e esta mudanca ndo apenas
transforma o herdi, mas também beneficia aqueles e o mundo ao seu redor, esta etapa marca o
fim de sua jornada.

4 APLICACAO DOS CONCEITOS DE CAMPBELL AO PERSONAGEM
MORPHEUS NA HQ SANDMAN

O inicio da historia de Morpheus diverge das jornadas comuns que seguem o
monomito, de acordo com a teoria de Joseph Campbell, sendo o personagem principal apenas
um ser comum, sem poderes ou reconhecimento, sendo um ser mortal, descaracterizando o
que se espera da jornada do herdi. Na jornada de Morpheus, o personagem possui poderes
desde a génese da obra, sendo o governador do mundo Sonhar, controlando os sonhos e
pesadelos dos seres humanos, sendo aquele que da a vida aos seres de seu mundo e controla o
mesmo. Para encaixar esta primeira etapa da trajetoria do protagonista, analisamos o seu
comportamento desde as primeiras aparicdes na HQ até o desfecho de sua caminhada como
heroi.

O comportamento de Morpheus no primeiro volume da HQ Sandman (1989-1998) ¢é
imaturo se compararmos com o seu posto de Rei dos Sonhos, como um ser que faz parte de
Os Perpétuos’, que personificam os aspectos fundamentais do universo e da realidade, seres
que poderosos que fazem parte da existéncia e que desempenham papéis importantes para o
mundo em Sandman. A personalidade de Morpheus ¢é temperamental, e isso, comparado ao
seu desfecho na histéria, mostra-o ndo preparado o suficiente para atuar em seu posto, € isso,
faz o personagem, negligenciar seu posto no Sonhar durante sua jornada. Como na jornada do
heréi, podemos vé-lo como alguém comum, sem nenhum poder ou reconhecimento, o que ha
de comum em Morpheus seria seu temperamento e imaturidade de ndo saber lidar com sua
verdadeira posicdo como Perpétuo, e durante seu percurso ele vai amadurecendo e se

2 Os Perpétuos sdo personagens da HQ Sandman que representam os aspectos fundamentais do universo e da
existéncia humana, cada Perpetuo tem uma funcdo no mundo, todos tem responsabilidades dentro da HQ
colaborando com a narrativa de Morpheus, ao total sdo 7 irmdos: Destino, Morte, Sonho, Destrui¢do, Desespero,
Desejo e Delirio.
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autoconhecendo, tendo em mente também o fato que, ao inicio da HQ O Sono Dos Justos
(1989), Morpheus se encontra fragilizado e praticamente sem poderes.

Aplicando as etapas da jornada do her6i de Campbell a Morpheus, ¢ perceptivel os
paralelos convincentes entre as fases classicas da jornada do her6i e os eventos de sua
trajetoria. Por exemplo, o chamado a aventura, os encontros com aliados e inimigos, € seu
desenvolvimento durante a narrativa se encaixam com os conceitos dados por Campbell. O
momento em que Morpheus ¢ capturado pelo ocultista Roderick Burgess, que tira todos os
seus pertences e o deixa fragilizado, marca o que Joseph Campbell afirma em seu livro O
Heroi de Mil Faces (1949) como o chamado a aventura do herdi, onde ele enfrenta a primeira
etapa de dificuldade.

[OCULTISTA]: CONSEGUIMOS! EU NAO ACREDITO QUE CONSEGUIMOS!
[RODERICK BURGESS]: Nio, nos falhamos. Esta ndo ¢ a Morte. MALDICAO!
Mesmo assim. Creio que, afinal de contas, hoje foi uma noite de trabalho muito
lucrativa. (Gaiman, 1989, p. 9).

A HQ O Sono dos Justos no volume Preludios e Noturnos (1989-1990) marca o inicio
da jornada de her6éi do personagem Morpheus. Sonho fica aprisionado por 70 anos,
enfraquecido e sem seus objetos de poder. Esse momento pode ser considerado o chamado a
aventura do Rei do Sonhar, pois ele ¢ arrancado de seu mundo e aprisionado, for¢cado a deixar
seu reino contra sua vontade. Na obra O Heroi de Mil Faces (1949), Joseph Campbell inicia
com o chamado a aventura, afirmando:

O chamado da aventura — significa que o destino convocou o herdi e transferiu-lhe o
centro de gravidade do seio da sociedade para uma regido desconhecida. Essa fatidica
regido dos tesouros e dos perigos pode ser representada sob varias formas: como uma
terra distante, uma floresta, um reino subterraneo, a parte inferior das ondas, a parte
superior do céu, uma ilha secreta, o topo de uma elevada, montanha ou um profundo
estado onirico (Campbell, 1949, p. 66).

Neste trecho, Campbell descreve a etapa do chamado a aventura, que marca o
momento em que o herdi sai de sua zona de conforto e ¢ levado aos desafios do desconhecido.
Esta estrutura essencial ndo s6 ¢ usada para interpretagdes de mitos e lendas, mas também se
encaixa nas historias contemporaneas da literatura, cinema e outras midias. Christopher
Vogler (1998) também comenta sobre o chamado a aventura, destacando que:

Varias teorias de roteiro nomeiam o Chamado a Aventura com outros termos, como
incidente provocador ou iniciatico, catalisador ou gatilho. Todas concordam que ¢é
necessario um acontecimento para colocar a histéria em movimento assim que o
trabalho de apresentacdo do protagonista for realizado (Vogler, 1998, p. 108).

