


LYNX DINOLYMPICS

Je bent een holenmens. Het leven is zwaar. Zo hebje te maken mel
gigantische dinosaurLrssen, die je rvillen opeten. En dat is
allesbehalve leuk. Dus moet je je ontwikkelen om re overleven.
Doe.je dat niet, dan zai het menseliik ras niet lang genoeg leven om
tot haar grootse uitvindingen te komen: steden, vliegtLrigen,
sport\ agens ... en videospel)etjer.

[)e eerste uitvindingen rvaren eigenli.jk ontdekkingcn. ln
Dinolyrnpics zLrlje die r.vezenli.jke zaken zoals tle s1reer., het ruur.en
het wiei opnieLrrv mocten onldekkcn. Malr. lel ol). hct wordt geen
ecnvoudige opgale. Samcnrverkirrg cn intelligcrrtic ziln har-tl nodig.
tsn bij dit spel zit 66n prehistr>r-isch :rdde.r'r.je ontler her gras. Als.le
faalt, isje stam gedoernd tot uitstcr\en. Zonder gckheid. t)us doelc
best. De toekomst van de rre nsheicl hangt af ran.jou en.je
stamgenoten.

Spel starten

l. Plaats de Dinolympics spelkaalt in dc l.ynx-cuntputer.

2. Druk op ON. Het titelscherm velschi.jnt.

3. Druk opA ol'op B. Het muziekschernt verschijnt (schelm l).
(Schermnummers verwijzen naar hct Schcrmenoverzicht achterin
deze handleiding.)

55



.1. Drukeventueel op Optiorl 2om de muziek ill'te zetten. Druk
andets op A ol op B orn het Codcschel m te latetl vetschijnen.

,5. Als.ic Dinolyrnpics voor het cctst spcelt. ucccptect datr dc

LYNX-code (scherm 2). Hcb.ic hct sgrcl al ee r-der gcspccld cn ben
je' ier genoeg gekomen om ectr nieurvc code tc lcte'rr, gcbr-Lrik dart

de ioypad om de nieurve code in te rocrcn. [)ruk op iedct-c

lcttelpositie boven ol'onder op dc.jol,pad om cL'n lctter te kiezen.

Drtrk daarna links ol'rechts orl naar dc volgendc le tter'positic te'

gaan. Hcb.je ecn code ingcvoeld ol ga je akkoold rnct dc [.) r]\
code, dnrk darr op A o1'8. Op het scherrn ivordt uarrgegeven ol de

code goed is.

6. I)r'uk nogmaals op A o1'op I]. Alsdecocle tbut rvas. voerdan
een nieLrwe in. Was de code goed, dar.r kur.rnen de spelen beginrren!

Op naar het Dinolympisch goud

Dinolympics is een spel waarbij de eerste mens het moet opnemen
tegen de natuur. Intelligentie en snelle reflexen zijn onmisbaar om
jorrw stam holenmensen door steeds moeilijkere niveaus te leiden,
de wereld te temmen en uiteindelijk heer en meester over de natrrur
te wolden.

ln Dinolympics moet je leren velschillende holenmensen regelijk te
besturen om ze te laten samenwerken. Prccisie-teamwerk en
samenwerking zijn gebodcn orn tc overleven. Je moet ook her
aarltal holcnmcnscn in de gaten hoLrden. Bij elk nivcau heb je ecn
minimum aantal mensen nodig om te kunnen slagen. Hcb je cr
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rnaar dlie tc.r'rvi.jl el vrel nodig zi.in, dan ben.je gcdoemd te
mislukken.

Als het spel begint, heefi je stlm maat'een armzalig ontwikkclings-
niveau. Zc zi.jn zo plirnitief dat zc in het eerste niveau moeten
samenwcrken om iets stmpels als ecn speel tc ontdekken. Zonder
speer zul je zeker uitsterven, want hij dient als wapen en werktuig.
Uitsterven is geen prede, dus laat jou dat niet ovelkomen.

