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RESUMO

Sandman € uma revista em quadrinhos, por sua vez enquadrada na arte
seqiiencial, muito apreciada pela critica e publico. Obra do roteirista, escritor e produtor
Neil Gaiman, iniciada em 1988 para o selo Vertigo da editora DC Comics. Em suas
estérias temos como protagonista Sonho, também conhecido por Sandman, Morfeu,
Oneiros, Oneiromante, Lorde Moldador, o regente do Sonhar (mundo dos sonhos) e sua
interacao com os homens dentre outras criaturas.

Propomo-nos demontrar que as origens das Histérias em Quadrinhos
(também conhecidas como HQ), conseqiientemente de toda a arte seqiiencial, remontam
o inicio da civiliza¢do onde as pinturas rupestres nas cavernas da fase pré-histdrica ja
explicitavam a atencdo dada a narrar os acontecimentos por meio de uma seqiiencia de
eventos lingiiisticos, desenhos e simbolos. Em meio ao processo civilizatério, diversas
expressoes aproximaram-se deste género narrativo: mosaicos, afrescos, tapecarias e
muitas outras técnicas foram arregimentadas para o registro da histéria através de uma
sucessao de imagens (BIBE-LUYTEN, 1985).

Concluimos parcialmente que as HQ sdo estruturadas por dois codigos de
signos gréficos: a imagem e a linguagem escrita. “As estruturas da ilustracdo e da prosa
sdo similares” (EISNER, 2001:8). Possuem uma rela¢do estreitada entre literatura e
desenho desde sua origem até como as conhecemos hoje. E de acordo com Sonia M.
Bibe-Luyten, jornalista e pesquisadora das influéncias da comunicacdo de massa, o
“carater misto que deu inicio a uma nova forma de manifestacao cultural, é o retrato fiel
de nossa época, onde as fronteiras entre os meios artisticos se interligam” (BIBE-
LUYTEN, 1985:11-12).
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Sandman é uma revista, enquadrada no género dos Quadrinhos, por sua vez
enquadrada na arte segiiencial, muito apreciada pela critica e publico. Obra do
roteirista, escritor e produtor Neil Gaiman, iniciada em 1988 para o selo Vertigo da



editora DC Comics. Em suas estérias temos como protagonista Sonho, também
conhecido por Sandman, Morfeu, Oneiros, Oneiromante, Lorde Moldador, o regente do
Sonhar (mundo dos sonhos) e sua interacdo com os homens dentre outras criaturas. Ele
€ o proprio sonho e habita em um castelo no Sonhar onde aspectos do local mudam
conforme sua vontade, mas algumas dreas mantém suas formas por cortesia do
quimérico anfitrido aos seus habitantes. Sonho é um dos sete Perpétuos — manifestacoes
antropomorficas de aspectos abstratos inerentes a existéncia humana — que sdo: Destino,
Morte, Sonho, Destruicdo, Desejo, Desespero e Delirio. E parece ser o Gnico a povoar o
seu reino — Caim e Abel, por exemplo, porém suas relacdes com a Biblia sdo bem
distintas aqui. Sonho ainda mantém empregados para tarefas que ele mesmo poderia
efetuar facilmente como a organizacdo do castelo e a vigilancia do reino. Alem da
Terra e do Sonhar, também se relaciona em outros planos tais quais o Inferno — onde foi
buscar seus artefatos uma vez e até dialogou com Liicifer (Estrela da manhd) e com
outros demonios — e Faerie/Fandall, o reino encantado onde residem as lendas e onde a
propria rainha Titdnia mantém sentimentos por ele (WIKIPEDIA..., 2008).

