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An analysis of the plot directions and themes of short picture
stories from the “Heavy Metal” magazine in 2021

Streszczenie

W szerszym kontekscie tekst objasnia formute wydawniczg i charakter zawartosci czasopisma
,Heavy Metal”, bedgcego najstarszg amerykanska cyklicznie wydawang antologig krétszych i dtuzszych
historii obrazkowych i komikséw. W ujeciu wezszym — analizie poddano krétkie, zamkniete historie ko-
miksowe opublikowane w czasopi$mie w 2021 roku. Oméwiono fabularne kierunki, tematy i motywy kil-
kudziesieciu tekstéw. Wnioski umozliwity stworzenie czgstkowej charakterystyki zawartosci pisma oraz
zaprezentowanie istniejgce trendy w doborze prezentowanych w nim tematoéw.

Stowa kluczowe: czasopismo, komiks, historia obrazkowa, powie$é sekwencyjna, kultura czytelni-
cza, amerykanska sztuka komiksowa, rynek wydawniczy, prasa kolorowa

Abstract

In a broader context, the text explains the publishing formula and the nature of the content of
“Heavy Metal” magazine, which is the oldest American, periodically published anthology of shorter and
longer picture stories and comics. In a narrower sense — short, closed comic stories published in the
magazine in 2021 were analyzed. The plot directions, themes and motifs of several dozen texts are dis-
cussed. The conclusions enabled the drawing up a partial characterization of the content of the magazine
and presenting existing trends in the selection of topics raised on its pages.

Keywords: magazine, comic book, picture story, sequential novel, reading culture, American comic
art, publishing market, color press
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Wprowadzenie. Wzrost zainteresowania medium komiksowym

Rynek historii komiksowych na swiecie zyskuje na popularnosci. Po trudnym dla ca-
tej branzy pandemicznym roku 2020 nastgpito zdecydowane odbicie w 2021 roku. Tylko
w USA i Kanadzie odnotowano 53% wzrost sprzedazy i zyski w wysokosci 435 min dolaréw
(Milliot, 2022). Pierwsze skojarzenia, ktdre pojawiajg sie w gtowie przecietnego czytelnika
odnosnie do komiksu, to przygody superbohateréw oraz manga. | rzeczywiscie, historie
z bohaterami o nadludzkich mocach wzbudzajg dzi$ ogromne zainteresowanie mediéw i ma-
sowej publicznosci. Przypomnijmy, ze w 2009 roku Disney kupit Marvela za cztery miliardy,
a tymczasem w roku 2019, w ciggu zaledwie 87 dni, film pt. Avangers: Endgame przynidst
na $wiecie zyski z wyswietlania w kinach w kwocie 2,79 mld (Whitten, 2019). W roku 1995
filmy o superbohaterach stanowity zaledwie 3,48% produkcji kinowej, a w 2021 byto to juz
ponad 31% (MacDonald, 2022, s. 103). Takze japoriska manga, ktéra powstawata w pewnej
izolacji i dzieki temu wprowadzata unikalne rozwigzania zwigzane z technika rysunku, stylem
narracji czy formatem komikséw, ciggle zyskuje nowych fanéw. W USA jest to wzrost popu-
larnosci o0 76% w roku 2021 (Milliot, 2022).

W niniejszym artykule problematyka globalnego rynku komikséw zostata ograniczona
do analizy zawartos$ci amerykanskiego czasopisma komiksowego ,Heavy Metal”, ktére jest
amerykanska wersja europejskiego magazynu z opowiesciami obrazkowymi ,Métal Hur-
lant”. Oba periodyki majg niebagatelny wptyw na to, jak odbierany jest w Polsce i na $wiecie
komiks bardziej awangardowy, niekoniecznie skierowany do odbiorcy masowego.

1. Definicja i zarys charakteru medium komiksowego

Powies$¢ obrazkowa to medium niezwykle zréznicowane pod katem wielopoziomowej
konstrukcji. Mamy do czynienia z komiksami jednostronicowymi i wielotomowymi cykla-
mi z liczba stéw, ktéra z powodzeniem mogtaby pojawi¢ sie w petnowymiarowej powiesci.
Istniejg komiksy pozbawione dialogéw i narracji, a takze historie obrazkowe niemajgce dym-
kéw, prezentujace catostronicowe pojedyncze kadry. Medium, ktére nie musi sie opieraé
wytgcznie na stowie pisanym albo tylko na grafice, a bedace potaczeniem tych dwdch form
przekazu, daje twércom znaczne mozliwosci budowania ztozonych, artystycznych i czesto
bardzo ambitnych produkc;ji.

Historycznie za poczatki sztuki komiksowej mozemy uzna¢ na przyktad prekolumbijski
obrazkowy manuskrypt odkryty w 1519 roku, ktéry opowiada o losach przywddcy zwanego
Szponem Tygrysa. Za ojca wspotczesnego komiksu uznaje sie z kolei Rodolphe’a Topffera,
ktéry tworzyt satyryczne opowiesci, $wiadomie uzywajgc kadréw i ramek (potowa XIX wie-
ku). Siegajac po rozwigzania z dziedziny literatury oraz sztuki malarskiej, Topffer stworzyt
zupetnie nowa jakos$¢, odrebny jezyk (McCloud, 2021, s. 17).

Wspotczesnie komiksy zajmujg osobliwe miejsce w naszej kulturze. W zasadzie kazda
inna forma artystycznego wyrazu, o ktérej pomyslimy: muzyka, literatura, poezja, teatr, ta-
niec, film, sztuki wizualne, istnieje w jakiej$ formie, dokadkolwiek sie udamy. Ale z komiksem
jest inaczej, pozycja tego medium, to, co wyraza, i miejsce na rynku réznig sie w zaleznosci
od kraju i kultury, z powodu polityki, religii, jezyka, ekonomii oraz wptywéw zewnetrznych
(Gravett, 2011, s. 10). Na przyktad komunizm nigdy zbyt dobrze nie radzit sobie z komiksami.
Z jednej bowiem strony Chiny Mao wspierajg jego uzycie jako narzedzia propagandy, a z dru-
giej przez dziesiatki lat Zwigzek Radziecki nie mégt do tego medium sie przekonaé, uznajac
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je za zachodni, kapitalistyczny, szkodliwy wytwér. Przez lata w Ros;ji niewiele sie pod tym
wzgledem zmienito (Gravett, 2011, s. 10).