Verylaats je holenmensen d6n voor 66n met de joypad. Je kiest de
holenmens die je wilt besturen door Option I ingedrukt te houden
en links ol rechts op de joypad te drukken tor de pijl naar die
geduldig wachtende holenmens wUst (scherm 3).

Druk onder op de joypad om iets op tc l'apen. Een holenmens kan
maar 66rr ding tegeli.ik dragen. Rugzakken rvalcn el' toen nog niet.
Om icts tc laten vallcn druk je nog een keer ondel op de.joypad.

Sclterm

H!'t scherm is in dlieijn opgedeeld (scherm -+). l,inksbovcn zir jc
hoevccl tijd je nog hebt. .le rnoct hcl nilr'au birrnen de gestelde tijd
almaken. anders bli.jl't.jous, stam primiliel en stcrlt uit.

Het statusschelm linksorrdel toont de l,aaldighcden vart dc
holenmens die je oP dat rromcrrt bL'stuult. D|uk op A om ecn

andere vaaldighcid te kiezen. Als de gewenste vaaldighe'id op het

schcrm staat. druk.le oqr l] om dic vaardighcid tc gehruiken.
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Vaardigheden I

Aan het hegin van het spel heb je maar ddn r aardigheid:
ondi"'rsteuning van lndele stamleden. Dat lijkt op het eetste gezicht
nir,t \eel, maar in cen stamnr.'ngenleenschap is die steLrn de sleutel
tot ovcrle\,!'r'1. Hoc re'r'dcr jc in [)ino11'm1;icr rordgrt. hoe ntec,r-

r aardighedcn.le onclcr dc knic krijgt. Hie rondcr u,orclt elkc.
raardighcid heschrer cn.

S upport ( Onde rste u ning )

Holerrnrenscrr kunrren niel kIirnrtrcn zorrdcl iirtitlcrs ol'
hLrlPnridde len. 'SLrl.rpolt' slclt llc holclnrrns in slirill. nrcDseli.jkc
laddcls tc r olrren. l)czc nrcnscli.lkc laddets gcbl.ttik .ic ont dc steile
klilfi'n in htt landschap lc bcklinrnten. Somnrige klilltn zi.ln nicr zu
hoog. zodat-ie met !i!in holcnnrcns de ,est \'.llt dc stant hovcttoll hel.

kIil kurrt helpen. t3ii hogere uirrrdrn zi.jrt rlaal ntcel stantledcrt roor'
nod ig.

.lc gr'trruikt 'SLrl.rport'rls rolgt: zUrg dat de !,erstc holenm!'ns aan de
\'ocl \An hct klilstaat e.n dat in het statusYeltstel hr.t $,oonl
'Sttltpolt'staat. [)r'uk darr oP 13. l)e holennrcrrs steekl. zi.lr] armerl
omhoog en is klaar om icmand andels op zijn schouders tr' lalen
klimmen. (la met de tweede holenmens naar de eerste en dluk
boven op de joypad. Die tweede klimt op de schouders van de

eerste. Als de menselijke ladder hoog gerroeg is, kan de tweede
holenmens nu bovenop het klil'klimmen en verder gaan. Haalt hij
dar niet, darr moet een derde stamlid de eerste twee beklimmen om
boven te komen (scherm 5).
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De holenmcnscn linksondcr.kLrnncn allccn mcr bchLtlp van cen
toLr\\. op het klil komen.

Bewaken met een speer

Zodra je de speir- hebt ontdekr, kun je die gebrLriken om vi.janclen,
zoals rootdieren olleden van ccn li.jandigc staln, te bewakelt en ze
in bedrvang te houdcn terw ijl ander.e stanrleden de taak alhtaken.
Be$,aken gaat als volgt: r,erplaats cle holenmens <jie de speer draagt
n:lar een positie rvaar hij veilig een t.ijand kan bervaken, kies de
vaardigheid 'Cuard' (bervtrken) cn dluk op B (schcrm 6).

Springen met een speer

Je kunt een speer als een springstok gebruiken om over smalle
kloven te springen. Je springt door de vaardigheid 'trap' (spring)
te kiezen en op B te drr.rkken. Onderin het scherm zie je dan een
krachtrcgelaar (scherm 7).

