— | [y

ZX Spectrum

MAMLAL
LITMUTHRTC

CASSETTE
SOFTWARE BY m 16k RAM




PREE = 'SH'D@ EMNELISH

FheWag of Stones

LEGEND OF ISHIDO

One misty spring morning in 1989, in the remote mountains of China's Han Shan province, a mendicant monk of
the Northern School of the White Crane branch of Taoism walked silently out through the front gates of the
Heavenly Peak Temple. The priest carried with him a stone board, a set of 72 carved stone pieces, and an ancient
scroll inscribed with brush and ink in elegant calligraphic script. He also carried with him a secret which had lain

cloistered and hidden for thousands of years.

GAMEPLAY

From the first move of this ancient game and beautiful puzzle your deepest powers of strategy and concentration

will be called upon as you match 72 stones on a board of 96 squares.
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STONES & GAME BOARD

A stoneset consists of 72 stones. Every stone has two attributes: a

color and a symbol. There are 6 colours and 6 symbols in each

stoneset, thus creating 36 unique stones. Each stone comesin a

pair, hence 72 stones in each stoneset. The Game Board is 8 SIClolelef 1] 1 [elolalafolo
EEEEEE =]
squares high by 12 squares wide. EEDSEEEEENEEEEEE

The "Beyond" is the dark squares around the outer edges of the board, and the "Within" consists of the light
interior squares. Only stones placed in the Within score points. Stones placed in the Beyond do not score points,
but are strategically valuable.

The Touchstone displays the next stone to be played (the upper right corner). The Scoreboard (under the Table)
shows the number of points scored, the number of 4-Way matches achieved, the number of jokers, and the
highest score, which you reached since the loading of the game.

The Pouch shows a representation of the number of stones remaining to be played (under the Touchstone). It is
possible to see the actual stones and their order of play by pressing Caps Shift + P hotkey (this takes away a joker).
To begin play, select'1—Start new game'in menu. The game begins with the unique opening tableau of six stones
on the board and a pouch of randomly ordered stones. The opening tableau consists of stones placed at each of
the four corners and at two centre squares. Each of the 6 symbols and 6 colours are represented.

The basic objective of the game is to empty the pouch of stones, placing them all on the board. Certain rules must
be followed, and the more "4-Way Matches" that are achieved, the better the game.

The game ends when a stone cannot be placed legally or the entire pouch of 72 stones has been emptied.

RULES

Stones are placed on the board, one at a time, after first being displayed on the Touchstone. The stone is placed

from the Touchstone to the board by pointing the cursor at the square where the stone is to be placed and then
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pressing the fire button.

Each stone must be placed adjacent (above, below, to the left or right - not diagonal) to another stone.

A stone can only be placed beside another stone when the two stones have at least one of the two attributes in
common.

If a stone is placed such that its sides are adjacent to two other stones (2-Way match), it must match a different
attribute in each of those two stones (symbol of one, colour of the other). The same attribute cannot be used to
match both adjoining stones.

A 3-Way match requires each of the two attributes to be present.

A 4-Way match, when a stone is placed in the centre of four other stones, requires matching two of the stones
with one attribute and matching the other two with the second attribute. 4-Way matches are rare, and it takes
practice to learn how to create them. Yet, they are desirable and a primary goal of the game.

JOKERS

During the game you can use up to five jokers. You may use the

joker for four things:

- Show hint (Caps Shift + H): shows the possible places of the next

stone
-Show pouch (Caps Shift + P): shows the order of the stones in the
pouch

-Remix pouch (Caps Shift + R): remix the pouch, change the order

BEEREFSH!
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of stones

- Undo the last step (Caps Shift+U): you may undo your last step,

two times after each other cannot be used

SCORING
Scoring for a legal match is determined by the number of sides the stone touches other stones (above, below,
left, right) asitis played:

