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Module plaatsen
Steek hel Qix module met het label naar je loe in de modute-gleuf.
Plaats het voorzichtig, maar toch krachlig erin. Schakel dan de ATARI huiscomputer
in door de "POWEB"-knop op ON" (aan) te zetten.
Speelt 66n speler het spel. dan wordt de joyslick in "controlter jack '1" gestoken.
Met twee spelers wordt de tweede joyslick in "conlro er jack 2 geptuad.
lje Joyslick wordl zo vast gehouden dat de rode drukknop zich linksboven bevindt.

De joysticks
Wil je alleen spelen, dan sluit je een joystick aan op Controlter Jack 1.
Om met z'n lweeen te spelen sluit je ook de tweede joystick aan, nu op Controller
Jack 2. Houd de joystick zo vasl dat de rode drukknop zich tinksboven bevindt. Om
van Snel op Langzaam over te gaan druk je de rode knop in, en omgekeerd.

De SELECT.toets
Om met z'n tweegn te spelen druk je
de SELECT-toets in. Druk je die toets
daarna nog eens in, dan speel je weer
alleen.
Speelje met z'n tweeen, dan gebruikt
de eerste speler alle drie zijn Bakens-
vervolgens doet de tweede speler
hetzelfde.
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De OPTlON.toets
Het spel is zo ingesteld dat je 40
seconden de tijd krijgt, aangegeven
door de rode.balk bovenaan het
beeldscherm, voordat er meer Vonken
verschijnen (zie: "Vonken", blz. 5).
Maar die tijd kan je tot minder dan 10
seconden terugbrengen ot tot meer
dan 90 seconden verlengen. Daarvoor
houd je de OPTION-toets zo lang
ingedrukt lot het gewenste getal op het
beeldscherm verschijnt.
Alleen veelvouden van 10 seconden
zijn mogelijk.

De START.toets
Om het spel te beginnen druk je de
START-toets in. Op elk moment kan je
mel deze toets hel spel weer
hervatten.

De RESET.toets
Door de RESET-toets in te drukken keer
je weer terug naar de situatie voordat
het spel begon.

De SPATIEBALK
Wil je middenin een spel een pauze
inlassen, dan druk je de SPAIIEBALK
van de computer in.
Druk je de SPATIEBALK daarna
nogmaals in, dan wordt hei spel
vervolgd.



It?tlr Ill Ile nieuwe manier om

Onverschillig hoeveel videospelen je al
gespeeld hebt, zoiets als OIX heb je
nog nooit gezien. En onverschillig hoe
vaak je QIX speelde, je speelt nooit
tweemaal hetzellde spel. De reden
daarvan is dat er net zoveel manieren
zijn om het te spelen als er patronen
mogelijk zijn - en dat aantal loopl in de
trilroenen!

]I Het spel
Doel van het spel
is QlX. de werve-
lende spiraal, in
te sluiten door
75% van het
beeldscherm met
gekleurde vier-

Kanten op te vullen. De vierkanten
worden opgebouwd uit lijnen, de
zogenaamde Stix, die jij met jouw
baken uitzet. Die Stix kan je snel of
langzaam tekenen. Probeer 75% van
het scherm op te vullen door net
zoveel vierkanten te tekenen als Je wilt,
maar laat je niet raken door. . . "" 

""" Dg QIX
Al tekenend is die rond-

wentelende OIX een
voortdurende bedreiging.

Raakt hij in zijn onvoor
spelbare vlucht jouw Stix
nog voordat hel vierkant



ix te palrlrcn te krijgen!