Vogler comenta que o chamado ¢ o momento da vida do herdi em que dé inicio a sua
jornada, € a etapa que provoca o personagem a iniciar a jornada do heroi. No trecho escolhido
da edig¢do "O Sono dos Justos" (1989), € o que acontece com Morpheus ao ser raptado de seu
mundo anterior para um local desconhecido o obrigando a enfrentar desafios futuros.
Morpheus havia sido capturado por ocultistas, ap6s passar 70 anos preso ele consegue escapar
do carcere, aqui marca o momento em que ele recebe o chamado a aventura. Um dos
personagens, responsavel por vigiar Morpheus, acaba abrindo a capsula que mantinha o Rei
do Sonhar preso, permitindo que o protagonista aproveite a oportunidade para se libertar.
Com isso, Sonho se liberta da prisdo em que os ocultistas o mantinham. Entretanto, de
imediato Morpheus ndo volta ao Sonhar, pois, por estar enfraquecido e quase sem nenhum
poder, ele anseia procurar por suas ferramentas, e também por ter sua vinganga contra aqueles
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que o capturaram, como mostra a fala, a edi¢do “O Sono dos Justos” (1989) do personagem a
seguir:

[MORPHEUS]: Estou fraco, sem minhas ferramentas... Mas posso imaginar a
textura do tecido em encontro com minha pele... Faz tanto tempo. Pronto. Comida e
roupa. Agora preciso de minhas ferramentas roubadas pelo meu ex captor. Ele as
devolvera... E também me darad outra coisa que anseio... VINGANCA (Gaiman,
1989, p. 32).

Também observamos a recusa ao chamado do personagem. Morpheus, ao passar 70
anos preso, recusa reagir contra aqueles que o mantiveram em cativeiro e voltar para seu reino
e restaurd-lo. O Rei dos Sonhos opta por ficar em siléncio e ndo fazer nada durante essas
décadas, o que faz com que aqueles que estavam dormindo permanecam em um estado de
sono perturbado, agindo como sondmbulos e alucinando.

Mesmo possuindo poderes, ainda que enfraquecido, Morpheus poderia ter escapado,
mas escolheu esperar para buscar vinganga contra seus captores; ao escolher ndo fazer nada,
recusa-se do seu chamado que, ao longo da histéria, possa tornar o inicio de sua jornada de
obstaculos. Esse comportamento exemplifica a recusa ao chamado descrito por Joseph
Campbell. Nos trechos acima, podemos observar o conceito tedrico da recusa ao chamado,
sendo empregado na historia de Morpheus, quando Sonho se recusa a voltar para o Sonhar
para restaurar o local e tomar de volta a sua responsabilidade de governar. Para Campbell
(1949, p. 67),

A recusa ¢ essencialmente uma recusa a renunciar aquilo que a pessoa considera
interesse proprio. O futuro ndo € encarado em termos de uma série incessante de
mortes e nascimentos, ¢ sim em termos de obtencgdo ¢ protegdo do atual sistema de
ideais, virtudes, objetivos e vantagens.

A recusa em renunciar um interesse pessoal, ou por estar na zona de conforto, mostra
uma inseguran¢a, um medo do hero6i de enfrentar o que esta por vir. A recusa € o conflito do
herdi em aceitar o chamado, evitando-o, mas € necessario que, em algum momento, ele aceite
e prossiga para desenvolver e crescer pessoalmente. No trecho acima, Morpheus reflete que
estd fraco sem suas ferramentas, com pouco poder Morpheus deseja achar suas ferramentas e
ter sua vinganca.

Morpheus inicialmente, recusa a sua responsabilidade de restaurar o Sonhar, o seu
reino, para obter vinganga. Campbell (1949) na citacdo acima afirma que a recusa esta ligada
inteiramente ao interesse proprio do heroi, e, nesse momento, o Unico interesse de Morpheus
era recuperar seus itens e ter sua vinganca. Sonho ao decorrer de sua jornada na HQ,
demonstra descaso ao Reino dos Sonhos, pois sempre surge algo que o tira de seu trono e suas
responsabilidades, e isso cria uma desordem em seu proprio lar, sejam com o reino em ruinas
por passar tanto tempo longe, como também a fuga de seus subordinados, por exemplo, o
pesadelo Corintio que, enquanto Sonho esta ausente, aproveita para sair do Sonhar e cometer
assassinatos apenas por diversdo. Morpheus, ao negar voltar para casa para reconstruir seu
reino e restaurar as vidas do Sonhar, demonstra imaturidade e uma falta de aceitagdo de sua
responsabilidade como lider do Reino dos Sonhos. Em vez de retornar para casa, ele continua
no mundo humano para capturar seus objetos e derrotar alguns vildes ao longo da HQ.

Neste trecho a seguir, observamos uma conversa entre o personagem Morpheus e sua
irma mais velha, a Morte. A Morte pode ser vista como uma figura auxiliadora sobrenatural
ou até mesmo a figura de uma mentora. O mentor ¢ uma imagem de alguém mais velho e
sabio que guiara o herdi durante sua jornada e, no caso de Morpheus, vemos sua irma mais
velha, a Morte, desempenhando esse papel. Nos momentos em que Morpheus se encontra em
davida, confuso ou precisando de ajuda, a Morte ¢ alguém a quem frequentemente Morpheus
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recorre, sempre ouvindo os conselhos que a irmd mais velha d4. Na citacdo a seguir, em
“Estagdo das Brumas: Um Prologo” (1991), podemos notar essa ideia de Morpheus e Morte
sendo sua mentora:

[MORTE]: Tudo ok com vocé?

[MORPHEUS]: NAO. Nio, nio esta nada “ok” comigo.