¢ 1pointfor matchingasingle side

e 2pointsfora2-Way (two-sided) match

e 4pointsfora3-Way (three-sided) match

e 8pointsfora4-Way (four-sided) match
When a 4-Way is made, a bonus is paid and the points made for subsequent matches are thereafter doubled (ie,
after the first 4-Way is scored, a single-sided match is now worth 2 points, a 2-Way is given 4 points, a 3-Way is

scored 8 pointsand a4-Way isworth 16. Afterthe second 4-Way thisis again doubled, and so on).
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Bonus points paid are:
e 25pointsforthe 1st4-Way
* 50pointsforthe 2nd 4-Way
* 100 points forthe 3rd 4-Way
e 200 points forthe 4th 4-Way
* 400 points forthe 5th 4-Way
* 600 points forthe 6th 4-Way
* 800 points forthe 7th 4-Way
» 1,000 points for the 8th 4-Way
* 5,000 points for the 9th 4-Way
* 10,000 points for the 10th 4-Way
e 25,000 points for the 11th 4-Way
e 50,000 points forthe 12th 4-Way
Thereisabonus given at the end of the game when there are fewer than three stones left in the pouch:
e 100 points with 2 stones left
e 500 pointswith 1 stone left

« 1000 pointsifthe pouchisemptied.

STRATEGY
The basic strategy for playing and winning Ishido revolves around emptying the pouch (playing all of the stones
to the board) and accumulating 4-Way matches.
The obvious strategy to emerge is two-fold:
* Playfor4-Ways as early and as often as possible
e Utilize all four corners and the center of the board in making 4-Ways
* Rememberthatthereisamajorbonusforemptying the pouch
MAKING THE BASIC 4-WAY
From any chosen stone, the 4-Way is started by playing a stone matching the color on one of the sides and a stone
matching the symbol above or below the original stone.
BEGINNING MOVES
For example, say that the stone in the bottom right corner of the screen is a yellow stone with a circle, and that a
yellow stone with a square is displayed on the touchstone.
By placing the yellow stone with a square to the left of the yellow stone with the circle the color attribute is

determined for this potential 4-Way.
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Now, a couple of moves later, a blue stone with a circle is displayed. The player should place this stone above the
the yellow stone with the circle, thereby determining the other attribute (circle).

At this point the player is beginning to establish a 4-Way where the final stone will be a yellow stone with a circle.
At least four additional moves must be made before the 4-Way set-up is ready for the final stone to be set in
place.

NOTE: The player could choose at this time to make a 4-Way where a blue stone with a square is the final stone.
However, itis better as a beginner to make an early decision as to what final stone you are working toward.
POSITIONING MOVES

The next time a stone with a circle is drawn it should be placed above the blue stone with a circle, and then the
next circle should be placed to the left of that stone.

This creates two sides of the forming 4-Way above the original corner stone.

Likewise, the next time a yellow stone of any symbol is drawn is should be placed to the left of the yellow stone
with the square, and finally, the next yellow stone would be placed above the previously played yellow stone.
WAITING FOR THE CENTER STONE TO BE DRAWN

With the placing of this final stone a square has been created at the right bottom of the screen with three yellow
stones to the left of the original stone, three stones with circles above it, and a blank space in the middle
(diagonal to the original stone) empty.

The only stone that will fit in the center to complete the 4-Way is a yellow stone with a circle, the stone that
matches the original corner stone (remember that there are two of each stone).

NOTE: If the remaining yellow stone with a circle is displayed on the touchstone prior to the final set-up of the 4-
Way it would not be possible to complete the 4-Way.

Thisis where chance (and patience) isinvolved in achieving 4-Way matches.

NOTE: Asthe playerimproves in skill, strategies for creating 4-Ways that allow for a different stone (than the one
originally planned) to be placed in the center will be developed.

Thisis where skill takes a hand in the player's ability to score highly.

EXAMPLE
Beginning and positioning moves, and finally, the complete 4-Way in right bottom corner
— I} .

CENTER MASTER PLAY
The two center stones offer the best opportunity for creating 4-Ways since it is possible to create four 4-Ways

around these two stones.
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Stones matching the attributes of the center stones are played in such a way as to create four 4-Ways
surrounding the center stones.

EXAMPLE

MASTER GAME

A Master Game is accomplished when eight 4-Ways are made around each of the six opening stones including a
Center Master Play in the middle, and the pouch isemptied.

Remember, it takes patience and skill to make 4-Way matches and high scores with Ishido, but, whether or not
you ever attain the level of Master Player (having played three nine 4-Way match games) you will have hours of

funand challenge as your skill increases to your level of commitment.