Poczatki masowej popularnosci komiksu byty sprzeczne z hastami awangardy
i kontrkultury. Jak opowiadat Martin Goodman, jeden z pionieréw wydawniczego przemy-
stu komiksowego: ,Gdy znajdziesz tytut, ktéry chwyci, wtedy dorzu¢ jeszcze kilka innych,
a pienigdze same poptyna. Czytelnicy majg w nosie jako$¢” (Howe, 2013, s. 18). W zwigz-
ku z ogromna liczbg komiksowych tytutéw o niskiej jakosci wydanych w ciggu lat ukuta sie
swego rodzaju antydefinicja komiksu, ktérg podaje badacz tego medium, rysownik i scena-
rzysta Scott McCloud (2021, s. 2): ,Komiksy to te kolorowe zeszyty z kiepskimi rysunkami,
gtupimi historyjkami i facetami w obcistych strojach”. W dalszej czesci swojego stynnego
wyktadu przytacza takze okreslenie innego wybitnego twércy — Willa Eisnera, ktéry nazy-
wat komiks ,sztukg sekwencyjng”. Ostatecznie przedstawiona tu wspétczesna definicja
komiksu przyjmuje forme o wiele bardziej rozbudowanej formuty: ,Komiks: celowa sekwen-
cja sasiadujgcych z sobg obrazéw plastycznych i innych, stuzgca przekazaniu informaciji
i/lub wywotaniu reakcji estetycznej u odbiorcy”' (McCloud, 2021, s. 9).

2. Zarys problematyki zawartej w amerykanskich i europejskich
historiach komiksowych w ciggu lat

Jako medium komiks istnieje od bardzo dawna. Sekwencyjne obrazy — wprawdzie
pozbawione jeszcze tekstu — pojawity sie choéby na Scianach jaskin juz dziesigtki tysiecy
lat temu. | mozna zatozy¢, ze mniej wiecej od tak dawna ludzkos$¢ opisuje otaczajacy swiat
obrazem?. Najstarsze nascienne ilustracje pokazujg bowiem zycie codzienne, praktyki reli-
gijne, plemienne i wazne wydarzenia danej spotecznosci. Z czasem komiks zaczat korzystaé
z jezyka, ktéry dzis przenika i wspottworzy komiksowa grafike (MacDonald, 2022, s. 35).

Przekaz komiksu od dawna juz wychodzi poza ramy storytellingu o charakterze czysto
rozrywkowym. Rozrywkowe opowiesci obrazkowe oczywiscie nadal istniejg, ale mozna mno-
zy¢ przyktady, kiedy to komiksowe sekwencje obrazéw pozwolity cztowiekowi opisaé $wiat,
wyttumaczy¢ ztozone zjawiska i przekaza¢ publicznosci ztozone emocje. W wielu wypad-
kach komiks stat sie medium kontrkulturowym, ktére pomogto imigrantom w USA nauczyé
sie jezyka i r6znych spotecznych kodéw. To wtasnie ta niezwykta mieszanka kultur i jezykow
pomogta amerykanskiemu komiksowi w wypracowaniu formy, w ramach ktorej stynne ,dym-
ki” stajg sie potgczeniem miedzy warstwa wizualng i werbalng, jezykowa.

Komiks w USA od poczatku swojego istnienia chetnie odnosit sie do rzeczywistosci
spotecznej i historycznej, starajac sie jg komentowac. Niekiedy satyrycznie, jak w stynnym
Happy Hooligan Fredericka Burra Oppera (1905), omawiajac stosunek korony brytyjskiej do
Amerykandw, czy tez przez kadry znanego takze w Polsce Popeya, stworzonego przez Elzie
Crislera Segara. W tym ostatnim mieliSmy do czynienia nadal z satyrycznym komentarzem
odnoszacym sie do problemdéw spotecznych, chociaz czasami byt to juz ,$miech przez tzy”.

' Artykut odnosi sie wtasnie do przytoczonej definicji Scotta McClouda z obrazkowej rozprawy
pt. Zrozumieé komiks.

2 Mam tutaj na mysli na przyktad najstarsze malowidta naskalne sprzed 40 tys. lat odkryte
w kompleksie jaskinn w Indonezji (Sochaczewski, 2020).
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W historii komiksu nie zabrakto rozbudowanych metafor dotyczgcych zagtady Zydéw,
na przyktad na kartach stynnego Mausa Arta Spiegelmana (1973). O komiksie tym pisarz
i krytyk Philip Pullman pisze w jednym ze swoich esejow w nastepujgcy sposob:

Istnieje zatem krytyka komiksu jako obrazu przeznaczonego dla dzieci albo stwierdzenie, ze jest
to forma przekazu dla ludzi, ktérzy nie potrafig czytaé, oraz ze madrzy, inteligentni ludzie powinni
zajmowac sie tylko stowem pisanym. Taka krytyka musiataby wzig¢ pod uwage, jak wiele znaczen
i przekazu generuje sam obraz. Za przyktad niech nam postuza kadry z komiksu Maus, ktérych
postacie wrysowano w okrag na podobienstwo ksiezyca w petni, aby podkresli¢ znaczenie danej
sceny, niezwykle istotnej dla catej historii, tak jak robi sie to na filmowym plakacie (Pullman, 2017,
s. 298).

W wypadku prac innego popularnego artysty — André Franquina (na przyktad w al-
bumie Spirou et Fantasio, 1967) oprécz humoru znajdziemy liczne odniesienia do depresji,
na ktoérg cierpiat autor. Sztuka komiksowa wydaje sie bowiem niezwykle szczera w swym
przekazie i sprawdza sie w dostarczaniu masowemu odbiorcy autentycznych emociji jej kre-
atoréw. Wskazuje na to takze cytowany juz Scott McCloud (2022, s. 197): ,Dzisiaj komiks jest
jedna z niewielu form komunikacji masowej, w ktérych indywidualny gtos ma szanse zosta¢
ustyszany”.

Komiks jako medium popularne, ale niepodporzadkowane jedynie rozrywce, od dawna
wptywa na to, jak odbierajg rzeczywistos¢ rézne grupy spoteczne. Pulpowe wydawnictwa
komiksowe z lat pieédziesiagtych oswajaty publiczno$é z mniejszosciami seksualnymi i po-
zwalaty osobom, ktére przynalezaty do tych mniejszosci, nie czué sie samotnie. Zmieniat
sie takze przedstawiany w opowiesciach graficznych wizerunek kobiet i mezczyzn oraz ich
spoteczne role. Tarzan Hala Fostera na podstawie powiesci Edgara Rice’a Burroughsa, moc-
no akcentowat juz w 1933 roku nowa idee meskosci, prezentujgc niezwykle muskularna,
szczegdtowa sylwetke gtéwnego bohatera. Silne kobiece postaci w The Spirit Willa Eisnera
odmawiajg powrotu do odgrywania tradycyjnych rél spotecznych w powojennej Ameryce.
Medium komiksowe z czasem staje sie coraz bardziej technicznie doskonate — pokazujg
to rysunki architektoniczne u wspomnianego juz Hala Fostera w Prince Valiant (1939) czy
ilustracje Frangois Schuitena (La Memoire de Piranese z 1999 roku) i Burne Hogartha, ktéry
z kolei specjalizowat sie w ludzkiej anatomii (miedzy innymi rysujac opowiesci o Tarzanie).

