


Wywiad z Michalem "Baniakiem" Banka -
czesc I: Kilka slow o Baniak Cthulhu Universe

Fahrenheit Crew

Z okazji niedawnej premiery ksiqzki ,Niedopowiedziane
historie: BCU” zapraszamy Was, drodzy czytelnicy, do lektury wywiadu z Michatem ,Baniakiem”
Bankgq - Mistrzem Gry, ktory nieustannie popularyzuje w Polsce, za posrednictwem réznych mediow
spotecznosciowych, gry fabularne, czyli RPGi.

Michat w 2018 roku rozpoczqt prowadzenie sesji w systemie Zew Cthulhu. Po trzech latach od
zainicjowania kampanii, ponad stu dwudziestu zagranych sesji z piecioma druzynami, swiat Baniak
Cthulhu Universe dobiegt niemal do konca. Wielki finat bedzie mie¢ miejsce w styczniu 2022 roku.
Zanim jednak to nastqpi, za sprawq pierwszej czesci wywiadu cofniemy sie nieco w czasie, by
dowiedziec sie, skqd narodzit sie pomyst na klimat horroru i grozy, co okazato sie najtrudniejsze w
prowadzeniu wielu historii, a takze, czy rzeczywiscie wszystkie fabularne pomysty zostaty pomysinie
zrealizowane.

Uwaga! W wywiadzie pojawiajq sie pewne spojlery dotyczqce sesji BCU.

Maciej Tomczak: Chcialem porozmawiac z Toba przede wszystkim o ,Niedopowiedzianych
historiach: BCU”. Ale zeby ‘niedopowiedziane’ historie byly, najpierw musialy by¢ jakies
‘historie’. Zatem musialo poprzedzac je samo BCU. Skad pomyst na ten system - Zew
Cthulhu - po Warhammerze i Opowiesciach z Petli (Tales from the Loop)?

Michal Banka: Zew Cthulhu i Lovcraft siedzial we mnie do$¢ mocno, bo gratem jeszcze wczesniej,
zanim w ogodle wlgczytem kamery. GraliSmy dla siebie, nawet do$¢ dlugie kampanie. Natomiast
zaczalem od Warhammera, poniewaz wiedziatem, ze to bedzie dos¢ popularne. Przynajmniej kiedys
byt najbardziej popularnym systemem. Z drugiej strony, pojawit sie Warhammer, poniewaz my z
przyjaciolmi w niego graliSmy- ze dwadziescia lat w niego ,przegratem”. Dlatego od tego zaczatem.
A Zew Cthulhu pojawit sie juz jako cos innego. Nie catkiem fantasy, fabuta w klimatach lat 20. XX
wieku, troche science fiction, jeszcze potaczona z magia. Lovecraft, horror, groza.

Chociaz akurat ona nie zawsze nam wychodzita, bo jednak lubimy sie $Smiac i zartowac. Do tego
jeszcze byliSmy rozkreceni po graniu w Talesy. Ale byly tez momenty, ze rzeczywiscie mozna bylo sie
nieco bacé.
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MT: A skad przyszed!l ci do glowy pomyst stworzenia calego uniwersum? Czy od razu o tym
myslales?

MB: Najpierw moi fani nazywali wszystkie sesje z Warhammera, ktore prowadzitem, BWU - czyli
Baniak Warhammer Universe. I kiedy zaczatem gra¢ w Zew Cthulhu, to analogicznie pojawito sie
BCU - Baniak Cthulhu Universe. Zatem to wlasciwie wyszto od widzow.

No i faktycznie, w ten sposdb zostaly potaczone historie wszystkich druzyn, poniewaz w
Warhammerze mieliSmy trzy, a teraz, w Zew Cthulhu, postawitlem na pie¢ zespotow. Natomiast, o ile
w Warhammerze nie za bardzo przeplataly sie historie, moze najbardziej na poczatku i na koncu, tak
w Zew Cthulhu chciatem, zeby fabuty krzyzowaty sie duzo czesciej, byly ciekawsze, a wymiany
miedzy druzynami fajniejsze.

Mysle, ze rzeczywiscie, po Warhammerze wiedziatem, w jaka strone bedzie prawdopodobnie szta
opowies¢ BCU, dlatego juz od poczatku planowatem, jak ten swiat bedzie wygladat. I Zze po
wszystkich sesjach zostana napisane opowiadania, ktére beda ich uzupetieniem, poniewaz nie
wszystkie watki da sie definitywnie fabularnie pozamykac na sesjach.