MENU OPTIONS

1 - START NEW GAME : your current game position is lost if you
select this

2 - CONTINUE GAME: you may continue the current game

3 - CHANGE STONESSET: you may choose from four different

stoneset:

4-BLINKING CURSOR /BLACK CURSOR: you may choose from two

[ =T ElclalRlED: | lalalalalalal |

different cursor mode

5 - CHANGE BOARD: you may choose from four different board
iy :

pattern:

6- CONTROL KEYS: you can modify the control keys (first the left, then right, up, down, finally the fire button)
7-SOUND ON/OFF: according to the meaning
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CONTROLS
Keyboard : Q,A—up, down,
(redefinable) O,P—left, right,
Space—fire
Hotkeys: Caps Shift+ M—Menu
Caps Shift + P—Show pouch
Caps Shift + R—Remix pouch
Caps Shift + H—Show hint
Caps Shift+ U—Undo last step
© 2015 m/zx

Written by MezeiRébert
The original game is released 1989 on Macintosh by Publishing International. Original design by Michael
Feinberg.
The game is basically made without any authorization, license and profit target.
Some salient ”borrowed” things:
e Coverand manualillustrations: from the other version of Ishido (Atari, Sega, Amiga and Mac)
¢ Tune:fromthe Nintendo version of the Ishido

¢ Sometilesandloadingscreen: fromthe PCversion of the Ishido
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AZISHIDO LEGENDAJA

Egy 1989-es kodos tavaszi reggelen Kina Han Shan tartomanydnak tavoli hegyeiben a taocizmus fehér daru
dgdnak, annak északi iskolajanak egy kolduld szerzetese sétalt ki csendben a Mennyei Orom Templom bejérati
kapujan. A pap magéval vitt egy k6tablat 72 darabos faragott kékészletével, valamint egy Gsi tekercset, egy
ecsettel és tintaval feliratozott elegans kalligrafikus kéziratot. Vele vitte még a titkot, ami tobb ezer évig a

kolostorban fekiidt elzérva.

JATEK
Ebben a gyonyord, Gsi kirakos jatékban az els6 |épéseidtsl kezdve a legjobb stratégiai képességedre és

legmélyebb koncentraciddra lesz sziikséged, hogy elhelyezd mind a 72 kovet a jatéktablan.

AKOVEK ESATABLA

72 kébél all a készleted. Minden kének két jellemzGje van: a szine

és a szimbdluma. 6 szin és 6 szimbdlum van, ezaltal 6sszesen 36

féle k6 van jatékban. Minden kébdl egy par van, igy 72 kovet

tartalmaz a készlet. A jatéktabla 8 mez6 magas és 12 mezd széles.

Atdbla két része a "Kivll”, vagyis a sotét négyzetek a tabla szélén,

s . s 1 7 pe EEEEESE
és”Belul”, tehat a vilagos, belsé mezék. SRR EEREEEEEEE

A kovek elhelyezéséért csak ”Belll” kapsz pontot. Tehat a kovek elhelyezéséért a kiilsd részen ugyan nem kapsz
pontot, de stratégiailag fontos ez a teriiletis.

A Probaké (jobb felsd sarok) jeleniti meg a kdvetkezd kévet, amit el kell majd helyezned. Az eredményjelzé tabla
(atabla alatt) megmutatja, hany pontot szereztél, a 4-Way-ek és a jokerek szamat, valamint a jaték betoltése éta
elértlegmagasabb pontszamot.

A még fel nem hasznalt kdvek mennyiségét a zacské abrazolja (jobb oldalon a Prébaké alatt). Van rd médod, hogy
a tényleges kdveket és azok sorrendjét a Caps Shift + P billenty(ikombinacié lenyomasaval megtekintsd (ez egy
jokeredbe kerdl).

Jaték kezdéséhez valaszd az "1 - Uj jaték inditasa" meniipontot a meniiben. A jaték elinditdsakor egy Uj, egyedi
tablat kapsz hat kével és egy zacsko véletlenszerlien rendezett kével. A nyité tablan a négy sarokban és a két
kozéps6 mezén taldlhatdak kovek. Ezek kbzott mind a 6 szimbolum és mind a 6 szin képviselteti magat.

