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DATELINE MUDVILLE: JULY 15TH, 1994.

Authorities have now confirmed the mysterious purple clay meteor that recently wreaked
havoc through the land is once again active. Clay emissions from the meteor have been seen
spreading through Mudville atan alarming rate, leaving the land flooded in a sea of rising clay.
One eye witness described the spreading clay as a “gigantic blanket of bubbling goo covering
the...” Unfortunately the witness was not able to finish before being engulfed by a gushing
mass of clay. It is believed that moments before this second claytastrophe began, an alien
spacecraft in the shape of a prune Danish landed approximately one quarter of a mile away
from the meteor. Witnesses described a strange man with a big head, large buggy eyes
wearing a lab coat with the inscription “Extremely Mad Scientist, Dr. Kiln“, jumping out of the
craft. According to one startled citizen, Dr. Kiln pressed his nose, and out of both nostrils shot
a big honking loogy, it was large and green and struck the central portion of the meteor. The
meteor instantly pulsed with a strange green glow and began spewing forth the dreaded clay
emissions. Then Dr. Kiln shouted at the top of his lungs — “| am now and will remain supreme
ruler of all Mudville, N. Boss is no more... And just try and stop me.”

BEGINNING THE GAME

First you will need to insert the CLAY FIGHTER 2™ Game Pak into your Super Nintendo
Entertainment System. Now move the Power Switch to the ON position. The Title Screen of
CLAY FIGHTER 2 will appear. Now press the START button on your controller to bring up the
game choice screen.

Jump
mm| A }mnmpm FORWARD JUMP BACK JumP

BACK DEFENCE | DEFENSE ARRIERE AVANT
mmu! v [mmcmw orwmcuwcu} Tnmmcmcu
CROUCH CROUCH
FOR CHARACTER FACING RIGHT FOR CHARACTER FACING LEFT

DESCRIPTION OF MOVEMENTS: “THIS IS WHERE IT ALL BEGINS.”

Towards: Thiswill allow your clay fighterto walk forward or perform an attack which
requires forward motion.

Forward jump: Your clay fighter will jump forward, towards the other player, possibly over
them. Many actions can be performed while your clay fighter is in the air.

&
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Jump: The clay fighter™ will jump straight up into the air. Some clay fighters are
able to jump higher than others.

Backward jump:  Your clay fighter will jump into the air away from his opponent.

Away: This will allow your clay fighter to defend against attacks coming in from
above, or from chest height.

Crouch Defence: Your clay fighter will defend against low attacks and most chest high
attacks.

Crouch: Your character will move closer to the ground allowing low attacks.

Offensive Crouch: Yourcharacterwill crouch down readyto attack the opponent. Watch out!
Your character will not block in this position.

PUNCHES AND KICKS: “BASIC TRAINING, WHAT A PIECE OF CLAY."
BRUTAL PUNCH HEAVY KICK

x MEDIUM PUNCH

A FORWARD KICK

JAB PUNCH QUICK KICK
These three basic punches are available to all characters:
Jab Punch: This wimpy attack does not do much damage but you can get a lot of them

in before another clay fighter™ can land a more powerful punch.
Medium Punch:  This plain wrap punch is one that any John Dough can throw. It has an
average speed and an average strength.

Brutal Punch: This no holds barred punchwill brutalise your opponent, butonlyif you can
land it in time.

These three basic kicks are known by each clay fighter:

Quick Kick: Sometimes you will need this puny kick to get another clay fighter off your
back. It will usually land before a stronger attack can get to you.

Forward Kick: Another attack in the John Dough category. Itis not the strongestkick, nor
the weakest. It will get to your opponent in an average amount of time.

Heavy Kick: When you really want to send your opponent through the goal posts, try

this kick. It should send him half way to Saturn.

3 - ENGLISH
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CLOSE ATTACKS “READY OR SNOT, HERE | COME."

These attacks can be performed when your clay fighter™ is next to his or her opponent. Your
clay fighter's normal punches and kicks may also be different when he or she moves into close
combat.

THROWS: “IS THAT THE LIMBURGER CHEESE | SMELL?"

If you wantto throw another clay fighter, you will need to get close to them and then grab them,
You can do this by pressing forward towards the other clay fighter and then one of the buttons
on the control pad.

HOLDS: “HEY, WATCH THE CLAY MAN!”

To try this attack press forward on the control pad and then press the appropriate button on
the controller.

SPECIAL MOVES “WHAT WAS THAT?”

These moves are different for each character. Timing is very important in any of the special
moves, and it might take you a while to perfect these and other attacks.

YOUR MISSION

To begin a single player game, choose Game Start from the Main Menu screen by moving the
control pad up or down, and pressing the START button. You will now enter the Character
Select screen. Each fighter is unique. You should pick a character suitable to your fighting
style. When one of the clay fighter's energy has dropped to zero, the round is over. Win two
outofthree rounds, and walk away the match victor. Your clay fighter and his opponent do not
have all the time in the world. When the clock has completed one cycle or reaches 0, the time
has run out, and the round is over. The clay fighter with the most energy remaining will emerge
the victor. While one person is playing against the computer, anather player can join by
pressing the START button at any time during the game.

VERSUS MODE

Versus Mode offers two players the chance to fight each other without the game returning to
single-player mode. Choosing this option from the Main Menu brings up a character selection
screen. You can choose your character by moving your icon selector to the player of your
choice and pressing a button. As before, the button you choose will affect the colour of your
character. You cantoggle back and forth between the character select and handicap fields by
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pressing up on the keypad. To return to selecting your character press down on the keypad.
If you wish to change your handicap you must do so before choosing your character. To
change your handicap toggle to the handicap field and move your keypad left or right. The
character with the higher handicap will be given a greater advantage in combat. Once you
have both chosen characters, the Stage Select screen will come up. The arena selected will
depend upon what option you have chosen in the Options Menu (see Options Menu for more
details). To choose the arena move the selector to the stage of your choice and press START.
At this time if you hold down the SELECT button you will bring up the Button Configuration
screen. If you choose not to do so, prepare yourself... The battle is about to begin. Once you
have set your buttons, press START to enter combat.

TOURNAMENT

Tournament lets one to eight players fight in one of six types of tournaments. The standard
tournaments are SUDDEN DEATH, SINGLE ELIMINATION, DOUBLE ELIMINATION. You can
selectthe number of players in the tournament by highlighting the PLAYERS option and moving
the keypad left or right. Select the tournament type by moving the keypad left or right while the
TYPE option is highlighted. At this point you will need to determine whether or not you want
RANDOM selection or not. This mode is for experts who know each character as if they
themselves were cut from the same mould. If you have RANDOM set to ON, the character
selection will be done automatically. You can toggle this mode ON or OFF by highlighting the
RANDOM option and moving your keypad left or right. The Arena Selection controls how the
arenas are selected, either Sequential (one after the other) or Random. To toggle between the
two modes highlight the ARENA option and move your keypad left or right. The last option in
the menuis TOURNEY SIZE. This allows you to change between 4-competitor and 8-competitor
modes. The slots that are not filled by human players will be filled with computer controlled
characters. As with the other options, you can toggle between the two modes by highlighting
the TOURNEY SIZE, and moving the keypad left or right. To startthe tournament make sure your
settings are correct and press START.

TOURNAMENT TYPES

DOUBLE ELIMINATION

Every combatant will start off in the winners bracket. Two combatants will be matched up. The
first player to win 2 rounds will move onto the next rung. The loser will be moved to the losers
bracket. If a player loses a match while in the losers bracket they will be eliminated from the
tournament. This process continues until there is a finalist from each bracket. Once there are
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two bracket finalists, the two will fight it out to become the Tournament Champion. In order for
the losers bracket finalist to become champ, he must win 2 matches. The finalist from the
winners bracket needs to win just one match.

SINGLE ELIMINATION

Every combatant starts off in the same bracket. In order to advance a player mustwin 2 rounds
of combat. If you lose a match, you are eliminated from the tournament.

SUDDEN DEATH

This is set-up the same way as the Single Elimination tournament except only one round is
fought, not one match. This is useful if there are a lot of players.

PLAYING THE TOURNAMENT

SELECTING YOUR COMBATANT

The character you are going to fight with is selected by moving the cursor over the character
and pressing any button. Note: If Random is set to Yes, the character selection is skipped and
the computer automatically selects a character for you.

TOURNAMENT CHART

This chart shows the current standing of the fighters. Some fighters will be prominently
highlighted to indicate that these are the combatants who will fight the next match. To begin
the fight, press the START button.

TOURNAMENT WINNER

Once all the matches are played (based on the tournament type selected) the winners will be
displayed. For Double Elimination there will be a 1st, 2nd and 3rd place winner. For the Single
Elimination and Sudden Death tournaments, there will only be a 1stand 2nd place winner. Once
allthewinners have been displayed, press the START button to return to the tournament menu.

CHANGING OPTIONS

The option screen allows you to change a number of things about the game. This gives you
greater control over the games features. To get to the Options screen, highlight OPTIONS and
press START. Then move the control pad up and down to pick the aspect of the game you want
to change. With the exception of the Button Configuration option {where you press START), you
can change the highlighted option by moving the keypad left or right.

Fe
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DIFFICULTY

This allows you to make the one-player game more difficult. The lowest level might challenge
you at first, but as you get better at timing your moves and defending against attacks you will
need to change this (value) for a greater challenge. Only the greatest clay fighters™ are able
to win on the harder difficulty settings.

GAME SPEED

If you wish to speed up play, you can use this option to turbo-charge the game. A value of one
lets you play the game at a slower speed. To accelerate your clay fighters™ in the fray, choose
anincreasingly highervalue up to amaximum of four. The game will defaultto a setting of three.

TIME LIMIT
You can either have a round last for a specified amount of time or make the time limit infinite.
When the time limit is infinite, the round will last until one of the clay fighters falls.

ARENA SELECT

Now for the ARENA selection. The Arena Selection controls how the arenas are selected,
either Sequential (one after the other), Random or Manual. To toggle between the three modes
highlight the ARENA option and move your keypad left or right.

FOREGROUND

This controls the front plane of the arenas. If you want a clearer view of the fighting arena set
this option to OFF,

BUTTON CONFIGURATION

Pressing START at this option brings you to a button configuration screen. This option allows
a player to change the button arrangement on the controller. Move the highlight down to the
button you would like to reassign and then press the button which you would like itto become.
The buttons will now switch. For example, if you change the Jab Punch Button to Button A on
the controller, the Medium Punchwill now be located at Button B. To return to the Option Menu,
press the START or SELECT button.

ey o 7- ENGLISH
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THE NEW CREW

BAD MR. FROSTY™ - SPECIAL MOVES

Snow Ball: Summoning a gust of Arctic wind and rolling himselfinto a ball, Frosty can snowball
towards another clay fighter™. To make him do this, 1) press away in the defence position, hold
itinthe away position for 2 seconds, and then 2) press forward. As soon as you press forward,
press a punch button. The type of punch used will affect the speed of the snowball.

HOPPY™ “THE BATTLE BUNNY"- SPECIAL MOVES

Spinning Carrot: Hoppy has found a real use for his carrots besides food, he uses them as
weapons! He knocks it with his head to send it spinning towards his opponent. This is
performed by 1) charging away for 2 seconds, and then 2) pressing forward. As soon as you
press forward also press one of the punch buttons. The speed is determined by the type of
punch button you pressed.

GO0 GOO™ - SPECIAL MOVES

Ram Butt: This baby loves to crawl and ram into things like tables, chairs and other people. To
activate this move, 1) Press away in the defence position, 2) Press down and away, 3) Press
downwards in the crouch position, 4) Press down and towards, and finally 5) Press forward.
Once hitting the forward position press one of the punch buttons. The punch that you use will
affect the distance Goo Goo crawls.

THEBLOB™ - SPECIAL ATTACKS

Spit: Blob can sometimes be disgusting. This move shows this because he hocks a loogie
towards his opponent. You can have The Blob attack in this manner by 1) Pressing downwards
into the crouching position, 2) Pressing down-towards into an offensive crouch ,and then 3)
Pressing towards. As you finish the control pad movements press any of the punch buttons.
The punch that you use will determine how strong he spits.