[MORPHEUS]: vocé OUVIU o que Desejo disse. COMO falou comigo. O que
INSINUOU. O que isso implica. Se Destino ndo tivesse intervindo, eu teria...
[MORTE]: EEE! Bem... Entdo foi bom Destino ter se metido. Vocé nio percebeu?
Desejo so6 tentando te provocar!

[MORPHEUS]: Pode ser. Mas ninguém se pronunciou quando Desejo falou
daquela maneira... Irma... Vocé SABE o que eu senti e ainda sinto por Nada. Mas
ela me DESAFIOU. Eu a avisei, mas mesmo assim, ela me rejeitou. Entdo...
[MORTE]: Entdo vocé a condenou ao inferno.

[MORPHEUS]: Sim.

[MORTE]: Desejo tinha razdo.

[MORPHEUSJ: O QUE?

[MORTE]: Bem... Talvez ndo sobre tudo. Mas, quanto a Nada, ela estava certa.
Vocé fez algo terrivel aquela pobre garota. Vocé foi injusto.

[MORPHEUS]: Eu nio acredito! VOCE est4 contra mim?

[MORTE]: CALE A BOCA. E me deixe terminar. Depois vocé grita!

[MORTE]: Nada te amava, Sonho, de verdade. Talvez Desejo tivesse muito maus a
ver com sua reagcdo no amor de Nada, mas isso ndo importa... Porque Nada estava
certa. Nao ¢ bom pra n6s nos envolvermos com eles, vocé sabe bem disso.
[MORPHEUS]: Eu a teria feito uma deusa.

[MORTE]: Talvez ela ndo quisesse ser uma deusa. Maninho vocé ja pensou nisso?
[MORTE]: E condena-la a uma eternidade no inferno s6 porque ela te deu um
fora... Isso ndo ¢ coisa que se faca. Pronto, ja terminei. Pode gritar comigo agora.
[MORPHEUS]: E isso que vocé acha? Que eu ndo me comportei adequadamente?
Que fui injusto?

[MORTE]: E.

[MORPHEUS]: Muito bem, meu curso esta claro (Gaiman, 1991, p. 25-27).

Morpheus, entre todos os seus outros irmaos/irmas, considera a Morte a mais proxima
dele, ¢ a Gnica irma na qual ele procura ou tem contato (mesmo que ndo seja frequente).
Contextualizando a conversa de Morpheus e Morte, Morpheus havia amado uma humana
chamada Nada, uma lider de uma cidade africana; o amor de ambos era proibido, por ela ser
uma humana e ele um ser imortal.

Mesmo apaixonada por Morpheus, Nada, o recusa por acreditar que o amor que ambos
sentiam ndo era natural e que, por isso, a uniao dos dois s6 traria dor e sofrimento ao mundo
humano, ofendido por ter sido rejeitado por seu amor, Sonho a amaldigoa e condena Nada
para o Inferno, onde ela passa milhares de anos sofrendo, enquanto Morpheus cego pelo
orgulho, recusa libertd-la. No trecho acima, Sonho ¢ confrontado pelos irmados, Morte e
Desejo. Sua irma o aconselha, discordando que sua atitude ao condenar o amor de sua vida ao
sofrimento no Inferno. Apds esse didlogo, Morpheus percebe que a irma tinha razao e decide
consertar o erro de sua decisdo imatura.

Essa figura protetora ¢ significativa, pois simboliza a assisténcia que o her6i recebera
durante sua jornada. Esta figura protetora representa a imagem de um(a) guardido(d) que ira
preparar o her6i para os desafios que o mesmo ira enfrentar, oferecendo sabedoria e recursos
para o enfrentamento desses obstaculos. Na jornada de Morpheus, a irma Morte desempenha
este papel. Ao observarmos o didlogo anterior, nos momentos conflituosos de Sonho, o
mesmo busca, na grande maioria das vezes, a opinido e apoio da sua irma mais velha, ¢ a
mesma surge com conselhos que abrem a perspectiva de Morpheus.

Vogler (1998) discorre sobre a imagem do mentor, cujo surgimento ocorreu para
auxiliar o herdi, para orientar, proteger ou entregar objetos poderosos ao hero6i, ¢ a etapa onde
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o heroi recebe encorajamento e conhecimento para enfim enfrentar os desafios que estdo por
vir, Vogler (1998) diz,

Mesmo se ndo houver um personagem especifico que cumpra as muitas fungdes do
arquétipo do Mentor, os herdis quase sempre fazem contato com alguma fonte de
conhecimento antes de se engajar na aventura. Essa fonte pode ser a experiéncia
daqueles que se aventuraram antes ou a procura da sabedoria dentro de si, adquirida a
um alto custo em aventuras anteriores (Vogler, 1998, p. 124).

A Morte pode ser vista como a imagem de auxiliadora sobrenatural para Morpheus,
pois na maioria dos encontros entre os dois, sua irmd Morte sempre surge aconselhando o
irmao cagula quando o mesmo se vé confuso, como nas imagens acima. Os auxiliadores
sobrenaturais podem ser tanto uma figura masculina quanto uma feminina.

