Księga Klanu: Baali

(Wersja 1.5)


Taniec Korupcji
"Lecz powinni oni rozkwitnąć w nieśmiertelnym pięknie,

Wśród wojny żywiołów nie zranieni,
ruin materii,
i zderzenia światów." 

- Joseph Addison (1672-1719)


Rozdział I: Historia Klanu Baali
"Spojrzenie w tył poza przekonania zapisanej historii, krótkie spojrzenie w tył nad ramieniem, ku prymitywnemu terrorowi." 

- T.S.Eliot, 1941

Wyznawcy demonów, seryjni mordercy, diaboliści i zdrajcy – właśnie tym są Baali, ale są też czymś więcej. Baali reprezentują najmroczniejszą stronę Spokrewnionych i są lustrem, które ukazuje nasze najmroczniejsze pragnienia. Toczą życie w strachu nieustannie ukrywając się przed wampirzym społeczeństwem; udają podporządkowanych, jak wielu z nas.

 
Krótka Historia Baali
"Historia, relacja zazwyczaj fałszywa, składająca się z wydarzeń najmniej ważnych, do których doprowadzili najnikczemniejsi władcy i żołnierze w większości głupi." 

- Ambrose Bierce (1906)

(Wiedza o wczesnej historii Klanu została odkryta dzięki Baali używającym Ścieżki Tajnej Wiedzy należącej do Mrocznej Taumaturgii. Wiedza ta może być głęboko wypaczona, lub też całkowicie sfałszowana przez piekielne, by służyła ich własnym celom.)


Początki 

"Nemo repente fuit turpissimus." (‘Nikt nie stał się gruntownie zły za jednym krokiem.') 

- Juvenal (A.D. 60-130?), Satyry, 2, 83

Baali wierzą, że ich Klan powstał w mitycznym pierwszym mieście. Jego Ojciec, Baal, był jednym z trzeciej generacji, był także młodszym bratem Saulota, tak w śmiertelnym jak i w wampirycznym świecie. Obaj bracia byli naukowcami, a ich wzajemne relacje oparte były na rywalizacji. Każdy z nich starał się być bardziej widocznym i zdobyć przychylność Kaina. Zgłębiali oni wielkie tajemnice, komunikowali się z duchami i poszukiwali rad księżycowych bestii. Pewnej nocy Saulot przybył do Baala z planem kontaktu z mocami piekieł. Baal początkowo odmówił, lecz ostatecznie pokusa wiedzy zawładnęła nim i zaczął współpracę z Saoulotem w serii rytuałów. Saulot jednakże zdradził go – kolejnej nocy, gdy Baal rozpoczął rytuał Saulot przybył z Kainem i wampirami Drugiego i Trzeciego Pokolenia. Kain był przerażony czynem swego potomka i, nim Baal mógł wypowiedzieć choćby słowo w swej obronie, Kain, ojciec wszystkich Spokrewnionych, zgładził go. Przeklął też potomstwo Baala, (które stworzył on by móc zbierać informacje z całego świata) by żyli w wiecznym strachu przed znakiem Tego nad nimi. W ten sposób stworzył on ich klanową ułomność.


Mezopotamia 

"I była wojna w niebie." 

- Objawienie 12:7

Gdy Trzecia Generacja zbierała się po potopie, dzieci Baala nie było pomiędzy nimi. Zakładali oni wtedy miasta w tym, co później miało się stać Mezopotamią. Rozkwitali wraz z mijającymi latami uzyskując potęgę od piekielnych mocy. Gdy upadło Drugie Miasto miasta Baalich wciąż dobrze się rozwijały. Jednakże kilkaset lat później koalicja części Klanów przystąpiła do próby ich zniszczenia. Każdy z Klanów miał swe własne powody. Kapadocjanie (prekursorzy Giovannich) prowadzili atak, mając nadzieję na przejęcie mrocznej wiedzy o śmierci i zaświatach będącej w posiadaniu Baalich. Wspierali ich Wyznawcy Seta szukający sposobu na poszerzenie własnej korupcyjnej mocy, Brujahowie (Prawdziwi Brujahowie) poszukujący własnej historii w starożytnych zapiskach miast, i Tzimisce, których cele pozostały do dzisiaj niejasne. Salubri nie uczestniczyli w tej koalicji; Saulotowi najwyraźniej zmiękło serce po śmierci brata (prawdopodobnie spodziewał się jedynie kary wygnania).

Walki trwały przez dziesięciolecia, jednakże Baali byli znacznie mniej liczebni i tracili ziemię z każdym mijającym rokiem. Tuż przed ostatecznym atakiem Baali zdecydowali się wygrać bitwę w jedyny możliwy dla nich sposób – atakiem od wewnątrz. Stworzyli plan „wielkiego rozproszenia”, w myśl którego członkowie klanu, którzy przetrwają mają przeniknąć do pozostałych Klanów i z wolna je od środka korumpować. Poprzysięgli też nieśmiertelną zemstę pięciu Klanom (włączając w to Salubri), które próbowały ich zniszczyć. Kiedy koalicja zaatakowała następnego wieczoru znalazła jedynie kilku świeżo przeistoczonych neonatów i garstkę ghuli. Ogłoszono koniec wojny, stwierdzono także, że wiedza Baali została na zawsze stracona. Baali zostali wymazani z wampirzej historii, a po kilkuset latach zupełnie o nich zapomniano.


Starożytny Świat 

Pierwszym smakiem zemsty było zniszczenie Brujahskiej Kartaginy przez Ventrów prowadzących w ataku koalicję Klanów. Większość „dowodów”, których użyli Ventrowie, by udowodnić Kartaginie sprzyjanie demonom została sfabrykowana przez Baali (któż inny miał lepszą wiedzę o demonicznych praktykach?). Po zniszczeniu Kartaginy Brujahowie zdegenerowali się do poziomu marudnych rebeliantów, którymi są dzisiaj. Było to pierwsze zwycięstwo Baalich.


Średniowiecze 

"W zemście jest coś, co zaspokaja poczucie sprawiedliwości. Nasze poczucie zemsty jest dokładnie takie jak nasze zdolności matematyczne, i póki obie części równania nie zostaną zrównoważone, nie możemy pozbyć się uczucia, że czegoś nie dokończyliśmy." 

- Inazo Nitobe c.1900

Baali zdobyli dużą część poszukiwanej przez nich zemsty podczas Wieków Średnich. Do tego momentu dobrze zakorzenili się w innych Klanach (i kilku innych organizacjach), zaczęli więc realizować swoje planów. Ich kulminacją było stworzenie Giovannich (i idące za tym zniszczenie Kapadocjan), powstanie Tremerów (co tak zraniło Tzimisce, jak i zaowocowało zniszczeniem Saulota wraz z większością jego potomków), oraz rewolucja Anarchistów, której Baali z pewnością nie zapoczątkowali, ale wspierali ją w trakcie jej trwania (zniszczyła ona praktycznie cały Stary Klan Tzimisce, a także zraniła prawie wszystkie klany). Sformowanie Sabatu dało Baalim żyzną glebę na której mogli stworzyć przyczółek dla swych działań, co doprowadziło do prawdziwego rozkwitu Klanu. 