MT: A od razu myslales, ze powstanie kilka grup z réznymi graczami?

MB: Tak. W Warhammerze klika druzyn pojawito sie juz w trakcie rozgrywki. W Zewie od poczatku
byto takie zalozenie.

Wiedziatem, Zze bede grat na pewno z patronami - tak powstat SUM (Studenci Uniwersytetu
Miskatonic). Projekt, ktdry wyszedt i nie wyszedt. Nie wyszedt dlatego, ze badacze mieli ginac. I
mnostwo patronow miato sie przewingé przez sesje. Zatozenie byto takie, ze beda nieskonczone
zasoby studentow Uniwersytetu Miskatonic. A pierwszej druzynie tak rewelacyjnie szto, ze po prostu
zostali. I po roku, kiedy tak dobrze mi sie z nimi grato, stwierdzitem, ze chce, zeby byli stata ekipa.

Zatem od poczatku byt plan na kilka grup. Moze nie na pie¢, bo Kumple - czyli GON (Grupa
Odkrywcow Niesamowitosci) - doszli w trakcie i grali dosé nieregularnie. Raz zagraliSmy dwie sesje,
po roku dwie sesje, potem znowu po roku dokonczyliSmy granie. Popiot réwniez mial gra¢ raz na
kwartat i tak mniej wiecej byto; w koficu wyszto najmniej tych ses;ji.

No ale wiedziatem, ze maja by¢ co najmniej trzy druzyny. A ostatecznie wyszlo piec.

MT: No wlasnie - BCU to piec ekip i ponad trzydziestu graczy, mniej lub bardziej stalych,
bo pojawialy sie na sesjach tez osoby wystepujace sporadycznie. Zatem co okazalo sie
najtrudniejsze w poprowadzeniu i polaczeniu tylu historii, a co najlatwiejsze?

MB: Dos$¢ trudne byto zgranie w jednym czasie na dana sesje wszystkich osob z konkretnej druzyny,
poniewaz byli to ludzie z catej Polski. Nie wybieratem graczy tylko z Warszawy i okolic.

Dla mnie w ktéoryms$ momencie dos¢ trudne bylo jezdzenie co miesigc do Gdanska na sesje Kt.aMu -
Klubu Lowcow Mitéw. To byto kosztowne i czasochtonne, bo to jednak byta wyprawa na kilka dni.

Ale rowniez bylo trudno, zeby na sesjach pojawialy sie osoby z innych ekip. Do Kt.aMu udato sie
wilasciwie tylko raz kogos dotaczy¢ - Nikos Sawwidis ze mna pojechal. Czasem udato sie Sciagnaé
Wojtka Tremiszewskiego, kiedy jezdzit z wystepami po Polsce. Jak byt w Warszawie, to przy okazji
nagrywaliSmy sesje, gdzie sie pojawiat z chtopakami z HOBO - Holistycznej Organizacji Badania
Osobliwosci.

Ale i w Popiele byt problem. Remigiusz ,Rock” Maciaszek mieszka we Wroctawiu, Tomasz "Losiu”



L.os jest w Trojmiescie, Kamil ,,Seto” Zawodny w Sosnowcu. Zatem ich réwniez nie byto tatwo zgraé
w jednym czasie.

I to byto najtrudniejsze. Zeby wszyscy gracze mieli w tym samym momencie czas na granie.

Mozliwe byly oczywiscie sesje wirtualne, ale to jednak nie jest to. Byto rzeczywiscie kilka takich
sesji, ale najczesciej wychodzily jakie$ problemy - a to Jakub ,Sliwka” Sliwifiski mial problemy z
laczem internetowym, a to przy duzej liczbie osdb i op6znieniach w transferze gracze wchodzili sobie
w stowo.

To nie jest to. Zrobitem kilka takich taczonych sesji, ale jednak nie ma to jak granie na zywo.
MT: Nie sprawdza sie takie rozwiazanie?

MB: Zdecydowanie.

Ale wracajac. To wlasnie byto trudne - zeby ich fizycznie w jednym czasie taczy¢ w druzyny.