NANA MAN™ - SPECIAL MOVES

Banana Slice: He loves giving other people a taste of banana. So he slices a part of himself and
throws it towards the opponent. 1) Press downwards into the crouch, then 2) Press down and
towards into an offensive crouch, and end by 3) Pressing towards in the forward position as
you press a punch button.

8 - ENGLISH
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KANGOO™ - SPECIAL MOVES

Dashing Punches: Using her mighty tail she dashes forward towards the opponent and gives
them a one/two manoeuvre. To use this powerful move, you will need to follow the steps in the
diagram in order: 1) Press backwards into the away position, hold this position for 2 seconds
then 2) Press towards into the forward position. As you press towards, press one of the punch
buttons. The punch that you use will affect the distance which Kangoo runs.

OCTO™ - SPECIAL MOVES

Cartwheel: Octo has found a nice use for his arms and legs—it makes cartwheels so easy. 1)
Press backwardsin the defence position, 2) Hold the control pad there for a couple of seconds,
and then 3) Press forward as you push one of the punch buttons to start him spinning towards
his opponent.

TINY™ - SPECIAL MOVES

Medicine Ball: Tiny is able to roll himselfinto a ball and launch himself at any opponent. When
the ball hits another clay fighter it will inflict a great deal of damage. Be careful, Tiny is
vulnerable while rolled into a ball and can be hurt. The Medicine Ball is performed by 1)
Pressing away in the defence position and holding away for 2 seconds, and then 2) Pressing
forward. Press one of the punch buttons as the control pad is moved into the forward position.
The type of punch used will affect the speed of the Medicine Ball.

W
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MUDVILLE: 15 JUILLET, 1994.

Les autorités ont maintenant confirmé le fait que le mystérieux météore en argile violette qui
a causé tant de dégats est de nouveau actif. On a vu des émissions d’argile du météore se
propager dans Mudville a une vitesse alarmante, provoquant une sorte d'inondation d'argile
dont le niveau monte toujours. Un témoin oculaire a décrit cette argile comme “une gigantes-
que couverture de matiére gluante quirecouvre la...” Malheureusement, ce témoinn‘a pas pu
finir sa phrase, il a été englouti dans des bouillons de boue. Il semblerait que quelques instants
avant cette deuxieme catastrophe, un vaisseau spatial alien de la forme d’une madeleine ait
atterri aproximativement a 400 métres du météore. Des témoins affirment qu'un homme en est
sorti. C'était un homme a |'allure bizarre, avec une grosse téte et au regard fou, il portait une
blouse de laboratoire sur laquelle il y avait écrit “Dr. Kiln, Scientifique Complétement Ma-
boule”. D'aprés le récit d'un autre témoin stupéfait, le Docteur Kiln a appuyé sur son nez et de
ses narines est sortie bruyamment une matiére verte et gluante qui est allée toucher la partie
centrale du météore. Celui-ci a alors commencé a briller d'une lueur verdétre et a vomir les
émissions d'argile tant redoutée. A ce moment-13, le Docteur Kiln a crié de toutes ses forces
- “Je suis et je resterai le maitre supréme de tout Mudville, N. Boss est mort... Et essayez donc
de m'arréter!”

COMMENCER

Vous deveztoutd'abord insérer votre cartouche CLAY FIGHTER 2™ dans votre Super Nintendo
Entertainment System. Allumez-la (ON). L'écran titre de CLAY FIGHTER 2 apparaitra. Ap-
puyez sur le bouton START de votre contrdleur pour faire apparaitre I'écran d'options.

sauT sauT
SAUT ARRIERE | A Ismnvmr
DEFENSE ARRIERE ‘ 40P | AVANT

ACCROUPISSEMENT DEFENSIF V J ACCROUPISSEMENT OFFENSIF

SACCROUPIR
POUR UN PERSONNAGE VERS LA DROITE POUR UN PERSONNAGE VERS LA GAUCHE
& &
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DESCRIPTION DES MOUVEMENTS: “C'EST ICI QUE TOUT COMMENCE."

Avant: permettra & votre clay fighter de s"avancer ou d'opérer une attaque qui
requiert un mouvement vers |'avant.

Saut avant: votre clay fighter sautera vers I'avant, vers l'autre joueur, peut-étre au-
dessus de lui. Vous pouvez exécuter beaucoup de mouvement lorsque le
clay fighter est en l'air.

Saut: le clay fighter™ sautera en |'air, certains sautent plus haut que d'autres.
Saut arriére: votre clay fighter sautera pour éviter son adversaire.
Arriére: ceci permettra & votre clay fighter de se défendre contre des attaques

venant au dessus de lui ou au niveau du thorax.

Accroupissement votre clay fighter se défendra contre des attaques basses et laplupartdes
défensif: attaques a hauteur du thorax.

Accroupissement: Votre clay fighter s'accroupira pour effectuer des attaques basses.

Accroupissement votre clay fighter s‘accroupira prét a attaquer I'adversaire. Attention!
offensif: Votre personnage ne se bloquera pas dans cette position.

COUPS DE POING ET DE PIED: “L'ENTRAINEMENT DE BASE, SIMPLE COMME BONJOUR.”
Tous les personnages peuvent utiliser trois coups de poing de base:

COUP DE PIED BRUTAL

X COUP DE POING MOYEN

COUP DE POING BRUTAL

COUP DE PIED VERS L'AVANT

Y
COUP DE POING RAPIDE B COUP DE PIED RAPIDE

Coup de poing rapide: cette attaque un peu faible ne fait pas beaucoup de dégéts mais vous
pouvez en donner beaucoup avant qu'un des autres Clay Fighters™ ne
puisse riposter par un coup de poing plus puissant.
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Coup de poing moyen: n'importe quel idiot pourrait donner ce coup de poing tout simple. Il a une
vitesse et une force moyennes.

Coup de poing brutal: ce coup de poing extrémement violent assommera votre adversaire, mais
seulement si vous avez le temps de le donner.

Tous les clay fighters connaissent ces trois coups de pied:

Coup de pied rapide: vous aurez parfois besoin de ce coup de pied faible pour vous débarrasser
d'un adversaire. Vous aurez souvent le temps de le donner avant qu'une
attaque plus puissante ne vous touche.

Coup de pied moyen: encore une attaque pour Monsieur Tout-le-Monde. Ce n‘est pas le coup de
pied le plus faible, ni le plus fort. Et il atteindra votre adversaire dans un
temps moyen.

Coup de pied brutal: quand vous voulez vraiment envoyer votre adversaire au diable, es-
sayez celui-1a. Cela devrait I'envoyer sur Saturne.

ATTAQUES RAPPROCHEES “PRET OU PAS, ME VOILA."

Vous pouvez utiliser ces attaques quand votre Clay Fighter™ est prés de son adversaire. Les
coups de poing et de pied normaux de votre Clay Fighter peuvent étre différents quandil ou elle
est en combat rapproché.

PROJECTIONS: “ATTENTION, ON VA TOUT CASSER!"

Sivous voulez lancer un autre clay fighter, vous devrez vous en rapprocher et le saisir. Vous
pouvez le faire en appuyant vers |'avant en direction de I'autre clay fighter, puis sur I'un des
boutons du control pad.

PRISES: "ATTENTION AU CLAY FIGHTER!"

Pour cette attaque, vous devez appuyer vers |"avant sur le control pad puis appuyer sur le
bouton correspondant du contréleur.

COUPS SPECIAUX: “QU'EST-CE QUE C'EST QUE CA?"

Ces coups sont différents pour chaque clay fighter. Il est trés important d’appuyer au bon
moment sur le control pad pour tous ces coups spéciaux et il vous faudra peut-étre du temps
pour les maitriser.

VOTRE MISSION

Pour commencer un jeu 1 joueur, choisissez Game Start (Commencer jeu) surl'écran menu en
appuyant sur le control pad vers le haut ou vers le bas et sur le bouton Start. L'écran de
sélection des personnages apparaitra. Chaque personnage est unique. Vous devez choisir un
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personnage dont le style de combat est proche du votre. Lorsque I'énergie d'un clay fighter
tombe & zéro, le round est terminé. Vous serez prononcé gagnant si vous gagnez deux rounds
sur les trois que vous devez effectuer. Votre clay fighter et son adversaire n'ont pas tout le
temps devant eux et lorsque le chronométre a fini un cycle ou atteint 0, le temps imparti est
terminé etle round s'arréte. Le clay fighter & quiil reste le plus d'énergie est prononcé gagnant.
Pendant qu'un joueur joue contre I'ordinateur, un autre joueur peut entrer dans le jeu a tout
moment en appuyant sur le bouton Start.

LE MODE CONTRE (VERSUS MODE)

Le mode Contre permet & deux joueurs de s'affronter sans retourner au mode un joueur.
Lorsque vous choisissez cette option sur le menu principal, vous obtiendrez un écran de
sélection des personnages. Vous pouvez choisir votre personnage en plagant votre sélecteur
d'icone sur le clay fighter de votre choix et en appuyant sur un bouton. Comme auparavant, le
bouton que vous choisissez déterminera la couleur de votre personnage. Vous pouvez passer
del'écran de sélection des personnages a I'écran des handicaps en appuyant vers le haut sur
le control pad. Pour retourner a I'écran de sélection des personnages, appuyez vers le bas sur
le control pad. Sivousvoulez changer votre handicap, vous devezle faire avantde choisir votre
personnage. Pour changer le handicap, allez 4 I'écran des handicaps et appuyez vers la
gauche ou la droite du control pad. Le personnage dont le handicap est le plus élevé aura
|'avantage durant les combats. Une fois les deux personnages choisis, I'écran de sélection du
ring apparaitra. L'aréne sélectionnée dépendra de |'option choisie dans le menu d'Options (se
référer a la section menu d'Options pour plus de détails). Pour choisir I'aréne, placez le
sélecteur sur celle de votre choix et appuyez sur Start. Si a ce it-la vous maintenez le
bouton Select enfoncé, vous ferez apparaitre I'écran de configuration des boutons. Sivous ne
voulez pas changer la configuration, tenez-vous prét... Le combatva commencer. Une fois que
vous avez configuré vos boutons, appuyez sur Start pour commencer a vous battre.

TOURNOI (TOURNAMENT)

Le mode Tournoi permet de 1 a 8 joueurs de se battre dans un des 6 types de tournois. Les
tournois standard sont SUDDEN DEATH (mort subite), SINGLE ELIMINATION (élimination
simple), DOUBLE ELIMINATION (élimination double). Vous pouvez sélectionner le nombre de
joueurs dutournoi en mettant I'option “PLAYERS” (Joueurs) en surbrillance et en appuyant sur
le control pad vers |a gauche ou la droite. Sélectionnez le type de tournoi en appuyant vers la
gauche ou la droite sur le control pad lorsque I'option TYPE est en surbrillance. A ce moment-
13, vous devrez décider si vous voulez une sélection opérée au hasard (RANDOM) ou pas (ce
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qui est le mode des experts qui i tles joueurs s'ils avaient été coulés dans
le méme moule). Si vous choisissez I'option RANDOM (ON), la sélection des personnages se
fera automatiquement. Vous pouvez choisir entre ON et OFF en mettant I'option RANDOM en
surbrillance eten appuyantvers la gauche ou la droite de votre control pad. “Arena Selection”
contrdle la fagon dont I'aréne est sélectionnée, soit I'une aprés l'autre “Sequential”, soit au
hasard “Random”. Pour passer d'un mode a |'autre, mettez I'option ARENA en surbrillance et
appuyez vers la droite ou la gauche sur votre control pad. La derniére option du menu est
TOURNEY SIZE (Taille du tournoi). Cette option vous permet de choisir entre le mode 4 lutteurs
et 8 lutteurs. Les lutteurs qui ne sont pas contrdlés par des joueurs humains seront contrélés
par l'ordinateur. Comme pour les autres options, vous pouvez choisir entre les deux modes en
mettant TOURNEY SIZE en surbrillance et en déplagant le control pad vers la gauche ou la
droite. Pour commencer le tournoi, vérifiez tous vos choix puis appuyez sur Start.