Denkje dat de sprong kmchrig genoeg zal zijn, druk dan nogmaals
op B, waarrra je holenmens de sprong waagt. Springt hij niet ver
genoeg, dan valt hij re pletter in de kloof. Als hij te ver spr.ingr, kan
hij een rand missen en vallen, of hr.j kan op iets gevaarlijks
belanden.

Gooien

Je kunt gooierr met spcrcn, blarrderrdc, stLrkken hoLrt en toLt$,etl.
Dool die voorwetpen naar andc-re stamleden over te gooien, kLrn je
die dingen gemeenschappclijk gcblLriken. Je kunt ook speren naar
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vijarlden gooien. Kies dc vaaldigheid 'Throw' (gooien), waarna de

krtrchtlegelaar vclschijnt. Daarmee bepaal je hoe hard je gooit. Doe

dat voozichtig. Cooi je te hard of te zacht, dan mis je het doel.

Kies de hoek waaronder je wilt gooien dool boven of onder op de

joypad te dlukken. Druk op B om te gooien.

Klimmen

ZocJra je stam het touw heett ontdekt, kan degene die via de

menselijke ladder omhoog klimt het touw laten zakken zodat de

andere stamleden ook omhoog kLurnen. (Zie je hoe slim we al

beginnen te worden'l) Je laat het tor.rw zakken door op A te drukken
tot'Lowel" (laten zakken) in het s[atLrsvensteI r,e|schijnt. Dan d|uk
je'op B. Het toLrrv rvordt gci ield. Kies de bovcnstc holenmens op
de rnenscli.jke ladcler', kics dc r aaldighcid 'Climb' (klirrnrcn) cu
drLtk boven op dc.jol,pad. Hclhaal diL loor tlc arrdcre stamlcdcn tot
rcde'reen bor,en is (schcrm 8). Kies dan cle holcnmcns dic hct tou\!'
vasthoLrdt en drLrk op B. Dan rolt hi.j hct toLtN op cu kan dc stam
zi.jn tocht vervolgcn.

Brandend hout

Alsje stam hel. r'trur heeli ontdckt. kLrnnerr de ledcn van de stanr
blandende takken hout vindr'n err deze oltralten. Je kunt tnct
blandende takken zwilaien orn bi.j voorbeeld ecn rootdier op at.stand
te houden terwi.jl een andel stamlid cen belangr-i.jke taak al'maakt. .le
kunt met de tak zwaaien dool de vaardigheid 'Brandish' (zwaaien)
te kiezen e11 op B te drukken (scherm 9).
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In brand steken

Met vuur kun je obstakeis opje rveg (zoals bomen) opruimen. Ga
met de.holenntens die hct luLrr.dr.aagt naar.het obstakel toe en kies
de vaaldigheid 'lgnite' (in br.and steken). Hcr voorwcr.l) vat dan
vlam en verblandt (sche'rrn l0).

Rijdende wielen

Jo kunt e.en stamlid op een rviel latc.n rijden, net als op een
eenrvielige fiets (schelrn I lt. Je rijdt oP ecn wicl door.er.ilchter te
gaan staan en onder op de joypad tc drukken. Je springt op het u,iel
door op A te drukken. Je snelheid {als je ecn helJing atgaat. hij
t,oor-beeld) bepaalt hoe ver'.je korrt. Druk op B ont van het rvicl af
te stappen. Het wiel is ecn krachtig hulpmiddel. maar het vraagt wel
oef'ening en vaardigheid om alle mogelijkheden uit te buiten.

0proepen

Op bepaalde niveaus kan een stamlid als een soort tovenaar
fungeren en met magische spreuken bepaalde gereedschappen
oproepen. Welke hulpmiddelen je kunt oproepen is afhankelijk van
de gereedschappen die je op dat moment al hebr ontdekt en het
humeur van de stammengod. Druk op A om 'summon' (oproepen)
te kiezen. Als 'Summon' niet verschijnt, dan heetl je stam nog geen
ervaring met geleedschappen of de god van je stam staat dat niet
toe op dat niveau.