Wiek Rozumu
"Ubi solitudinem facuint pacem appellant." ('Stworzyli pustkę i nazywają ją pokojem.') 

· Tacyt (AD 55?-117?), Agricola, 30

Gdziekolwiek udawały się inne Klany, tam udawali się też Baali; rozprzestrzenili się po Nowym Świecie razem z wielkimi sektami. W tym czasie wywołali kilka małych incydentów, ale nie stali się przyczyną żadnych poważniejszych zmian. Stworzyli Ścieżkę Złych Objawień (patrz: Podręcznik Gracza – Sabat), która od tego czasu stała się jednym filarów życia Baali.


Wiek Współczesny 

"Zapamiętaj ich jakimi byli; I spisz ich na straty." 

- Ernest Hemingway

W czasach współczesnych Baali kontynuowali infiltrację I korumpowanie innych klanów, odgrywając rolę adwokata diabła z wielką wprawą. Niewielu poza klanem było w pełni świadomych ich mocy, a nawet nieliczni zdawali sobie sprawę z ich istnienia. Pozostali wyrazem największego zła pośród Spokrewnionymi, podczas gdy posiadali władzę zdolną odeprzeć Gehennę.


Baali na Świecie
"Jeśliś nie jest tam, gdzieś jest, nie masz dla Ciebie miejsca." 

- „Bóg”, Robert Rankin, Nadeszli i zjedli nas.

Prawie wszędzie, gdzie znajdzie się grupka Spokrewnionych znajdą się też Baali. W pewnych miejscach jednakże są oni bardziej aktywni niż w innych.


Ameryka Północna 

Baali przeniknęli społeczeństwo amerykańskich Spokrewnionych w większym stopniu, niż jakiekolwiek inne; trzymają w swym posiadaniu stanowiska  władzy i autorytetu w Camarilli, Sabacie, pośród Anarchistów, a nawet między Inconnu. Przypuszczalnie stanowią nawet 10% Spokrewnionych na tym kontynencie.


Ameryki Południowa i Łacińska
Spora ilość Baali znajduje się w siedzibie Sabatu w Meksyku, jednak na pozostałym terenie rezyduje jedynie kilku członków Mrocznego Klanu. Infiltracja rozproszonych i nieufnych wampirów południa okazała się dla nich bardzo trudnym zadaniem, tak więc preferują oni bardziej zaludnioną północ.


Europa 

Ilość Baali w Europie jest szacowana na około pięć procent społeczności Kainitów. Mają pewne trudności z infiltracją stabilniejszych obszarów, jednakże niektórzy bardziej starożytni członkowie klanu mają ustaloną tożsamość, w ten sposób zapewniając wejścia w hermetycznym środowisku europejskich Przeklętych. 


Europa Wschodnia i Wspólnota Niepodległych Państw 

Obecny zgiełk na ziemiach wschodu zaskoczył Baalich podobnie jak Radę Brujah i wielu członków klanu spotkał podobny los – kły Baby Jagi.  Wielu zostało tam wysłanych by zawrzeć pokój z wiedźmą, ale jak dotąd żaden nie odniósł sukcesu.

Afryka
Baali są silni na dalekim południu i północy Afryki. Obecnie prowadzą walkę, by zdobyć punkt zaczepienia w tak zwanym czarnym sercu Afryki.


Bliski Wschód
W dawnej ojczyźnie Baalich rezyduje obecnie zaledwie kilku członków klanu. Kilku szpiegów pomiędzy Assamitami czyni tę ziemię swym domem. Nieustannie też wewnątrz Klanu krążą plotki, że gdzieś pod ruinami Megido spoczywa w letargu ich starszy. 

Azja 

Mniej niż jeden procent spokrewnionych w Azji to Baali. Klan odnotował pewne sukcesy w wyspiarskich miastach (Japonia, Tajwan i Filipiny), ale poniósł ogromną porażkę, przy infiltrowaniu Spokrewnionych na kontynencie. 


Australia 

Około dziesięciu procent Spokrewnionych tego kontynentu to Baali, przy czym Australia została przeniknięta w tym samym stopniu, co Ameryka Północna. Ostatnimi czasy klan miał pewne kłopoty z duchami, przez co stracił większość członków wśród Tancerzy Czarnej Spirali. Obecnie starają się przegrupować.


Poglądy na Innych:

Śmiertelni: 

Nic więcej niż pionki. Korumpuj, zabijaj lub wspomagaj, jeśli ci to odpowiada – nie mają żadnej znanej wartości. 

Inkwizycja: 

Przypomnienie niebezpieczeństwa, jakie mogą stworzyć śmiertelni. Z pewnością zniszczyli by nas, gdyby wiedzieli o naszym istnieniu. 

Camarilla: 

Skorumpowanie tych małostkowych Spokrewnionych jest łatwe. Brak im prawdziwej jedności. Wieloma wciąż manipuluje trzecie pokolenie i z tego powodu muszą zostać zniszczeni. 

Sabat: 

Zło jest silne w tych dzieciach. Rozwijaliśmy je przez wieki. Ze wszystkich Sekt tę opanowaliśmy najlepiej. Nawet Regent świadomie wypełnia nasze rozkazy.

Inconnu: 

Pamięć tych starszych sięga daleko. Wciąż nas pamiętają i darzą nas nienawiścią. W końcu ich pokonamy, ale teraz jeszcze nie czas na to. 

Czarna Ręka: 

Wykonują za nas naszą pracę. Podążając za Aralu idą to samą drogą co my. 

Giovanni: 

Ten klan to nasze świadectwo. Stworzyliśmy ich niszcząc przy tym Kapadocjusza i jego nieszczęsne potomstwo. Giovanni z samej swej natury służą ciemności. 

Setyci: 

Głupcy w ciemności. Jeszcze nie pojęli potęgi Hadesu. Nie zmienia to faktu, że w odpowiedniej chwili będą nam służyć.

Córy Kakofonii: 

Baali wiedzą o początkach tej linii krwi więcej niż jakakolwiek inna grupa. Przyczyna tego jest dość prosta – Córy nie są (niezależnie od tego, w co ktokolwiek wierzy) linią krwi Malkavian, czy Toreadorów – w rzeczywistości są linią krwi Baalich. To, że inni Spokrewnieni tego nie spostrzegli świadczy tylko o ich niewiedzy. (Uwaga: Większość Cór Kakofonii nie jest świadoma swego dziedzictwa i przez to nie jest bardziej skorumpowana niż inne klany. 

Rozdział II: Mroczna Kultura

Życie Kusiciela 

"'I czy byłaś zadowoloną?' zapytali Helenę w Piekle.
'Zadowoloną?' odrzekła ona, 'Gdy upadły wszystkie wierze Troi; 
I umarli synowie Priama, stracony jego tron?
I wojnę stoczono jakiej nie znał jeszcze nikt;
I nawet bogowie walczyli, I wszystko to przeze mnie jedną! Zadowolona? 
Powinnam rzec, że byłam!" 