LES TYPES DE TOURNOI

ELIMINATION DOUBLE

Tous les lutteurs commencent |e tournoi dans le groupe des gagnants. Deux lutteurs s'oppo-
sent et le premier qui gagne deux rounds passe a I'échelon supérieur. Le perdant passe au
groupe des perdants et s'il perd un autre match pendant qu'il est dans ce groupe, il sera
éliminé. Ce processus continue jusqu‘a ce qu'il y ait un finaliste dans chaque groupe. Une fois
qu'ily adeuxfinalistes, ils s"affrontent pour obtenir le titre de Champion du Tournoi. Pour qu'un
finaliste du groupe des perdants devienne champion, il doit gagner 2 matchs, contre un match
seulement pour |e finaliste du groupe des gagnants.

ELIMINATION SIMPLE

Tous les lutteurs commencent dans le méme groupe. Pour passer au groupe supérieur, un
joueur doit gagner 2 rounds. Si vous perdez un match, vous étes éliminé du tournoi.

MORT SUBITE

Le systéme estle méme que celui du tournoi a élimination simple avec la seule différence qu'il
nyaqu'un seul round a effectuer au lieu d’'un match entier. Ceci esttrés utile s'ily a beaucoup
de lutteurs.

LE TOURNOI

SELECTION DE VOTRE LUTTEUR

Sélectionnez votre personnage en plagant le curseur sur le lutteur voulu et en appuyant sur
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n‘importe quel bouton. Remarque: sivous avez choisi la sélection Random (au hasard),iln’ya pas
de sélection des personnages puisque |‘ordinateur le fait automatiquement @ votre place.

TABLEAU DES TOURNOIS

Ce tableau vous montre le statut actuel des lutteurs. Certains seront mis en surbrillance pour
indiquer que ce sont eux qui combattront dans le prochain match. Pour commencer le combat,
appuyez sur le bouton Start.

GAGNANTS DES TOUNOIS

Les noms des gagnants seront affichés une fois tous les matchs joués (le nombre de ces
matchs dépend du type de tournoi sélectionné). Pour I'élimination double, il y aura un gagnant
pour la premiére, la deuxidme et la troisiéeme place. Pour les tournois a élimination simple et
a mort subite, il n’y aura de gagnant que pour la premiére et la deuxiéme place. Lorsque tous
les gagnants ont été affichés, appuyez sur le bouton Start pour retourner au menu Tournoi.

CHANGER D'OPTIONS

L'écran d'options vous permet de changer un certain nombre de paramétres du jeu et vous
donne ainsi plus de contrdle sur la fagon dont il est organisé. Pour aller a I'écran d’options,
mettez OPTIONS en surbrillance et appuyez sur Start. Puis appuyez le vers le haut oule bas sur
le control pad pour choisir les aspects du jeu que vous désirez changer. A I'exception du
bouton de configuration (le bouton Start), vous pouvez changer les options en surbrillance en
appuyant vers la gauche ou la droite sur le control pad.

DIFFICULTE

Ceci vous permet de rendre le jeu un joueur plus difficile. Vous trouverez le niveau le plus bas
difficile au départ, mais comme vous vous améliorerez et que vous deviendrez plus rapide,
vous devrez changer de niveau pour maintenir votre intérét. Seuls les plus grands clay
fighters™ arrivent a gagner lorsque le niveau de difficulté est @ son maximum.

RAPIDITE DU JEU

Si vous voulez augmenter la vitesse du jeu, vous pouvez utiliser cette option pour mettre le
turbo. Au niveau 1, le jeu est & sa vitesse la plus lente. Pour faire accélérer les joueurs,
choisissez un niveau plus élevé, le niveau maximum étant quatre. La vitesse par défaut du jeu
est le niveau trois.

LIMITATION EN TEMPS
Vous pouvez choisir d"effectuer un round d'une durée limitée ouillimitée. Lorsque la durée est
illimitée, le round durera jusqu’a ce qu'un des joueurs tombe.
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SELECTION DE L' ARENE

Cette option contréle la sélection des arénes, soit I'une aprés l'autre {Sequential), au hasard
(Random) ou lle (M ). Pour choisir entre les trois modes, mettez |'option ARENA en
surbrillance et appuyez sur votre control pad vers la gauche ou la droite.

PREMIER PLAN

Cette option contrdle le premier plan de I'aréne. Si vous voulez voir I'aréne de combat plus
clairement, mettez |'option sur OFF.

BOUTON DE CONFIGURATION

Sivous appuyez sur Start lorsque vous étes dans le mode écran d’options, vous obtiendrez un
écran de configuration qui vous permet de changer la disposition des boutons du contrdleur.
Mettez en surbrillance le bouton que vous voulez reconfigurer puis appuyez sur le bouton dont
vous voulez qu'il assume la fonction. Les deux boutons intervertiront leur fonction. Par
exemple, si vous voulez que le bouton A assume la fonction “coup de poing rapide”, celle du
“coup de poing moyen” sera assignée au bouton B. Pour retourner au menu Options, appuyez
sur le bouton Start ou le bouton Select.

LA NOUVELLE EQUIPE

BAD MR. FROSTY ™ - COUPS SPECIAUX

Laboule de neige: Frosty peut se mettre en boule etrouler en boule vers un autre clay fighter™.
Pour cela, 1) appuyez vers I'arriére pour le mettre en position de défense et maintenez la
position pendantdeux secondes, puis 2) appuyezvers|'avant et dés que vous avez appuyé vers
Iavant, appuyez sur un bouton coup de poing. Le type de coup de poing choisi déterminera la
vitesse de la boule de neige.

HOPPY™ “LE LAPIN LUTTEUR"- COUPS SPECIAUX

La carotte toupie: Hoppy a trouvé une nouvelle utilisation des carottes, pour lui, ce sont non
seulementde lanourriture mais aussi des armes! Il leur donne un coup de téte pour les envoyer
en toupie sur son adversaire. Pour cela, 1) appuyez vers |'arriére pendant 2 secondes, puis 2)
appuyez vers |'avant. Dés que vous appuyez vers |'avant, appuyez aussi sur un des boutons
coup de poing. La vitesse est déterminée par le type de coup de poing choisi.

600 600™ - COUPS SPECIAUX

Coup de téte bélier: ce bébé adore marcher & quatre pattes et percuter des objets comme les
tables, les chaises et les gens. Pour ce mouvement, vous devez 1) appuyer vers |'arriére pour
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vous mettre en position de défense, 2} appuyer vers le bas etlarriére, 3) appuyer vers le bas pour
vous mettre en position accroupie, 4) appuyer vers le bas etvers I'avant et enfin5) Appuyer vers
I'avant. Une fois que vous avez appuyé vers I'avant, appuyez sur un des boutons coup de poing.
Le type de coup de poing choisi déterminera la distance parcourue par Goo Goo.

THE BLOB™ - COUPS SPECIAUX

Le mollard: Parfois, Blob est vraiment dégadtant. Comme pour ce coup od il lance un mollard
a son adversaire. Pour cela, 1) appuyez vers le bas pour vous accroupir, 2) appuyez vers le bas
et vers I'avant pour un accroupissement offensif, puis 3) appuyez vers |'avant. Lorsque vous
finissez les mouvements contrdlés par le control pad, appuyez sur un des boutons coup de
poing. Le coup de poing choisi détermine la distance parcourue par le crachat.

NANA MAN™™ - COUPS SPECIAUX

Tranche de banane: il adore faire goiiter des bananes aux gens, alors il coupe une tranche de
son corps et la lance vers son adversaire. 1) Appuyez vers le bas pour vous accroupir, puis 2}
appuyez vers le bas et I'avant pour obtenir un accroupissement offensif et finissez par 3)
appuyer vers |'avant et simultanément sur un bouton coup de poing.

KANGOO™ - COUPS SPECIAUX

Coup du kangourou: Elle utilise sa queue puissante pour bondir vers son adversaire et lui donner
une raclée. Pour utiliser ce coup dévastateur, vous devrez suivre dans I'ordre la démarche
indiquée par le diagramme: 1) Appuyez vers |'arriére et maintenez cette position pendant deux
secondes puis 2) appuyez vers |'avant et en méme temps appuyez sur un des boutons coup de
poing. Le coup de poing utilisé déterminera la distance parcourue par Kangoo.

0CTO™ - COUPS SPECIAUX

La roue: Octo a trouvé une fagon originale d'utiliser ses bras et ses jambes-

il est tellement facile de prendre la forme d’une roue de charrette. 1) Appuyez vers |'arriére
pour vous mettre en position de défense, 2) maintenez cette position pendant quelques
secondes, puis 3) appuyez vers |'avant et sur un des boutons coup de poing pour commencer
a tourner vers l'adversaire.

TINY™ - COUPS SPECIAUX

Medicine ball: Tiny peut se rouler en boule et se lancer sur n'importe quel adversaire. Lorsque
la boule touche un autre clay fighter, elle cause beaucoup de dégats. Mais faites attention car
Tiny est vulnérable lorsqu'il se met en boule et il peut étre blessé. La boule est effectuée en 1)
appuyant vers I'arriére en position de défense et en la maintenant pendant 2 secondes, puis
2) en appuyant vers I'avant et sur un des boutons coup de poing. Le type de coup de poing
détermine la vitesse de la boule.
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MUDVILLE: 15. JULI 1994.

Laut offiziellen Berichten ist der geheimnisvolle lila Lehm-Meteorit, der das Land kiirzlich in
Schuttund Asche legte, inzwischenwieder aktiv. Es wurden Lehmerruptionen vom Meteoriten
beobachtet, die sich beangstigend schnell iiber Mudville ausbreiten und das Land in ein
brodelndes Meer aus Lehm verwandeln. Ein Augenzeuge beschrieb den sich ausbreitenden
Lehm als "eine riesige Schicht blubbernden Schlamms, die sich Giber...". Doch leider wurde
dieser Augenzeuge von einer riesigen Lehmwelle erfat und mitgerissen, noch bevor er diesen
Satz zu Ende sagen konnte. Man nimmt an, da kurz bevor dieses zweite Problehm katastro-
phalen AusmaRes begann, ein auBerirdisches Raumschiff, das groBe Ahnlichkeit mit einer
Darrpflaume besitzen soll, nur einige hundert Meter vom Meteoriten entfernt landete. Beob-
achter dieses Vorfalls sahen einen seltsamen Mann mit einem riesigen Kopf, groRen, hervor-
stehenden Augen und einem Laborkittel mit der Aufschrift “Absolut verriickter Professor, Dr.
Kiln”, der diesem Raumschiff entstieg. Einer der erstaunten Zuschauer berichtete, daB dieser
Mann sich plotzlich zu schneuzen begann, wobei eine undefinierbare griine Masse aus beiden
N l6chern herausschol und den M iten genau in der Mitte traf. Daraufhin begann der
Meteorit sofort in einem merkwiirdigen Griin aufzuleuchten und die gefiirchteten
Lehmerruptionen auszuspucken. Dr. Kiln schrie dabei aus vollem Halse “Ich bin und werde fiir
immer der absolute Herrscher {iber Mudville sein. Die Zeiten des groBen N. Boss sind ein fiir
allemal vorbei. Und wehe dem, der mich zu stoppen versucht.”

SPIELSTART

Stecke zuerst das CLAY FIGHTER 2™-Game Pak in Dein Super Nintendo Entertainment
System ein. Schalte dann das Gerét ein (POWER auf ON). Der CLAY FIGHTER 2™-Titelbild-
schirm erscheint. Driicke nun START, um zum Spielauswahl-Bildschirm (GAME CHOICE
SCREEN) zu kommen. ’

SPRINGEN
ROCKWARTSSPRUNG | A\ | vorwARTssPRUNG VORWARTSSPRUNG [ A | RUCKWARTSSPRUNG
J “Wm.‘ mmnl 140 b | ROCKENVERTEIDIGUNG
} VERTEIDIGUNGSDUCKEN
DUCKEN
WENN DIE FIGUR NACH RECHTS SCHAUT WENN DIE FIGUR NACH LINKS SCHAUT
y & z &
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BESCHREIBUNG DER BEWEGUNGEN: “HIER GEHT'S LOS.”