Historia obrazkowa postmodernistycznie przenikata sie z literaturg, na przyktad w Sa-
lambo, autorstwa jednego z zatozycieli francuskiego ,Métal Hurlant” Philippe’a Druilleta.
Komiks ten oparto na watkach historycznej powiesci Gustave'a Flauberta o tym samym
tytule, przy czym Druillet nadat swemu dzietu konwencje science fiction z elementami fan-
tasy. Komiks zaliczany przez McLuhana do mediéw zimnych, czyli takich, ktére angazuja
odbiorce za pomoca form ikonicznych, z czasem coraz skuteczniej zaczyna taczy¢ tekst
z obrazem, wzmacniajac przez to swdj przekaz. Bardzo zwigzek ten eksponujg komiksy
wspomnianego juz Willa Eisnera, ktory spopularyzowat sformutowanie ,opowies¢ graficzna”
dzieki swojej trylogii pt. Contract with God Trilogy. W tym zbiorze opowiesci, w ktérych tekst
czesto pojawia sie poza klasycznymi komiksowymi ,dymkami”, Eisner opisuje losy miesz-
kancow pewnej kamienicy w ciggu niemal stu lat (poczawszy od roku 1870). Autor dba o tto
historyczne, ale tez siega miedzy innymi do socjologii, psychologii, filozofii i religioznawstwa.
Opowiada historie wykorzystujgce motywy frustracji, rozczarowania, przemocy, tozsamosci
etnicznej, zwatpienia w wiare czy ostracyzmu spotecznego. Jezyk w opowiadaniach ob-
razkowych Eisnera staje sie swego rodzaju soundtrackiem budowanej historii (MacDonald,
2022, s. 69). Tak oto komiks obrysowuje jezyk, wypetniajac przestrzen miedzy grafika a jezy-
kiem, taczac underground z mainstreamem (MacDonald, 2022, s. 72).

Filozof Michel Serres podkreslat stochastyczng celowosc¢ i szczegdtowosé przekazéw
w komiksach Hergégo o przygodach mtodego dziennikarza Tintina. Realizm tych opowiesci
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podkreslata takze specyficzna, wynaleziona przez autora, ,czysta kreska”, a rozbudowane
dialogi mogtyby z powodzeniem znalez¢ sie na kartach powiesci.

Jak widzimy, mowa tu o medium, ktére moze przekazywac tresci na wielu poziomach
percepciji. Czytajac komiks, to czytelnik kontroluje cate doswiadczenie. Moze obcowaé z tym
medium we wtasnym tempie, w dowolnej chwili cofngé sie o kilka stron, aby co$ sprawdzié.
Gdy tymczasem na przyktad w filmie zostaje wciggniety w doswiadczenie, ktére pedzi z pred-
kosciag 24 klatek na sekunde (MacDonald, 2022, s. 101).

Komiks jako medium ma wiele do zaoferowania swojej publicznosci. Dekonstrukcja
superbohateréw u Alana Moore’a w serii ,\Watchman”, brutalizm i natura przemocy w komik-
sach Chestera Goulda z serii ,Dick Tracy”, epickie boulderowskie science fiction Enkiego
Bilala w nagradzanej Trylogii Nikopola, horror i groza mistrzowsko ukazane na kartach kulto-
wego czasopisma grozy pt. ,Creepy” czy kobiece symbole seksu i wyzwolenia — od stynne;j
Betty Boop, wykreowanej przez Maxa Fleischera i przeniesionej na karty historii obrazko-
wych przez Buda Counihana w 1934 roku po wizerunki amazonek u Franka Frazetty i Vicente
Segrellesa. Jak pisze na koncu swojego wyktadu Scott McCloud (2021, s. 212): ,komiks, czyli
sztuka sekwencyjna, ma dzisiaj nieograniczone mozliwosci. Oferuje scenarzystom i rysowni-
kom ogromny zaso6b narzedzi: wiernos¢ odwzorowan, kontrole, szanse na bycie ustyszanym
na catym swiecie bez strachu przed wypaczeniem tresci. Oferuje zasieg i wszechstronnosé,
taczac w sobie potencjat plastyczny filmu i malarstwa z intymnosciag stowa pisanego”.

3. Zarys rozwoju i zmian formuty magazynu ,Heavy Metal”

Wiemy juz, jak bardzo réznorodnym medium pod wzgledem tematyki i konwencji sg hi-
storie obrazkowe. Nic wiec dziwnego, ze odnosnie do prasy tematycznej komiksem zajmuja
sie przede wszystkim tytuty o charakterze antologii — czy to wznowiony niedawno francuski
»Métal Hurlant” (nowa edycja ukazuje sie od wrzes$nia 2021, a od 2022 roku réwniez w Pol-
sce), czy wydawany we Wroctawiu kultowy polski magazyn komiksowy ,Relax” (obecnie
w dwéch wersjach od dwéch réznych wydawnictw — Labrum oraz Polish.Comic.Art.pl).

Najstarszy, ukazujacy sie niemal nieprzerwanie, amerykanski magazyn komiksowy
,Heavy Metal” rowniez jest antologig tekstdw. Czasopismo istnieje na rynku od kwietnia
1977 roku, prezentujac miedzy innymi krétkie, zamkniete historie komiksowe (dla utatwie-
nia bede okreslat je takze mianem komiksowych ,szortéw”) oraz duze, petnowymiarowe,
albumowe storytellingi podzielone na kilkanascie odcinkéw. Od samego poczatku istnienia
pisma jego struktura zaktadata zwrot w strone grup petnoletnich odbiorcéw oraz wyjscie
poza schemat amerykanskiego komiksu o superbohaterach. Amerykanski rynek komiksowy
wcigz jest bardzo kojarzony z historiami o superbohaterach. Tymczasem ,Heavy Metal” to
czasopismo dla tych, ktérzy zakonczyli juz swoja przygode z superbohaterami i chcg czegos
wiecej (Schmidt, 2016).

Pismo od poczatku istnienia prezentowato opowiesci w mrocznym tonie, ktére sta-
wiajg trudne pytania. Jak pisze jeden z redaktorow: ,Na koniec dnia zadajemy sobie pytanie,
ile jest prawdy w fikcyjnych historiach? Jak bardzo dana opowies¢ jest jednak prawdziwa
i adekwatna w stosunku do tego, co realnie sie dzieje? Zadajemy sobie te pytania, bo wiemy,
ze kazda nauka zaczynata sie od fikcji i wyobrazni” (Medney, 20214, s. 2). Pismo okreslane
przez swoich redaktoréw jako kontrkulturowe, od poczatku wytamuje sie ze schematéw po-
strzegania opowiesci obrazkowych wsréd masowego odbiorcy.