A najtatwiejsze bylo wykorzystywanie réznych watkéw. Taki byt na poczatku zamyst: zeby druzyny
sobie wzajemnie pomagaty. Na przyktad jedna druzyna ma zlecenie w réznych miejscach, nie moga
w jedno jechac, zatem dzwonia do innej ekipy i niech oni sobie z tym poradza. Pare razy rzeczywiscie
tak sie udato. Ale tez co za duzo, to niezdrowo, zatem nie mogtem réwniez przesadzic, zeby ciagle
druzyny tak sie mieszaly.

Ale dla mnie to byla ogromna przyjemnosc, ta wielowatkowosc¢ i wiele druzyn. Co prawda, teraz to
juz sie skonczyto, poniewaz rozegratem ostatnia sesje GONu. Natomiast za kilka lat bedzie powrdt
tych postaci w systemie Pulp Cthulhu.

MT: Kwestia wielowatkowosci jest moim nastepnym pytaniem. W jaki sposob pojawialy sie
pomysly na przeplatanie réznych historii i postaci? Nie chodzi mi o rozwiazania
proponowane w scenariuszach, lecz o Twoje zamysly. Na przyklad, skad wziely sie rodzinne
koligacje: bracia Nobel i Emmet Wang, Peter Kaplana i jego ojciec czy siostra Jerry’ego
Clocka? Albo tez, na pierwszych sesjach HOBO wystepowal ojciec McKenzie, ktory pozniej
pojawil sie w przygodzie toczacej sie w Montrealu? Czy tego typu zabiegi byly zaplanowane
wczesniej, czy tez wychodzily przy okazji rozwoju fabuly?

MB: Wiasciwie wiekszos¢ tych rzeczy byta zaplanowana juz wczesniej. Na przyktad, rozwigzanie z
ojcem McKenzim i powigzanie réznych scenariuszy. Cos takiego chciatlem zrobi¢, kiedy gratem z inng
druzyna kilka lat temu. Wtedy co$ sie posypato i po prostu nie wyszto.

We wczesniejszych scenariuszach Zew Cthulhu czesto jest tak, ze badacze dostaja list od ,starego
znajomego”. I problem jest taki, ze zwykle nie mamy bladego pojecia, co to jest za znajomy, bo nigdy
jako gracze wlasciwie go nie spotkali. A jednoczesnie musza udawac, ze to jest ich ,stary znajomy”. I
musza mu ufaé czy dbac o jego bezpieczenstwo. Co czesto wychodzito po prostu dos¢ sztucznie.

Dlatego posta¢ ojca McKenziego wprowadzitem na poczatku HOBO, bo wiedziatem, ze bede chcial za
jakis czas poprowadzic ,Serce grozy”. Zatem bedzie chociaz delikatne nawiazanie, ze ten bohater
pojawil sie wczesniej.

Z siostra Clocka byto tak, ze kto$ z widzow wytapal, jak Jerry méwit o swojej siostrze. Duzo
wczesniej, ale dostownie tylko raz. Ale faktycznie byt taki zamyst, ze jesli Jerry umrze, to jego siostra
miata pojawi¢ sie jako zastepstwo w druzynie. I by¢ troszke jako niby ten sam kumpel. A
jednoczesnie kobieta w druzynie wprowadzitaby jakie$ napiecie damsko-meskie, moze watki mitosne



czy nawet konflikty. Znowu bytoby to ok, poniewaz znamy te kobiete, bo znaliSmy bardzo dtugo jej
brata. Byloby jakies powigzanie. Ostatecznie to nie wyszlo w grze, ale pieknie udato sie przedstawic¢
Kasi Korowajczyk w opowiadaniach.

Bracia Wang i Finley oraz rodzenstwo Riffenberg pojawili sie o tyle przypadkowy sposéb, ze podczas
tworzenia postaci byty to wylosowane nazwiska z listy zawartej w podreczniku Zew Cthulhu. I
pomyslatem: ,Czemu nie? Robimy z nich braci!”. Rzeczywiscie, to wyszto bardzo fajnie.

Zreszta, my rozwijaliSmy te watki. Na przyktad, Frida Riffenberg, niby wyksztatcona kobieta, a
trzyma sie z jakimis takimi obdartusami z Popiotu. Jak to? Ale mamy Hilliarda Riffenberga. Ona
wspomina o bracie, a on o siostrze. I nagle powstaje nam watek rozdzielonego rodzenstwa. Co nam
sie pieknie potaczyto, poniewaz Riffenberg spotyka mtoda dziewczyne, ktéra niemalze umiera w jego
ramionach, a on czuje do niej braterska mitosc.