Vorwirts/Zum Gegner hin: Dies erlaubt es dem Clay Fighter™, auf etwas zuzugehen oder
einen Angriff durchzufiihren, der eine Vorwéartsbewegung erfor-
dert.

Vorwirtssprung: Der Clay Fighter™ springt nach vorne, in Richtung des Gegenspie-
lers oder méglicherweise iiber ihn hinweg. Wahrend Dein Clay
Fighter™ in der Luft ist, kann er viele Bewegungen ausfihren.

Springen: Der Clay Fighter™ springt senkrecht in die Luft. Einige der Clay
Fighter™ kénnen hdher springen als andere.

Riickwartssprung: Dein Clay Fighter™ springt von seinem Gegner weg in die Luft.

Verteidigung: Dies erlaubt es Deinem Clay Fighter™, sich gegen Angriffe zu
verteidigen, die von oben oder in Brusthéhe auf ihn zukommen.

Duckverteidigung: Dein Clay Fighter™ wehrt Tiefschlage und die meisten brusthohen
Angriffe ab.

Ducken: Dein Clay Fighter™ duckt sich auf den Boden, dies erlaubt tiefe
Angriffe.

Angriffsducken: Dein Clay Fighter™ duckt sich und macht sich angriffsbereit. Pass

aber auf, er kann in dieser Lage nicht abblocken.

SCHLAGE UND KICKS: “DIE GRUNDAUSBILDUNG - REIN IN DEN MATSCH!"

Die folgenden drei Grundschlége stehen allen Kampfern zur Verfiigung:
BRUTALSCHLAG BRUTALKICK

x MITTELSCHWERER SCHLAG

MITTELSCHWERER KICK

B
SCHNELLSCHLAG SCHNELLER KICK

Schnellschlag: Dieser schwache Angriff richtet keinen groBen Schaden an, aber
Du kannst Deinem Gegner viele dieser Schldge verpassen, bevor
ein anderer Clay Fighter™ voll zuschlégt.

Mittelschwerer Schlag:  Diesen Null-acht-fiinfzehn-Schlag kann jeder Hinz und Kunz aus-
fithren. Er hat Durchschnittsgeschwindigkeit und -starke.
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Brutalschlag: Dieser gnadenlose Schlag haut Deinen Gegner zu Brei, aber nur,

wenn Du ihn rechtzeitig anbringen kannst.

Die folgenden drei Grundkicks sind allen Clay Fightern™ bekannt:

Schnellkick: Manchmal brauchst Du diesen mickrigen Kick, um einen anderen
Clay Fighter™ loszuwerden. Er trifft den Gegner normalerweise,
bevor dieser einen starkeren Angriff gegen Dich ausfiihren kann.

Mittelschwerer Kick: Noch ein Angriff aus dem Hause Hinz und Kunz. Dies ist weder der
stirkste noch der schwachste Kick und braucht durchschnittlich
lange, bis er bei Deinem Gegner ankommt.

Brutalkick: Wenn Du Deinem Gegner wirklich griindlich einen verpassen
willst, dann versuch diesen Kick. Er ist stark genug, um ihn mitten
ins All zu beférdern.

NAHANGRIFFE “JETZT WIRD ZUGEHAUN, BIS DIE NASE LAUFT!.”

Diese Angriffe kdnnen ausgefiihrt werden, wenn Dein Clay Fighter™ neben seinem Gegner
steht. Die normalen Schldge und Tritte Deines Clay Fighters™ kdnnen iibrigens ganz anders
aussehen, wenn sie im Nahkampf eingesetzt werden.

WURFE: “SAG MAL, WAS RIECHT DENN HIER SO KOMISCH?"

Wenn Du einen anderen Clay Fighter™ werfen willst, muB Du nahe an ihn herangehen und
dann zupacken. Hierfiir mu3t Du Dich zunachst mit Hilfe des Richtungsknopfes (R-Knopf) auf
Deinen Gegner zubewegen und dann einen der Kndpfe auf dem Control Pad driicken.

GRIFFE: “PASS BLOSS AUF, DU MATSCH-MANN!"

Fiir diesen Angriff driickst Du erst den R-Knopf nach vorne und dann den entsprechenden
Knopf auf dem Controller.

SPEZIALBEWEGUNGEN “DAS HAUT EINEN GLATT UM!"

Diese Bewegungen sind je nach Figur unterschiedlich. Bei allen Spezialbewegungen kommt
es sehr auf's Timing an. Du wirst wahrscheinlich eine Weile brauchen, bis Du solche
Bewegungen perfekt beherrschst.

DEINE MISSION

Um ein Spiel mit nur einem Spieler zu beginnen, wihle GAME START (Spielbeginn) im
Hauptmenii, indem Du Dich mit Hilfe des R-Knopfes nach OBEN oder UNTEN bewegstund dann
START driickst. Daraufhin kommstdu zum Figurenauswahlbildschirm {Character Select Screen).
Jeder Kampfer hat seinen einzigartigen Stil, und Du solltest denjenigen aussuchen, der am
ehesten auf Dich zugeschnitten ist. Wenn die Energie eines Clay Fighters™ auf Null sinkt, ist
die Runde vorbei. Gelingt es Dir, zwei von drei Runden zu gewinnen, bist Du der Sieger des
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Kampfes. Dein Clay Fighter™ und sein Gegner haben allerdings nur eine begrenzte Zeit zur
Verfiigung. Nachdem die Uhr einmal abgelaufen ist oder Null erreicht, ist die Zeit vorbei und
die Runde aus. Sieger ist der Clay Fighter™, der noch am meisten Energie iibrig hat. Wahrend
ein Spieler gegen den Computer spielt, kann ein zweiter einsteigen, indem er zu einem
beliebigen Zeitpunkt START driickt.

SPIELER-GEGEN-SPIELER-MODUS (VERSUS MODE)

In diesem Modus kénnen zwei Spieler gegeneinander kampfen, ohne daR das Spiel dabei zum
Ein-Spieler-Modus iiberwechselt. Wenn Du diese Option im Hauptmenii wéhlst, erscheint ein
Bildschirm zur Auswahl der Kampfer. Wihle einen aus, indem Du die Markierung auf den
gewiinschten Kampfer bewegst und einen Knopf driickst. Dabei ist die Farbe Deines Kampfers
je nach gedriicktem Knopf unterschiedlich. Driickst Du den R-Knopf OBEN, wechselst Du zu
dem Feld zur Auswahl des Handicaps. Driicke dann den R-Knopf UNTEN, um zum Feld zur
Auswahl der Kampfer zuriickzukommen. Du muBt das Handicap einstellen, bevor Du Dir einen
Kimpfer aussuchst. Gehe zum Handicap-Feld und stelle es mit dem R-Knopf LINKS oder
RECHTS ein. Dabei erhilt der Kampfer mit dem hoheren Handicap im Kampf einen gréReren
Vorteil. Nachdem beide Spieler ihre Kémpfer ausgesucht haben, erscheint der Bildschirm zur
Auswahl des Kampfplatzes (Stage Select Screen). Der gewihlte Kampfschauplatz ist dabei
von den Einstellungen abhéngig, die im Optionsmenii (Options Menu) vorgenommen wurden
(mehr dazu im Abschnitt iiber das Optionsmenil). Bewege nun einfach die Markierung auf den
gewiinschten Kampfplatz, und driicke START, um ihn auszuwéhlen. Wenn Du zu diesem
Zeitpunkt SELECT gedriickt héltst, erscheint ein Bildschirm, auf dem Du die Konfiguration der
Steuerkndpfe dndern kannst (Button Configuration). Bist Du fertig? Gut, dann mach Dich mal
auf einen groRen Kampf gefalt. Driicke START, und schon geht’s los.

TURNIER (TOURNAMENT)

Diese Option ist fiir ein bis acht Spieler geeignet und bietet bis zu sechs verschiedene
Turnierarten. Die Standardturniere sind SUDDEN DEATH (Schneller Tod), SINGLE ELIMINATION
(Einfaches Ausscheiden) und DOUBLE ELIMINATION (Doppeltes Ausscheiden). Um die An-
zahl der Spieler festzulegen, markierst Du die Option PLAYERS (Spieler) und driickst den R-
Knopf LINKS oder RECHTS. Wenn Die Option TYPE (Art) markiertistund Du den R-Knopf LINKS
oder RECHTS driickst, kannst Du die Art des Wettkampfes wahlen. An dieser Stelle muB3t Du
Dich entscheiden, ob Du die Auswahl der Kampfer dem Zufall (RANDOM) iiberlassen willst.
Eine zufillige Auswahl ist am besten fiir die Profis geeignet, die jeden Kémpfer so gutkennen,
als wiiren sie demselben Matsch entstiegen. Wenn die Option RANDOM (Zufall) auf ON (Ein)
steht, wird die Auswahl der Kampfer also automatisch vorgenommen. Du kannst diese Option
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EIN- oder AUSschalten, indem Du sie markierst und dann den R-Knopf LINKS oder RECHTS
driickst. Mit ARENA SELECTION (Auswahl der Kampfplatze) wahlst Du, ob die Kampfplatze der
Reihe nach (Sequential), manuell (Manual) oder nach dem Zufallsprinzip (Random) ausge-
wihit werden. Du kannst zwischen diesen Méglichkeiten hin- und herschalten, indem Du die
Option ARENA (Kampfplatz) markierst und den R-Knopf LINKS oder RECHTS driickst. Mit der
letzten Option in diesem Menii, TOURNEY SIZE, kannst Du einen Wettkampf fiir 4 oder fiir 8
Spieler auswihlen. Dabei werden die Kampfer, fiir die kein Spieler vorhanden ist, vom
Computer iibernommen. Auch hier kannst Du zwischen den beiden Mdglichkeiten hin- und
herschalten, indem Du die Option markierst und den R-Knopf LINKS oder RECHTS driickst.
Wenn Du alle Optionen eingestellt hast, kannst Du mit dem Wettkampf beginnen, indem Du
START driickst.

WETTKAMPFARTEN

DOPPELTES AUSSCHEIDEN (DOUBLE ELIMINATION)

Beidiesem Turnier werden zunéchst alle Kampfer in die Gewinnergruppe plaziert. Dann treten
zwei Kampfer gegeneinander an. Derjenige, der zuerst zwei Runden gewinnt, gelangt dann zur
nachsten Stufe. Der Verlierer kommt in die Verlierergruppe. Verliert ein Spieler aus der
Verlierergruppe einen Kampf, dann wird er vom Wettkampf ausgeschlossen. Dieser Vorgang
wird so lange wiederholt, bis fiir beide Gruppen der Gruppenerste feststeht. Dann miissen
diese beiden um den Turniersieg kdmpfen. Allerdings mul der Kampfer aus der Verlierer-
gruppe zwei Kampfe gewinnen, um Champion zu werden. Der Kadmpfer aus der Gewinner-
gruppe, der in den SchluBkampf gelangt, muB hingegen nur einmal siegen.

EINFACHES AUSSCHEIDEN (SINGLE ELIMINATION)
Indiesem Turniertreten zundchst alle Kdmpfer in einer Gruppe an. Um weiterzukommen, miissen
zwei Kampfrunden gewonnen werden. Wenn Du einen Kampf verlierst, scheidest Du aus.

PLOTZLICHER TOD (SUDDEN DEATH)

Dieses Turnier funktioniert fast genauso wie SINGLE ELIMINATION, nur daR hier ein Kampfer
nur eine und nichtzwei Runden gewinnen muB, um weiterzukommen. Dieses Turnier empfiehit
sich vor allem fiir eine groBe Anzahl von Spielern.

DER TURNIERKAMPF

DIE AUSWAHL DER KAMPFER

Du wahlst einen Kampfer aus, indem Du die Markierung auf ihn bewegst und dann einen
beliebigen Knopf driickst. Hinweis: Wenn die Option RANDOM (Zufall) eingeschaltet ist,
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wird die Auswahl der Kampfer iibersprungen. Der Computer sucht Dir dann automatisch
einen Kampfer aus.

DIE TURNIER-RANGLISTE (TOURNAMENT CHART)

Diese Liste zeigt die aktuellen Plazierungen der einzelnen Kampfer. Auf dieser Liste sind
diejenigen hervorgehoben, die den nachsten Kampf ausfiihren. Driicke START, um mit dem
Kampf zu beginnen.