- Lord Dunsany

Baali są najmroczniejszymi ze Spokrewnionych. Służą najgorszym istniejącym mocom i starają się stworzyć świat korupcji rządzony bezpośrednio przez wielkich Demonicznych Lordów. Nie są oni jednak bezmyślnymi zabójcami. Są raczej subtelnymi kusicielami, którzy zwodzą ludzkość. Są wężami w Rajskim Ogrodzie, mrocznymi szeptami w każdym z nas, szeptami, których narzędziem jest pokusa.. Baali utrzymują ogromną Maskaradę, większą jeszcze niż wszystkie inne klany. Mogą przetrwać tylko ukrywając się pomiędzy swoimi wrogami, powoli naginając innych do swej woli.

Baali wysoko cenią tę farsę, gdyż jest to, dosłownie, jedyna rzecz utrzymująca ich przy życiu. Z wielką dbałością utrzymują swe fałszywe tożsamości, tajne schronienia, kłamliwe historyjki i ukryte kontakty. Są częścią społeczeństwa Spokrewnionych, podczas gdy na zawsze zostali z niego wykluczeni. Nigdy nie mogą przestać się pilnować, aby nie zostać wykrytymi. Nie mogą ufać tym, którzy im ufają, nigdy też nie mogą polegać na innych z ich rodzaju. Pomiędzy Baali to przetrwanie świadczy o dopasowaniu, a słabeusze nie umieją przetrwać długo.


Odgrywając Niewiniątko
Baali ostrożnie tworzą swe tożsamości, tak by pozostawały poza wszelkim podejrzeniem. Odgrywają role Opiekunów, Lojalistów, Tradycjonalistów, i Mediatorów. Tylko ci, którzy przenikają najmroczniejsze grupy (takie jak Wyznawcy Seta, czy Tancerze Czarnej Spirali) pozwalają sobie na odkrycie ułamka swej mrocznej duszy. Podtrzymują przyjaźnie tak ze Spokrewnionymi, jak i z trzodą, często zbaczając ze swej drogi, by pomóc innym. Oddają bezinteresowne przysługi, wzbraniają się przed brutalnością, popierają pokój, ale wszystko to ma na celu korupcję. Realizują najbardziej dalekosiężne plany i są najbardziej skrupulatnymi spiskowcami. Efektywność ich strategii jest widoczna na przykładzie rzucającej się w oczy nieobecności ich największych wrogów – Salubri.


Organizacja
"Poznaj swego wroga i poznaj siebie, a w setkach bitew nigdy nie będziesz w niebezpieczeństwie." 

- Sun Tzu ok. 500BC

Od czasu Wielkiego Rozproszenia Baali utrzymywali bardzo otwartą strukturę. Są zorganizowani w zakony, które dzielą się na dwie kategorie: Zakony Lojalistów i Zakony Infiltratorów. Zakony Lojalistów, z których każdy reprezentuje jedną z mrocznych mocy czy emocji, powiązują Baalich korupcją. Są one podstawową strukturą społeczną Baalich. Zakony Infiltratorów zostały założone, aby wspierać infiltratorów w przenikaniu do wnętrza innych Klanów, grup i organizacji.

Zakony Lojalistów 

Wszyscy Baali są członkami jednego i tylko jednego z Zakonów Lojalistów. 

Niosący Rozkosz
"Diabeł wstrzymuje moc, by przybrać kuszący kształt." 

- William Szekspir

Ci Baali korumpują przez przyjemność. W Mrocznej Taumaturgii są mistrzami Ścieżki Rozkoszy i są sojusznikami Lukrecji Sukkuba (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat) lub Cesarzowej Aliary, Spaczonej Inkarny Pożądania (patrz Księga Żmija). Sytuacja ta ma miejsce gdyż Baali widzą je jako różne aspekty tej samej istoty. Jest to najpopularniejszy z Zakonów Lojalistów. 

Poszukiwacze
Ci Baali, którzy poszukują mrocznej wiedzy ponad wszystko inne są członkami tego zakonu. Władają Mroczną Ścieżką Tajnej Wiedzy. Są sprzymierzeni z Grantelem Mandragorą (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat) lub rzadziej z Mahsstrackiem (patrz: Księga Żmija). Jest to drugi co do popularności Zakon, jest też najstarszy. 

Terroryści
Baali, którzy nade wszystko rozkoszują się strachem najczęściej są członkami tego właśnie Zakonu. Panują oni nad Ścieżką Fobosa. Są w sojuszu z Hakakenem, Zmorą-Totemem Strachu (patrz: Księga Żmija).

Niosący Ból
Zakon wielbiący udrękę, jego członkowie szkolą się w Ścieżce Tortur. Ich mrocznymi sprzymierzeńcami są Lady Aife, Spaczona Inkarna Bólu (patrz: Księga Żmija) i Tivilio, Raniący Koty (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat). Wielu starszych członków Klanu patrzy na ten Zakon jako na nieco dziecinny, gdyż rzadko jest on w stanie samodzielnie skorumpować niewinnych.

Niosący Zarazę
Ci Baali zachwycają się rozprzestrzenianiem chorób. Są sprzysiężeni ze Spaczonymi Inkarnami Plag – Thurifuge, Collumem, Władcą Ścieków i Lady Yul, Panią Toksyn (patrz: Księga Żmija). Ten Zakon odegrał znaczącą rolę w szerzeniu braku jedności i paranoi w Sabacie. 

Zwiastuny Rozkładu
Są to Baali panujący nad Ścieżką Dłoni Rozkładu. Czczą oni Rycerza Entropii, Spaczoną Inkarnę Rozkładu (patrz Księga Żmija), nigdy jednak nie udało im się w pełni z nim sprzymierzyć. 

Niosący Piekło
Najmniejszy z Zakonów Lojalistów. Jego członkowie są panami Ogni Piekielnych. Nie mają żadnego specjalnego sojusznika, choć starali się nawiązać kontakt z Kernem, Spaczonym Ogniem Piekielnym (patrz Księga Żmija).

Przyzywający
Specjalizujący się w Ścieżce Przyzwań (patrz Księga Szaleństwa [org. Book of Madness] do Maga) Baali są bardzo rzadcy i nieliczni. Ich moce są najbardziej niebezpośrednimi ze wszystkich. Mimo że mogą przyzywać wielkie potęgi przez swe kontakty ze Zmorami, Upiorami i Demonami, nie są sprzymierzeni z żadnym indywiduum. 

Koruptorzy
Podczas gdy korupcja jest sercem klanu Baali, ta grup jest mała i nie posiada prawie żadnej władzy. Dzieje się tak przede wszystkim dlatego, że jej członkowie specjalizują się w Ścieżce Korupcji, która jest zarówno Ścieżką Mrocznej Taumaturgii jak i Ścieżką Taumaturgiczną.

