Инструкция к программе, моделирующей добычу
Игра находится здесь http://www.zachtronics.com/alchemy/alchemy.htm
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Глиф-
приём
ник
)[image: ]Целью каждого уровня игры является создание пяти экземпляров заданного соединения. Схема требуемого соединения показывается в глифе-приёмнике каждого уровня. Созданные экземпляры необходимо по одному за раз разместить в глифе-приёмнике точно в той ориентации, как показано, так, чтобы они целиком помещались в глиф. Глиф-приёмник невозможно передвинуть.
[image: ]Соединения создаются из атомов.
Глиф-источник поставляет атомы соответствующего вида для создания соединения. Глифы-источники невозможно передвинуть.
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Глиф-источник
)Существуют и другие глифы, которые превращают одни атомы в другие или соединяют их. Чтобы поместить эти глифы на поле, следует перетянуть их мышкой в нужную точку поля из меню. Глифы могут располагаться где угодно на поле, но не могут пересекаться или пересекать границы поля.
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 Другие 
глифы
)[image: ]Чтобы передвигать атомы, сущетсвует манипулятор. Манипуляторы – эт программируемые автоматы. Они управляются пследовательностью команд. Список команд: повернуться по или против часовой стрелки на 90 градусов, укоротиться или удлинниться, взять или отпустить атом, повернуть атом и все соединённые с ним на 90 градусов по илипротив часовой стрелки, ждать.
[image: ] (
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 Манипулятор
)Чтобы запограммировать манипулятор, его нужно сначала разместить на поле, затем выделить кликом мыши. Он станет розовым. В меню следует выбрать пункт «PROGRAMMING», затем перетащить символы команд в очередь команд в нужном порядке. При наведении на команду внизу экрана появляется подсказка о её сути, на английскм языке.
Значение команд по порядку:
 –повернуть манипулятор по часовой стрелке на 90 градусов;
[image: ] – повернуть манипулятор против часовой стрелке на 90 градусов;
 – укоротить манипулятор на клетку (не короче 2 клеток);
 – удлиннить манипулятор на клетку (не длиннее 4 клеток);
[image: ] – повернуть захваченное соединение вокруг захваченного атома по часовой стрелке на 90 градусов;
[image: ] – повернуть захваченное соединение вокруг захваченного атома против часовой стрелке на 90 градусов;
 – отпустить захваченный атом;
 – захватить атом;
 – ждать ход;
 (
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 команды
) – начать следующий цикл с этой команды.
Виды атомов

Три основы:
[image: ]Сера, дух жизни; [image: ] Ртуть, соединение верхнего и нижнего; [image: ] Соль, основа всей материи.


Четыре элемента:
[image: ] Огонь, во-первых, горячий, во-вторых, сухой.
[image: ] Вода, во-первых, холодная, во-вторых, влажная.
[image: ] Земля, во-первых, сухая, во-вторых, холодная.
[image: ] Воздух, во-первых, влажный, во-вторых, горячий.



Шесть металлов:
[image: ] Золото, под покровительством Солнца;
[image: ] Серебро, под покровительством Луны;
[image: ] Медь, под покровительством Венеры;
[image: ] Железо, под покровительством Марса;
[image: ] Олово, под покровительством Юпитера;
[image: ] Свинец, под покровительством Сатурна.

Инструкция добытчику
Ресурсы (железо, и топливо) содержатся в астероидах. Чтобы добыть ресурсы, нужно иметь на корабле соответствующую установку добычи. Железо и топливо добываются раздельно.
Астероиды, доступные в данной точке пространства, располагаются на специальной площадке добычи ресурсов. Корабль с установкой добычи должен подойти к астероиду. Моделируется это как стыковка в космосе (см. правила по перемещениям в космосе). На астероиде необходимо решить задачку на программирование автомата по перемещению блоков. Сложность задачи зависит от характеристик данного конкретного астероида.
Сложность задачи определяется двумя параметрами. 
1 – уровень в программе. Если астероид сложен для разработки, с этим ничего не поделать. Нужно решать сложную задачу.
2 – предзаданное размещение глифов. Если вы видите, что на поле решения уже размещены какие-то глифы, вы не имеете права их перемещать и должны построить решение, их задействующее. Если у вас есть бомба, вы можете её взорвать и таким образом уничтожить предзаданные глифы и выставить их так, как вам удобно.
Количество добытых за решение одной задачи ресурсов зависит от количества добывающих отсеков на вашем корабле. Чем больше отсеков, тем больше вы добудите за раз если, конечно, в клетке такое количество ещё есть.
Если задача решена изящно, т.е. использовано малое количество глифов и манипуляторов, или цикл работы достаточно короткий, или манипуляторы двигаются синхронно большую часть времени, объём полученных ресурсов может быть увеличен по усмотрению мастера.

Важно! Чтобы начать добычу на астероиде, вы должны принести с собой компьютер. Пока вы будете стыковаться, мастер откроет вам задачку нужного уровня и вы сможете её решать. Тренироваться, проход игру в свободное время, можно.
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