DER TURNIERSIEGER

Nachdem alle Kampfe des Turniers ausgetragen wurden (je nach Turnierart), werden die
Gewinner bekanntgegeben. Im Modus DOUBLE ELIMINATION gibt es einen 1., 2. und 3. Platz. In
den anderen beiden Modi werden allerdings nur der 1. und der 2. Platz ausgetragen. Nachdem
alle Gewinner angezeigt wurden, kommst Du durch Driicken von START wieder zum Turnier-
menii zuriick.

OPTIONEN ANDERN
Im Optionsmenii kannst Du eine Reihe von Spielmerkmalen festiegen. Dadurch gestaltest Du das
Spielnach Deinen Wiinschen. Du gelangst zum Opti ii,indem Du OPTIONS markierst und

START betitigst. Driicke dann den R-Knopf OBEN oder UNTEN, um die Einstellung zu wéhlen, die
Du #ndern méchtest. Du dnderst die markierte Einstellung, indem Du den R-Knopf LINKS oder
RECHTS driickst. Nur die Option BUTTON CONFIGURATION (Konfiguration der Steuerkndpfe)
anderst Du durch Driicken von START.

SCHWIERIGKEITSGRAD (DIFFICULTY)

Wenn Du alleine spielst, kannst Du hiermit das Spiel schwieriger machen. Die einfache Einstel-
lung ist vielleicht am Anfang eine beachtliche Herausforderung, aber sobald Du das Timing
Deiner Bewegungen sowie die Angriffsabwehr besser beherrschst, solltest Du den
Schwierigkeitsgrad erhdhen, um die Spannung zu steigern. Nur die groten Clay Fighter™ sind
in der Lage, auf dem hiochsten Schwierigkeitsgrad zu siegen.

KAMPFGESCHWINDIGKEI (GAME SPEED)

Wenn Du das Spieltempo beschleunigen mdchtest, kannst Du mit dieser Option die Geschwin-
digkeit der Kampfer erhhen. Wenn Du die Einstellung 1 wahlst, ist der Kampf relativ langsam.
Stelle also einen hiheren Wert ein (bis 4), um Deine Clay Fighter™ etwas schneller zu machen.
Die Standardeinstellung ist 4.

ZEITLIMIT (TIME LIMIT)
Du kannst fiir eine Runde entweder ein Zeitlimit einstellen oder keine zeitliche Begrenzung
wihlen. Ein Kampf ohne Zeitlimit geht so lange, bis einer der Kémpfer zu Boden geht.

AUSWAHL DES KAMPFPLATZES (ARENA SELECT)

Und nun zur Auswahl der Kampfplétze. Hier bestimmst Du, wie die Kampfplatze ausgewdéhit
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werden: der Reihe nach (Sequential), nach dem Zufallsprinzip (Random) oder manuell (Manual).
Umzwischen den drei Modi hin- und herzuschalten, markierst Du diese Option und driickstden
R-Knopf LINKS oder RECHTS.

VORDERGRUND (FOREGROUND)

Mit dieser Option stellst Du ein, ob Du den Vordergrund sehen willst oder nicht. Schalte sie aus
(OFF), wenn Du mehr vom eigentlichen Kampfgeschehen sehen willst.

KONFIGURATION DER STEUERKNOPFE (BUTTON CONFIGURATION)

Wenn Du hier START driickst, erscheint der Bildschirm zur Konfiguration der Steuerkndpfe.
Hier kannst Du die Belegung der Kndpfe auf dem Controller andern. Markiere den Knopf, den
Du @ndern machtest, und driicke dann den Knopf, mit dem dieser tauschen soll. Nun wird der
Wechsel durchgefiihrt. Wenn Duz.B. den Schnellschlag mit Knopf A ausfiihren mochtest, wird
nach dem Wechsel der mittelschwere Schlag mit Knopf B ausgefiihrt. Driicke START oder
SELECT, um zum Optionsmenii zuriickzukehren.

DIE NEUE CREW

BAD MR. FROSTY™ - SPEZIALBEWEGUNGEN

Schneeball: Frosty kann wie ein Schneeball auf einen anderen Clay Fighter™ zurollen, indem
ersich mit Hilfe eines arktischen WindstoRes in eine Kugel verwandelt. Hierfiir mut Du 1) vom
Gegner weg in die Verteidigungsposition gehen und den Knopf 2 Sekunden lang gedriickt
halten und dann 2) VORWARTS driicken. Sobald Du den VORWARTS-Knopf driickst, verwende
gleichzeitig einen der Schlag-Kndpfe. Der Schlag-Knopf, den Du driickst, bestimmt die Ge-
schwindigkeit des Schneeballs.

HOPPY™ “DAS KAMPFHASCHEN"- SPEZIALBEWEGUNGEN

Wirbelkarotte: Hoppy™ hat entdeckt, daR er seine Karotten nicht nur fressen kann. Sie sind
auch als Waffen einsetzbar! Er schldgt mit seinem Kopf drauf, damit sie in einer Wirbel-
bewegung auf den Gegner zurasen. Dazu muBt Du 1) fiir 2 Sekunden vom Gegner weg gehen
und 2) VORWARTS driicken. Sobald Du VORWARTS driickst, betatige auch einen der Schlag-
Kndpfe. Der Schlag-Knopf, den Du driickst, bestimmt die Geschwindigkeit der Wirbelkarotte.

GO0 GOO™ - SPEZIALBEWEGUNGEN

Ram Butt: Goo Goo™ krabbelt und rammt irgendwelche Gegenstidnde wie Tische, Stiihle,
selbst andere Leute. Um diese Bewegung auszufilhren, muBt du 1) vom Gegner weg in die
Verteidigungsposition gehen, 2) UNTEN und VOM GEGNER WEG driicken, 3) nach unten in die
Duckposition gehen, 4) UNTEN und ZUM GEGNER HIN driicken und schlieBlich 5) VORWARTS
driicken. Sobald Du VORWARTS driickst, betatige einen der Schlag-Kndpfe. Die Entfernung,
iiber die Goo Goo™ krabbelt, hangt vom Schlag-Knopf ab, den Du driickst.

&
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THE BLOB™ - SPEZIALBEWEGUNGEN

Spucker: Blob ist manchmal schon ein biBchen eklig, vor allem wenn er seinen Gegner
anspuckt. Wenn Du diese Spezialbewegung wirklich ausfiihren michtest, dann muft Du 1)
nach unten in die Verteidigungsposition gehen, 2) NACH UNTEN und NACH VORNE driicken,
um in eine Angriffsduckstellung zu gehen und 3) VORWARTS driicken. Danach driickst Du
einen der Schlag-Knépfe. Der Schlag-Knopf, den Du hierbei driickst, bestimmt, wie stark
Blob™ spuckt.

NANA MAN™ - SPEZIALBEWEGUNGEN

Bananenscheibe: Nana Man™ ist ein echter Bananafan. Deshalb schneidet er gerne mal ein
Stiickchen von sich ab und wirft es auf seinen Gegner. Gehe folgendermaBen vor: 1) Driicke
UNTEN, um in die Duckstellung zu gehen, 2} driicke UNTEN und VORWARTS fiir die
Angriffsduckstellung, und driicke schlieRlich 3) VORWARTS, wahrend Du Dich in der VOR-
WARTS-Position befindest, und gleichzeitig einen Schlag-Knopf.

KANGOO™ - SPEZIALBEWEGUNGEN

Schmetterschlag: Dieses Tierchen rast auf seinen Gegner zu und versetzt ihm dann einen
blitzschnellen Schlag mit seinem Schwanz. Dazu gehst Du wie folgtvor: 1) Driicke ZURUCK, um
vom Gegner weg zu gehen, halte diese Position fiir 2 Sekunden und 2) driicke dann VOR-
WARTS, um wieder auf den Gegner zuzugehen. Dabei betitigst Du einen der Schlag-Knépfe.
Der Schlag-Knopf, den Du verwendest, bestimmt, wie weit Kangoo™ rennt.

OCTO™ - SPEZIALBEWEGUNGEN

Radschlag: Octo™ hat eine tolle Maglichkeit entdeckt, seine Arme und Beine einzusetzen: Sie
sind wirklich gut zum Radschlagen. 1) Driicke ZURUCK, um in die Verteidigungsposition zu
gehen, 2) halte diese Stellung fiir ein paar Sekunden und 3} driicke VORWARTS, wihrend Du
gleichzeitig einen der Schlag-Kndpfe betatigst. Dadurch wirbelt er dann auf seinen Gegner zu.

TINY ™ - SPEZIALBEWEGUNGEN

Medizinball: Tiny™kann sichzu einer Kugel zusammenrollen und sich seinem Gegner entgegen-
schleudern. Wenn der Ball einen anderen Clay Fighter™ trifft, richtet er beachtlichen Schaden
an. Tiny™ ist jedoch ziemlich verwundbar, wihrend er wie ein Ball zusammengerollt ist. Der
Medizinball wird folgendermaBen ausgefiihrt: 1) Driicke den R-Knopf VOM GEGNER WEG in
die Verteidigungsposition, und halte ihn 2 Sekunden lang gedriickt. 2) Verwende dann VOR-
WARTS und gleichzeitig einen der Schlag-Knépfe. Die Art des Schlages, die gewdhit wird,
bestimmt die Geschwindigkeit des Medizinballes.
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MUDVILLE: 15 LUGLIO 1994.

Le autorita hanno appena confermato che la misteriosa meteora di creta viola, che recente-
mente ha seminato il caos nel paese, & ancora una volta attiva. Le emissioni di creta della
meteora si sono propagate a Mudville con una rapidita allarmante, trasformando la terra in un
mare di creta. Un testimone oculare ha descritto I'inondazione della creta come una “enorme
coperta di una sostanza appiccicosa e gorgogliante che copre...”. Sfortunatamente non ha
potuto terminare il discorso perché & stato travolto da una massa di creta in ebollizione. Si
pensa che poco prima che si verificasse questa cretastrofe, una navicella spaziale aliena a
forma di uova al tegamino sia atterrata a circa mezzo Km dalla meteora. Dei testimoni
sostengono di aver visto uscire dalla navicella un uomo strano con la testa grossa e dei grandi
occhi da pazzo, che indossava un camice bianco con la scritta “Scienziato estremamente
pazzo, Dr. Kiln". Secondo un allarmato cittadino, il Dr. Kiln si & premuto il naso e ha sparato
dalle sue narici una sostanza sibilante, di grosse dimensioni e verde, che ha colpito il punto
centrale della meteora. La meteora ha cominciato a pulsare istantaneamente emanando una
strana luce verde e ha iniziato a vomitare le spaventose emissioni di creta. Poi, il Dr. Kiln grido:
“Sono e rimarrd il governatore supremo di Mudville, N. Boss non lo & pii...Provate a fermarmi
se ne avete il coraggio.”

INIZIARE IL GIOCO

Per prima cosa inserisci la cartuccia di CLAY FIGHTER 2™ nel Super Nintendo Entertainment
System. Quindi accendi l'interruttore (ON). Apparira la videata di CLAY FIGHTER 2. Premi il
pulsante START sulla pulsantiera per accedere alla videata selezione gioco.

SALTARE SALTARE
SALTO INDIETRO 2y | SALTO IN AVANTI SALTO IN AVANTI SALTO INDIETRO
RETROGUARDIA ‘ < O > l AVANZAMENTO AVANZAMENTO | RETROGUARDIA
SCHIVATA | ’ ABBASSATA D'ATTACCO ABBASSATA D'ATTACCO | ; SCHIVATA
ABBASSARSI| ABBASSARS!
PER GIRARE IL PERSONAGGIO A DESTRA PER GIRARE IL PERSONAGGIO A SINISTRA
L > e
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DESCRIZIONE DEI MOVIMENTI: “E DA QUI CHE COMINCIA TUTTO.”

Avanzamento: permette a clay fighter di camminare in avanti o di eseguire un
attacco che richiede di muoversi in avanti.

Salto in avanti: il clay fighter saltera in avanti, verso, o anche sopra, |'avversario.
Mentre clay fighter si trova in aria potra eseguire molte azioni.

