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Ловушки.
Сеть. Сверху с потолка свисают клейкие нити. Они не доходят до пола. Кажется, они шевелятся… Они переплетаются между собой, идут от стены до стены. Больше всего это напоминает неумело сплетённую паутину, сеть. [Вариации: Att. 2-5. Соляная или плавиковая кислота с высоким поверхностным натяжением в магнитном поле, мономолекулярная нить.]
Болотный газ. Ты ничего не чувствуешь. [Концентрация газа 50%. Если в животном облике – 100%. Соответственно, варьируется время отравления. Att – не имеет.]
Кислотное течение. Сверху льётся струйка прозрачной жидкости. [Кислота. Att 4.][Пояснение: разъедает любой доспех, любой магический щит, кроме абсолютного.]
Щупальце. Из стены вырывается розовое щупальце-язык и пытается облепить сталкера. [Если наступить на нерв – Att 2-5 – акустический удар.]
Живой пол. Пол впереди – живой. Это явно видно. Он слегка пульсирует, как будто дышит… Он гладкий, грязно-жёлтый. [Если наступить на нерв/рецептор – Att 2-5 – акустический удар.]
Верёвка. Пол коридора – от стены до стены – залит прозрачной жидкостью. [Плавиковая кислота или смесь соляной и серной кислот. Att 5.][Соляная кислота или желудочный сок. Att 2/сек.]
Двери.

Мембрана. Тонкая серая плёночка. преграждает коридор – от стены до стены, от пола до потолка. [Толщина = 1 молекула.] [Прохождение I. Положить руку на поверхность. Прохождение II. Нарушить целостность – расстрелять из огнестрельного оружия, взорвать гранатой.]
Кислотная мембрана. Тонкая серая плёночка преграждает коридор – от стены до стены, от пола до потолка. [Толщина = 1 молекула.] [Если положить руку на поверхность – Att 5х2/сек. Прохождение. Нарушить целостность – расстрелять из огнестрельного оружия, взорвать гранатой.]
Модуль.

Пояснение: описание размеров комнаты даётся по карте, входов, выходов, коридорных проёмов, мембран – тоже. Модуль содержит описание непосредственно самой комнаты, хабара, живых организмов, ловушек.
КА. Комната Арнольда. Не очень большое помещение. Жёлто-коричневая сочащаяся слизь на каменных стенах. Что-то вроде световой шахты на потолке. [Шахта затянута кислотной мембраной, Att 4. За ней – выход в узкий тоннель-воздуховод – см. Тоннель.] Через всю комнату, поперёк, тянется каменный бордюр высотой ~1 метра, покрытый той же слизью. На бордюре, раскинув руки, лежит полуразложившийся труп.  [Если его обыскать, можно найти нагрудный армейский жетон на цепочке №2639563701, надпись: «Арнольд».] Ловушек нет.

ЛУ. Логово Самого Умного. Большое помещение с высоким потолком и каменными стенами. Слизи нет. В глаза бросается надпись белой краской на стене напротив входа: «САМЫЙ УМНЫЙ – ЭТО ТЫ!». На полу разбросаны берцовые и рёберные кости, россыпью – позвонки. [Ловушка срабатывает, когда все члены сталкерской группы заходят в комнату или в коридоре на расстоянии 10 метров от входа в комнату нет ни одного сталкера.] [Если обыскать комнату – в дальнем углу редкий хабар.] [Ловушка: на стыке комнаты и коридора проём сначала затягивается тонкой кислотной мембраной Att 5/сек., затем, в течение 30-ти секунд, зарастает в полноценную стену 1 м толщиной. Выбраться невозможно (?), магия и техника на стены не действуют – только физическая сила. Ловушка открывается спустя 20 дней после гарантированной смерти сталкера/сталкерской группы.]
КБ. Комната Безумца. Большое помещение с низким потолком. Сверху свисает слабо шевелящийся слой тонких щупалец [если дотронуться до них – атакуют Att 2/сек]. На противоположной стороне от входа – проём, комната сквозная. Проём загораживает болтающийся на верёвке полуразложившийся труп с седыми волосами, в камуфляжных лохмотьях. [Сбросить труп нельзя – мастерский произвол, пропадает всё очарование.] Ловушек нет.