Continuando com a jornada de Morpheus, voltamos para Preludios e Noturnos
(Gaiman, 1989-1990), em que Sonho passa por seu primeiro limiar, ao descer para o mundo
desconhecido, ou quase, pois 0 mesmo ja vira o Inferno antes, porém, agora, estava fraco e
sem seus amuletos por estar em cativeiro, mas precisava descer para resgatar seu Elmo. O
limiar ¢ o momento em que o herodi precisara enfrentar um inimigo poderoso para poder
recuperar um pertence seu. Neste momento, ele passard pelo desconhecido. Por mais que
Sonho j4 tivesse visitado o reino de Lucifer Morningstar ha muito tempo, era um convidado e
ndo se encontrava fraco como ele estd neste momento e, agora, estava voltando sem ser
convidado e estava enfraquecido sem alguns dos seus pertences preciosos, além de ter que
enfrentar um demodnio poderoso de Lucifer. Na passagem ao limiar, o herdi necessita ter
coragem para enfrentar o desconhecido e enfrentar os obstaculos aparentes. Sobre o limiar,
Campbell (1949) diz:

O herdi segue em sua aventura até chegar ao “guardido do limiar”, na porta que leva
a area da forga ampliada. Esses defensores guardam o mundo nas quatro diregdes —
assim como em cima e embaixo —, marcando os limites da esfera ou horizonte de
vida presente do herdi. Além desses limites, estdo as trevas, o desconhecido e o
perigo (Campbell, 1949, p. 82).

Nesse elemento, ha uma dualidade especifica na trajetoria do heroi, que deverd se
aventurar nas trevas para aprender, crescer e alcangar seu objetivo final. Na edi¢do “Uma
Esperanca no Inferno” (1990), Morpheus dard de cara com o guardido do limiar, o porteiro
dos portdes do inferno de Lucifer Morningstar, assim para adentrar no mundo desconhecido.
O “guardido do limiar” ¢ uma pega necessaria na jornada do her6i, que representaré os limites
e desafios que o protagonista deve superar para atingir seu potencial maximo em sua
narrativa.

[SQUATTERBLOAT]: Tem alguém diante do portdo para a danagdo. Serda um
ladrdo, um assassino ou uma prostituta? Ha lugar para mais um até o fim da criagao.
[MORPHEUS]: Saudagdes, Squatterbloat. Desejo falar com seu mestre. Leve-me
até ele imediatamente.

[SQUATTERBLOAT]: Tem alguém na porta. Diante do portdo para a danagdo.
HUUHH. Ah, ¢é palha¢o? e quem ¢ vocé?

[MORPHEUS]: Eu tenho muitos nomes, mas sou o Rei dos Sonhos, dos Reinos do
Pesadelo. Procuro Lucifer, Senhor do inferno.

[SQUATTERBLOAT]: E onde esta a sua coroa?

[MORPHEUS]: Um demoénio a roubou. Vim ao Inferno para resgata-la (Gaiman,
1990, p. 04).

O dialogo acima marca o momento em que Morpheus chega aos os portdes do Inferno,
onde encontra o guardido dos portdes, Squatterbloat. Ao entrar, Morpheus passara por testes
até finalmente encontrar o Rei do Inferno, Lucifer Morningstar, e assim resgatar seu Elmo,
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que foi capturado pelo demonio Choronzon. Morpheus e Choronzon batalham com um
acordo: se Morpheus perdesse, ele deveria ficar no Inferno como escravo; mas, caso ganhasse,
tomaria de volta o Elmo. Apos a batalha, Morpheus vence e recupera seu Elmo, atravessando
um de seus limiares.

Na etapa de testes, aliados e inimigos, os aliados podem ser vistos como parte da etapa
“O auxilio sobrenatural”, em que alguns dos aliados do Rei dos Sonhos que podemos ver na
HQ ¢ o excéntrico John Constantine, o qual Morpheus encontra para saber onde sua algibeira
que contém sua areia. Constantine o ajuda a encontrar, tornando-se um dos aliados, a citagao
a seguir ¢ da edi¢cdo “Dream a Little Dream of Me” (1990) de Sandman:

[CONSTANTINE]: Vocé...Vocé deve ser...

[MORPHEUS]: Algo meu esta em seu poder. Uma algibeira cheia de AREIA. Eu a
quero. Onde esta?

[CONSTANTINE]: Aquela bolsa? Isso foi anos atrds. E, eu a comprei numa
liquidagdo em Sdo Francisco. Eu sabia que ela era poderosa, mas jamais consegui
abri-la.

[MORPHEUS]|: ONDE ESTA AGORA?

[CONSTANTINE]: Faz tempo que ndo a vejo, mas pode muito bem estar com
minhas coisas que trouxe de Paddington e Nottinghill... E do apartamento em East
Croydon!

[MORPHEUS]: Vamos procura-la entdo (Gaiman, 1990, p. 09).

Constantine durante a historia Dream a little dream of me (1990), do volume,
Preludios e Noturnos (1989-1990), pode ser visto como aliado de Morpheus, sendo ele quem
ajuda Morpheus a encontrar a sua algibeira e, ao achéd-la com uma antiga amiga de John
Constantine, que se encontrava em um estado de decadéncia e alucinagdes - j4 que a areia
dentro da algibeira e todo o poder que ha nela ndo ¢ benéfico para mortais e vai matando aos
poucos. Ao ver a amiga naquele estado, condenada a morte, Constantine pede a Morpheus um
favor: que a faca ter uma morte indolor. Morpheus atende este pedido e, ao final desta
histéria, ambos criam um tipo de simpatia um com o outro.

Ainda no volume Preludios e Noturnos (1989-1990) em O Sono dos Justos (1989),
como todo tipico heroi, Morpheus reune aliados e inimigos durante toda sua trajetoria na HQ.
Neste volume vemos que o vildo do inicio ¢ o ocultista Roderick Burgess que aprisionou
Morpheus por décadas, sendo um dos primeiros inimigos do personagem. O didlogo a seguir
retrata 0 momento em que Roderick Burgess capturou Morpheus e tenta negociar a liberdade
dele, porém Sonho se mantém em siléncio.