BoSalto: il clay fighter™ saltera perpendicolarmente in aria. Alcuni clay
fighter possono saltare piu in alto degli altri.

Salto indietro: il clay fighter saltera in aria nella direzione opposta all'avversario.

Retroguardia: permettera al clay fighter di difendersi dagli attacchi provenienti
dall'alto o all'altezza del petto.

Schivata: Il clay fighter si difendera dagli attacchi bassi e dalla maggior
parte di quelli all'altezza del petto.

Abbassarsi: Il tuo lottatore si abbassera e potra eseguire attacchi bassi.

Abbassata d'attacco: Il tuo personaggio si abbassera e sara pronto per attaccare |'av-
versario. Stai attento! |l tuo personaggio non rimarra in questa
posizione.

PUGNI E CALCI: “ALLENAMENTO DI BASE, CHE PEZZ0 DI CRETA.”

Questi sono i pugni di base disponibili a tutti i personaggi:
PUGNO BRUTALE PUGNO POTENTE

/  PUBNO MEDIO

CALCIO IN AVANTI

JAB CALCIO VELOCE

Jab: questo & un attacco debole e non provoca dei danni seri ma potrai
darne parecchi prima che un altro clay fighter™ possa tirare un
pugno pil potente.

Pugno medio: questo & un pugno normale che un qualsiasi John Dough potrebbe
tirare. Ha una velocita e una forza media.
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Pugno brutale: questo pugno spietato sconvolgera il tuo avversario, ma solo se
riuscirai a tirarlo in tempo.

Questi sono i tre calci di base conosciuti da tutti i clay fighter:

Calcio veloce: alle volte dovrai utilizzare questo debole calcio per toglierti un
altro clay fighter di torno. Generalmente verra tirato prima di un
attacco potente.

Calcio in avanti: un altro attacco della categoria di John Dough. Non & il calcio pil
forte e neanche il pil debole, ma raggiungera il tuo avversario in
un tempo medio.

Calcio potente: quando vuoi veramente mandare il tuo avversario al palo, prova
questo calcio. Dovrebbe mandarlo fino a Saturno.

ATTACCHI RAVVICINATI: “PRONTO 0 NO, STO ARRIVANDO.™

Questi attacchi possono essere eseguiti quando il clay fighter & vicino al suo avversario. |
pugni ed i calci normali del clay fighter possono essere diversi quando si spostera in un
combattimento ravvicinato.

LANCI: “E QUESTO L'ODORE DI UN CRETABURGER AL FORMAGGIO?".

Se vuoi lanciare un altro clay fighter, dovrai andargli vicino e quindi afferrarlo. Potrai farlo
premendo in avanti verso l'altro clay fighter e quindi uno dei pulsanti sul pulsante direzionale.
Il tipo e la natura dell’attacco variera a seconda del clay fighter.

PRESE: “EHI, STAI ATTENTO A QUELL'UOMO DI CRETA”

Per provare questo attacco premi in avanti sul pulsante direzionale e premi il pulsante
appropriato sulla pulsantiera.

MOSSE SPECIALL: “E COS'E QUELLA?”

Queste mosse sono diverse per ogni personaggio. sincronizzare i movimenti € moltoimportan-
te per eseguire le mosse speciali e potra volerciun po’ ditempo per perfezionare queste mosse
e altri attacchi.

LA TUA MISSIONE

Per cominciare una partita ad un giocatore, scegli Game Start {Inizio Gioco) dalla videata del
Menu Principale (Main Menu) premendo il pulsante direzionale in su o gii e premendo il
pulsante START. Quindi accederai alla videata Selezione personaggio (Character Select).
Ognilottatore ha il suo stile di combattimento. Dovresti scegliere un clay fighter che & adatto
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altuo stile di combattimento. Quando I'energia diun clay fighter scendera azero, il round finira.
Per vincere un incontro dovrai vincere due round su tre. | tuo lottatore e |"avversario non
hanno tutto il tempo che vogliono. Quando I'orologio avra completato un giro o raggiungera 0,
iltempo scadra e il round terminera. Il clay fighter con la maggiore quantita di energia residua
sara il vincitore. Quando un giocatore giochera contro il computer, un altro giocatore potra
unirsi a loro premendo il pulsante START nel corso del gioco.

MODALITA CONTRO

La modalita contro offre la possibilita a due giocatori di combattere uno contro I'altro senza
dover ritornare sulla modalita a un giocatore. Selezionando questa opzione dal Menu Princi-
pale accederai alla videata selezione personaggio. Potrai scegliere il tuo personaggio muo-
vendo I'icona selettore sul lottatore desiderato e premendo un pulsante. Come visto prima, il
pulsante che sceglieraiinfluenzera il colore del tuo personaggio. Puoi passare dalla selezione
personaggio alle categorie handicap premendo su sul pulsante direzionale. Per ritornare sulla
videata selezione personaggio premi in git sul pulsante direzionale. Se vuoi cambiare I'han-
dicap devi farlo prima di scegliere il personaggio. Per cambiare I'handicap passa sulle
categorie handicap e premi il pulsante direzionale a sinistra o a destra. Il personaggio con
I'handicap piti alto avra un maggior vantaggio nel combattimento. Quando ognuno di voi avra
scelto il suo personaggio, apparira la videata selezione Stadio (Stage Select). L'arena selezio-
nata dipendera dall’opzione scelta sul menu delle opzioni (per ulteriori informazioni vedi menu
Opzioni). Per scegliere I'arena muovi il selettore sullo stadio desiderato e premi START. Quindi
tenendo premuto il pulsante SELECT accederai alla videata configurazione pulsanti (Button
Configuration). Se non vuoi modificare la configurazione dei pulsanti, preparati, perché la
battaglia sta per cominciare. Quando avrai allestito i comandi, premi START per iniziare il
combattimento.

TORNEO

Nel Torneo possono competere da uno a otto giocatori in uno dei sei tipi di tornei. | tornei
standard sono A ELIMINAZIONE IMMEDIATA (SUDDEN DEATH), A SINGOLA ELIMINAZIONE
(SINGLE ELIMINATION), ADOPPIAELIMINAZIONE (DOUBLE ELIMINATION). Puoi selezionare
il numero dei giocatori in un torneo evidenziando I'opzione GIOCATORI (PLAYERS) e premendo
il pulsante direzionale a sinistra o a destra. Scegli il tipo di torneo premendo il pulsante
direzionale a sinistra o a destra quando I'opzione TIPO (TYPE) & evidenziata. A questo punto
dovrai decidere se vuoi una selezione A CASO (RANDOM) oppure no. Questa modalita & per
gli esperti, che conoscono tutti i personaggi come loro stessi. Se A CASO & su ACCESO (ON),
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la selezione del personaggio verra fatta automaticamente. Puoi accendere e spegnere questa
modalita evidenziando I'opzione A CASO e premendo il pulsante direzionale a sinistra o a
destra. La Selezione arena (Arena Selection) controlla il metodo di selezione dell'arena: in
ordine (Sequential) (una dopo I'altra) o a caso (Random). Per passare da una modalita all’altra
evidenzial'opzione ARENA e premiil pulsante direzionale a sinistra o a destra. L'ultima opzione
@il menu PARTECIPANTI ALTORNEO (TOURNEY SIZE). Ti permette di scegliere tra la modalita
a 4 partecipanti e quella a 8 partecipanti. Le caselle che non contengono un personaggio
controllato da un giocatore “umano” verranno riempite con quelli controllati dal computer.
Come per le altre opzioni potrai passare da una modalita all'altra evidenziando PARTECIPANTI
AL TORNEOQ e premendo il pulsante direzionale a sinistra o a destra. Per iniziare il torneo
accertati che le regolazioni siano corrette e premi START.

TIPI DI TORNED

A DOPPIA ELIMINAZIONE

Ogni lottatore comincera tra il gruppo dei vincitori. Verranno abbinati due lottatori. Il primo
giocatore che vincera 2 round passera al gruppo successivo. |l perdente passera al gruppo dei
perdenti. Se un giocatore perdera un incontro mentre sara tra il gruppo dei perdenti, verra
eliminato dal torneo. Questo processo continuera fino a quando non sara rimasto un finalista
per ogni gruppo. Quando ci saranno due gruppi di finalisti, i due si affronteranno e il vincitore
diventera il Campione del Torneo. Affinché un finalista tra il gruppo dei perdenti diventi
campione dovra vincere 2 incontri. |l finalista tra il gruppo dei vincitori dovra vincere soltanto
un incontro.

A SINGOLA ELIMINAZIONE

Ogni lottatore comincia dallo stesso gruppo. Per passare al girone successivo un giocatore
dovra vincere 2 round. Se perdi un incontro verrai eliminato dal torneo.

A ELIMINAZIONE IMMEDIATA

Questa funziona come il torneo a Singola Eliminazione eccetto che viene combattuto solo un
round e non un incontro completo. Questa modalita & utile nel caso in cui ci siano molti
giocatori.
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GIOCARE IL TORNEO

SELEZIONARE IL TUO LOTTATORE (SELECTING YOUR COMBATANT)

Seleziona il tuo avversario muovendoci sopra il cursore e premendo un pulsante qualsiasi.
Importante: Se la modalita a caso @ attiva, il computer lo scegliera per te.

CLASSIFICA TORNEQ (TOURNAMENT CHART)
Questa & una classifica dei lottatori. | lottatori evidenziati saranno quelli che parteciperanno
all'incontro successivo. Per iniziare I'incontro, premi il pulsante START.

VINCITORI DEL TORNEO (TOURNAMENT WINNER)

Quando tutti gli incontri saranno stati disputati (in base al tipo ditorneo selezionato), verranno
visualizzati i vincitori. Per le Doppie eliminazioni ci saranno il 1% il 2° e 3° classificato. Per la
Singola eliminazione e I'Eliminazione immediata ci saranno soltanto un 1° e 2° classificato.
Quando saranno stati visualizzati i vincitori, premi il pulsante START per ritornare al menu
torneo.

CAMBIARE LE OPZIONI

Sulla videata delle opzioni potrai cambiare una serie di aspetti del gioco. Questa modalita ti
consente un controllo pii completo delle caratteristiche del gioco. Per accedere alla videata
delle opzioni, evidenzia OPZIONI (OPTIONS) e premi START. Quindi premi il pulsante direzio-
nale in su e in git per selezionare un aspetto del gioco che desideri cambiare. Ad eccezione
dell'opzione Configurazione pulsanti (con la quale utilizzerai START), potrai evidenziare
I'opzione premendo il pulsante direzionale a sinistra o a destra.

LIVELLO DI DIFFICOLTA (DIFFICULTY)

Questa opzione di permette di rendere pit difficile una partita a un giocatore. All'inizio il livello
pitl basso potra essere difficile, ma col tempo imparerai a sincronizzare meglio le tue mosse
e a difenderti dagli attacchi, quindi avrai bisogno di passare a un livello di difficolta superiore.
Soltanto i pill grandi clay fighters™ sono in grado di vincere con il massimo livello di difficolta.

VELOCITA GIOCO (GAME SPEED)

Utilizza questa opzione se vuoi rendere il gioco pit veloce. Il numero uno ti permette digiocare
a una velocita pill lenta. Per far muovere pil veloce i clay fighter™, scegli un numero pid alto
(fino a 4). Il predefinito é tre.
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TEMPO LIMITE (TIME LIMIT)

Puoiscegliere la durata diun round o puoifarlo durare all'infinito. Quando non c’é tempo limite,
I'incontro durera fino a quando uno dei due clay fighter cadra.

SELEZIONE ARENA (ARENA SELECT)

Ti permette di selezionare I'ARENA. La selezione ARENA controlla il metodo di selezione delle
arene, siain ordine (una dopo I'altra), a Caso 0o Manuale. Per passare da una modalita all'altra,
evidenzia ARENA e premi il pulsante direzionale a sinistra o a destra.

PRIMO PIANO (FOREGROUND)

Questa controlla la visuale delle arene. Se vuoi una visuale migliore dellarena disattiva (OFF)
questa funzione.