КЗ. Комната Зелёного Листа. Не очень большое помещение. Каменные стены скрыты под мощным слоем слизистой биомассы. Тут и там – на стенах, на потолке, везде – растут глаза. И смотрят. Взгляд перемещается, реагирует на движение. [В случае опасности стебельки с глазами втягиваются в слизь.] Пол скользкий. Прямо в центре комнаты – каменное возвышение. На нём – грудная клетка крупного животного. В клетке прямо из камня пробился росток – совершенно обычное растение – и выпустил один зелёный лист.  [Клетка защищена силовым полем Def 4. Растение обычное.] Ловушек нет.
КВ. Комната Зверя. Небольшое помещение с низким потолком. Голые каменные стены. Громадный скелет крокодила по диагонали через всю комнату. Ловушек нет.

ЗС. Зал Славы. Помещение с очень высоким[image: image1.png]Hi
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 потолком, склизкими стенами. Пол – ниже уровня пола коридора ~20 метров. На противоположных стенах чернеют отверстия выходов в другие коридоры. [Если перелететь: ловушка. Невидимые мономолекулярные нити Att 5. Нашинкуют в гуляш как в «зеркальном коридоре» Resident Evil.] Можно попробовать спуститься на «дно». Там много всякого хабара (всегда) и трупы в разной стадии гниения – это традиционное место разборки встретившихся сталкеров. [Ловушка. Раз в 10 минут из стены вырастает огромное ухо и наносит акустический удар Att 5/сек в течение 10 секунд.]
КП. Комната Прыгунов. Длинная узкая комната – чуть шире коридора. Пол ненадёжный – слизь коричневого цвета слоем 15-20 см. Потолок и стены густо покрыты шевелящимися розовыми щупальцами [если дотронуться до них – атакуют Att 3/сек]. [Ловушка. Магнитный коридор. Всё, что есть железного и никелевого, влипает в стены и щупальца это пожирают: Att 3 живого, Att 5 неживого.]
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КХ. Комната Отдыха. Страшная с виду комната. Коричневая слизь повсюду. Из пола растёт что-то вроде кустиков – активная протоплазма грязно-жёлтого цвета  [Att 1].  В центре комнаты – три каменных кресла, составленных спинка к спинке. [Ловушка. Кресла стоят в мощном потоке α-частиц; источник на потолке. Гарантированное радиационное заражение.] [Хабар спрятан в треугольном проёме между креслами; заметить это и достать его можно только сверху. Как следствие – доза излучения. Другой хабар спрятан в складках слизи на стенах.]
БЛ. Берлога. Обглоданные кости. Здесь живёт медведь. [Def 3; 5 хитов; Att 2.] [Пропустит, если заплатить хорошим хабаром или одним из товарищей. Полуразумен; биологический автомат Зоны.] [Если убить медведя, то все сталкеры, находящиеся в данный момент в Зоне, получают акустический удар Att 5/сек в течение 527 секунд (8:47).]
КПП. Комната Покоя. Комната со светлыми ровными стенами и высоким потолком. В дальнем от входа конце комнаты – высокий каменный постамент (h ~2 м). На нём – светящийся Золотой [позолоченный!!!!! ха. ха. ха]  Шар. [Ловушка. Всякий, кто смотрит на этот шар в течение 1 секунды с расстояния не менее 10 м (длинна комнаты 8 метров) испытывает наслаждение. Человеку хорошо, он ничего не понимает. В это время начинается необратимый процесс стирания памяти, начиная с последних записей – то что было секунду назад, час назад, день назад. Время форматирования мозга 30 минут. Время первичного форматирования (после его завершения тело биологического автомата напрямую подключается к Мозгу Зоны) 7 минут. Всё это время человек сидит на полу, как бы медитируя. Время загрузки новой «операционной системы» в отформатированный мозг – 10 минут. Человек становится биологическим автоматом Зоны и выполняет приказы Мозга (находится в комнате «Тайна») Количество существ, одновременно обрабатываемых Шаром, не ограничено.] [Постамент и Шар защищены силовым полем Def 5, генерируемым Мозгом.] [Шар является энергетической субстанций, голограммой; способен к самокопированию в критических ситуациях; автоматическое самокопирование, если постамент пуст (например, Шар снял биоавтомат).] 