[OCULTISTA]: Capturado. Observo.

[RODERICK BURGESS]: Bem-vindo, como pode ver, o circulo e a redoma de
cristal prendem seu corpo astral e material. Vocé s6 podera sair se o circulo for
quebrado, ¢ isso ndo sera feito a menos que eu ordene. Discutiremos as condigdes de
sua libertacdo...

[OCULTISTA]: Paciéncia (Gaiman, 1989, p. 12).

Contudo, o ocultista ndo ¢ o Uinico inimigo do Rei dos Sonhos. H4 também sua propria
criagdo: Corintio®’, que aparece pela primeira vez no volume “Casa de Bonecas” (Gaiman,
1990). Ao fugir do Reino dos Sonhos para a terra, Corintio deixa um rastro de vitimas, as
quais matava para poder ingerir seus olhos. Entretanto, Corintio ¢ desfeito por Morpheus,
sendo recriado pelo mesmo no volume “Entes Queridos: parte IV (1997), mas, dessa vez,
como seu aliado. Essa volta de Corintio o traz agora como um aliado a Morpheus, ja que

3 Corintio é 0o nome do personagem antagonista da HQ Sandman de Neil Gaiman, seu nome é uma referéncia a
Biblia, as epistolas: Corintios.
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Corintio, anteriormente, em 4 Casa de Bonecas (1990), havia sido desfeito por Morpheus
pelos crimes de assassinatos que havia cometido e por fugir do Sonhar.

[MORPHEUS]: Esta quase composto. O que vocés acham?

[MATTHEW]: Se parece com o ultimo. Acho que esta... Legal.

[MORPHEUS]: Agora viva.

[CORINTIO]: Obrigado, Milorde. E bom estar vivo de novo. Aguardo suas ordens
(Gaiman, 1997, p. 24).

O dialogo acima mostra 0 momento em que o protagonista traz de volta a vida a sua
criacdo, o pesadelo Corintio, perguntando ao corvo Matthew e Lucien sobre o que eles
acharam, tendo resposta apenas de Matthew. Apds tentar recuperar seus objetos, Morpheus ira
a procura de seu Rubi que estd com o John Dee (Doutor Estranho), o rubi havia sido
recuperado por John Dee, quando ele fugiu do Asilo Arkham, apés Morpheus tentar buscar
pelo rubi e falhar, visto que John Dee o havia modificado o rubi para que ele e o rubi se
tornassem um s6 e, assim, sO ele pudesse utilizd-lo. Ao causar caos durante sua fuga,
Morpheus o encontra e decide enfrentd-lo, este seria um dos testes que o personagem
precisava passar, ele precisa recuperar seus objetos e restaurd-los para, entdo, poder voltar ao
seu posto de Senhor dos Sonhos. Morpheus estd enfrentando John Dee, para poder recuperar
um de seus pertences, o rubi, mas percebe que ¢ tarde demais para recupera-lo, entdo Sonho
manipula John Dee a destruir o rubi, fazendo com que ele acreditasse que ao destruir a pedra,
destruiria Morpheus. O didlogo a seguir pertence a edi¢do, “Som e Furia” (1990) da HQ
Sandman:

[MORPHEUS]: Aaahh

[JOHN DEE]: ESTA E SUA VIDA, ASNO DOS SONHOS.
[MORPHEUS]: Aaa

[JOHN DEE]: E EU ESTOU ESMAGANDO COM AS MAOS.

[.]

[JOHN DEE]: Eu consegui. Eu matei seja 14 quem fosse, ja era... Esta morto. O
rubi também sumiu. Me sinto estranho... Diferente.

[...]
[MORPHEUS]: Obrigado, John Dee (Gaiman, 1990, p. 17; 18; 19).

A citagdo acima ¢ o momento que Morpheus e John Dee se enfrentam. Morpheus
engana John Dee para que ele destrua o rubi, o que faz, mas nada acontece ao Rei do Sonhar.
Com isso, o rival perde seus poderes e for¢a. O herdi o agradece por ter destruido a gema
preciosa, pois o personagem ndo havia percebido a quantidade de poder que havia colocado
em seus objetos e isso lhe havia custado muito, inclusive, prejudicando seu reino. Nesse
momento, o rival pergunta se ele ird mata-lo, mas Sonho resolve que ndo, demonstrando uma
certa empatia, ja que os objetos que pertencem a ele podem levar os humanos a insanidade
irreversivel, resolvendo leva-lo de volta para o Asilo Arkham e seguindo com sua jornada.
Aqui podemos notar uma das provagdes que o herdi tem que passar, & possivel notar a
maturidade do personagem ao passar por estas provagdes, ao decidir que ndo ira vingar-se
matando o inimigo, mas poupando-o ao leva-lo de volta ao Asilo Arkham.

Na citagdo de didlogo da pagina 12 e 13 deste artigo, em que Morpheus tem uma
conversa com sua irma Morte, na coletanea Estacdo das Brumas (1991-1992), entre o
capitulo 1 e o capitulo 7 vé-se o momento em que Morpheus analisa suas atitudes, como, por
exemplo, quando o mesmo decide consertar o erro cometido pela rejeicdo e vontade de
vinganga por seu antigo amor. Durante sua trajetoria na HQ Sandman, Morpheus lida com um
conflito interno no qual ele evita assumir com total certeza sua posi¢do como Rei dos Sonhos,
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e sua relagdo com Nada pode ser usada como exemplo, pois o personagem estava pronto para
abdicar de sua responsabilidade para viver com a mortal.