To super wychodzito. Miatem olbrzymia przyjemnos¢ w taczeniu tych watkéw, ktére czasem
wychodzity losowo, rzeczywiscie, ale czasem az prosity sie o potaczenie, bo tak do siebie pasowaty.

MT: A czy zrealizowales wszystkie scenariusze? To znaczy, nie wszystkie z Zew Cthulhu,
poniewaz to juz jest dokladne czterdziesci lat systemu, ale wszystkie, o ktorych pomyslales?

MB: Niektdre scenariusze byty proponowane przez widzéw, kiedy prositem o jakie$ sugestie. Jak na
przyklad scenariusz z cztowiekiem psem, ktory rozegrat Popiét pod Chicago. Tam dorzucitem jeszcze
watek ghula Douglasa.

Osobiscie jestem ogromnym fanem tych starych scenariuszy. Chcialem, zeby ludzie do nich wracali.
Nowe sa przez caly czas wydawane, ale tez reklamowane. Natomiast chcialem pokazac stare
historie.

Rzeczywiscie nie udalo sie rozegra¢ kilku scenariuszy. , Trail of Tsathoggua” jest taka wyprawa na
Grenlandie, w ktéra nie udato mi sie zagra¢, a chciatem to zrobi¢ dla GONu. Ale uznatem, ze oni juz
tak przemarzli podczas kampanii na Syberii, ze wysytanie ich na Grenlandie nie ma sensu. Chociaz
chciatem, zeby poptyneli tam z inna druzyna. Wtedy byloby takie zestawienie: jest -30 stopni,
chlopaki z GONu modwia, ze jest cieplo, bo to tylko -30, a inni by po prostu zamarzali na tym statku.
Mysle, ze jeszcze to zrobie - zeby pokazac réznice w doswiadczeniu badaczy.

Bardzo chciatem poprowadzi¢ ,Dark Carnival” - to jest przygoda w wesolym miasteczku.

Jako ostatnia przygode dla Popiotu chciatem rozegrac , Lurker in the crypt”, ktory jest bardzo
wymagajacym scenariuszem. Jest dos¢ diugi i morderczy. Mysle, ze nie udaloby nam sie tego zrobic.
To miato dotyczy¢ cmentarza w Chicago, z ktérego wychodza ghule. Tam byt wczesniej T] Gardens z
Hermanem Broem, ktéry z kolei wszed! za swoim bratem do $wiata ghuli. Ten watek chcialem tam
pociagnacé jeszcze mocniej. To nie wyszlo.

HOBO zakonczyliSmy w dobrym momencie, kiedy druzyna zaczeta troszke lata¢ samolotem, co jest
dobrym punktem wyjscia do Pulp Cthulhu, czyli takiego globalnego przemieszczania sie. To bedzie
tatwe wejscie w dalsze opowiesci.

Studenci rowniez skonczyli sie w dobrym momencie, poniewaz mam dla nich jeszcze kilka
scenariuszy zwiazanych z Mi-Go.

Dwa scenariusze z podrecznika , Przerazajace podrdéze” nie zostaly zrealizowane. Miedzy innymi,
jeden scenariusz o podrozy sterowcem. Tego nie zrobitem, poniewaz przeciagneta nam sie opowiesc
w posiadtosci Schroedera w kampanii Popiotu.


https://baniak-cthulhu-universe.fandom.com/pl/wiki/Herman_Broem

O, wracajac jeszcze do poprzedniego pytania. To sg wlasnie takie watki, ktore rowniez na siebie
nachodzily. Popidt jedzie do posiadtosci jakiegos bogatego goscia w Arkham - pomyslatem ,Dlaczego
zatem nie zrobi¢ z tego siedziby Von Schroederéw?”. Pociagnatem ten watek, dodatem jeszcze jakiejs$
pikanterii: a to skéry kobiet pochowane w szafach, a to podejrzenie, ze Luther Von Schroeder
pomagat ojcu przy cieciu ciat. I wtedy druzyna dochodzi do wniosku, ze Luther musiat by¢é mocno
walniety, nawet bardziej, niz przypuszczali. A do tego tacza sie watki, ze poszed! na medycyne, ze
cos go zawsze strasznie ciggnelo do kostnicy. Dodatkowo miat te skory kobiet w szafie, a potem
zaraz sam stal sie kobieta. I nagle zaczelo sie to wszystko dla widzow taczy¢; a przynajmniej taka
mam nadzieje.

