Гуй (Kuei)
	CLIMATE/TERRAIN:
	Любой

	FREQUENCY:
	Редкий

	ORGANIZATION:
	Одиночка

	ACTIVITY CYCLE:
	Ночной

	DIET:
	Нет

	INTELLIGENCE:
	От среднего до очень (8-12)

	TREASURE:
	Нет

	ALIGNMENT:
	См. ниже

	NO. APPEARING:
	1

	ARMOR CLASS:
	-4

	MOVEMENT:
	18

	HIT DICE:
	От 3 до 6

	THACO:
	См. ниже

	NO. OF ATTACKS:
	1

	DAMAGE/ATTACKS:
	См. ниже

	SPECIAL ATTACKS:
	Вселяется

	SPECIAL DEFENSES:
	См. ниже

	MAGIC RESISTANCE:
	10%

	SIZE:
	M (рост 5'-6’)

	MORALE:
	Элита (14)

	LEVEL/XP VALUE:
	3 HD: 1,000

4 HD: 2,000

5 HD: 3,000

6 HD: 4,000



Малый дух смерти, гуй – это манифестация человека или гуманоида, умершего насильственной смертью и неотомщенного, либо же оставившего невыполненное задание. Тело умершего похоронено не было.


Гуй выглядит в точности, как на момент смерти, носит ту же одежду и выглядит на столько же лет. На вид дух твердый, но его нельзя коснуться – предметы проходят сквозь него, не причиняя вреда. Гуй говорит на тех же языках, что и при жизни, но голос у него ровный, монотонный и лишенный эмоций.
Сражение: Силы гуя зависят от его HD. Они суммированы в таблице ниже. Приблизительная вероятность встретить того или иного гуя следующая: 3 HD (10%), 4 HD (20%), 5 HD (40%), 6 HD (20%). DM может свободно делать исключения из этих вероятностей, если гуй произошел от конкретного персонажа; например, если гуй произошел от необычайного могучего персонажа, то у него, вероятно, будет 6 HD, в то время, как у произошедшего от относительно слабого персонажа будет 3 HD. 

Гуй может по желанию становится эфирным. Также у него есть способность вселяться в жертву, этой способностью он может пользоваться до трех раз в день. Гуи иммунны к «ESP» и всем заклинаниям «очарования», «зачарования», «иллюзии» и основанным на воде заклинаниям (и псионике, см. «Восточные Приключения», стр. 124 – прим. пер.). Они не получают повреждений от обычного огня и атак холодом, волшебный огонь и волшебный холод причиняют только половину повреждений.
Когда его встречают, гуй обычно пытается вселиться в жертву, обычно в того, кто выглядит самым здоровым и серьезным противником. Если гую удается успешно захватить тело жертвы, его собственный облик исчезает. После чего гуй использует физическое тело жертвы для завершения той задачи, которая все еще связывает его с Первичным Материальным Пределом. Находясь в теле жертвы, гуй пользуется своими силами и способностями – пользоваться способностями жертвы он не может.

Одержимость гуем могут развеять три вещи: смерть жертвы, выполнение задания духа, или заклинание «экзорцизм» (или аналогичное заклинание, предназначенное для изгнания духов). Как только одержимость развеяна, жертва снова становится собой, не имея ни малейшего представления о том, что с ней происходило.

Ареал/Общество: Мировоззрение гуя зависит от природы задания, которое он должен выполнить. Типичные задания включают отмщение его убийце, выполнение клятвы или приготовление храмовых церемоний, необходимых для его освобождения. Пытаясь выполнить клятву, гуй может оставаться в теле жертвы неопределенно долго. Например, гуй, который должен исполнить клятву вступить в брак, может вселиться в тело невесты и жить с ее мужем пока подлог не раскроется – а это может занять годы, если муж не особо внимателен.

Гуи без конца странствуют по свету. У них нет постоянных логов, и сокровищ они не собирают. Обычно они являются в пределах нескольких миль от места, где они умерли, но их можно, буквально, встретить повсюду – от замерзших пустошей Арктики до раскаленных песков пустыни. Хотя солнечный свет на них не действует, они по большей части активны ночью.

Экология: Гуи не едят и не спят, их неактивность в дневное время ближе к медитации, чем к отдыху. Однако если они вселяются в жертву, то чтобы избежать обнаружения, они могут отвечать на потребности тела.


Гуи редко выходят на контакт с другими существами, хотя иногда они принимают советы от персонажей со злыми мотивами, указывающих гуям подходящие жертвы.
Боевые характеристики гуя
	HD
	Поражается оружием
	THAC0
	Повреждения

	3
	+1
	17
	1d6

	4
	+2
	17
	1d8

	5
	+3
	15
	1d10

	6
	+4
	15
	1d12