Amerykanska edycja od dnia premiery bardzo mocno opierata sie na europejskim pier-
wowzorze, ktéry debiutowat w 1974 roku, czyli wspomnianym francuskim ,Métal Hurlant”".
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Amerykanie przedstawiali publicznosci przedruki materiatéw europejskich tworcow, ktore
z czasem zostaty zastgpione produkcjami artystow amerykanskich. Zaréwno oryginat, jak
i imprint byty tworzone przez wybitnych europejskich artystéw i scenarzystow, jak na przy-
ktad Jean Giraud, Philippe Druillet czy Jean-Pierre Dionnet. Dopiero z czasem amerykanska
wersja wybija sie na niezaleznos¢, w udany sposéb promujac takze nieznanych w USA twor-
cow z catego Swiata.

W pewnym momencie to wydawnictwo Marvel Comics otrzymato propozycje inwesty-
cji w marke ,Métal Hurlant” na rynku anglojezycznym. Ostatecznie jednak do wspétpracy
nie doszto. Jak wyjasniat Stan Lee: ,»Métal Hurlant« to tytut, ktéry ma w sobie zbyt wie-
le erotyki i przemocy, Marvel nie moze sobie na pozwoli¢ na takie konwencje” (Sky, 2022,
s. 53). Zamiast europejskiego przedruku Marvel Comics wypuszcza wtasng wariacje ,Heavy
Metal” o nazwie ,Epic Illustrated”, ktéra zostaje zamknieta po wydaniu 34 numeréw. Tym-
czasem, jak twierdzi Julie Simmons-Lynch (pierwsza redaktor naczelna), juz w 1980 roku
,Heavy Metal” sprzedawat sie w niektérych miesigcach lepiej niz dwczesne produkcje Marvel
i DC o naktadach poszczegdlnych tytutéw liczacych mniej wiecej 100 tys. kopii (Sky, 2022,
s. 55). Co ciekawe europejski ,Hurlant” przestaje by¢ wydawany w 1987 roku i wraca dopiero
po dtuzszej przerwie w 2002 na czternascie numeréw, a ostatni raz tytut ponownie trafia na
rynek w 2020 roku dzieki spotecznosciowemu crowdfoundingowi. Amerykanski ,Heavy Me-
tal” ukazuje sie przez ten caty czas niemal nieprzerwanie, a od roku 2020 ponownie staje sie
miesiecznikiem.

Profil czasopisma podkreslany jest przez nieregularnie pojawiajgce sie oktadkowe
hasto: ,The adult illustrated fantasy magazine”. W ciggu lat kolejne redakcje dbaty o rézno-
rodnos$¢ materiatéw zamieszczanych w czasopismie. Proces ten widaé szczegélnie dobrze
w okresie redagowania pisma przez scenarzyste Granta Morrisona w latach 2016-2018.
Morrison zapraszat do wspotpracy nazwiska z catego swiata. To dzieki niemu w kolejnych
edycjach pisma pojawiali sie obok siebie tak ré6zni europejscy artysci, jak: Enki Bilal (Francja),
Tanino Liberatore (Wtochy) i Jakub Rézalski (Polska).

W 1998 roku nastepuje definitywny rozdziat miedzy obiema markami — amerykarska
i europejskim pierwowzorem. Storytelling w ,Heavy Metal” byt juz wtedy okreslany jako tema-
tycznie ciezki, bardzo intensywny, jesli chodzi o przekaz, peten gtebokich znaczen, czasami
wrecz dziwaczny, trudny w odbiorze i filozoficzny. Chodzito o wspomniang kontrkulturowos$é
i alternatywe, ktéra przywodzita na mysl| charakter muzyki punkrockowej — buntowniczej,
inteligentnej, wymagajacej, rewolucyjnej muzyki przysztosci (Cail, 2011).

Pierwsze wydania magazynu ukazywaty sie w trybie comiesiecznym i sktadaty sie
przede wszystkim z produkcji w konwencji science fiction oraz fantasy. Od poczatku po-
jawiaty sie w nim takze dtuzsze, rozbudowane historie, podzielone na odcinki, ukazujgce
sie z numeru na numer. Cze$¢ pisma zajmowaty artykuty na temat najnowszych premier
muzycznych, filméw i réznych gier. Struktura pisma zmienia sie po raz pierwszy w 1986 roku.
Zamiast historii w odcinkach ,Heavy Metal” publikuje wiecej krotszych, zamknietych opo-
wiesci obrazkowych. Z pisma znikajg publicystyczne artykuty, a miesieczny cykl wydawniczy
zastgpiono kwartalnym. Magazyn réwniez znacznie powieksza swojg objetos¢. W 1989 roku
czasopismo raz jeszcze zmienia formute wydawnicza. Kolejne wydania ukazuja sie teraz
w trybie dwumiesiecznika, a na tamy wracajg rozbudowane historie w odcinkach.

Wszystkie te zmiany pozwolity w koncu na wypracowanie formuty magazynu, ktéra
znamy obecnie. Wraz z numerem #300 z 2020 roku pismo wrécito do trybu nieregularnika,
majgcym w zamierzeniu stac sie petnoprawnym miesigcznikiem. Mocnym elementem skta-
dowym struktury pisma staty sie na powrét krétkie, zamkniete historie obrazkowe (zwykle
od trzech do siedmiu w numerze), przeplatajgce sie z petnowymiarowymi albumami komik-
sowymi, podzielonymi na dwanascie czesci. W numerze pojawiajg sie takze opowiadania,
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wywiady, graficzne prezentacje oraz publicystyka, na przyktad sylwetki komiksowych twor-
cow. Kazdy numer ma kredowga miekka oktadke, przy czym dostepne sg zawsze rézne wersje
oktadek (cover typu ,A” wydaje sie mie¢ zwykle charakter bardziej kolekcjonerski). Pismo ma
obecnie format A4, a kazde wydanie zamyka sie w 144 kolorowych stronach.