Комната Ужаса. Большая комната с багровыми пульсирующими стенами, полом и потолком. Стены пульсируют аритмично, заметно чаще, чем пол и потолок. [Ловушка. Стены во время пульсации излучают угнетающий инфразвук очень большой мощности; пульсация гипнотизирует; комната заполнена тяжёлым газом-депрессантом. Если человек находится в комнате дольше 30 секунд, он совершает самоубийство любым доступным ему способом. Защита: силовые поля, магические щиты, скафандры высшей защиты.] На полу там и тут – трупы, кости, гнильё, мешки с хабаром (очень много!!!!!). На полу валяется просто огромное количество трупов в разной стадии разложения – ногу поставить некуда; кто застрелен, кто с перерезанным горлом и ножом в руке, кто просто с разбитой головой.
КУЛ. Зоопарк. [Как только все члены отряда сталкеров входят в комнату, проход затягивает кислотная мембрана толщиной 2 мм, Att 5.] Громадный узкий зал. Пять клеток. В каждой клетке – по два существа Портала. Первая клетка открывается… [Два игрока отыгрывают существ Портала. Def 3, Att 2-4 (в зависимости от ситуации), 4 хита. Их убили – одна клетка пуста, открывается следующая, и так пять раз.] В клетках – хабар, и просто всякий мусор.
КМ. Комната Маргоя. Заросшие бурой слизью стены. В центре комнаты – что-то вроде щупальца. Это щупальце растёт из пола через грудную клетку мервеца. По полу разбросан хабар. [Ловушка. Скорость передвижения по комнате не более 0.5 м/сек. Иначе сверху на скоростной объект брызжет кислотная струя Att 4/сек.]
КТ. Комната-Загадка. Маленькая комнатка с ровными каменными стенами. Два выхода – один напротив другого. На стенах – рисунки, смешной кубизм. Изображение высечено в камне. [Прохождение. На поле для ввода на левой стене нарисовать своей кровью иероглиф с правой стены. Система примет код (иероглиф) и нового командующего объектом (ДНК крови). Левая стена откроется и за ней будет коридор]
КЛ. Комната-Ловушка. Маленькая комната с покрытыми жёлтой протоплазмой стенами. [Ловушка. Как только в комнате оказывается хотя бы одно живое существо, комната схлопывается в себя, выполняя функцию желудка. Время поглощения – 1 кг/сек. Далее желудок превращается в комнату, проход свободен. Время переваривания 2 кг/мин. Пройти через комнату можно только во время переваривания.]
СМ. Комната Смерти. Большой зал (L ~ 20 м) с высоким потолком (H ~ 15 м). Голые каменные стены. Пол – не виден. На уровне пола – кислота. [Ловушка. Плавиковая кислота HF Att 5х4/сек. Если наступить – кранты. Глубина 6 м.] [Прохождение. Перелететь к выходу на противоположном конце комнаты или вернуться назад.] 
КГ. Комната с Глазом. Большое помещение, заросшее неприятными склизкими шевелящимися отростками – они повсюду. Слева от входа видна ниша. Комната пуста. С потолка свисает гигантский глаз на стебельке. [Ловушка. Если заглянуть в глаз с расстояния ≤ 1 м, то Глаз программирует мозг заглянувшего на немедленное отправление к Комнате Покоя.] [Ловушка. Если заглянуть в нишу (она узкая и глубокая), то виден какой-то хабар. Неожиданно нишу заливает ярчайший свет пополам с нехорошим γ-излучением. Точно слепота. Очень вероятен летальный исход в течение 90 минут от полученной дозы радиации, плюс человек «фонит» и может послужить источником дополнительных болезней.] 
ОН. Отнорок. Крохотная комнатка, раскинь руки, и они упрутся в стены. Прямо напротив входа – надпись мелом на стене: «СТАЛКЕР». И схематично нарисован глаз. Пол металлический, неровный, – кажется, естественный. [Ответ: да!] [Ловушка. Если оставаться в комнате более 40 секунд, включается ток. Att 5х2/сек.] 