Zakony Infiltratorów 

"Cały świat jest sceną,
A mężczyźni I kobiety są tylko zwykłymi aktorami;
Mają swoje wejścia i zejścia,
A każdy człowiek w swym czasie odgrywa wiele roli."
-As you like it, Akt 2 Sc 7, William Szekspir

Wielu Baali będąc członkami Zakonów Lojalistów jest jednocześnie członkami Zakonów Infiltratorów. Pomagają im one zlewać się z otoczeniem. Większość Zakonów ma również pod-zakony, zależnie od politycznego rozbicia klanu czy grupy znajdujących się w sferze zainteresowań Zakonu.

Zakon Assamicki
Baali przez wiele lat starali się stworzyć przyczółek w Klanie zabójców. Ostatecznie udało im się to podczas Rewolty Anarchistów. Obecnie w tym klanie istnieje nieliczna, ale silna ich grupka. Jedynym Pod-Zakonem jest oddział Assamitów antitribu.

Zakon Brujahski
Powstały by dać Baalim władzę wewnątrz klanu rebeliantów, lubuje się w korumpowaniu buntowników i wzbudzaniu tarć pomiędzy Brujahami a innymi klanami. Głównymi Pod-Zakonami są: Brujahski antitribu i Anarchistów. 

Zakon Gangrelski

Choć Klan Gangrel nie jest najpopularniejszym z Klanów infiltrowanych, wciąż daje on wiele możliwości. Członkowie tego zakonu często przyłączają się później do Zakonu Zmiennokształtnych. Pod-Zakony to: Gangrelski antitribu z odłamami Miejskim i Wiejskim, oraz Ahrimański. 

Zakon Giovannicki
Jednym z największych dzieł Baalich było zniszczenie Klany Kapadocjan Przez Klan Giovanni. Obecność Baalich w Klanie datuje się od samego początku jego istnienia. Jest to najmniejszy i przy tym najbardziej hermetyczny z Zakonów Infiltratorów; większość jego członków, to starsi.

Zakon Lasombrycki
Pomimo tego, że ze względu a swą Ułomność Klan Lasombra jest jednym z najtrudniejszych do przeniknięcia, szpiegom Baalich udało się tam przesiąknąć. Obecnie zastanawiają się nad utworzeniem Pod-Zakonu antitribu. 

Zakon Malkaviański
Jest to jeden z najmniejszych zakonów, gdyż Malkavianie są znani z trudności z jaką przenika się do wnętrza ich klanu. Jednakże nagroda dla tych, którym się uda jest ogromna. Jedynym znanym Pod-Zakonem jest Malkavian antitribu.

Zakon Nagaraicki
Będąc jednym z najstarszych Zakon Nagaraicki jest doskonałym przykładem na to, jak dalece Baali przeniknęli do struktur władzy Spokrewnionych. Ten Zakon (razem z Zakonem Prawdziwych Brujah i Pod-Zakonem Dawnych Tzimisce), choć jest daleki od kompletnej kontroli nad tą strukturą, zdobył umiarkowaną władzę wewnątrz Czarnej Ręki.

Zakon Nosferacki
Wygląd wszystkich członków tego zakonu został zmieniony przez Zniekształcenie lub Ścieżkę Korupcji. Ze względu na zamiłowanie szczurów do gromadzenia informacji, wniknięcie w ich struktury okazało się dobrodziejstwem dla Baalich.. Pod-Zakony to: Nosferatów antitribu i Gargoili. 

Zakon Panderski
Ten najmłodszy Zakon został powołany, by zdobyć władzę w „nowym” Klanie Sabatu. Istnieje Pod-Zakon Pariaski, ale większość szpiegów pośród Pariasów nie zaprząta sobie głowy tym, by się do niego przyłączać

Zakon Ravnoski
Baali postrzegają klan sztukmistrzów jako jeden z najpopularniejszych do infiltracji spośród klanów niezależnych, sporo z nich należy jednak do Pod-Zakonu antitribu.

Zakon Setycki
Wyznawcy Seta nie są klanem popularnym wśród infiltratorów. Nie są oni żadnym wyzwaniem, a Serpentis jest mocą łatwą do naśladowania. Powoli popularniejszy staje się niedawno założony Pod-Zakon Węży Światła.

Zakon Toreadorski
Jest to jeden z najpopularniejszych Zakonów pośród Baalich, rozkoszuje się on perwersją w każdej postaci. Zakon ten kontrolują jedni z najpotężniejszych Baalich. Jedynym prawdziwym Pod-Zakonem jest Toreadorów antitribu.

Zakon Tremerski 

Baali są częściowo odpowiedzialni za powstanie Tremerów i mówi się, że zwierzchnik tego zakonu jest też jednym z członków Rady Siedmiu. Tylko Tremere antitribu mają swój Pod-Zakon.

Zakon Tzimicki
Większość Baalich uważa sprawę z Tzimisce za załatwioną, jednakże część wciąż nosi w sercu urazę. Właśnie takie jednostki przyłączają się do tego Zakonu. Większość czasu spędzają na próbach odkrycia prawdziwych losów samego Tzimisce (nie wierzą w oficjalne wiadomości o jego Ostatecznej Śmierci). Istnieje Pod-Zakon Starego Klanu, choć obecnie należy do niego tylko garstka wampirów.

Zakon Ventrowski
Legendarni manipulatorzy, Ventrowie prezentują sobą wielką pokusę dla Baalich; szczególnie dlatego, że klan ten posiada dużą władzę. Niewielu członków tego Zakonu należy do Pod-Zakonu antitribu, a powodem tego jest brak siły samych Ventrów antitribu.

Zakon Zmiennokształtnych
Jeden z najmniejszych i najbardziej prestiżowych Zakonów. Ci Baali maskują się jako jedni z przedstawicieli gatunków zmiennokształtnych (najczęściej Garou). Niewielu z nich jest neonatami, a większość przynależała wcześniej do innych zakonów. Największy Pod-Zakon należy do Tancerzy Czarnej Spirali, których Baali uważają za wyjątkowo praktyczne narzędzia. 

Inne Zakony
Istnieją plotki o innych mikro-Zakonach, włączając w nie te dotyczące Magów. Najcichsze z plotek mówią o starszych, którzy przeniknęli m.in. w szeregi Mumii, Stowarzyszenia Leopolda i Arkanum. Dawniej, w przeszłości, mógł istnieć Zakon Ozyryjski, lecz w czasach obecnych przestał on funkcjonować.


Zakazany Zakon: Wewnętrzne Światło 

"Nawet gdy rzecz dopiero zaczyna istnieć jakaś jej część już uległa spaczeniu. " 

- Marek Aureliusz, Medytacje, 2 wiek Naszej Ery

Ten Zakon jest wyjęty spod prawa i nienawidzony przez większość Baalich. Jego członkowie wierzą w użycie mrocznych mocy dla wyższego dobra. Ukrywają się oni pomiędzy innymi Baalimi utrzymując swe członkostwo w Zakonach Infiltratorów i Lojalistów, podczas gdy w sekrecie starają się przekonać współbraci do swych poglądów . W rzeczywistości żaden z członków tego Zakonu nie ma dużej władzy pomiędzy Baalimi, jako że potężne moce mroku są niezwykle deprawujące. Wciąż jednak mają na tyle siły by przetrwać pod nosami swych mrocznych braci. Zakon brał udział (aczkolwiek ukrycie) w powstaniu Cór Kakofonii.