Als het Summon-schelm verschi.int (scherm l2). dtuk.ie boven of
onder op de joypad om een hLrlprriddel te kiezen of het sr-herm te
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vcrltltcn. Alles heefi zijn pri.ls: voot hct oploepen van

gereedschappeu zul je 6dn van je stamledell moeten opot'tbleu. Let

dus goed op het aantal stamleden, want andet s stelti je stam ttit
voor je el erg in hcbt!

Terug naar oorspronkelijk niveau

Als je een gereedschap verliest dat jc nodig hebt om een taak af te
maken, dan kan de god van je stam je een handje helpen door alles
terug te brengen in de staat zoals het was voordatje aan het huidige
niveau begon -- alles, behalve de klok! Om terug te gaan naar het
oorspronkelijk niveau druk je gelijktijdig op Option I en Option 2.

Het scherm 'Reset Level'verschijnt. (Dit werkt niet bij het
Summon-scherm.) Je maakt je keuze door 

'links of rechts op de
joypad te drukken en A of B in te drukken.

Strategie

De belangrijkste sl.r'ategie is: slmenwelkir.rg! We kunnen dat niet
genoeg benadrukker.r. Maak gemeenschappelijk gebruik van speren
en vuul dool die naarje slamgenotcn ovcr tc gooien. Vorrn
menselijke ladders. Doe jc dat nict. dan stcrfje uit. Zeker weten.

Gebruik de kaart. Zonder kaart velJies je kostbare tijd bij het
zoeken naarjuiste l'oute door elk niveau. Kom je tiid tekofl, dan
hoor je zelf al vhrg tot de plehistolie! Dat betekent dat niemand ooit
nog iets van je hoort, rvant een bevolkingsregistel bestond nog niet!
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Je kunt maar 6en voorwerp tegelijk dragen. Gebr.Lrik de vaardigheid
van het gooien om deze handicap goed te maken. Als jc bij
voorbeeld een boom aan de overkant van een kloof moer
verbranden, gooi het vuur dan naar de overkant, pak een speer en
spring naar de overkant. [,aat de speer vallen, pak het vuLri op en
steek de boom in br.and. Laat het ruur weer vallen en pak <.le speer
weer op. NLr begin je pas echr slim te u,orclenl

Je kunt ook een \oor\\.('r.p irr clo brrurt Yan een ander-e stilmgcnoot
gooien, z<xlat die het kan gchrLrikerr. [)aar.nree r ortrkom jc dat je tc
veel geleedschappen magisch nloct opt.ocl)el.t. l)at zor.gt dat je
gelroeg stamleden overhoLrdt.

Scores

Na elk niveau dat.je airnaakt kri.jg.ie dc rolgcrrtle punre n:

. Stam: 200 punten voot. elke stamgenool tlic ht't nir cau
heeti oi,elleefd.

. Tijd: 1000 putrterr vot.rl clke minLrut die ove r is. lrlLrs I 0
punten yoor elke tien seconden.

. Niveau: 1000 punten maal het niveau datje hebt
afgemaakt.

Haal je genoeg punten, dan kun je in de High Score-lijst worclen
opgenomen, Je voert je naam in door boven of onder op de joypad
te drukken tot de gewenste letter verschijnt. Druk links ol rechts op
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de joypad om naar de volgende letterpositie tc gzian. Als.ie klaat'

bent, druk je op A of B.

Atari Corporation kan onmogcli.lk de juistheid van deze' intbrmatir.'
garanderen na de daturr van publikatie. Atari is niet aansprakelijk
voor rvijzigingerr. lbuten of weglatingcn. Vermenigvuldiging van
dit document ofeen deel daarvan is verboden zondel uitdrukkeli.ike
schritlelijke toestemming varr Atali Corporation.

Dinolympics, Atari, het Atali-logo en l-ynx zijn handelsmerken ol'
geregistreerde handelsmerken van Atari Corporation. Copyright
1992 Atari Corporation, Sunnyvale, CA 94089- I .302. Alle rechten
voorbehouden.
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