Em Esta¢do das Brumas (1991-1992), Sonho percebe que sua decisdo fora
inconsequente e imatura € que sua antiga amada estava certa, ao voltar para o Inferno para
libertar Nada. Esse acontecimento para Morpheus marca o seu arco de mudanga, ele ja ndo é o
mesmo de antes, sendo este 0 marco do inicio de sua transformagao, pois ele reflete seus atos
e suas escolhas, analisando o seu papel como Senhor dos Sonhos.

Ao chegar no Inferno, Sonho espera ter um duelo contra Lucifer, mas ndo € o que
acontece, pois Lucifer renuncia seu papel como Rei do Inferno, libertando todos os pecadores
e demoénios do submundo, o que deixa o protagonista surpreso e, com isso, ele questiona o
porqué de ele renunciar seu reino, ¢ Morningstar desabafa e diz que estd cansado, havia
passado 10 bilhdes de anos cuidando do Inferno, e ndo queria estar mais ali. Abaixo segue o
didlogo entre Morpheus e Lucifer, ¢ 0 momento em que Lucifer faz perguntas do seu passado
a Morpheus e desabafa sobre ndo querer mais reinar no Inferno, abandonando seu posto, este
didlogo acontece em “Estagdo das Brumas: Capitulo 2" (1991):

[LUCIFER]: Vocé me conhecia. Sonho. Vocé me conheceu quando eu era um anjo.
Como eu era?

[MORPHEUS]: Vocé era muito orgulhoso, Samael. Mas também era muito formoso
e sabio... e apaixonado.

[LUCIFER]: Verdade? Sim... Sim, eu era... Eu me importava com tantas coisas
naquela época, no frio do principio das coisas... na cidade prateada. [...] Eu pensei
que estava me rebelando... Desafiando o comando dele. Nao... Apenas realizei
outro minusculo segmento do seu grande e poderoso plano (Gaiman, 1991, p. 15).

Na fala de Lucifer ha um vazio, praticamente uma crise existencial, e durante o
didlogo com Morpheus, desabafa sobre inveja-lo por ele ser o Senhor dos Sonhos, enquanto
ele passou 10 bilhdes de anos sendo o Rei do Inferno, torturando aos pecadores, dando ordens
aos demonios, torturando os masoquistas que pediam por mais e mais dores. Esse didlogo
funciona como uma reflexdo de Morpheus em Lucifer, ambos sdo criaturas com seu destino
tragados, com responsabilidades que nao podem abandonar, Morningstar sente-se como uma
peca manipulada a fazer tudo o que ja fez, e Morpheus tem o orgulho que o impede de servir
ao seu mundo, o Sonhar, criando um conflito interno com a ideia de ser submisso a sua
responsabilidade. Ao conversar com Samael, o personagem questiona sua existéncia e seus
deveres, e isso € o inicio de sua transformacao pessoal.

Em Entes Queridos (1997-1998), Sonho confronta as Irmas do Destino, ao passar sua
jornada negligenciando seu proprio reino, as Bondosas* adentram o Sonhar com intuito de
destruir tudo. As Bondosas raptam Daniel, uma crianga que foi gerada no Sonhar, e ¢
considerado um filho de Morpheus. Ao sequestrarem Daniel, o heroi se encontra em conflito e
sua inseguranga faz o personagem acreditar que isso ird causar a sua condenacdo, ainda
incerto sobre como ird superar isso, Morpheus demonstra estar disposto a fazer o possivel
para que as Bondosas deixem o Sonhar e seus habitantes em paz. Em conflito, por estar
perdendo seu reino pela destruicao causada por As Bondosas, Morpheus conversa com seu
aliado corvo, Matthew, sobre sua decisdo final, a sua morte, sendo essa a inica opgdo que
poderia salvar seu reino e aqueles que viviam nele. Nesse trecho da edicdo “Entes Queridos:
Parte XII” (1998), Morpheus decide morrer e renascer no corpo da crianga que foi gerada no
Sonhar, considerado seu filho, o Daniel.

[MATTHEW]: E agora o senhor vai enfrentar as Bondosas?

4 As Bondosas sdo trés personagens e irmis em Sandman que foram inspiradas pelo mito das Erinias da
mitologia grega, figuras de deusas da punicdo e vinganga e também pelo mito das Irmas do Destino, também
conhecido como As Moiras da mitologia grega, essas deusas personificam o destino e o curso da vida.
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[MORPHEUS]: De certa forma, Matthew. Farei o que devo para que deixem o
Sonhar e parem de importunar seus habitantes.

[MATTHEW]: Eu ndo entendo. O senhor é Sonho dos Perpétuos. Um dos sete
mandachuvas que controlam tudo desde o comego dos tempos. E o senhor esta com
medo de... sei 14, elas nem sdo Deusas... De quem ninguém se lembra mais. Por que
o senhor ndo gesticula e some com elas?

[MORPHEUS]: Porque ha regras. E porque elas fazem parte de algo muito maior e
antigo do que simples deuses e sdo dotadas de poder pelas regras como eu.
[MATTHEW]: Que seja. E o guri?

[MORPHEUS]: No6s conversamos.

[...]
[MATTHEW]: E agora?

[MORPHEUS]: Agora me despego de vocé, do menino, da esmeralda e do castelo.
Mandarei vocés para longe. E farei o que precisa ser feito com as senhoras. Adeus,
Matthew. Nao me esquecerei de vocé (Gaiman, 1998, p. 03-04).