Rozdział III: Odgrywając Baalich

Natura Mroku 

"Umysł ma swe miejsce, i w sobie samym potrafi uczynić z Piekła Niebo i Nieba Piekło." 

- John Milton, Raj Utracony

Czyste, nieustające zło jest rzadkie, i tacy są Baali. W żadnym wypadku nie są oni głupi. Wodzą innych na pokuszenie by uwolnić ich mroczną stronę – by się poddali, w sumie to przecież łatwiejsze. Gracze Baali powinni być nieliczni; istnieją tylko po to, by korumpować mrocznymi mocami zarówno Spokrewnionych jak i Trzodę, nawet bez ujawnienia swej prawdziwej tożsamości. Grając Baalich dajemy upust tym mrocznym pragnieniom i dziękujemy każdej boskiej mocy jaką znamy, że te mroczne byty nie istnieją naprawdę. Spoglądając we własne mroczne oblicze wiemy jak się lepiej strzec przed nim u innych. Stajemy się też świadomi niebezpieczeństwa „poddania się”. Sugeruje się by większość graczy Baali była członkami Wewnętrznego Światła – małego ziarna nadziei w sercu ciemności. 


Dary Baalich 

Baali są bardziej związani z Mrokiem niż jacykolwiek inni Spokrewnieni. Znajduje to swe odbicie w kilku unikalnych Dyscyplinach, Wadach, Zaletach i Rytuałach.

 
Dyscypliny Pół-Klanowe 

Ze względu na strukturę Klanu różni jego członkowie darzą sympatią różne Dyscypliny pomagające im w ich Maskaradzie. Wszyscy mają Niewidoczność, Prezencję i Daimonion jako swe Dyscypliny Klanowe. Dodatkowo wszyscy maja dwie Pół-Klanowe Dyscypliny. Dyscyplin tych łatwiej im się uczyć niż Dyscyplin Nie-Klanowych, ale trudniej niż Klanowych (koszt w PD to 6 razy aktualna wartość). Wszyscy Baali mają Mroczną Taumaturgię (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat) jako jedną z tych Dyscyplin. Ścieżka Podstawowa zależy od przynależności do określonego Zakonu Lojalistów. Druga taka Dyscyplina zależy od przynależności do Zakonu Infiltratorów. 

	Zakon
	Dyscyplina

	Assamicki
	Śmierć [org. Quietus]

	Brujahski
	Akceleracja

	Gangrelski
	Transformacja

	Giovannicki
	Nekromancja

	Lasombrycki
	Sfera Mroku

	Malkaviański
	Demencja

	Nagaraicki
	Nihilistyka

	Nosferacki
	Animalizm

	Gargoilski
	Visceratika

	Ravanoski
	Iluzja

	Setycki
	Serpentis

	Toreadorski
	Nadwrażliwość

	Tremerski
	Taumaturgia

	Tzimicki
	Zniekształcenie*

	Staro-Tzimizcki
	Animalizm

	Ventrowski
	Dominacja

	Zmiennokształtnych
	Transformacja


* Zakon Tzimicki nie traktuje Zniekształcenia jak Pół-Klanowej Dyscypliny, a raczej jak chorobę,  tak jak to opisano w Podręczniku Narratora do Sabatu. 


Zmienianie Zakonu Infiltratorów 

(i w związku z tym Dyscypliny Pół-Klanowej)

By zmienić Dyscyplinę Pół-Klanową Baali musi opłacić w Punktach Doświadczenia zamianę starej w Nie-Klanową i wtedy wykupić pierwszy poziom w nowej Dyscyplinie Pół-Klanowej (jeśli jeszcze go nie posiada). Koszt Punktów Doświadczenia jest równy ilości jaka została zaoszczędzona dzięki Dyscyplinie w porównaniu do kosztów dyscypliny Nie-Klanowej. 

Np. członek Zakonu Ravanoskiego z Iluzją 3 chce się przyłączyć do Zakonu Gangrelskiego. By zmienić Iluzję w dyscyplinę Nie-Klanową musi on wydać 3 PD (jeden za drugi poziom, dwa za trzeci). Następnie musi wydać on jeszcze 10 PD by nabyć Transformację jako dyscyplinę Pół-Klanową (w wypadku, gdy Baali jeszcze jej nie posiada), co da łączny koszt 13 PD. Gdyby Baali posiadał Iluzję na 5 (i nie posiadał Transformacji) całość kosztowała by 20 PD. Spora ilość Baalich zmienia Zakon Infiltratorów przynajmniej raz podczas swego nieżycia. 


Wady i Zalety 

Obdarzony Czystym Spojrzeniem (3 punktowa Zaleta) 

Ze względu na swój związek z ciemnością część Baalich nabywa umiejętność widzenia poprzez Niewidoczność. Osobnik posiadający tę zaletę może widzieć poprzez każdy poziom Niewidoczności, jeśli powiedzie mu się rzut na Percepcję + Czujność przy ST równym poziomowi tej Dyscypliny zwiększonemu o trzy. 

Mroczna Wiara (7 punktowa Zaleta)
Przeciwna Prawdziwej Wierze, Mroczna Wiara jest wiarą Baalich w siły piekielne. Może ona poprzedzać Przeistoczenie lub być jego efektem. Po wykupieniu tej zalety Baali ma pierwszy poziom tej cechy. Może ją dodawać do rzutów na Charakter i Siłę Woli. Dokładna natura Mrocznej Wiary jest różna, choć jej stosunek do Prawdziwej Wiary jest stały. Jeśli Baali próbuje użyć Mrocznej Wiary przeciw komuś z Prawdziwą Wiarą musi odjąć wartość Prawdziwej Wiary od wartości Mrocznej Wiary – daje to rzeczywisty poziom tej cechy niezależnie od jej użycia. Jeśli rezultat jest ujemny (Prawdziwa Wiara jest większa od Mrocznej), to Baali podlega użyciu Prawdziwej Wiary. Nabycie kolejnego poziomu Mrocznej Wiary kosztuje trzykrotność jej aktualnej wartości aż do poziomu piątego. Następnie koszt wzrasta do pięciokrotności aktualnego poziomu w Punktach Doświadczenia. 

Uwaga: osoba posiadająca Mroczną Wiarę może wejść na teren czy do budynku z Prawdziwą Wiarą (takiego jak kościół) jeśli jego poziom w Mrocznej Wierze jest wyższy lub równy poziomowi Prawdziwej Wiary obszaru. 