W pierwszych latach po premierze rynkowej naktad magazynu ,Heavy Metal” wyno-
sit 144 tys. egzemplarzy. W zwigzku z medialnym sukcesem animowanego filmu kinowego,
opartego na pomystach z czasopisma, naktad ten wzrést do 234 tys. we wrzesniu 1982
roku®. Naktady kolorowych czasopism sukcesywnie malejg na wiekszos$ci Swiatowych ryn-
kow. Spadki notowat takze ,Heavy Metal”. W 1994 roku naktad zmalat do 143 tys., a w 2012
do 19 tys. Aby polepszy¢ pozycje pisma, tytut jest dzis dostepny réwniez w formie cyfro-
wej, na przyktad na platformie Amazon Comixology. Mozliwos$¢ zakupu magazynu online
oraz rozbudowa platformy internetowej zostaty czesciowo wymuszone przez pandemie.
Jak ttumaczy jeden z redaktoréw: ,W czasie pandemii okoto 30% zyskdw, straciliSmy niemal
natychmiast. W USA przestaty istnie¢ kanaty sprzedazy oparte na salonach prasowych i kio-
skach, a takze dystrybucja przez sieci ksiegarskie, jak Barnes & Noble” (Medney, 2020, s. 2).
Firma przestawita sig jednak do$¢ szybko na dostarczanie produktéw bezposrednio do od-
biorcéw online, w zwigzku z czym sprzedaz w sklepie internetowym wzrosta w marcu 2020
roku o 65%. Redakcja obawiata sig roku 2021, ktéry na poczatku wydawat sie réwnie trudny
jak poprzedni. Ze wzgledu na przywigzanie do marki ,Heavy Metal” tytut mégt nie tylko prze-
trwac ten czas, ale nawet sie rozwing¢ i wypracowaé wzrost sprzedazy (Medney, 2021b, s. 2).

4. Metoda i przedmiot analizy

Przedmiotem analizy zrealizowanej na potrzeby niniejszego artykutu jest 31 krotkich,
zamknietych historii obrazkowych (sztuka sekwencyjna) opublikowanych w dziewieciu nu-
merach czasopisma ,Heavy Metal” z oznaczeniami 304-313, ktére ukazaty sie w 2021 roku.
Numery czasopisma dobrano w konkretny sposob z kilku powoddéw. Po pierwsze, w zwigz-
ku ze zmiang struktury wydawniczej magazynu, ktéry od numeru #300 na powrét staje sie
miesiecznikiem i kolejne wydania ukazuja sie z wigksza czestotliwoscig. Poczawszy od nu-
meréw #303 (ostatni wydany w roku 2020) oraz numeru #304 (pierwszy wydany w 2021),
terminowo$¢ wydawnicza pisma sie unormowata.

Wszystkie omawiane teksty poddano na réznych poziomach analizom: iloSciowej, tak
aby czes¢ danych przedstawi¢ numerycznie, odpowiadajgc na pytanie ,ile”, i jakosciowe;j,
przy ktérej staratem sie wykaza¢, jak wyglada dzi$ zawarto$¢ czasopisma i dlaczego prezen-
tuje ono takie, a nie inne storytellingowe konwencje. Wyniki wszystkich obserwacji uktadaja
sie w przekrojowa charakterystyke zakoficzong wnioskami. Zdaje sobie sprawe z tego, ze nie
jest to analiza, ktéra podaje nam jedyny stuszny wzér na rozumienie konwencji i sposobu do-
boru opowiesci publikowanych w ,Heavy Metal”.

Aby wyjasni¢ czes$é ztozonych zagadnien dotyczacych medium, jakim jest komiks,
oraz przyblizy¢ w szerszym konteks$cie charakter merytorycznej zawartosci magazynu
,Heavy Metal”, artykut zostat rozbudowany o poprzedzajgcy badanie dos¢ obszerny szkic
konwencji komiksowych w ciggu wielu lat rozwoju tego medium oraz o rys historyczny roz-
woju samego pisma (ze szczegdlnym wskazaniem rewolucyjnych zmian w jego formacie

3 Mowa tutaj o animacji pt. Heavy Metal z 1981 r., w rezyserii Geralda Pottertona.
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i zawartosci). W zamierzeniu oba wymienione podrozdziaty artykutu miaty dopetni¢ i uzupet-
ni¢ zaprezentowang analize.

Z badania wytgczono numer specjalny #311, poniewaz zostat on tematycznie pod-
porzadkowany jednej konwencji — grozy oraz horroru, bedac wydaniem halloweenowym,
goscinnie redagowanym przez zaproszonych specjalistéw. Wsréd badanych tytutow dwa
uktadaja sie w cykle, przy czym kazdy odcinek tworzy zamknietg catos¢ z tymi samymi boha-
terami (Vasator and Crunch oraz Outer Demons). Jedna z opisywanych historii wyrdznia sie
dtugoscia. Jest to czterdziestoszes$ciostronicowy Berthold’s Bubble. Wszystkie pozostate
przeanalizowane ,shorty” komiksowe zamykajg fabuty maksymalnie na dwunastu stronach.
Berthold’s Bubble wzieto jednak pod uwage ze wzgledu na zamknigcie historii w jednym nu-
merze czasopisma. Storytellingi wieloodcinkowe, publikowane nieregularnie i wykraczajace
poza rok 2021, ktére réwniez znalazty sie¢ w omawianych numerach czasopisma, pominig-
to, poniewaz nie majg one zwartego, zamknietego charakteru i wychodza poza przyjeta
chronologie.

W celu zrozumienia charakteru zawartosci magazynu ,Heavy Metal” analizie iloscio-
wej i jakosciowej poddano: kierunki fabularne (na przyktad fantastyka naukowa, fantasy,
horror), gtéwne, powtarzajgce sie storytellingowe tematy (na przyktad konflikt—wojna, wiara,
$mier¢, cztowiek a maszyna). Typologie zaréwno co do fabularnych kierunkéw, jak i tematéw
podejmowanych przez opowiesci oparto miedzy innymi na zestawieniach pochodzacych
z ksigzki Krétka historia powiesci Henry’ego Russella. Spis tytutéw, ktére poddano analizie,
wyglada nastepujaco:

Tabela 1. Rozmieszczenie krotkich historii obrazkowych w poszczegélnych numerach czasopisma
w 2021 roku

#304 #305 #306 #307 #308 #309 #310 #3012 #313

Azra wmd L Eucid | sag |Living | Dyingls | outer || L
Alarph Mirror Easy Demons
Crunch Crunch Travel
Some-
. Vasator .
Crypt- Outer thing Mish .
Backup walker Star 69 Demons | for Your gnd " Mosh Dafina Valentine
Mind runc
. Nuclear The Eye . Digital
Viral off Romance | Collector Can it Lure

A Perfect | Cyber- Au Natu- | Bertold's

Past archy rale Bubble

Dream
" of the

Synapse Human
God

Forgive

Us our

Sins

Zrédto: opracowanie wiasne.
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5. Charakterystyka kierunkéw fabularnych
i zakonczen analizowanych historii