CONFIGURAZIONE PULSANTI (BUTTON CONFIGURATION)

Premendo START su questa opzione accederai alla videata configurazione pulsanti. Questa
opzione ti permette di cambiare le funzioni dei pulsanti della pulsantiera. Muovil"evidenziatore
sul pulsante che desideri modificare e poi premi il pulsante con cui lo vuoi cambiare. Quindi
i due pulsanti si scambieranno |e funzioni. Per esempio, se cambi il pulsante Jab sul pulsante
Adella pulsantiera, il pugno medio verra assegnato al pulsante B. Per ritornare al menu delle
opzioni, premi il pulsante START o SELECT.

LA NUOVA SQUADRA

PERFIDO MR. FROSTY™ - MOSSE SPECIALI

Palla dineve: richiamando una raffica divento artico e appallottolandosi, Frosty silancia verso
il clay fighter™ avversario. Per fargli fare questa mossa: 1) premi indietro nella posizione di
difesa, tienilo in quella posizione per 2 secondi e poi 2) premi avanti. Quando premi avanti,
premi un pulsante pugno. Il tipo di pugno utilizzato influenzera la velocita della palla di neve.

HOPPY™ “IL CONIGLIO GUERRIERO"- MOSSE SPECIALI

Carota rotante: Hoppy ha trovato un altro modo di utilizzare le sue carote, le usa come armi!
Le colpisce di testa e le lancia rotanti contro I'avversario. Per fargli eseguire questa mossa:
premi indietro per 2 secondi e poi 2) premi avanti. Premi avanti e premi un pulsante pugno.
La velocita viene determinata dal tipo di pugno selezionato.

GO0 GOO™ - MOSSE SPECIALI

Testata potente: Questo bambino adora camminare a carponi e colpire con la testa tutto quello
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cheincontra, cometavoli, sedie e altra gente. Per attivare questa mossa: 1) premiindietro nella
posizione difensiva, 2) premi in gil e indietro, 3) premi in giu nella posizione accovacciata, 4)
premiin gil e avanti e infine, 5) premi avanti. Quando ti troverai nella posizione di attacco premi
uno dei pulsanti pugno. Il pugno utilizzato influenzera la distanza percorsa da Goo Goo.

THE BLOB™ - ATTACCHI SPECIALI

Sputo: qualche volta Blob pud essere veramente disgustoso. Con questa mossa Blob u:ra uno
sputo al tuo avversario. Puoi fargli eseguire questa mossa: 1) premendo in gid nella posizione
accovacciata, 2) premendo in gill in una abbassata d'attacco e poi 3) premendo in avanti.
Quando avrai terminato i movimenti con la pulsantiera premi uno dei pulsanti pugno.

Il pugno che utilizzerai determinera la potenza dello sputo.

NANA MAN™ - MOSSE SPECIALI

Fetta di banana: Adora fare assaggiare agli avversari della banana. Quindi taglia una fetta di
se stesso elalanciaall'avversario. 1) Premiin giti nella posizione accovacciata, quindi 2) premi
in gill e avanti nella posizione d'attacco e premi un pulsante pugno.

KANGOO™ - MOSSE SPECIALI

Colpi di coda: utilizzando la sua potente coda attacca l'avversario e li colpisce una o due volte.
Per utilizzare questa potente mossa, segui le seguenti fasi: 1) premi in gi nella posizione
difensiva, mantieni questa posizione per 2 secondi e quindi 2) premi in avanti nella posizione
d'attacco. Mentre premi avanti, premi uno dei pulsanti pugno. Il pugno utilizzato determinera
la distanza percorsa dal canguro.

OCTO™ - MOSSE SPECIALI

Ruota: Octo ha trovato un bel modo per utilizzare le sue braccia e gambe: fa la ruota. 1) Premi
in gis nella posizione difensiva, 2) tieni premuto il pulsante direzionale in quella posizione per
un paio di secondi e quindi 3) premi in avanti, mentre premi un dei pulsanti pugno per farlo
girare verso |'avversario.

TINY™ - MOSSE SPECIALI

Palla medicinale: Tiny & capace di arrotolarsi e di lanciarsi sull'avversario. Quando questa
palla colpisce un clay fighter, gli infliggera dei seri danni. Stai attento, Tiny & vulnerabile
quando & arrotolato e pud essere ferito. La Palla medicinale viene eseguita 1) premendo
indietro nella posizione difensiva e tenendo questa posizione per 2 secondi e quindi 2)
premendo avanti. Mentre premi avanti nella posizione d'attacco, premi uno dei pulsanti pugno.
Il tipo di pugno selezionato determinera la velocita della Palla medicinale.
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MUDVILLE: 15 JULIO 1994.

Las autoridades han confirmado que el misterioso meteoro de arcilla plrpura que reciente-
mente causé estragos en la zona, ha vuelto a entrar en actividad. La arcilla que el meteoro
emite se esta extendiendo por Mudville a un ritmo alarmante, dejando los campos completa-
mente inundados por un mar de lodo. Un testigo de primera mano describié la arcilla que se
expande por Mudville como”un gigantesco manto de viscosa materia que cubre el...”, por
desgracia nuestro testigo fue engullido por una masa de arcilla barboteante, antes de terminar
sus declaraciones. Se cree que momentos antes de que comenzara esta catastrofe arcillosa,
una nave espacial en forma de huevo frito aterrizd a unos cuatrocientos metros del meteoro.
Testigos presenciales dijeron que un hombre cabezon, de extraiia apariencia y ojos de loco,
que llevaba una bata de laboratorio con el nombre de “Cientifico rematadamente loco, Dr.
Kiln" saltd de la nave. Segiin un perplejo ciudadano, el Dr. Kiln se apret la narizy de sus fosas
nasales sali6 disparada con un bocinazo una sustancia verde y pegajosa que fue a parar en
pleno centro del meteoro. En ese momento el meteoro comenzd a palpitar, emitiendo un
extrafio fulgor de color verde, y seguidamente surgieron de su interior las pavorosas oleadas
de arcilla. Entonces el Dr. Kiln grité a pleno pulmén: “Desde ahora yo soy el gobernador
supremo de Mudbville, se acabd N. Boss. jIntentad detenerme, si podéis!’

EL COMIENZO DEL JUEGO

Mete el cartucho de juego CLAY FIGHTER 2™ en el Super Nintendo Entertaiment System.
Coloca el interruptor en la posicion de encendido (ON) y aparecera la pantalla del titulo de
CLAY FIGHTER 2. Pulsa el boton START en el controlador para que aparezca la pantalla de
opciones del juego.

SALTAR HACIA ATRAS

| AGACHARSE EN DEFENSA

PARA EL PERSONAJE QUE MIRA A LA DERECHA | PARA EL PERSONAJE QUE MIRA A LA IZQUIERDA

34 - ESPANOL 1 L%

W ybig ger

DESCRIPCION DE MOVIMIENTOS: “AHORA EMPIEZA LO BUENOD"

Adelantarse: sirve para que tu clay fighter (luchador de arcilla) vaya hacia
delante o realice un ataque que implique moverse hacia delante.
Saltar hacia delante: tu clay fighter saltard hacia delante, hacia el otro jugador y

problablemente encima de él. Se pueden realizar muchas accio-
nes mientras tu clayfighter esta en ell aire.

Saltar: Elclayfighter™ saltara hacia arriba, algunos lo haran méas alto que
otros.

Saltar hacia atras: tu clayfighter se alejara de su adversario con un salto hacia arriba.

Alejarse: sirve para quetu clayfighter se defienda delos ataques que vienen

de arriba o a la altura del pecho.

Agacharse en defensa:  tuclayfighterse defendera delos ataques bajosy de casitodoslos
ataques que vengan a la altura del pecho.

Agacharse: tu personaje se acercaré al suelo, permitiéndole realizar ataques
bajos.

Agacharse en ataque: tu personaje se agachara listo para atacar al adversario. jCuida-
do! En esta posicion no bloqueara ataques.

PURETAZOS Y PATADAS: “ENTRENAMIENTO BASICO, jVAYA CON EL TROZO DE ARCILLA!"

Estos tres pufietazos valen para todos los personajes:

PUNETAZO BRUTAL ~ PATADON

X PUNETAZO NORMAL

PATADA HACIA DELANTE

-
JAB PATADA RAPIDA

Jab: es un ataque flojo que no hace mucho dafo, pero puedes dar
muchos antes de que tu adversario tenga tiempo a reaccionar.

Puiietazo normal: este pufietazo lo puede dar cualquiera. Suvelocidad y potencia es
media.
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Pufietazo brutal: es un pufetazo desmedido que destrozara a tu adversario, si lo
sabes dar a tiempo.

Estas tres patadas valen para todos los personajes:

Patada rapida: . habra ocasi enquen ites esta patadita para quitarte de

encima a otro clay fighter. Al sertan rapida, podrés darla antes de
que recibas un golpe.

Patada hacia delante: otro ataque que no tiene mucha ciencia. No es la patada méas
fuerte del repertorio, nitampoco la mas débil. Tardaré lonormal en
alcanzar a tu adversario.

Patada contundente: Cuando quieras mandar a tu adversario més alla de las cuerdas,
prueba esta patada. Lo pondra en drbita.

ATAQUES CUERPQ A CUERPO: “UNA DE MOQUEQ"
Son ataques que pueden realizarse do tu clay fighter™ esta junto a su adversario. Los
pufietazos y patadas normales pueden variar cuando el combate es cuerpo a cuerpo.

LANZAMIENTOS: “;HAS VISTO UNA PIERNA DE ARCILLA POR ALGUN LADO?"

Siquieres lanzar por los aires a otro luchador, tendras que acercérte a él/ella y agarrarlo. Para
ello, pulsa la parte del mando direccional que sirve para acercarse al contrario y luego uno de
los botones del controlador.

PRESAS: “jEH, CUIDADO CON ESA ARCILLAI"
Para intentar este ataque, pulsa hacia delante en el mando direccional y luego el botén
correspondiente del controlador.

MOVIMIENTOS ESPECIALES: “;0UE HA SIDO ESO?"

Estos movimientos son diferentes en cada personaje. La sincronizacion es importantisima y
puede que tardes algin tiempo en perfeccionar no solo éstos, sino también otros ataques.

TU MISION

Para comenzar un juego para un solo jugador, elige “Game Start” (comenzar el juego) en la
pantalla del men principal, moviendo la parte superior o inferior del mando direccional y
luego pulsando el botén START. A continuacién pasaras a la pantalla de seleccion de
personajes. Cada luchador es dnico. Debes elegir aquel que se adece a tu estilo de lucha.
Cuando la energia de un clay fighter ha bajado a cero, se acaba el asalto. Si ganas dos asaltos
de tres, ganas el combate. Pero tu clay fighter y su adversario no tienen todo el tiempo del
mundo. Cuando el relojha dado una vuelta o llega al cero, el tiempo se acabay con él, el asalto.
El clay fighter que tenga en ese momento mas energia sera el vencedor. Mientras una persona
esta jugando contra el ordenador, otro jugador puede unirse si pulsa el boton START.

\
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MODALIDAD DE DUELD

La modalidad de duelo (versus mode) ofrece a dos jugadores la oportunidad de luchar entre
si sin tener que volver a la modalidad para un solo jugador. Cuando eliges esta opcion en el
meni principal, aparece la pantalla de seleccion de personajes. Para elegir un personaje
debes mover el icono selector hasta el jugador deseado y luego pulsar un botén. Como en el
caso anterior, el boton que elijas afectara el color de tu personaje. Si pulsas la parte de arriba
del mando direccional, puedes pasar de la lista de personajes a la de handicaps, y viceversa.
Para volver a la seleccién de personaje, pulsa la parte inferior del mando direccional. Si
deseas cambiar el handicap, debes hacerlo antes de elegir el personaje. Para cambiar el
handicap, pasa a la lista que los muestra y mueve |a parte izquierda o derecha del mando
direccional. El personaje que tenga mas handicaps obtendra mayor ventaja en el combate.
Cuando tu amigo/a y ti hayais elegido personaje, aparecera la pantalla de seleccion de
escenario. El campo de lucha seleccionado dependera de la opcion elegida en el mend de
opciones (ver el apartado correspondiente para mas detalles). Para elegir un campo de lucha,
mueve el selector hasta el escenario deseado y pulsa START. En ese momento, si mantienes
pulsado el boton SELECT aparecera la pantalla para la configuracion de los botones. Si no
quieres cambiar la configuracién, preparate, porque la batalla esta a punto de empezar.
Cuando hayas ajustado los botones, pulsa START para que dé comienzo el combate.