Nękany (1 punktowa Wada)
Masz małego demona, czy też diablika, za towarzysza. Tylko ty go widzisz i nigdy nie jest on dla ciebie żadną pomocą – w rzeczy samej jest kompletnie szalony. Demon ten przejmuje kontrolę w pewnych sytuacjach i jest dla ciebie sporym utrudnieniem. Wybierz tą chwilę; może to być cokolwiek – od “pełni księżyca” do “za każdym razem, gdy ktoś wspomni o awokado”. Stwórz demona: nadaj mu imię, opisz jego szaleństwo i nadaj mu pewne zdolności. Odegraj tę wadę z maksymalnym zaangażowaniem gdy tylko ma miejsce wybrana wcześniej sytuacja. Jeśli niedostatecznie przyłożysz się do swej roli Narrator może zadecydować, że wydałeś punkt Siły Woli by odegnać diablika.


Daimonion 

Dyscyplina Klanowa Baalich ma wielką moc i wielkie ograniczenia, Daimonion jest prawdziwą Dyscypliną, jakkolwiek niewielu wie o jej jedynej dziesiątej mocy. 

Demoniczna Aprobata (Poziom 10)
Osiągając tę moc Baali podąża śladami Baala stając się prawdziwym demonem (choć jedynie średniej mocy). Przynajmniej jeden z Baalich (za wyjątkiem samego Baala) osiągnął tę moc, choć trwa wielka kłótnia, o to kim on jest. Powszechnie przypuszcza się, że dokonał tego Nubaris, Wielki Widzący Hadesu...


Mroczne Rytuały Taumaturgiczne

Mroczna Taumaturgia ma wiele rytuałów, część z nich wyszczególniono tutaj, jednakże każdego dnia powstają nowe, a wiadomo o istnieniu jeszcze większej ich ilości.

Poziom I
Obrządek Kontaktu: 

Jest to sposób w jaki Baali mogą zaanonsować się innym ze swego klanu po przybyciu do miasta. Po wyrecytowaniu półgodzinnej inkantacji, podczas której Taumaturg musi znajdować się w miejscu zupełnie pozbawionym światła, zostaje wysłana telepatyczna wiadomość do najstarszego Baaliego w mieście, a potem do każdego kolejnego zgodnie z porządkiem wieku. Rytuał ten pozwala też na około minutowa konwersację z każdym z powiadomionych, może on też zostać użyty do wezwania pomocy.

Poziom II
Moc Niewidzialnego Płomienia:
tak jak rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu, z tym wyjątkiem, że odnosi się on do Mrocznej Ścieżki Ogni Piekielnych.
Poziom III
Przyzwanie Gremlinów: 

Ten prosty rytuał powoduje, że wybrane urządzenie mechaniczne zaczyna wariować. Ma on szczególnie niszczycielskie działanie na komputery, które zostają zazwyczaj nieodwracalnie zniszczone, wszystkie ich dane zostają uszkodzone, a cały osprzęt nie może zostać naprawiony. 

Drzewce Opóźnionego Unieruchomienia: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza.

Poziom IV
Spaczone Ognie: 

Rytuał ten pozwala zawezwać Wampirowi ognie piekielne, by skąpały jego ciało w swym chorobliwym niebiesko-zielonym blasku. Od tego momentu jest on w stanie razić swych przeciwników pociskami z tego toksycznego materiału. Baali może wystrzelić dowolną liczbę pocisków (z prędkością jednego na turę), ale każdy kosztuje go jeden Punkt Krwi. Trafienie wymaga udanego rzutu na Percepcję + Broń Palną (ST:6) i zadaje trzy punkty poważnych obrażeń. Dodatkowo każdy trafiony śmiertelny musi wykonać rzut na Wytrzymałość + 4 i przerzucić ilość sukcesów „strzelca” lub ucierpieć na skutek szkodliwej mutacji (według uznania Narratora). 

Materialnym komponentem jest odrobina odpadów radioaktywnych lub czystego uranu.

Wykorzystanie Więzi: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu. 

Chłonięcie Martwej Wiedzy: 

Ten rytuał pozwala rzucającemu zdobyć część wiedzy, jaka była w posiadaniu zmarłego, poprzez konsumpcję jego mózgu. Wiek ciała jest nieistotny tak długo, jak jakaś część mózgu jest nietknięta. Taumaturg wykonuje rzut na Inteligencję + Okultyzm o Stopniu Trudności 9. Ilość sukcesów odzwierciedla stopień w jakim wiedza została przekazana (jeden dla mniej istotnej, nabytej niedługo przed zgonem, pięć dla zgromadzonej przez całe życie).

Rytuał ten jest skuteczny w stosunku do wszystkich istot mających formę fizyczną  (wampiry, Garou, śmiertelni, itd.) z wyjątkiem Mumii (w tym Przeklętych). Jest on nieskuteczny wobec bytów takich jak demony czy duchy. 

Poziom V
Kość Kłamstwa: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza

Niezaspokojone Pragnienie: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu.

Poziom VII
Cień Wilka: 

tak jak Rytuał z Podręcznika Gracza do Sabatu. Rytuał ten jest używany przez członków Zakonu Zmiennokształtnych. 

Poziom VIII
Złodziej Kształtu: 

Baali odkryli, jak użytecznym jest dla nich przybranie cudzego kształtu. Ten rytuał jest silniejszą wersją Transferu Esencji (org. Transfer Essence – przyp. tłum.) (patrz: Podręcznik Narratora – Sabatu). Pozwala on Baaliemu na kradzież ciała niedawno zmarłego człowieka, wampira, czy zmiennokształtnego na zasadach identycznych jak przy Transferze Esencji. 


Negocjując Swą Duszę 

Dusza to cenny, choć często nie doceniany skarb. Podczas gdy często oddają je w zamian za doczesne moce, Baali cenią dusze bardziej niż jacykolwiek inni Spokrewnieni. Wszystkie istoty podobne ludziom (w tym Spokrewnieni, Lupini, Magowie i Odmieńcy) mają w chwili narodzin 10 Punktów Duszy. Mogą one być sprzedawane (zarówno w całości jak i częściowo) w zamian za doczesną moc. Najczęściej udzielanymi mocami są Inwestycje, Dyscypliny, Ścieżki i Cechy Pozycji. 

Uwaga: Każdy odsprzedany punkt duszy ma swą cenę. Stopień Korupcji danej osoby (ilość zużytych punktów duszy) ma wpływ na jej Człowieczeństwo (lub Ścieżkę Oświecenia). Każdy osobnik ze Stopniem Korupcji musi wykonywać rzuty za naruszenie Hierarchii Grzechów ze Ścieżki Złych Objawień, nawet jeśli podąża inną ścieżką. Na przykład Baali podążający Ścieżką Ekstazy mający Stopień Korupcji równy cztery musi wykonywać rzuty za każde naruszenie wspomnianej hierarchii w stopniu czwartym lub niższym. Jest to niezależne od aktualnej Ścieżki Oświecenia, która mogła, ale nie musiała zostać naruszona. Jest to powód dla którego większość Baalich podąża Ścieżką Złych Objawień. 