Neste momento, Sonho ird iniciar sua prova¢do maxima, ao enfrentar e fazer tudo para
poder salvar seu reino das Bondosas, custe o que custar. O menino que ¢ citado nessa
conversa de Morpheus com o seu corvo Matthew ¢ Daniel, filho de Morpheus. Matthew
pergunta se o her6i ird voltar apos esse enfrentamento e ele acredita que ndo. O personagem
volta ao Sonhar e desafia as Senhoras, pedindo para que as irmas deixem seu reino e seus
habitantes em paz, porém as Bondosas recusam, prometendo destrocar o Sonhar e seus
habitantes, percebendo que ndo tem outra escolha. Ainda em “Entes Queridos: Parte XII”
(1998), Morpheus percebe que ndo poderd lutar com As Bondosas, e que ndo conseguiria
derrota-las, mas que havia apenas um jeito de resolver todo o problema, seria sua morte, a
morte de Morpheus e o desvinculo dele com a vida dos humanos, marcaria seu renascimento e
o renascimento do seu reino, restaurando-o.

[MORPHEUS]: Eu néo tenho outra alternativa, tenho?

[BONDOSAS]: Nao.

[MORPHEUS]: Entendo. Vocés estdo fazendo algo que ¢ extremamente
desaconselhavel e que tera repercussoes.

[BONDOSAS]: Vocé nao nos assusta.

[MORPHEUS]: Nao pretendo assustar vocés. No entanto, ha questdes de equilibrio
a se considerar. Nos fazemos escolhas, mas ninguém pode viver nossas vidas por
nés. E devemos confrontar e aceitar as consequéncias de nossas agdes (Gaiman,
1998, p. 21).

O climax de Sandman ¢ durante o volume “Entes Queridos” de 1998, nesse volume
Morpheus vé seu reino sendo destruido por As Bondosas, entendendo, durante o didlogo
citado acima, que apenas lutar com elas ndo funcionaria. Com isso, entdo, ele toma uma
decisdo e pede para Matthew chamar a Morte, sua irma mais velha. Morte retorna para
aconselhar Morpheus nesse momento em que o personagem esta inseguro e vulneravel quanto
as suas acdes € o conscientiza sobre a responsabilidade pessoal que ele precisa ter, alertando-o
que o seu dever era estar no Reino do Sonhar governando. Morpheus percebe as
consequéncias de suas agdes prévias e tenta conserta-las. No didlogo a seguir da edigdo “Entes
Queridos: Parte XIIT” (1998), Morpheus contacta Morte sobre sua decisdo, sua irma tenta
direciona-lo com outra op¢do, mas Sonho nega, demonstrando amadurecimento e finalmente
aceitando sua responsabilidade como rei do Sonhar, este momento ele percebe que sua funcao
ndo ¢ um ato de submissdo, mas uma responsabilidade com aqueles que dependem dele e
também uma responsabilidade consigo.

[MORPHEUS]: Achei que vocé fosse jogar em mim... me fazer mudar de ideia...
gritar comigo.
[MORTE]: E tarde demais para isso, meu irméo. Tarde demais pra isso.



22

[...]

[MORPHEUS]: Se eu tivesse permanecido no Sonhar, as Bondosas ndo teriam
causado dano algum diretamente, nem sido capaz de fazer qualquer coisa irreparavel
ao reino. Eu poderia restaurar todos os feridos. Mas fui for¢ado a deixar o Sonhar...
[....] Desde que matei meu filho... O Sonhar ndo tem sido mais 0 mesmo... ou talvez
eu ja ndo era mais o mesmo. Eu ainda tinha minhas obrigagdes... mas até mesmo a
liberdade do Sonhar pode se tornar uma prisdo para mim, minha irma (Gaiman,
1998, p. 02; 05; 06).

A Morte tenta contrapor o que Morpheus lhe disse, dizendo que ele poderia ter feito o
mesmo que o seu irmao Destruicdo havia feito, que fora abandonar seu posto no seu reino,
porém Morpheus lhe diz que ndo poderia, e a personagem concorda com o irmao de forma
empatica. Apos a conversa entre Morpheus e sua irmd Morte, ele toma a decisdo de se
sacrificar para salvar seu reino, pois s6 assim as Bondosas deixariam o seu reino em paz. O
governante dos sonhos morre e retorna no corpo de Daniel, com novas perspectivas e
determinado a restaurar o Sonhar e seus aliados que morreram durante a luta contra as Irmas
do Destino. Dessa vez, Sonho aceita o seu destino de ser o Rei do Sonhar, negando o seu
nome — Morpheus - transparecendo sua evolugdo pessoal. Sonho restaura o Sonhar e seus
aliados, como também deixa seus inimigos partirem sem objegdes. A partir desse episodio,
pode-se recorrer a teoria de Campbell que fala da morte e renascimento do heroi, ao
mencionar “o ventre da baleia” em que diz:

A ideia de que a passagem do limiar magico ¢ uma passagem para uma esfera de
renascimento ¢ simbolizada na imagem mundial do utero, ou ventre da baleia. O
heroi, em lugar de conquistar ou aplacar a for¢a do limiar, € jogado no desconhecido,
dando a impressdo de que morreu. [...] a passagem do limiar constitui uma forma de
autoaniquilacdo [...] (Campbell, 1949, p. 91-92).

Morpheus morre ¢ retorna em Entes Queridos (1997-1998). No entanto, em O
Despertar (1998) de Sandman, ¢ o momento da transi¢ao do renascimento de Sonho, sua
transformagdo, ao aceitar sua responsabilidade como um dos Perpétuos. E ao evoluir
pessoalmente ao perdoar aqueles que um dia o trancafiaram e que lhe fizeram algum mal.
Neste momento, Sonho quer apenas reconstituir o seu mundo e os relacionamentos entre seus
aliados e suas criagdes, sendo pesadelos ou sonhos.