ЗО. Зал Отчаяния. Большой зал. Ровные каменные стены с кубофутуристическими рисунками. Много костей, трупов, фрагментов тел на полу. Относительно много хабара. [Ловушка. Угнетающий инфразвук. Куда бы человек не пошёл, где бы он ни находился, всё равно через 30 секунд он умирает от остановки сердца – не хочется жить. Действует на любое разумное существо или животное, кроме растений, големов, роботов, магически вызванных существ (джины, стихийные духи и проч.). Прохождение. Ловушка не действует на существа женского пола.] 
КНД. Комната Недоступности. Комната, скорее зал. Стены облицованы пластиковыми панелями. Местами панели скрыты под слоем слизи. Где-то из-под слизи проглядывает клетчатый пол. Помещение очень похоже на современную техническую лабораторию, только эта лаборатория частично поглощена биомассой. Столы, компьютеры, микроскопы, погасшие лампы, спектрометры [описать прибор, а не давать название!] Электричества нет. На столах – так и не исследованные образцы (хабар). В одном месте, где между двумя столами особенно толстый слой слизи на полу, из пола растёт рука – обычная, человеческая, чуточку волосатая. [Если пожать руку, разряд Att 2, вернётся электричество, можно исследовать что угодно. Если попытаться руку уничтожить, она покажет фигу и спрячется в слизь.] Где-то в углу – неработающий принтер. В лотке – пыльная стопка бумаги. Документация по «Чёрному Порталу». [Ловушка. Если включить электричество, послышится голос: «ВНИМАНИЕ. В ЗОНЕ БЕЗОПАСНОСТИ ОБНАРУЖЕН ПОСТОРОННИЙ. ИДЕНТИФИЦИРУЙТЕ СЕБЯ» Дверь блокируется бронещитом. Рядом с дверью обнаруживается мигающее окошко терминала. Цифровая панель, какая-то прорезь. Если попробовать что-то ввести с клавиатуры – строка ввода 10 символов. Прохождение I. Ввести №2625590321 или №2639563701. Голос: «НОМЕР ПРИНЯТ. ВВЕДИТЕ ПАРОЛЬ». Строка ввода 10 символов. Если пароль введён неверно, если пароль не введён в течение 20 секунд, как если и не был введён номер, то в потолке открывается окошечко, в которое видна железная ромашка – шестиствольный пулемёт калибра 12.7 мм: Att 5. Он будет стрелять по вторженцам и, в случае необходимости, перемещаться по потолку, изменяя координаты. Во все стороны летят осколки пластика, стекло, ошмётки слизи… И кровь. Finita la comedia. Прохождение II. Вложить жетон Арнольда или жетон Ивана. Голос: «ДОСТУП РАЗРЕШЁН. ЕДЕНИЦА ИДЕНТИИЦИРОВАНА». Дверь разблокируется.] 
Т. Тоннель (из комнаты «Арнольда»). Узкий, диаметр ~ 1 м, ровные каменные стенки. Развилка (Y): направо/налево. [Если выбрать левый путь, он приведёт в комнату Тайна, к Мозгу.] [Если выбрать правый путь, он приведёт в Комнату Покоя. (Выходное отверстие как раз над шаром.)] 
Н. Мозг (Тайна). Совсем маленькая комната. Стены каменные – облицованы ярко-жёлтой полупрозрачной плиткой, напоминающей солнечный камень. [Да: янтарин! Нет: просто так!!!!] В нескольких местах в стену уходят тонкие белёсые жгуты. В центре комнаты – каменное кресло, а на нём то, что было кода-то человеком. Седой, в камуфляжной форме с майорскими нашивками.  Человек жив. [Мозг. Если его убить, то нити мгновенно облепят убийцу, этот человек бережно ссадит на пол мёртвого майора и займёт его место в кресле. Теперь он – Мозг.] [Ловушек нет. Если обыскать майора, найдётся пистолет, жетон №2625590321 с именем «Иван».]