Demoniczne Inwestycje 

Połączenie Baalich z demonami zapewnia im źródło mocy w dużej mierze niedostępne dla innych Klanów. Moc ta jednak nie przychodzi bez kosztów – Baali dosłowne sprzedają za nią swoje dusze. Poza Inwestycjami przedstawionymi w Podręczniku Narratora do Sabatu wiadomo, że Baali nabywają też inne moce, bardziej dopasowane do ich stylu życia jako szpiegów. Każdy punkt inwestycji kosztuje jeden Punkt Duszy (zazwyczaj pochodzący od nabywającego moc, chyba, że jest on Adwokatem Diabła – patrz niżej). 

I Punktowe Inwestycje
Widzenie Aury: 

Infernalista może widzieć aurę innych istot. Kolory mogą wskazywać na nastroje, tożsamość i stopień wrogości. Moc ta działa identycznie jak drugi poziom Nadwrażliwości z pewnym wyjątkiem – aury istot z Prawdziwą Wiarą, czy aury wampirów, które osiągnęły Golkondę oślepią każdego Baali, który chciał na nie spojrzeć na czas od jednej do dziesięciu tur.

Oczy Hadesu: 

W zamian z jeden Punkt Krwi oczy Infernalisty zapłoną blaskiem ogni piekielnych (z oddalenia wyglądają na czerwone). Infernalista może teraz postrzegać przedmioty poprzez ciepło, a nie poprzez światło (pozwala to na widzenie w zupełnych ciemnościach). Każdy kto spojrzy Infernaliście w  oczy zobaczy tańczące płomienie. Ten widok wywołuje wyraźne uczucie niepokoju. Moc ta może zostać „wyłączona” w każdej chwili bez żadnych kosztów.

Fałszywa Czystość: 

Aura Infernalisty zostaje na stałe ustawiona na jeden kolor maskując jego prawdziwe uczucia.

Gazowa Forma: 

Infernalista może rozproszyć swe ciało do stanu gazowego; zabiera to jedynie trzy sekundy. Jednakże przejście do tej formy kosztuje Punkt Krwi, podobnie jak powrót do formy stałej. Chmura gazu pozostaje spójna nawet przy silnym wietrze. Będąc w tej postaci Infernalista emituje obrzydliwy smród. 

II Punktowe Inwestycje
Początek Zstąpienia: 

Po wydaniu Punktu Krwi Infernalista zapada się w ziemię zbliżając się przez to w stronę piekła. Może on w ten sposób odpocząć w ciągu dnia nie będą narażonym na oddziaływanie promieni słonecznych. Moc ta może zostać użyta jedynie na glebie lub innym „luźnym” podłożu. Nie działa ona na kamiennych i betonowych powierzchniach. Infernalista może odwołać moc w każdej chwili wynurzając się z ziemi. 

V Punktowe Inwestycje
Adwokat Diabła:: 

Jedna z najsubtelniejszych i najprzewrotniejszych Inwestycji. Pozwala ona na odgrywanie Infernaliści roli kogoś w rodzaju pośrednika w handlu duszami. Odnajdując istoty chcące sprzedać swe dusze Infernalista może w postaci Inwestycji otrzymać pewien procent z obrotu. Najczęściej Baali tworzą kulty podwajając koszta Inwestycji jakie dostają ich śmiertelni wyznawcy. Pozostałe punkty są wykorzystywane przez nich do zagarnięcia jeszcze większej potęgi. Osobnik oddający duszę musi podpisać umowę własną krwią, by moc ta mogła zadziałać. Niektórzy Baali są znani ze zbierania Punktów Duszy na cele takie jak kształtowanie ciała, czy bogactwo w ten sposób zapewniając sobie większy margines zysków.

VIII Punktowe Inwestycje
Ignorowanie Oślepiającego Światła: 

Ta wielka Inwestycja daje Baaliemu częściową odporność na światło słoneczne. Na obszarach o dużej ilości smogu, lub podczas dni o grubej pokrywie chmur Infernalista musi jedynie nałożyć na skórę krem z wysokim filtrem UV. W każdej innej sytuacji odnosi on tylko jedno obrażenie na turę (zamiast zwykłych trzech). 


Dyscypliny i Ścieżki 

Dla Demonów przekazanie komuś wiedzy o jakiejś ścieżce czy Dyscyplinie w zastaw za duszę jest całkiem łatwe. Dyscypliny mogą zostać nabyte kosztem jednego punktu na początek. Dalsze podniesienie ich poziomu kosztuje ilość punktów równą nowemu poziomowi. Tak więc Potencja na trzecim poziomie dla kogoś nie posiadającego jej uprzednio to sześć Punktów Duszy (1+2+3) z dziesięciu jakie posiada. Ścieżki Taumaturgii i Mrocznej Taumaturgii są o wiele mniej kosztowne. Należy za nie zapłacić jeden punkt za każdy poziom. Z pewnych względów Demony nie mogą, czy też nie chcą, obdarzać mocą dyscyplin Bardo, Obeah i Temporis.


Pozycja
Demony oferują śmiertelnikom wiele rzeczy, które są być postrzegane jako Pozycja – najpopularniejszymi są Mienie, Status i Sława. Kosztują jeden punkt za kropkę niezależnie od poziomu. 


Ścieżki Oświecenia 

Wielu Baalich porzuciło swe Człowieczeństwo na długo przed Przeistoczeniem, a żaden z nich nie zachował go po nim. Z tego względu wszyscy Baali podążają Ścieżkami Oświecenia. Obecnie trzy takie Ścieżki są usankcjonowane przez Radę Baalich. Są to: Ścieżka Złych Objawień (patrz: Podręcznik Narratora – Sabat). Ścieżka Ekstazy (patrz: Księga Klanu – Setyci) i Ścieżka Baala.


Zasady Kreacji Bohatera 

Baali przechodzą Przeistoczenie niezbyt się różniące od Rytuałów Tworzenia które przeprowadza się w Sabacie (zaadoptował on tę praktykę od Baalich właśnie,  niezależnie od tego, w co wieży Prawdziwa Czarna Ręka). Ma to swe odzwierciedlenie w rozdziale punktów przy kreacji bohatera. U Baalich wygląda ono następująco: 

Atrybuty: 7/5/3 (Umysłowe są zazwyczaj pierwszorzędne)
Zdolności: 13/9/5 (Talenty są zazwyczaj pierwszorzędne)
Dyscypliny: 4
Pozycja: 1
Charakter: 5 (Demoniczne Cnoty: Zdradliwość/Okrucieństwo/Odwaga)
Punkty Wolne: 14 (7/5/2/1)

Baali nie mają Człowieczeństwa, w zamian za to podążają Ścieżkami Oświecenia. Tylko Ścieżki Złych Objawień, Ekstazy i Baala są akceptowane przez Klan, choć członkowie Wewnętrznego Światła (większość postaci graczy) często podążają Ścieżkami Duszy i Śmierci, czy też innymi „mniej złymi”.