A partir destas informacdes bdsicas ja podemos vislumbrar a matéria
mitolégica que vitaliza tal elenco e enredo inelutavelmente fantdsticos. Sabemos que a
maior parte dos fids ndo pratica uma leitura académica ou técnica da revista
contentando-se com depreensdes diletantes que visam apenas o entretenimento.
Contudo, a cultura gira sua roda e desconstréi, amolda, compatibiliza os mitos na
atualidade e isto € um processo natural; ndo hd necessidade de qualquer leitor ser um
erudito ou mit6logo para constatar esta mutacdo. O mito faz parte da cultura humana e,
se de um pdlo étnico para outro, muda-se 0 seu rosto ou o seu nome, sua esséncia
permanece intacta. Dai, podermos crer que a mitologia ndo morreu com o advento do
pensamento cientifico iluminista que impulsiona o discurso do educandario
universitario aproximadamente desde o século XVIII (RUTHVEN, 1997), mas veste a
tendéncia vigorante e ainda cumpre a sua funcdo primordial em todas as dreas da vida
humana - inclusive a cientifica — perfeitamente adaptada as transformacdes pOs-
modernas: o mito fornece as diretrizes necessdrias para a manutengao da vida bioldgica
e espiritual (ARMSTRONG, 2005). E sendo o ser humano eminentemente formado por
signos explica-se a irresistivel relacdo do que se € como humano com o que se deve ser
pelo modelo das virtudes herdicas tdo idealizadas, pois ele € a Unica criatura capaz de
dar significados aos seus simbolos.

Sonho é um her6i nobre e tragico; bem associado ainda, apesar das
“reformas” p6s-modernas, com os herdis da tragédia grega. A dificuldade mais explicita
e insistente ao produzir uma pesquisa satisfatéria refere-se a escassez de material sobre
o mito especificamente. Temos, além da timida e pratica apari¢do no mito de Ceice e
Alcione (SCHWAB, 1994), o relato teogdnico de Hesiodo como sendo filho do Sono e
sobrinho da Morte. Os principais diciondrios de mitologia nao enchem a frente de uma
folha sobre Morfeu. E, para nés, portanto, um desafio de grande elucubracio e
responsabilidade.

Algumas vezes Sonho demonstra insensibilidade, outras, contemplacdo na
busca pelo autoconhecimento de sua natureza e das outras criaturas, mas ¢
constantemente melancélico e ostenta um aspecto inebriado e mérbido. Todavia, sua



razdo o impulsiona aos seus deveres para com os humanos e outros seres. Possui um
enlace reciproco e dependente com sua irmad mais velha, Morte. Geralmente, aparece a
cada ser de acordo com o aspecto mais nobre daquela raca. Como entidade ficcional é
palido ao extremo, seus cabelos sdo negros e desgrenhados, negros também sio seus
olhos e suas vestes, porém, seu traje formal é permeado de detalhes roxos e azuis, ao
passo que os olhos sdo pontilhados como a noite estrelada. Seus criadores parecem ter
se inspirado declaradamente na aparéncia de Robert Smith, o vocalista daquela famosa
banda de rock dos anos oitenta, The Cure (quem nunca ouviu Boys Don’t Cry?); um
indicio indiscutivel da congregacdo dos elementos que sedimentam a nossa cultura,
partes do tempo, da histéria e da arte (WIKIPEDIA..., 2008).

Todo herdi possui armas e/ou artefatos maravilhosos. Sonho nao poderia ser
diferente... Ou ndo. Contudo, o seu elmo é o seu principal simbolo e é utilizado em
viagens a lugares indspitos, como o Inferno citado acima. H4 ainda mais dois objetos: a
algibeira contendo areia e um rubi. Nao cabe no momento discutir suas finalidades em
detrimento da proposta da pesquisa distinta destes detalhes. Prossigamos, pois,
especificamente com os Quadrinhos.

As origens das Historias em Quadrinhos (a partir daqui chamadas de HQ no
corpo desta pesquisa), conseqiientemente de toda a arte seqiiencial, remontam o inicio
da civilizagdo onde as pinturas rupestres nas cavernas da fase pré-historica ja
explicitavam a aten¢do dada a narrar os acontecimentos por meio de uma segiiencia de
desenhos e simbolos. Em meio ao processo civilizatério, diversas expressoes
aproximaram-se deste género narrativo: mosaicos, afrescos, tapecarias € muitas outras
técnicas foram arregimentadas para o registro da histéria através de uma sucessdo de
imagens (BIBE-LUYTEN, 1985).