MT: To chyba rzeczywiscie byla jedna z ciekawszych sesji, kiedy Popiol strasznie sie
gmatwal: ,Von Schroeder? Oni w HOBO chyba kogos takiego mieli. On zyje, nie zyje? Chyba
wyladowal w szpitalu psychiatrycznym? Nie, nie - chyba tam nie trafil?”. To byl jeden z
zabawniejszych motywow.

MB: Dlatego zazwyczaj robie wstep do sesji. Rozumiem, ze gracz moze nie pamietac, ale postac
powinna jak najbardziej wiedzieé, co sie wydarzyto. Zatem jesli wiem, ze pojawia sie jakies
nawigzania do innych historii, i zalezy mi na tym, zeby badacz opowiedziat o tym, co wie,
przygotowuje dla gracza przed sesja albo w trakcie sesji podpowiedz. Kiedy na przyktad pojawi sie
nazwisko ,Von Schroeder”, to wtedy przypominam , Ok, ta posta¢ pojawila sie w tej druzynie, to jest
taka a taka osoba, znacie sie z tej historii, mielicie nastepujace wspdlne sceny”.

Ale w przypadku tej sesji Popiotu tego nie zrobitem, bo akurat na tym mi nie zalezato. I rzeczywiscie,
wyszto troche zabawnie: ,Kurde, ktos taki byt. Clock? Jakis Jerry? Co to byto... On zyje czy nie zyje?”.

MT: A rozmawiale$ pozniej z graczami, na ile oni wzajemnie sledzili swoje przygody? Czy
tez prosiles ich , zeby wlasnie tego nie robili?

MB: Raczej nie mowitem ,$ledZcie”, bo to jest wiele godzin nagran, a ludzie nie musza mie¢ na to
ochoty. Nie do$¢, ze sami graja po kilka godzin, to jeszcze mieliby ogladac inne ekipy?

Natomiast mowilem: , Ok, tego nie ogladajcie”. Pewnie i tak nie ogladali, ale na wszelki wypadek
mowitem, zeby tego nie robili, poniewaz chcialem pdzniej wykorzystac jakie$ watki z danej sesji w
ich przygodzie. Widzowie wiedzieli, co sie dzieje, a gracze mieli niespodzianke. Zatem sporo bylo
takich prosb, by nie ogladali.

Najtrudniej byto z SUMem, poniewaz druzyna skladata sie z moich patronéw i widzow. I ciezko
byloby im powiedzie¢, zeby nie ogladali innych, bo popsuja sobie zabawe. Zatem wiedziatem, ze oni
wszystkie sesje widzieli i wiedzg, co sie dokladnie dzieje. W konsekwencji ukrywanie przed nimi
niektérych watkow byto trudniejsze.

Ale raczej byto tak, ze gracze nie ogladali innych sesji. Wszyscy grali, nie podgladali wzajemnie
swoich przygdd i z cieszyli sie z rozgrywanej historii.

Michatl ,Baniak” Banka - pedagog szkolny z wyksztalcenia, z zamitowania animator kultury
(pomystodawca Brwikonu), a przede wszystkim, z przekonania i teraz juz zawodu - Mistrz Gry,
popularyzujacy nieustannie RPG w Polsce. Michat od 2013 roku prowadzi na YouTube kanat Baniak
Baniaka, poswiecony grom fabularnym, na ktérym mozna znalez¢ przyktadowe sesje, poradniki dla
poczqgtkujgcych Mistrzow Gry, prelekcje oraz prezentacje przeréznych systemow.



[Gdyby kto$ nie wiedzial, to pozwolimy sobie wyjasni¢, ze RPG - czyli role playing game, po polsku
najczesciej ttumaczone jako gra wyobrazni lub gra fabularna, to rodzaj gry (tzw. towarzyskiej), w
ktorej gracze odgrywaja okreslone role, wcielaja sie w wybrane przez siebie postacie. Celem gry jest
najczesciej wykonanie okreslonego fabularnie zadania. Nad przebiegiem rozgrywki czuwa Mistrz
Gry, swoisty demiurg, odkrywajacy wraz z poczynionymi postepami tajemnice rzeczywistosci, w
ktorej toczy sie gra.]
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