Praktycznie wszyscy Baali mają naturę Autokraty, Awangardzisty, Gracza, Rutyniarza, Krytyka, Dewianta, Fanatyka czy Psychopaty, ale mogą mieć (i zwykle mają)  dowolną Postawę.

Baali mają pewne minimalne wymagania. Muszą mieć Okultyzm przynajmniej na jedną kropkę, podobnie Lingwistykę (Łacina), a także muszą posiadać Cechę Pozycji: Alternatywna Tożsamość. Dodatkowo, podczas procesu kreacji, Baali musi wybrać Zakon Lojalistów i odpowiadającą mu Ścieżkę Mrocznej Taumaturgii (nawet jeśli osobnik nie ma żadnego poziomu w Mrocznej Taumaturgii). Wszyscy Baali muszą posiadać przynajmniej jeden poziom w Daimonion lub Mrocznej Taumaturgii. Wielu Baalich zna też Smoczy Język Nephandich. 

Baali mają Stopień Korupcji mierzony w skali od 1 do 10. Odzwierciedla on jak wiele ich duszy zostało oddane dla Demonicznych Inwestycji. Wszyscy Baali muszą posiadać przynajmniej jedną taką Inwestycję, a wielu z nich posiada ich nawet kilka. Żaden Baali nie może mieć na początku więcej niż siedem punktów Inwestycji, przy czym większość z nich powinna być warta od 1 do 4 punktów.. 


Dodatek: Sławni Baali

"Nie narodziłem się by żyć życiem człowieka, ale by być inspiracją dla pamięci przyszłości." 

- “Król Artur”, R. Rankin.


Commodus Antoninus 

Syn Marka Antoniusza, tak zwanego imperatora-filozofa Rzymu, Commodus, był ucieleśnieniem wszystkich najgorszych cech Rzymianina. Za życia był nikczemny, bezwstydny, okrutny, lubieżny i rozpustny. Został odsunięty od władzy przez ogromny spisek osób będących przerażonymi jego nieuzasadnionym okrucieństwem. Został on wtedy Przeistoczony przez Baalich, a na jego miejsce podstawiono przemienionego Zniekształceniem ghula, który został potem stracony przez konspirację. Jego życie jako Baaliego było niezwykłe. Na początku rozkoszował się swymi nowymi mocami, zabawiał się z demonami i stał się dziesięciokroć okrutniejszy. Jednak w głębi jego duszy tkwiła mała cząstka dobroci jego ojca. Po dekadach rozkoszy Commodus zaczął odczuwać nudę. Wtedy właśnie zaczęło wzrastać w nim nasienie dobroci. Lekcje jego dawno zmarłego ojca zaczęły układać się w logiczną całość. Założył on tajny Zakon Wewnętrznego Światła starając się przeciągnąć członków Klanu na stronę dobra. Jest teraz zbiegiem wewnątrz klanu uciekinierów i pozostaje w ukryciu od wielu lat. Może się on pojawić jako każda osoba, mężczyzna lub kobieta i jest znany z tego, ze odwiedza Baalich mających chwile zwątpienia odnośnie swego powołania, by przeciągnąć ich na stronę dobra. 


Gilles de Rais 

Sławny średniowieczny oprawca małych chłopców był jednym z najgorszych Baalich. Większość ze swych znanych zbrodni popełnił za życia. Został on ocalony od zagłady przez grupę Baalich, która go Przeistoczyła. Jego rządy terroru ciągnęły się przez lata i został on głową Niosących Ból. Wszystko to skończyło się gdy Trybunał Baalich (bardzo rzadki przypadek) uznał jego zło za „zbyt oczywiste” i zarządził na niego Krwawe Łowy. Nie jest pewnym czy został zgładzony, czy nie, ale nikt o nim nie słyszał od początku wieku XVII.


Rasputin 

Szalony rosyjski mnich jest źródłem wielu plotek pomiędzy Spokrewnionymi. Część uważa go za Malkavianina, inni za Ventra, a jeszcze inni za Nosferata. W rzeczywistości jest on jednym z najlepszych szpiegów Baalich. Udało mu się spenetrować wszystkie trzy klany (i prawdopodobnie inne) bez potrzeby zmiany tożsamości. Jego ekstrawagancka natura, a także zdobyta sława sprawiły, że kilku starszych Baali zaczęło go postrzegać jako potencjalny kłopot dla Klanu, z czym też może wiązać się jego teraźniejsza nieobecność. 

Jest znany z posiadania Zalety Mroczna Wiara, a plotki donoszą, że osiągnął na tym polu już wszystko, co się dało.

 
Semiramis 

Za życia Semiramis była królową Asyrii. Podbiła Egipt, Libię i większość Etiopii. Zbudowała wielkie mury wokół Babilonu oraz dwa wspaniałe pałace połączone cudownym tunelem po Eufratem. Po nieudanym ataku na Indie przekazała królestwo swemu zdradzieckiemu synowi Adadnirariemu III I wycofała się z publicznego życia. Wtedy też wstąpiła do Klanu Baali.

Od czasu swego Przeistoczenia stała się jedną z najważniejszych członkiń starszyzny Baalich. Była członkiem niemal każdego wydziału infiltracyjnego Jest obecną przywódczynią Niosących Rozkosz. Jej obecna tożsamość jest nieznana, podobnie jak i miejsce pobytu. Wszystko co wiemy, to, że gdziekolwiek jest, nie czyni tam dobra.


Shaitan 

Nie jest prawdziwym Baali. Shaitan jest jednym z niewielu, którzy przeszli na stronę Baalich. Na prawdę jest Kapadocjaninem, choć nawet on sam ledwo pamięta ten fakt. Jest jednym z najstarszych “Baalich” i reprezentuje dawne czasy, gdy Baali rekrutowali się z innych klanów (dawno zaniechana praktyka). Po dodatkowe informacje sięgnij do Czynnika Chaosu. 


Weronika Iskariota 

Będąc niewiele więcej niż neonatką Weronika, jest jedną z najlepiej prosperujących Baalich ostatnich lat. Uzyskała wielką moc poprzez handel duszami (plotki mówią, że przekroczyła trzysta sztuk w ciągu pierwszych dwóch lat). Jej obecnym celem jest skorumpowanie grupy Magów, aby zdobyć tak więcej osobistej mocy, jak i prestiżu. Jest też bliska osiągnięcia celu, jakim jest stanie się prawdziwym demonem (przynajmniej tak myśli...). 

Poprzez rozległe nadużycie Dyscyplin Sanguine, Serpentis, Visceratika i Zniekształcenia zmieniła swą prawdziwą formę. Wygląda ona teraz jak piękna kobieta o sześciu ramionach i dolnej połowie ciała węża. Z jej pleców wyrastają wielkie nietoperze skrzydła. W tej formie nie pojawia się ona jednak często, gdyż może w zasadzie przybrać łatwo dowolną inną (Zniekształcenie 9). 
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