Os pesquisadores convencionaram adotar como marco primordial para uma
Historia das HQ, em 1894, a cria¢do do norte-americano Richard F. Outcault, o Yellow
kid, que apareceu no jornal sensacionalista de Joseph Pulitzer, o New York world. Neste
mesmo periodo do século XIX, com o aprimoramento das técnicas de impressdo, as
narrativas em imagens foram abundantemente utilizadas nos livros e periddicos. Para
chegarem ao ponto atual incidiram sobre as HQ toda a sorte de evolugdes em um
grandioso entrelacado de influéncias da fotografia e do cinema. As novidades
tecnoldgicas, como a computacdo grdfica, adquiriram notdvel consideracdo para a
reproducdo de imagens e efeitos ainda nao obtidos apenas pela técnica do artista (BIBE-
LUYTEN, 1985).

E incontestdvel o lugar dos Quadrinhos em nossa sociedade globalizada que
0 admite ndo apenas como fendmeno mercadoldgico, mas como veiculo ideoldgico,
propagandistico, comercial e artistico, além de sua participacdo na drea da pedagogia,
do lazer e da critica social. Um exemplo claro da importancia deste género foram os
EUA quando, na Segunda Guerra Mundial, criaram e divulgaram a propaganda anti-
nazismo por meio de herdis que até hoje marcam a Historia dos Quadrinhos: o Super-
Homem e o Capitdo América. Outro exemplo foi a China comunista que
surpreendentemente utilizou em larga escala o gé€nero para a promulgacdo dos ideais
politicos de Mao Tsé-Tung (BIBE-LUYTEN, 1985)!



As HQ sdo estruturadas por dois codigos de signos graficos: a imagem e a
linguagem escrita. “As estruturas da ilustragdo e da prosa sdo similares” (EISNER,
2001:8). Possuem uma relacdo estreitada entre literatura e desenho desde sua origem
até como as conhecemos hoje. E de acordo com Sonia M. Bibe-Luyten, jornalista e
pesquisadora das influéncias da comunica¢do de massa, o “carater misto que deu inicio
a uma nova forma de manifestacdo cultural, é o retrato fiel de nossa época, onde as
fronteiras entre os meios artisticos se interligam” (BIBE-LUYTEN, 1985:11-12). Ela
assim se pronunciou ocasionalmente por crer ser equivocada a critica que se faz as HQ
principalmente a que as reduz a condi¢do de ‘“‘subliteratura” ou “sub-arte”. As HQ
compdem uma instancia nova, emissora de um discurso proprio as suas estruturas e, por
mais que estas sejam entidades consagradas pela critica, a fusdo de seus elementos,
originando as HQ, de forma alguma reserva a elas uma posi¢dao de demérito nas atuais
paginas tedricas das ciéncias artisticas. Um segundo exemplo bem pertinente a este
debate, e plenamente relevante as HQ, € a opinido de Marcia Abreu, professora livre-
docente de Teoria Literdria pela Unicamp, na qual ela questiona determinados valores
que se impdem sobre as obras literdrias. Ela diz que na maioria das vezes ndo sdo
critérios lingiiisticos, textuais e estéticos que influenciam na selecdo das obras e
autores; entram em questao os critérios de valor, que tem pouco ou nada a ver com o0s
textos € muito a ver com posicionamentos politicos e sociais; logo, resolve-se este
impasse lancando mao de adjetivacdes do termo literatura como Grande Literatura,
Alta Literatura ou Literatura Erudita em oposi¢ao exclusiva e excludente a literatura
popular, literatura infantil, literatura feminina, etc. A professora prossegue afirmando
que para ser considerada Grande Literatura a obra deve ser declarada literdria pelas
chamadas instancias de legitimacdo que sdo as universidades, os grandes jornais e
revistas, os livros didaticos, as histdrias literarias, etc. O “mito” do intelectual como um
“{dolo a ser adorado” faz com que suas idéias sejam seguidas qual a unica verdade; tudo
isto influenciado e manifestado pelo prestigio social de que usufrui. M. Abreu
categoriza o assunto de modo muito racional quando declara que