A jatékban az alapvetd célod, hogy mind a 72 kdévet lerakd a tabldra, amihez bizonyos szabalyokat kell
betartanod, és minél tobb ”4-Way”-t érjel, hogy minél magasabb legyen a pontszamod.

A jaték akkor ér véget, amikor a Probakovon 1évé kovetkez6 k6 nem hozhatd jatékba, vagy az 6sszes ké a tablan

van mar.
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SZABALYOK

A kovethkezd k6 tablara kertlése el6tt megjelenik a Probakovon. Ezt a kdvet ezutan a kurzor mozgatdsaval és a
tizgomb megnyomasaval tudod elhelyeznia tablan.

Minden k6 csak gy rakhato a téblara, ha van szomszédja (fent, lent, balra vagy jobbra - nem atlésan!). Egy ké
csak olyan ké mellé helyezhet8, amelyiknek egyik jellemz&je megegyezik a lerakott kével, vagyis a sziniik vagy a
szimbdlumuk megegyezd.

Ha egy kovet két masik k& kozé helyezel el (2-Way vagy magyarul 2-irdny lehetne), akkor a lerakott ké szinének
meg kell egyeznie az egyik szomszéd ké szinével, a szimbdlumanak pedig a masik szomszéd ké szimbdlumaval.
Ugyanaz a jellemz6 tehat nem hasznalhaté mindkét szomszéd kéhoz.

Aharom ké kozé rakashoz (3-Way) mindkét jellemzének jelen kell lenni.

A 4-Way az mikor egy kovet négy masik k6 kozé raksz le. Ehhez minimalisan sziikséges, hogy két kével egyezzen a
szin, és masik kettével a szimbolum. A 4-Way-ek ritkak, és gyakorlast igényel, hogy megtanuld, hogyan hozhatod
|étre Gket, de szlikségesek a magas pontszam, vagyis az egyik elsédleges célod eléréséhez.

JOKER

Ajaték soran felhasznalhatsz 6t jokert. Négy dologra hasznalhatsz jokert:

- Segitség kérése (Caps Shift + H): megmutatja, hogy a kbvetkezd

kovet melyik mezékre rakhatod le

-Zsak tartalma (Caps Shift + P): megmutatja a zsakban lévé kovek
sorrendjét
- Zsak Gjrakeverése (Caps Shift + R): megvaltoztatja azsakban lévé

kovek sorrendjét Eoasaaes

EEEEEEEE
- Utolsd |épés visszavondsa (Caps Shift+U): visszavonhatod vele az LRI T2ICoIRIEY T Talalalatal=!

utolsé lépésed, kétszer egymas utdn nem hasznalhato

PONTOZAS
A pontozdst az hatarozza meg, hogy a lerakott kének hany szomszédja van:
e 1lpontjdr, ha 1szomszédjavan
e 2pontjar, ha 2 szomszédjavan (2-Way)
e 4pontjar, ha3szomszédjavan (3-Way)
e 8pontjar, ha4szomszédjavan (4-Way)
Ha egy 4-Wayt elérsz, bénuszpontot kapsz, és az elébb felsorolt elérhet6 pontok a kovetkezé lerakdsokért
megduplazédnak (pl. az els§ 4-Way-ed kirakasa utan egy 1 szomszédos lerakds 2 pontot ér majd, egy 2-es 4-et,

egy 3-as 8-at, mig a kovetkezd 4-Way 16-ot. A kdvetkezd 4-Way utdn az értékek Gjra duplazédnak és igy tovabb).
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4-Way bénuszok:
e azl.4-Way-értajutalmad 25 pont
e a2.4-Way-értajutalmad 50 pont
e a3.4-Way-értajutalmad 100 pont
e a4.4-Way-értajutalmad 200 pont
e az5.4-Way-értajutalmad 400 pont
e ab6.4-Way-értajutalmad 600 pont
e a7.4-Way-értajutalmad 800 pont
e a8.4-Way-értajutalmad 1.000 pont
e a9.4-Way-értajutalmad 5.000 pont
e al0.4-Way-értajutalmad 10.000 pont
e all.4-Way-értajutalmad 25.000 pont
e al2.4-Way-értajutalmad 50.000 pont
Kapsz egy jutalmat a jaték végén is, ha kevesebb, mint 3 kovet nem tudtél elhelyezni:
* 100 pontot kapsz, ha 2 kdved,
* 500 pontot, ha1lkdéved maradt,

e 51000 pontot kapsz, ha minden kdvet leraktal.