W kroétkich, zamknietych formach komiksowych opublikowanych w czasopismie
w 2021 roku przewazajg historie z pogranicza science fiction, horroru i fantasy. Chociaz
tytut ten nie okresla sie jednoznacznie mianem magazynu poswieconego szeroko pojetej
fantastyce, wiekszos¢ historii obrazkowych, ktére w nim sie ukazaty, wykorzystuje pewne
elementy i motywy tej wtasnie konwencji. Analiza konwencji fabularnych zostata oparta na
formutach i definicjach przyjetych miedzy innymi na podstawie Krétkiej historii powiesci
Henry’'ego Russella, na przyktad podziat na gtéwne kategorie opowiesci, ktérymi sa: fanta-
styka naukowa, fantasy, komedia i horror. Przy czym jak twierdzi sam autor: ,Hasta te zawsze
bywaja do jakiegos$ stopnia arbitralne. Liczne utwory zawierajg elementy wiecej niz jednego
gatunku, a niektére w ogdle nie poddaja sie zadnej kategoryzacji” (Russell, 2020, s. 9). Mo-
tywem, ktory stat sie podstawg okreslenia danej opowiesci obrazkowej mianem fantastyki
naukowej, jest przedstawienie w toku opowiesci konsekwencji rzeczywistych badz zmyslo-
nych odkry¢ naukowych dla zycia jednostek lub spoteczeristwa (Russell, 2021, s. 47). Z kolei
w przypadku fantasy pod uwage wzieto akcje opowiesci, osadzong w innym swiecie albo
$wiatach i/lub w innym czasie albo czasach oraz bohateréw obdarzonych czesto nadprzyro-
dzonymi mocami (Russell, 2021, s. 22). Fantasy w przeciwienstwie do fantastyki naukowej
w toku opowiesci nie prébuje uprawdopodobni¢ tego, co ma uchodzié za naukowe.

Wsrod gtéwnych kierunkdw, ktére uwzglednitem, znalazty sie takze horror oraz ko-
media czy tez powies¢ humorystyczna. W horrorze, czyli fantastyce grozy, moga pojawia¢
sie krew, duchy, potwory, a napiecie zwykle narasta stopniowo, by osiggna¢ punkt kulmina-
cyjny (Russell, 2021, s. 23). Wspomniane ,duchy” traktuje jednak w analizie obszerniej, jako
watki ,nadprzyrodzone”, nieracjonalne. Wreszcie — jeden z najstarszych znanych literatu-
rze kierunkéw, czyli komedia, opowies¢ humorystyczna czy tez powies¢ komediowa, to typ
historii, ktéra musi zawiera¢ w sobie humor. Trzeba jednak zaznaczyé¢, ze humor jest tak
wieloaspektowy i zmienny, ze trudno go zdefiniowa¢. Moze byé okrutny lub subtelny, fizyczny
lub werbalny (Russell, 2021, s. 15).

Ze wzgledu na czestotliwos¢ ich pojawiania sie osobnej analizie poddane zosta-
ty takze dwa podgatunki fantastyki naukowej — postapokalipsa oraz cyberpunk. Pierwszy
z wymienionych jest podgatunkiem literackim, ktéry zajmuje sie reakcjg ludzi na ogdlno-
$wiatowa katastrofe, skutkujgca $miercig wielu ludzi i wyniszczeniem spoteczenstw. Sama
katastrofa moze natomiast przybiera¢ bardzo rézne formy (Wimmer, 2021). Drugi podgatu-
nek, cyberpunk, charakteryzuje sie z kolei kontrkulturowymi antybohaterami uwigzionymi
w zdehumanizowanej, zaawansowanej technologicznie przysztosci (Rodriguez, 2017).

Analiza z zastosowaniem przytoczonych definicji wykazata, ze 23 z opublikowanych
»Szortéw” komiksowych bezposrednio siega po zawarte w definicji elementy i motywy fan-
tastyki naukowej (wykres 1).

Zgodne z definicjami horror i fantasy odnajdziemy kolejno w dwunastu i jedenastu hi-
storiach, a komedia i humor zostaty wykorzystane zaledwie w siedmiu z 31 analizowanych
tekstéw.

Funkcje dominujacej w czasopismie fantastyki naukowej podkreslajg sami redaktorzy,
ttumaczac, ze najwazniejsza rolg science fiction jest, ze potrafi nas przerazi¢ i zmusza do
uwzgledniania najgorszych scenariuszy rozwoju danego wydarzenia. Na szczescie potrafi
takze da¢ nam nadzieje, ze z czasem zmienimy co$ na lepsze. W jakiej bowiem sytuaciji
znajdujemy sie obecnie? Nasze srodowisko jest zniszczone, by¢é moze juz nieodwracal-
nie, a otaczajgca technologia sprawia, ze jeste$my coraz bardziej nieszczesliwi i zli (Seeley,

Dziennikarstwo i Media 18, 2022
© for this edition by CNS

57



58

fantastyka naukowa
43,4%  mhorror
m fantasy

m komedia

Wykres 1. Gtéwne kierunki fabularne komikséw

Zrédto: opracowanie wtasne.

7 stfodko-gorzkie zakonczenie

45,2% } m zte zakonczenie

m szczesliwe zakonczenie

Wykres 2. Procentowe dane zakonczen danego typu

Zrédto: opracowanie wiasne.

2022, s. 2). Majac te wypowiedz na wzgledzie, warto dodac, ze prawie wszystkie analizowa-
ne historie koriczg sie Zle albo prezentujg tak zwane stodko-gorzkie zakonczenie (wykres 2).
Analizujgc zakonczenia omawianych historii obrazkowych, odniostem sie migedzy innymi do
ich definicji przytoczonych przez wspétpracownika Marvela, scenarzyste Evana Skolnicka,
ktory zasade dziatania zakonczen szczesliwych i ztych opisuje nastepujgco: ,Bohater podej-
muje ostateczng prébe rozwigzania problemu, gtéwnego konfliktu fabularnego i albo mu sie
udaje (szczesliwe zakoniczenie), albo przegrywa (zte zakoriczenie)” (Skolnick, 2014, s. 14).
W zwigzku z tym, ze w opisywanych w artykule komiksach wystepuje jeszcze trzecia wersja
zakonczenia, wigczytem do analizy takze wspomniany juz finat opowiesci typu ,bittersweet”.
Piszac o ,stodko-gorzkim” finale, odnosze sie do definicji zakonczenia, ktére jest jednoczes-
nie smutne i podnoszgce na duchu (Urquhart, 2022).

Na 31 opowiesci az jedenascie zakoriczyto sie definitywnie Zle, czternascie historii ma
,Stodko-gorzki” finat, a tylko sze$¢ konczy sie szczesliwie, ale trzeba zaznaczyé, ze najczes-
ciej w konwencji czarnego humoru.