“nés temos que discutir o que é literatura, pois ela € um fendomeno
cultural e histérico e, portanto, passivel de receber diferentes
definicdes em diferentes épocas e por diferentes grupos sociais”
(ABREU, 2006:41).

Entre os elementos que edificam os Quadrinhos, o mais peculiar e dinamico
a leitura € o baldo. O baldo € sua marca registrada. Na sua manifestagdo mais formal
representa a fala coloquial das personagens. Contudo, quando estas oscilam de humor,
patenteando emocdes variadas (surpresa, 6dio, alegria, medo, etc), o baldo segue
tipologicamente constituindo a imagem. Alids, segundo Will Eisner, roteirista e escritor,
“o letreiramento, tratado ‘graficamente’ e a servigo da histéria, funciona como uma
extensdo da imagem. Neste contexto, ele fornece o clima emocional, uma ponte
narrativa, e a sugestdo do som” (EISNER, 2001:10). Podemos confirmar o que esta
sendo dito com o tratamento grafico que recebe a fala do Sonho e do Desejo, na estoria
O Coracdo de wuma Estrela (GAIMAN, 2006), sugerindo respectivamente
entorpecimento e irreveréncia do inicio ao fim da narrativa. Igualmente, as
onomatopéias, palavras que reproduzem ruidos e sons, complementam a linguagem das
HQ e lhes confere efeito de grande beleza sonica. Eisner (2001) nos diz ainda que o



tratamento visual das palavras como formas de arte grafica é parte do vocabulério.
Exemplificamos novamente com a mesma estoria de Gaiman sendo desta vez Killalla
da Luminescéncia nossa escolhida. Em um momento na narrativa em que ela colhia
flores cantarolava algo sugerido pelas onomatopéias “1a, 14, 18" cuja tonicidade ¢é
reforcada por figuras de valor (um termo técnico para denominar os simbolos
responsaveis pela altura e duracdo das notas musicais na pauta ou pentagrama)
chamadas seminimas sugestionando uma cancdo alegre e ligeiramente cotidiana (p.69).
Nao poderiamos deixar de observar tratamentos graficos mais eloqiientes, no baldo da
fala de Deleite, compelindo-nos a interpreta-la como delirante, cadtica e euférica se
notarmos o baldo contorcido e as letras tortas auxiliados pelas cores iridescentes e
rodopiantes que o compdem (pp. 67,68).

Podemos observar que a expressdo onomatopéica possui uma ligacdo muito
intrinseca com a lingua inglesa. E que, como nos informa Bibe-Luyten,

esta lingua, por ser hibrida (houve mais de dez idiomas na formagado
do inglés atual, sobremodo o antigo holandés e o francés normando),
favorece melhor a escolha definitiva de palavras para determinar as
coisas. [...] Assim, certas onomatopéias t€ém seu sentido na traducio
lingiiistica semelhante ao ruido expresso (BIBE-LUYTEN,
1985:13-14).

Vale ressaltar que o periodo de consolidacdo das HQ teve como base os
EUA e dai para o mundo.

Estas onomatopéias, ja preenchidas de significado no Inglés, quando
transportadas para outros idiomas funcionam apenas como signos visuais que sao
convencionados na linguagem dos Quadrinhos. Recentemente, porém, artistas
brasileiros, em suas estorias, iniciaram a busca e adocdo de uma grafia onomatopéica a
nossa lingua, promovendo um contato mais eficaz e direto com o leitor (BIBE-
LUYTEN, 1985).