STRATEGIA

Az Ishido alapvetd stratégidja a zacskd kiuritésén (tehat minden k6 megjatszasan) és a 4-Way formaciok
kirakdsan alapul.

Anyilvanvalo stratégia:

Alakits ki 4-Way-eket minél hamarabb és minél gyakrabban

Hasznositsd a tdbla mind a négy sarkdt és a tabla kdzepét 4-Way-ek kialakitdsara

Esne feledd, hogy nagy bonusz jar az 6sszes k& megjatszasaért

4-WAY KIALAKITASA

Barmilyen kivalasztott k6t elindulva a 4-Way kialakitasdhoz el6szor le kell rakni mellé egy kovet, aminek
ugyanolyan a szine, mint a kiindulé kének, majd folé vagy ala egy kdvet, aminek a szimbdluma ugyanaz, mint a
kiindulé kének.

KEZDO LEPESEK

Példaul a tabla jobb alsé sarkdban van egy sarga ké kor szimbdlummal és a kovetkezé elhelyezend6 k& egy sarga
ké négyzet szimbdlummal.

A sarga kovet négyzet szimbdlummal el kell helyezned balra a sarga kor szimbdlumu kor mellett, amivel egy
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potencialis 4-Way kialakitasat kezdted meg.

Néhany lépéssel kés6bb egy kék, kor jell kovet kell elhelyezned. Ekkor ezt a kdvet a sarokban 1évé sérga, kor jelli
ké folé kell raknod, ezéltal meghatarozva a masik jellemz6t (a kort).

Ezen a ponton mar megallapithatod, hogy a 4-Way utolsé kove egy kor szimbdlumu sarga ké lesz. De legalabb
négy tovabbi lépést kell megtenned azel6tt, hogy a 4-Way kialakulna az utolsé, kozépsé ké lerakasaval.
MEGJEGYZES: Ekkor még donthetsz Ggy is, hogy egy olyan 4-Wayt alakitasz ki, ahol az utolsé k& egy kék, négyzet
szimbdlumu ké lesz. Akdrhogy is dontesz, kezd6ként jobb, ha hozol egy egy korai dontést arrdl, hogy milegyen az
utolsé k6, hogy utana abba azirdnyba dolgozhass tovabb.

ZARO LEPESEK

A kovetkezd alkalommal, amikor egy olyan kovet kell leraknod, amin kor lathatd, akkor azt a kék, kor jeli ké folé
kellleraknod, majd a kbvetkezd kor szimbolumu kdvet emellé a k6 mellé balrdl.

Ezzellétrehoztad aleendd 4-Way harom oldalat.

Hasonloképpen, a kovetkez6 alkalommal, amikor egy sarga, barmely szimbdélummal rendelkezé kovet kell
leraknod, akkor helyezd azt a sarga, négyzet jel(i k6 mellé, végul pedig, a kovetkezd sérga kovet rakd efolé a ké
folé.

VARAKOZAS AKOZPONTI KGRE

Az utolsé ké elhelyezésével a tébla jobb alsé sarkaban egy négyzetet hoztél |étre hdarom kével az eredeti k6t6|
balra négyzet szimbdlummal és hdrom sarga kével az eredeti ké folott, egy Ures jatékmez6vel a kovek kozott.

Az egyetlen kG, ami illeszkedik ebbe a kdzéppontba, hogy befejeza a 4-Way-t, egy sarga k6 kor szimbdlummal, a
k&, ami megegyezik az eredeti sarokkével (ne feledd, hogy ketté van minden kébél).

MEGIJEGYZES: Ha a sérga k& kor szimbélummal hamarabb jelenik meg a prébakovén, mint ahogy a tobbi kovet
leraktad, akkor a 4-Way-t nem tudod majd befejezni.

Ezazapont, ahol az esély (és tirelem) mértéke belekeveredik a 4-Way megvaldsitasaba.