Gtowni bohaterowie i bohaterki ging w dziesieciu historiach. W dwunastu opowies-
ciach protagonisci przezywaja, ale problem, z ktérym zmagajg sie w opowiesci, pozostaje
nierozwigzany. Gtéwny konflikt rozwigzano bez usmiercenia pierwszoplanowej postaci je-
dynie w szesciu opowiesciach, a trzy otrzymaty otwarte zakonczenie. Na dodatek, jezeli
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historia konczy sie zwycigstwem gtéwnych bohateréw, to sg nimi najczesciej antybohate-
rowie, a ich zwyciestwo jest wynikiem brutalnych, petnych przemocy nieetycznych dziatan.
Historie z otwartym zakonczeniem pozostawiajg protagonistéw na polu walki, tuz przed de-
cydujaca konfrontacjg z przeciwnikiem albo w sytuacji konfliktowej, ktérej finat wcale nie
musi okaza¢ sie szczesliwy (na przyktad Story Time, Valentine czy Valhalla). W kazdej z 31 hi-
storii mamy do czynienia ze $miercig réznych postaci — od bohateréw drugiego planu (na
przyktad Azra Alarph) po cate populacje (Viral). W 31 opowiesciach az 65 razy pokazano
scene morderstwa. Redaktorzy magazynu ,Heavy Metal” dostrzegajg jednak w tych fabu-
larnych przekazach pewien pozytywny sens: ,ostre, szokujgce tresci pomagajg nam zmienié
perspektywe postrzegania pewnych problemoéw i pokazuja je z zupetnie innej, nieoczywistej
strony” (Erwin, 2022, s. 2).

6. Gtdwne tematy i motywy omawianych historii obrazkowych

Temat opowiesci to ogdlny problem, ktérego historia dotyczy, mozliwy do opisania
jednym badz tez w kilku stowach (Flemming, 2011, s. 91). Kwestig, ktéra szczegdlnie moc-
no interesuje autoréw i autorki tworzgcych dla ,Heavy Metal”, jest ,cztowiek a maszyna”
i szerzej — wptyw technologii na nasze zycie. Gdy technologia umozliwita ludzkos$ci budowe
maszyn potezniejszych od nich, zaczeto martwic¢ sie o konsekwencje moralne i mozliwe nie-
pozadane konsekwencje praktyczne — pisze o tym lejtmotywie cytowany juz Henry Russell
(Russell, 2021, s. 186). W analizowanych komiksach w starciu cztowieka z maszyna jedno-
znacznie przegrywa cztowiek. Sztuczna inteligencja przyjmuje zlecenia morderstw (Synapse
Corruption Exe), obsesja na punkcie poprawiania wizerunku przez rzeczywisto$é rozszerzo-
ng prowadzi do utraty zmystow, szalenstwa, a w konsekwencji do morderstwa oraz konfliktu
z whadzg (Digital Lure). Technologia zamienia ludzi w bezwolne marionetki (niekiedy dostow-
nie, na przyktad w Bertold’s Bubble), media wprowadzajg spoteczerstwo w btad, dezinformuja
i brutalizujg swoj przekaz (Off), cybernetyczne przerabianie ciat, aby osiggna¢ wiekszg ero-
tyczng rozkosz (Hotter than hell), nie pozwala osiggnag¢ satysfakcji i spetnienia. W historii
Forgive Us Our Sins, naukowiec oddaje wtasne dziecko, aby na nim eksperymentowac w okrut-
ny sposob, a badacz w nowoczesnym laboratorium uwalnia przez przypadek wirus, ktéry
zamienia catg ludzkos$¢ w potwory (Viral). Najwiekszym i najbardziej pozytecznym osiagnie-
ciem cywilizacji maszyn okazuje sie wojna (Cyberarchy). Wszystkie naukowe eksperymenty
pokazane w omawianych tekstach koricza sig zZle, a wptyw technologii na cztowieka przedsta-
wiony jest negatywnie. Temat ,cztowiek a maszyna” pojawia sie w siedemnastu opowiesciach.

Wiele z historii science fiction, ktére ukazaty sie w przesztosci, okazato sie trafionym ostrzezeniem
i zapowiedzig przysztosci. Szczesliwie, kiedy te stowa byly pisane, nie brali$my udziatu w wojnie,
ale liczne media, dostarczajgce newsy, a w szczegdlnosci social media zaczety karmi¢ nas wizja-
mi znieksztatconej rzeczywistosci. Ten obraz Swiata dociera do nas dwadziescia cztery godziny
na dobe, siedem dni w tygodniu. Dlaczego tak sie dzieje? Winna jest technologia, jak na przyktad
telefony komorkowe (wynalazki rodem z science fiction, ktére teraz juz istnieja), daja nam mozli-
wos¢ bycia nieustannie podpigetym pod wybrane tematy, ktére niekoniecznie sami sobie wybieramy,
a mimo to — chetnie dzielimy sie nimi z naszymi grupami na social media. (Erwin, 2022, s. 3)

Inne,powtarzajgcesietematy,ktérepojawiajgsiew,HeavyMetal”w2021roku,pokrywaja
sie z klasyfikacjg Henry’ego Russella i sg to miedzy innymi: mitos¢, wiara, jednostka a spo-
teczenstwo, historia, konflikt, seks, ucieczka, cztowiek a przyroda, idee, psychologia, $mier¢,
los, zbrodnia i kara, utopia oraz wspomniany juz ,cztowiek a maszyna” (Russell, 2021, s. 10).
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Tematy takie jak wiara, $mier¢, los czy psychologia ludzkich zachowan bez trudu odnaj-
dziemy w fabutach 23 z 31 opublikowanych historii. Przemyslenia dookota tych lejtmotywow
skupiajg sie na watkach zwigzanych z egzystencjalng pustka, brakiem sensu i cierpieniem
jednostki. Bohaterowie, poszukujac egzystencjalnego spetnienia, koriczg w piekle (Euclid).
Zamiast odpowiedzi na pytanie o sens — odnajdujg masowe groby wymartej cywilizacji (Nuc-
lear Romance). Egzystencja oparta na zbieractwie i gromadzeniu débr materialnych koriczy
sie samotnoscig i $miercig gtéwnej bohaterki zabitej przez zbierane artefakty (Mish Mosh).
Kiedy naturg rzeczy okazuje sie dbanie o relacje rodzinne, protagonista zamiast rozwigzywac
rodzinne konflikty w prawdziwym zyciu, szuka rozwigzan w nierzeczywistym VR (A Perfect
Past). Jesli sensem egzystencji okazuje sie ratowanie Matki Natury, odbywa sie to kosztem
eliminacji ludzkiej populacji Au Naturale). Z kolei w opowiesci pt. Something for Your Mind —
poswiecenie ciata i fizycznosci dla przyjemnosci nie tylko nie pozwala zrozumie¢ idei zycia,
lecz wrecz przeciwnie — odcztowiecza i doprowadza do emocjonalnego upadku bohatera.