Em O Despertar (1998), Morpheus volta mudado com o pensamento de reconstruir
seu reino e trazer a vida de seus amigos de volta. No trecho a seguir, Vogler fala da questao da
mudanga do her6i ao passar pela morte e renascimento, segundo Vogler, “Os hero6is ndo fazem
uma visitinha para a morte e voltam para casa. Eles voltam mudados, transformados.
Ninguém passa por uma experiéncia de risco de morte sem ser alterado de algum jeito” (1998,
P. 158), com isso, a0 momento em que o personagem percebeu que sé poderia recuperar seu
reino e amigos através de sua morte, mudanga de seus comportamentos e escolhas, Sonho ao
passar pela morte e ressurreicdo, volta transformado e apto a aceitar seu destino como Rei do
Sonhar.

Morpheus quebra o paradigma de herdi classico, o herdi cldssico seria aquele
personagem que segue fielmente e de modo linear as etapas da jornada do heréi. O heroi que
inicia sua historia sendo apenas um humano, passa por desafios e provas, para entdo ganhar
poder e reconhecimento, em Sandman (1989 - 1998), esse modelo classico sofre certas
mudangas, como por exemplo a iniciacdo da jornada de Sonho, que ja ¢ um ser poderoso e
imortal, ou também seus mentores, a imagem de mentor na jornada do hero6i, € vista sempre
como uma figura mais velha e do género masculino, com Morpheus, a figura de mentor para
Morpheus ¢ sua irma mais velha, a Morte. Entdo sdo pequenas mudangas nessas
caracteristicas que divergem o personagem do heroi classico para um herdi contemporaneo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A HQ Sandman (1989-1998) de Neil Gaiman, mostra a historia de Morpheus, Rei do
Sonhar, que passa por provagdes que o fard alcangar sua autodescoberta. Gaiman apresenta
aos leitores através da HQ, as complexidades do universo e humanidade, e que nos faz refletir
sobre assuntos como morte, transformagdao pessoal, identidade e a natureza humana. A
utilizacdo de objetos mitologicos, personagens da cultura pop, pessoas que ja existiram ou
acontecimentos historicos, adiciona uma profundidade a HQ, tornando-se de suma
importancia a leitura da HQ para estudiosos da literatura e quadrinhos.

Neste artigo o ponto principal € a analise sobre a presenca dos arquétipos da jornada
do her6i em Sandman, e como a trajetoria do personagem se encaixa nesses padroes, se segue
a jornada do herdi por Joseph Campbell a fio, ou se ha divergéncias. A narrativa de Sonho
mostra ser uma metafora para a busca humana por significado e propdsito, e durante a analise,
o enredo de Sandman, tem um segmento das etapas da jornada do hero6i, porém com uma
excecdo, sua historia demonstra ser ndo linear, ou seja, as etapas da jornada do herdi ndo
segue a ordem descrita por Campbell em O Heréi de Mil Faces (1949), mas sim, de modo ndo
linear, esta ¢ a mudanca que Neil Gaiman faz em sua obra, o autor faz sua propria releitura da
jornada do herdi com seu personagem. Alguns exemplos a serem citados da sua releitura ¢;
Sandman ndo inicia sua trajetéria como ser comum, ele j& possui poderes, embora esteja
enfraquecido por ser capturado e mantido preso por 70 anos, ainda assim, a histéria de Sonho
mostra mais semelhangas que divergéncias na jornada do her6i, ¢ uma reinterpretagdo criativa
do arquétipo classico. Por mais que haja algumas modificagdes, ainda ha a esséncia da
jornada do herdi presente em Sandman, Sonho passa por desafios, aliados, orientagdo de
mentores como sua irma Morte, auxilios sobrenaturais como o do seu corvo, Matthew, e seu
bibliotecario do Sonhar, Lucien, que sempre estdo a ajuda-lo, também temos os conflitos, a
provagdo maxima, seu encontro com Lucifer momentos antes de quase perder o Sonhar para
as Irmas do Destino, a sua morte e ressurrei¢do, etapas da jornada do hero6i que o autor trouxe
para a narrativa do personagem.

Com base nas leituras das obras O Heroi de Mil Faces (1949) de Joseph Campbell e A
Jornada do Escritor (1998) de Christopher Vogler, foi possivel analisar a obra Sandman
(1989-1996) de Neil Gaiman, e interpretar o personagem Morpheus como uma representacao
contemporanea do her6i, Gaiman forneceu um personagem e enredo que exploram filosoficos
e existenciais, como, por exemplo, a identidade, que Morpheus batalha internamente para
entender seu propdsito € a complexidade moral do personagem que desafia as nogdes
tradicionais de certo ou errado, Morpheus inicia sua jornada sendo capturado, liberto apds 70
anos e invés de retornar ao Sonhar, ele tenta buscar vinganca, um ato incomum em historias
de herdis tradicionais, também ha personagens secundérios profundamente complexos, como
Lucifer Morningstar e a crise que sofre ao escolher abandonar seu reino, esses aspectos
acabam transcendo a ideia tradicional do heroi.

Em conclusdo, essa tematica trabalhada no artigo traz a relevancia em desenvolver
estudos no ambito da literatura que trabalhe com o desenvolvimento de personagens em
quadrinhos, e a reinterpretagdo criativa da jornada do her6i em um her6i contemporaneo. Este
estudo poderd ser utilizado como base para futuras andlises de outros quadrinhos, e também
entender a estrutura e desenvolvimento de personagens que também sigam os aspectos da
jornada do heroi.
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