MEGJEGYZES: Ahogy a tudasod, képességed noveled a 4-Way kialakitd stratégiaban, lehet6vé valik ilyenkor egy
masik ké (nem az eredetileg eltervezett) elhelyezése a kdzéppontban a stratégia mddositasaval.

Ezaza pont, aholamara Te készségeden mulik a magasabb pontszam elérése.

PELDA

MESTERIJATEK KOZEPEN
A két kozéps6 kb adja a legjobb lehet&séget 4-Way-ek kialakitasara, lehetséges akar az is, hogy négy 4-Way-t

alakits ki a két ké korl.
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A kozéps6 kovek attributumainak megfelel6 kovek megjatszasaval akar négy darab 4-Way is kialakithaté a tabla
kozepén.

PELDA

MESTERIJATEK

Mesteri jatékrdl akkor beszélhetiink, ha nyolc 4-Way valésul meg, minden nyitd ké koriil legalabb egy és a tablara
kertil minden ké.

Ne feledd, rengeteg tiirelem és készség sziikséges hozza, hogy 4-Way-eket alakits ki és magas pontszamot érj el
az Ishidoban, de fliggetlendl attdl, hogy valaha eléred-e a mesteri jatékos szintet, tobb 6ranyi szérakozasban és

kihivasban lesz részed, ahogy néveled a tudasod, a készségszinted.

AMENU OPCIOI

1- START NEW GAME : az aktudlis jatékpoziciod elveszik, ha ezt
vélasztod

2 - CONTINUE GAME: folytathatod az aktualis jatékot

3 - CHANGE STONESSET: valaszthatsz négy kilonb6z6 kékészlet

kozul:

4 - BLINKING CURSOR /BLACK CURSOR: két kiilonb6z6 kurzor

[ =T ElclalRlED: | lalalalalalal |

kozilvalaszthatsz, ezek a villogo és a fekete

5 - CHANGE BOARD: négy kiilonb6z6 tablamintazat kozil

vélaszthatsz:

6 - CONTROL KEYS: a vezérl6 billentyliket mddosithatod (elGszér a balra, aztdn a jobbra, fel és le irdny-
billentyiket, végiil a tlizgombot)

7-SOUND ON/OFF: a hangok ki/bekapcsoldsa
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Készitette Mezei Robert.
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Q,A-fel,le,

O, P-jobbra, balra,

Space - t(iz

Caps Shift+ M-Menii

Caps Shift + P—Zacské megmutatasa

Caps Shift + R—Zacskd koveinek Gjrakeverése
Caps Shift + H—Segitség kérése

Caps Shift+ U—Utolsé Iépés visszavondasa

Az eredeti jatékot 1989-ben adta ki Macintoshra a Publishing International. Az eredeti jatékot tervezte Michael

Feinberg.

Ajaték alapvet6en mindenféle meghatalmazas, beleegyezés és profitszerzési cél nélkil késziilt.

Néhany fontosabb ”kdlcsonzott” dolog:

e Boritd és utmutatdillusztracio: az Ishido mas verzidibdl (Atari, Sega, Amiga and Mac)

e Dallam:azlshido Nintendo verziéjabdl

e Néhanyké mintaja és a betoltéképernyd: a PCverzidbol
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LOADING

1. Connect the EAR socket on your Spectrum to the EAR socket on your recorder.
2. Place the cassette tape in the recorder and rewind to the beginning.

3.Type either LOAD "ISHIDO" or LOAD "" and then press the ENTER key.

4. Press PLAY on the cassette recorder.

5.ISHIDO will now load automatically.

HARDWARE REQUIREMENTS
The game works well on all Spectrum modells (16K, 48K, 128K, +2, +2A, +3).

JATEK BETOLTESE

1. K6sd 6ssze a Spectrumod EAR aljaztat a kazettas magndd EAR aljzataval.

2. Helyezd a kazettdt a magndba és tekerd az elejére.

3.Gépeld be, hogy LOAD "ISHIDO" vagy azt, hogy LOAD "" és nyomd meg az ENTER-t.
4. Nyomd meg a PLAY gombot a kazettds magnon.

5. Ezutan az ISHIDO automatikusan bet6ltédik.

HARDVERKOVETELMENY
Ajaték megfelel6en m(ikddik minden Spectrum modellen (16K, 48K, 128K, +2, +2A, +3).
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