Até aqui vimos os Quadrinhos como um suporte Util para a propaganda
ideoldgica e uma nova modalidade artistica expressiva do discurso cultural pds-
moderno. No entanto, as HQ ndo veiculam somente material para andlise da
comunicacdo de massa ou das teorias artisticas; acolhem, como nenhum outro portador
textual, a figura mitica do herdi por exceléncia. Cremos que o magnetismo exercido
pelo simbolol/signo herdico principia-se na busca humana por diretrizes, por um modelo
de comportamento, por um modo de existir, por uma via que lance luz sobre nossos
dilemas existenciais.

E esta € a proposta do herdi. Ele nos mostra uma resolu¢do individual e
criativa, a vertente da vicissitude vital. O drama herdico nos encoraja a sobrepujar as
intempéries e temores, apesar dos perigos, para desembocar nossas consciéncias em
atmosferas e conhecimentos até entdo velados pelo intocado. Quer nos antigos mitos,
contos de fadas e sagas fantdsticas, quer na Arte, na Historia, na Politica, na Cié€ncia, no
Esporte e até mesmo nas comunidades mais periféricas: a travessia do ser humano pelo
desconhecido, pelo novo e pelo extraordindrio recebe sempre destaque. O herdi € eleito



como o representante das esperancas e dos anseios da humanidade; algo que
deslumbrou pessoas em todas as épocas, de todas as culturas, como nenhuma outra
tematica (MULLER, 1997).

Nossa fascinagdo incidente na figura do herdi estd profundamente arraigada
na personificagdo dos nossos desejos e da idealizacio humana. O ser herdico é o
defensor da causa humana, portanto, hd uma associacdao imediata, e por que nao dizer
também visceral, com sua missdo. Projetamo-nos em seus medos e angustias, em suas
lutas, vitdrias e derrotas, em sua sobrevivéncia. O her6i é o mensageiro da esperanga em
tempos de desgraca; € ele quem, apesar de tudo, nos traz a convic¢do de que havera
sempre um dia de gldria esperando por cada um de néds. Ele é também o nosso modelo e
intermitentemente apresenta-nos os segredos da virtude, do homem justo e
amadurecido, da bravura civil. Destarte, realiza um feito social importantissimo. Tal
projecdo no signo herdico motiva-nos a conservacdo destes valores, mesmo em
circunstincias adversas quando preferimos nos calar, resignar e morrer (MULLER,
1997).

O heréi espelha, entdo, o homem engenhoso, que possui a valentia da
autenticidade, de ter os seus proprios desejos, fantasias e valoragdes. Ele é audaz por
decidir existir ao invés de se obliterar na vida. Ele ainda transpde barreiras para
permanecer nos seus propoésitos, sem desviar-se de si mesmo e nem ser deslocado por
sentimentos de culpa, adverténcias alheias, conflitos internos, frustracdes, soliddo e
rejeicdo; pelo contrdrio, o herdi dinamiza suas encruzilhadas e com o produto desta
equacgao elabora novos saberes e atitudes diante do mundo capazes de transformar sua
histéria e sua sociedade. O her6i suplanta os receios e tabus do sobrenatural, do
imperceptivel e do inexplicdvel. Sua trilha perpassa o inabitado, o ermo, o maravilhoso,
o fantéstico, o diferente e o exético (MULLER, 1997).

Os nossos sonhos e fantasias nos conduzem ao her6i. Vivemos neles
idénticos simbolos e signos de herdi que a humanidade ja personificou em épocas mais
remotas. O simbolismo e a significacdo fazem parte, inerentemente, da linguagem
primitiva e atemporal da humanidade. O nosso didlogo com o sonho € um didlogo com
o hero6i, com outros planos e experiéncias que promovem o transporte de consciéncia e
produz amadurecimento para o acesso do individuo herdico, o fator criativo e
coordenador organico denominado por C. G. Jung de Si-mesmo; uma travessia que nos
guia ao centro do ser, para o auto-conhecimento. Assim, a apoteose da relacdo humana
com o signo herdico se da certamente devido aos caminhos proibidos que ele palmilha
secretamente, os caminhos obscuros da nossa alma, do nosso inconsciente € do nosso
imaginario. O her6i € o reduto das virtudes que necessitam ser conservadas, € o registro
folclérico e mitico do que precisa manter-se, é aquela matéria psiquica de que se
depende para a manutencdo da existéncia; o herdi € o caminho para a auto-realizacd@o
(MULLER, 1997).