.tlt...t Vonken
I Al die tijd datje Stix tekent
r zitten er twee Vonken achler

klaar is, dan vaagt hij het Baken weg
en moet je opnieuw beginnen. Per spel
krijg je slechts drie Bakens.
Weet je in twee ronden van de OIX te
winnen, dan deelt de OIX zich in
tweegn. Maar vergeet niel dat er nog
meer gevaren loeren, zoals. .

i: je aan. Ze zwerven door heta r lijnenpatroon en raken zer jouw baken, dan vagen ze
dat weg. ln tussentijd wordt de rode
balk die de tevoren ingestelde tijd
aangeef t, steeds korter.
De eerste drie maal dat die balk
verdwUnt verschijnen er twee vonken
bij, tot hel er in totaal acht zijn. Maar
mel acht Vonken wordt hel wel rennen
voor je leven. Aarzel echter niet, want
kom je tegenover de Lont te staan

De Lont
, Op het moment dat

je met tekenen ophoudt
lerwijl een vierkanl nog
niet klaar is,

ontbrandt op het punt waar
je begon een Lont. Deze volgt iouw
Stix en kan je vernietigen. Daaraan kan
je alleen onlkomen door stug door te
blijven gaan.



Blokkeert de OIX het midden van het
beeldveld, teken de vierkanten er dan
naast. Probeer vervolgens erlangs
omhoog te werken door het ene
vierkant op het andere te stapelen.
Weet een QIX in een dergelijk vierkant
binnen te dringen en ben je erg snel,
dan kan je dwars door de OIX heen
sturen. Ben je met een OIX in een hoek
beland, dan kan je hem zelfs insluilen
en vangen.

STRATEGIE

S= II
Soms lijkt de OIX op een helft van het
scherm stil te hangen. Dan is het tijd
om een gokje le wagen en te proberen
de hele andere helft in te sluiten. Maar
het blillt een gokje omdat je nooit kan
voorspellen wat de OIX zal gaan doen.
Wees er voortdurend op bedacht om
een v ak in te kunnen sluiten.
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Je eigen lijnen kan je nooit kruisen.
Probeer je dat toch, dan kom ie stil te
staan en gaat de Lont je achtervolgen.
Om daaraan le ontsnappen ga je opzij
en keer je terug, maar zorg er wel voor
niet in een spiraal te belanden. Sluit je
jezell in, dan wordt je ook weer gestopt
en begint de Lont weer le branden,
maar dil maal is er geen uitweg.

Aan de Vonken valt doorgaans goed te
onlkomen als je maar in beweging
blijlt. Met elk nieuw vierkant dat je
lekent moeten ze een groter vlek
bestrijken. Ben je er kennelijk door
ingesloten, teken er dan snel een
vierkant omheen. Dit houdt ze bezig
terwijljij ontsnapl.

Luisler vooral naar de geluiden van het
spel. Alles wat er gebeurt heeft een
eigen geluid. Olx lijkt misschien een
visueel spel, maar om het goed te
spelen heb je ogen en oren nodig.



Purtente[ing & presentatie

rImitr#Hxr
vierkanten om-

sloten gebred en de snelherd waarmee
dat gebeurde. Langzaam getekende
vierkanten zijn tweemaal zoveel waard
als Snel getekende vierkanten. Begin
je met de ene snelheid en schakel je
over op de andere, dan geldt de
puntentelling voor Sneltekenen.
Langzaam getekende vierkanten zijn
rood en Snel ol met gecombineerde
snelheid getekende vierkanten blauw.

Bestrijkt het uiteindelijk ingesloten
gebied meer dan 75% van het
beeldvlak dan krijg je bonuspunten.
Het percentage bo,/en de 75 wordt
vermenigvuldigd met '1000 en begint e'
een nieuwe ronde.

Speel je tegen twee OIX'en en weet je
die van elkaar te scheiden, dan worden
alle daarvoor behaalde punten
verdubbeld. Weet je ze nog eens van
elkaar te scheiden, dan verdrievoudigt
de puntentelling enz.

Bovenlangs het beeldscherm
verschijnt een band met daarin de
puntentelling. Links die van de Speler'1
(PLAYER 1) en rechts (als je met z'n
tweeen speell) die van Speler 2
(PLAYER 2). Daar tussenin staat hel
hoogst behaalde aantal punten vanaf
het begin van de betreffende ronde.

Een tweede band daaronder laat het
tot dan door de betreffende speler
omsloten oppervlak zien, met het
aantal Bakens dat nog over is.

Onder de tweede band wordt de rode
tijdbalk afgebeeld. Rechts daarvan is
het aantal seconden aangegeven dal
het spel duurt.
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