Na kartach historii obrazkowych z ,Heavy Metal” nieustannie wraca temat konflik-
tu, ktérego najbardziej dotkliwg i destrukcyjng forma jest wojna (Russell, 2021, s. 172).
W analizowanych opowiesciach nie zawsze znamy przyczyny konfliktu, ale dowiadujemy sie,
ze Swiat przedstawiony jest catkowicie zniszczony, na przyktad przez bron konwencjonal-
na, i tu wymienia sie ,bomby gazowe” (Azra Alargh). W innej historii poznajemy pustynny
glob, ruiny miast oraz maszyn, wraki po technologii, ktéra przyniosta nuklearne zniszczenie
i zagtade cywilizacji (Nuclear Romance). Kolejna opowie$¢ pokazuje nam Ziemie po kosmicz-
nej apokalipsie i ponownym zlodowaceniu (katastrofy te wywotata sama Matka Natura, aby
ukara¢ ludzi). W tej akurat historii finalnej eksterminacji ludzkosci dokonuja zwierzeta, ktére
przetrwaty wezesniejsze kataklizmy (Au Naturale). Apokaliptyczne uniwersum petne zmagan
cztowieka z naturg widzimy takze w opowiesci Crow and Traveler. Z kolei w Dafina poznajemy
ruiny cywilizacji pozbawionej wiedzy, wraz z ostatnig biblioteka, z ktérej nie moze wyjs¢ bi-
bliotekarz. Apokalipsa pojawia sie tez w opowiesciach o charakterze satyrycznym. W historii
Can It za globalnym konfliktem i wyniszczeniem $wiata stojg dzieci, apokalipse zas przetrwa-
ty jedynie starsze panie.

Negatywnie przedstawiony zostaje temat seksu. Bohaterowie i bohaterki usitujg re-
alizowa¢ erotyczne obsesje z uzyciem nowych technologii (we wszystkich historiach, ktére
wykorzystujg ten motyw, koriczy sie to dla nich jednoznacznie Zle). W historiach porusza-
jacych ten temat ludzkie ciato traktowane jest przedmiotowo, a seks ukazany zostaje jako
prosta mechaniczna czynnos¢, ktdra nie angazuje uczué. Ludzie sg zniewoleni potrzebg re-
alizacji wtasnych seksualnych obsesji i fetyszy (na przyktad Something for Your Mind).

Bez watpienia wspolnym motywem wszystkich wspomnianych historii jest przemoc.
Jest to element, pewien wzér, symbol, ktéry powraca w okreslonej historii, wzmacniajgc
jej nastréj (Delf, 2021). Historie zawarte w magazynie sg brutalne. Sceny przemocy obej-
muja, miedzy innymi: obcinanie gtéw, obdzieranie ze skéry i wyrywanie narzadéw u zywej
ofiary, rozcztonkowanie, zabijanie dzieci czy samobdjstwa na rézne sposoby. Bohaterowie
i bohaterki poddawani sg amputacjom, ich ciata sg miazdzone, rozbija sie im gtowy, sktada
w ofierze bogom i rozrywa na strzepy. Postacie z omawianych historii cierpia takze psychicz-
nie — zmagaja sie z depresjg, poczuciem winy, niespetnieniem, targa nimi zawis¢, ztos¢,
sg bezradne, intelektualnie ograniczone i uzaleznione od swoich obsesji. Jezeli juz starajg
sie ratowac wtasng psychike, robig to nieudolnie, uciekajgc przed problemami w przeszto$é
i wspomnienia z dziecifnstwa. Przed przemocg nikomu nie udaje sie uchronié.

Cztowiek w historiach zaprezentowanych w ,Heavy Metal” jest marionetkg sterowang
przez wtasne niepohamowane emocje, na przyktad fizyczne pozadanie, zazdros¢ i egoizm.
Mamy tu do czynienia z jednostka, ktéra nie potrafi zapanowaé nad rzeczywistoscig, w nic
nie wierzy, a bogowie, istoty nadprzyrodzone czy symbole religijne jedynie sterujg i bawig
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sie ludzka naturg oraz nic niewartym zyciem. Petna przemocy jest komiksowa interpretacja
Walhalli — miejsca krwawych rozgrywek miedzy walczgcymi (ten, ktéry zabije wszystkich,
wygrywa i zostaje przywrédcony do zycia).

Kojarzacy sie z mito$cig i uczuciem Swiety Walenty zostaje przeniesiony w przyszto$é
i tam na wojnie ma uzywac¢ broni Kupidyna do zabijania rosyjskich terrorystéw. Ostatni
cztowiek na ziemi zostaje przez swietych pilnujgcych wejscia do raju podstepnie skierowa-
ny prosto do piekta. Bohaterowie z komikséw magazynu ,Heavy Metal” nie potrafig stawié
czota przemocy. Sg samotni, nikt nie pomaga im w rozwigzaniu problemoéw, a ostatecznie
o ich losie czesto decyduje przypadek. Po ich stronie nie stoi zaden system ani wtadza. Nikt
ich nie chroni. Jedyng formg nadrzedng wobec egzystencji bohateréw jest technologia, ktéra
ubezwtasnowalnia ludzkos¢.

Zakonczenie

Whnioski z analizy krotkich, zamknietych form komiksowych opublikowanych w ,Heavy
Metal” w 2021 roku przedstawiajg sie nastepujgco: magazyn wyraznie stara sie utrzymaé
formute wypracowanag przez lata i nie zmienia formatu ani stylu doboru tre$ci (hawet powra-
cajgc do miesiecznego trybu wydawniczego i otwierajac sie na rynek cyfrowy). W zawartych
tresciach mamy czeste odwotania do przemocy i sg to opowiesci, ktére bardzo emocjonal-
nie uderzajg w publiczno$é. Swiat wykreowany przez twércéw skupionych dookota ,Heavy
Metal” (takze tych spoza USA) to rzeczywistos$¢ zbrutalizowana, dekadencka i wyraznie
przyttaczajgca bohateréw przedstawianych fabut.

Przewaza konwencja science fiction, ktéra najczesciej miesza sie z horrorem. Nie
ma komikséw o superbohaterach. Wiekszos$¢ historii konczy sie zZle, a przewazajgca grupa
postaci z kart opowiesci albo umiera, albo tez cierpi fizycznie lub psychicznie. Cho¢ poru-
szane sg tematy wiary, mitosci, $mierci czy psychologii, autorzy za$ zadajg pytania o sens
egzystenciji, czytelnicy nie otrzymuja jednak zadnych odpowiedzi. Opowiadania szokuja, ale
tez po serii podobnych fabularnych rozwigzan przestajg zaskakiwa¢ odbiorce. Nie ma row-
nowagi miedzy gtéwnymi tematami i motywami. Jezeli jakis motyw zaczyna przewazag, nie
znajdziemy dla niego przeciwwagi w kolejnych tekstach.

Niestabnaca popularnos¢ magazynu, jedynie na chwile zachwiana w czasie pandemii,
a takze powr6t do comiesiecznych wydan pozwala zatozyé, ze takie, a nie inne tresci — fa-
bularne kierunki, konwencje i motywy sg wtasciwg odpowiedzig na potrzeby wspdtczesnej
spotecznosci fanowskiej skupionej wokét pisma.
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