Lutz Miiller declara que “os antigos mitos podem servir primeiro como
diretriz para descobrir e concretizar o her6éi para o qual nascemos” (MULLER,
1997:11-12). E ele é endossado por Karen Armstrong quando esta pronuncia que



um mito, portanto, é verdadeiro por ser eficaz, e ndo por fornecer
dados factuais. Contudo, se ndo permitir uma nova visdo do
significado mais profundo da vida, o mito fracassa. Se funciona, ou
seja, se nos forca a mudar coragdes e mentes, nos da novas esperangas
e nos impele a viver de modo mais completo, ¢ um mito vélido. A
mitologia sé nos transformaré se seguirmos suas diretrizes. O mito é
essencialmente um guia; ele nos diz o que fazer para vivermos de
maneira completa. [...] Ele ajudava as pessoas a encontrar sentido em
suas vidas, além de revelar regides da mente humana que de outro
modo permaneceriam inacessiveis. Era uma forma inicial de
psicologia (ARMSTRONG, 2005:14-15).

Em O Coracdo de uma Estrela (GAIMAN, 2006), o enredo inicia com o
didlogo entre Sol, narrador desta estdria, e — possivelmente — Terra, sua filha — ja que
nao ¢ uma informacao explicita mas sugerida nas entrelinhas —, pedindo ao seu pai que
lhe conte algo antes de adormecer até que venha a vida para desperta-la. Sol enceta a
férmula cléssica introdutéria dos contos de fadas e inicia: “Tudo isso aconteceu a muito
tempo. [...] Imagine o tempo. Todo o tempo que ja existiu e que ird existir. Nesta
totalidade de tempo, cem mil anos € um piscar de olhos, um milhdo de anos passam
como um suspiro” (p. 59). Vale frisar a relacdo estrutural tangente do conto, e seus sub-
géneros, com o roteiro dos Quadrinhos (EISNER, 2001). Percebemos a nitida atmosfera
onirica que nos insere na estéria onde o tempo € a prépria morfologia esfumacada do
espaco e dos seres. A atemporalidade € a lente embacada pela qual enxergamos o sonho
e nele nos movemos. No sonho todas as regras fisicas, 16gicas e racionais devem ser
desconsideradas; o impossivel € transmutado in possivel.

A trama relata basicamente uma conferéncia entre Dimensoes, Planetas,
Astros, Estrelas, criaturas siderais em geral e os sete Perpétuos convocada por Mizar,
entidade muito poderosa que criou um paldcio gigantesco intentando acomodar os
incontdveis convidados para esta reunido tdo singular cujo objetivo € estabelecer limites
e responsabilidades no espaco infinito. Sonho comparece ladeado por Killalla da
Luminescéncia, amante conquistada com a ajuda de seu irmao Desejo, 0 mesmo que,
alguns instantes apds Sonho aportar com a companheira no palécio, favorece a paixao
de Sto-oa, a Luz de Oa, o planeta de Killalla. Sonho se indispde com Desejo e parte, nao
sem antes flagrar sua amada entregue as caricias de Sto-oa.

H4, entretanto, alguns didlogos importantes para as andlises desta pesquisa
que circundam este eixo narrativo. O primeiro registro coletado mostra Deleite
provocando em Killalla uma reflexdo filosofica: “Vocé quer dizer que € exatamente o
que parece ser?” (p. 67). O trecho seguinte abarca um momento em que Killalla colhia
flores nos jardins do paldcio e repentinamente lhe aparece Destino, o mais velho dos
irmaos Perpétuos, para uma conversa profética, e ele avanca: “Killalla, vocé ama meu
irmao?”; ela responde: “Eu ndo sei. Acho que sim”; Destino continua: “Voc€ € uma
mulher mortal. Daqui a um milénio, serd decidido que os Perpétuos nio podem amar
mortais. Vocé sera assunto de discussio, sera lembrada e falardo seu nome muitas vezes
nessas conversas’’; Killalla se questiona confusa: “Ele me ama? Ele me ama?” (p. 71). O
didlogo travado entre Sol, ainda um jovem, e Killalla onde ele diz a esta: “Mas estava
pensando que talvez quando eles acordarem e criarem vida [seus planetas



adormecidos]... Que a forma de vida dominante poderia se parecer com voc€. Vocé€ tem
tanta... Graca” (p. 72). Outra fala entre o Sonho e o Sol quando aquele promete, um dia,
visitar o Sistema Solar: “Vocé, Sol. Eu escutei que planejava habitar alguns de seus
planetas. [...] Sim, seus sonhos sdo solitdrios e lindos”; ao que Sol responde: “Serd
sempre bem-vindo ao meu sistema’”; Sonho novamente: “Eu sei, Sol. Um dia...” (p. 77).
O dltimo trecho eleito faz parte da retomada narrativa do Sol, j4 mais velho e
experiente, com a Terra e o remate da estéria. Terra pergunta: “Quando eu realmente
tiver vida andando, dancando e sonhando em minha superficie, serd que os Perpétuos
me visitarao? Serd que o sonho vird?”’; Sol a conforta: “Sim. [...] Volte a dormir, minha
filha. Descanse um pouco... Durma até que a vida lhe acorde” (p. 78).

A leitura que propomos apresentar com estes excertos nos leva a declarar
que o caminho percorrido por Killalla da Luminescéncia, paralelo a humanidade, possui
uma ligac@o indivisivel com o seu sonho, seu desejo, seu delirio e seu destino; uma
correspondéncia direta com as personificacOes antropomorficas dos Perpétuos. Killalla
cumpre seu destino na dialética individual — ndo pode fugir de quem ela realmente é —
da vazdo ao seu desejo, contudo sua saga comega no seu sonho. H4 uma necessidade de
voltar-se ao sonho e cruzar com a duvida para que haja o desejo fadado. O sonho € a
experiéncia mais proxima do fantdstico que temos; nele tudo pode acontecer. Dai, a
trilha que ela persegue ser confusa e a necessidade do onirico para valorar a realidade e
preferi-la corporificada em Sto-oa. Sonho a induz percorrer o caminho inverso para que
ela conheca sua verdadeira vontade e natureza materializada em Sto-oa onde este nada
mais € do que sua perspectiva depurada e consciente, livre da mediocridade. Sonho €
uma peca-chave no percurso da luminosa moga, pois apenas ele pdode dar-lhe a
convicg¢do da escolha, da auto-realizacdo, da ascensao.

Notamos também um processo ciclico muito interessante na vida deste heroéi
em sua relacdo com Killalla. Sol declara que pela graca deste espécime feminina
desejaria a forma de vida dominante em seu Sistema semelhante a ela. Entdo, um dia, a
Terra almejaria a visita do Sonho para que o seu amor por Killalla, sublimado na vida
terrena, finalmente viesse a ser concretizado.

Logo, temos a dupla persecucdo da satisfacdo onde Killalla contenta-se
consigo mesma, aperfeicoada, reencontrada em Sto-oa ao tempo que Sonho,
multiplicando-se a esséncia de sua amada com a vida na Terra, a amard em escala
incomparavelmente maior quando acolher nossos sonhos, motivando-os, e sendo ele um
Perpétuo, o heréi dono das abstracdoes e do tempo, acha conforto em sua propria
sabedoria, aguardando com paciéncia o despertar do seu proprio sonho, enquanto
percorre as noites infindas do espaco observando tudo o que dorme no Cosmo.
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