EL TORNEO

El torneo permite que, como maximo, ocho jugadores compitan en seis torneos, a elegir. Los
torneos normales son MUERTE SUBITA (SUDDEN DEATH), ELIMINACION SIMPLE (SINGLE
ELIMINATION) y ELIMINACION DOBLE (DOUBLE ELIMINATION). Para elegir el nimero de
personas que van a participar en el torneo, destaca la opcion de jugadores (players) y mueve
la parte derecha o izquierda del mando direccional. Selecciona el tipo de torneo con la parte
izquierda o derecha del mando direccional cuando la palabra TYPE (tipo) esté destacada. En
ese momento tendras que decidir siquieresjugaral azar (RANDOM) o no. Lamodalidad de azar
es para expertos que conocen a los clay fighters como la palma de su mano. Si esta modalidad
esta activada, la seleccion de personaje se hara de forma automatica. Para activar o
desactivar la opcion de azar, destaca la palabra RANDOM y mueve la parte izquierda o
derecha del mando direccional. La seleccion del campo de lucha controla la forma en que los
escenarios son elegidos: por orden (Sequential) o al azar (Random). Para elegir una de estas
modalidades, destaca la palabra ARENA (campo de lucha) y mueve la parte izquierda o
derecha del mando direccional. La Gltima opcion del mend es el tamaiio del torneo (TOURNEY
SIZE). Con ella puedes elegir entre un torneo para cuatro u ocho personas. Los recuadros que
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no se rellenen con personas, seran ocupados por personajes controlados por el ordenador.
Al igual que con las otras opciones, puedes elegir entre opcién para cuatro o para ocho
jugadores, si destacas las palabras TOURNEY SIZE (tamafio del torneo) y mueves la parte
izquierda o derecha del mando direccional. Antes de comenzar el torneo, asegurate de que
has hecho bien todos los ajustes y pulsa START.

TIPOS DE TORNEQ

ELIMINATORIA DOBLE (DOUBLE ELIMINATION)

Los combatientes comenzaran enla clase de los ganadores. Dos luchadores son elegidos para
enfrentarse entre si. El primer jugador que gane dos asaltos pasara al siguiente ring. El
perdedor sera colocado en la clase perdedora. Si un jugador pierde un combate cuando esté
en la clase perdedora, queda eliminado del torneo. El proceso continia hasta que en cada
clase queda un finalista. Cuando sélo quedan dos finalistas, éstos se enfrentan en un combate
por el titulo de campedn del torneo. Para que un finalista de la clase perdedora se convierta
en campedn, tiene que ganar dos combates; mientras que el finalista de la clase ganadora,
s6lo necesita uno.

ELIMINATORIA SIMPLE (SINGLE ELIMINATION)
Los combatientes comienzan en la misma clase. Para que un jugador avance, debe ganar dos
asaltos en un combate. Si pierdes un combate, quedas eliminado del torneo.

MUERTE SUBITA (SUDDEN DEATH)
Esparecidoala eliminatoria simple, pero te eliminan al perder un asalto, no un combate. Viene
muy bien cuando hay muchos jugadores.

COMO PARTICIPAR EN UN TORNED

COMO SELECCIONAR A TU COMBATIENTE

Para seleccionar al personaje con el que vas a luchar, debes colocarle el cursor encima y
pulsar cualquier boton. Nota: si esta activada la opcion de azar, el ordenador se saltara esta
parte y realizara él mismo la seleccion, adjudicandote cualquiera de los luchadores.

TABLA DEL TORNEO
Esta tabla muestra la situacién de los luchadores en ese momento. Los que destacan més son
los que lucharén en el siguiente combate. Para comenzar la lucha, pulsa el boton START.
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EL GANADOR DEL TORNEO

Cuando se han luchado todos los combates del torneo (cada uno de acuerdo con el tipo de
torneo seleccionado), apareceran los nombres de los ganadores. En las eliminatorias dobles
habré un primer, sequndo y tercer puesto. En las eliminatorias simples y en la muerte sibita
solo hay primer y segundo puesto. Cuando hayan aparecido todos los ganadores, pulsa el
botén START para volver al mend del torneo.

ALTERACIONES (CHANGING OPTIONS)

La pantalla de opciones te permite cambiar una serie de aspectos del juego, de manera que
puedas controlar mejor sus caracteristicas. Para pasar a la pantalla de opciones, destaca la
palabra OPTIONS (Opciones)y pulsa START. A continuacién mueve |a parte superior e inferior
del mando direccional para escoger el aspecto del juego que quieres cambiar. La opcion
destacada se cambia con |a parte izquierda o derecha del mando direccional, con excepcion
de la opcion de configuracion de los botones, para la que tendras que utilizar el boton START.

DIFICULTAD (DIFFICULTY)

Esta opcion te permite aumentar la dificultad del juego para un jugador. Aunque al principio
el nivel mas bajo te pueda parecer desafiante, a medida que aprendas a sincronizar tus
movimientos y tu defensa, tendréas que cambiar el ajuste para que resulte mas dificil y retador.
Sélo los mejores clay fighters™ pueden ganar en el nivel de dificultad més alto.

VELOCIDAD DEL JUEGD (GAME SPEED)

Si quieres acelerar el ritmo del juego, puedes usar esta opcién. Cuando esta en uno puedes
jugar enuna velocidad lenta. Para que tus clay fighters™ aceleren el ritmo de la refriega, elige
un valor alto, el maximo es cuatro. Lo ajustado por defecto es tres.

LIMITE DE TIEMPO .
Puedes hacer que un asalto dure una cantidad de tiempo especifica o que no haya limite.
Cuando eliges lo segundo, el asalto termina cuando uno de los clay fighters cae.

SELECCION DEL CAMPO DE LUCHA

Ahora se trata de la seleccion de campo de lucha, que controla la forma en que los campos
son seleccionados: por orden (Sequential) al azar (Random) o manual. Para cambiar de una
opcidn a otra, destaca la palabra ARENA y mueva la parte izquierda o derecha del mando
direccional.
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PRIMER PLANO
Sirve para controlar el primer plano de los campos de combate. Si quieres tener una vista mas
clara de la zona de lucha, desactiva esta opcion.

CONFIGURACION DE LOS BOTONES (BUTTON CONFIGURATION)

Si pulsas START en esta opcion, pasarés a la pantalla de configuracion de los botones, donde
el jugador puede cambiar las correspondencias de los botones con las funciones. Mueve el
destacador hasta el botén al que quieres asignar una nueva funcién y luego pulsa el botén en
que quieres que se transforme. Los botones intercambiaran funciones. Por ejemplo, si le
asignas al botdn A la funcién de dar un golpecito, el pufietazo normal se daréa ahora con el
botén B. Para volver al meni de opciones, pulsa el boton START o el SELECT.

LA NUEVA TRIPULACION

EL MALVADO MR. FROSTY™ - MOVIMIENTOS ESPECIALES

Bola de nieve: invocando los helados vientos del Artico y haciéndose una bola, Frosty puede
convertirse en una bola de nieve que rueda hacia el otro clay fighter™. Para ello, pulsa en la
posicion de defensa el botdn que sirve para alejarse, y mantenlo asi durante dos segundos,
luego pulsa el boton de acercarse. En cuanto hagas esto, dale al botén correspondiente a dar
puiietazos. El tipo de pufietazo que uses influira en la velocidad de la bola de nieve.

HOPPY™ “EL CONENTO LUCHADOR"- MOVIMIENTOS ESPECIALES

Zanahoria giratoria: jHoppy ha descubierto que las zanahorias sirven para algo mas que para
comer! Las golpea con la cabeza y las envia girando hacia el adversario. Para realizar este
movimiento, pulsa durante dos segundos el botdn correspondiente a alejarse y luego, el de
acercarse, Nada mas pulsar éste dltimo, utiliza uno de los botones para dar pufietazos.

La velocidad depende del tipo de pufietazo que realices.

GO0 GOO™ - MOVIMIENTOS ESPECIALES

Topetazo: a este angelito le encanta gatear y chocar contra personas y cosas, incluyendo
mesas y sillas. Para activar este movimiento, 1) aléjate en posicion de defensa, 2) pulsa abajo-
alejarse en el mando direccional, 3) pulsa la parte inferior del mando direccional cuando estés
agachado, 4) pulsa abajo-acercarse en el mando direccional, y por dltimo

5) Pulsa el boton de acercarse; una vez hecho esto, usa uno de los botones para dar pufietazos.
La distancia que Goo Goo recorra gateando dependera del pufietazo que uses.
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THE BLOB™ -ATAQUES ESPECIALES

Escupitajo: a veces Blob revuelve las tripas, y prueba de ello es este movimiento, en el que le
suelta una mucosidad al contrario. Para que Blob ataque asi, 1) pulsa la parte inferior del
mando direccional estando agachado, 2) pulsa abajo-acercarse cuando estés agachado en
ataque, yluego 3) pulsa el botén de adelantarse. Cuando hayas terminado con los movimientos
del mando direccional, pulsa cualquiera de los botones para dar un pufietazo.

El pufietazo que utilices influird en la fuerza del escupitajo.

NANA MANT™™ - MOVIMIENTOS ESPECIALES

Rodaja de platano: le encanta que la gente pruebe el platano, asi que se corta una rodajita del
cuerpoyse lalanzaal adversario. 1) pulsa la parte de abajo del mando direccional cuando esté
agachado, luego 2) pulsa abajo-acercarse cuando esté agachado en ataque y por tltimo, 3)
pulsa hacia delante en la posicion de adelantarse, a la vez que pulsas un boton de dar
pufietazos.

KANGOO™ - MOVIMIENTOS ESPECIALES

Pufietazos garbosos: con su poderosa cola, esta cangurose lanzahacia el adversarioy le pega
un par de meneos. Para utilizar este poderoso mvimiento, tendrés que seguir los siguientes
pasos: 1) pulsa retroceder en la posicion de alejarse, mantén esta posicion durante dos
segundos yluego 2) pulsa acercarse, al hacerlo utiliza uno de los botones para dar pufietazos.
El puiietazo que utilices influird en la distancia que recorra corriendo el canguro Kangoo.

OCTO™ - MOVIMIENTOS ESPECIALES

Rueda de carro: Octo ha encontrado una formainteresante de utilizar brazosy piernas. 1) Pulsa
retroceder en posicion de defensa, 2) mantén el mando direccional asi durante un par de
segundos y luego 3) pulsa hacia delante mientras utilizas uno de los botones para dar
pufietazos, y el pulpo Octo comenzara a girar hacia el adversario.

TINY™ - MOVIMIENTOS ESPECIALES

Bola curativa: Tiny puede enrrollarse sobre si mismo y lanzarse en forma de bola contra el
adversario. Esta bola causa graves dafos al chocar contra el otro luchador. Pero ten cuidado,
porque cuando practica este movimiento, Tiny es vulnerable y pueden herirle facilmente. Para
realizar la bola curativa:

1) pulsa alejarse en posicion defensiva y mantenlo asi durante dos segundos, luego 2) pulsa
acercarse. Pulsa uno de los botones para dar pufietazos a la vez que mueves el mando
direccional para acercarte. El tipo de puiietazo empleado influira en la velocidad de la bola
curativa.
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DATERAT MUDVILLE 15 JuLl 1994

Myndigheterna har nu bekréftat att den mystiska, purpurfargade lermeteor som nyligen
orsakade upplopp ater &r aktiv. Lerutslapp fran meteoren har setts spridas genom Mudville
med alarmerande hastighet, och drankt den kringliggande landsbygden i ett hav av dnnu
stigande lera. Ett dgonvittne beskrev spridningen enligt féljande: “ett gigantiskt tacke av
bubblande gegga som técker...”. Olyckligtvis hann inte vittnet avsluta meningen innan han
driinktesileran. Innan denna andra kladdastrof intraffade landade ett fraimmande rymdskepp,
format som ett danskt sviskon, cirka 400 meter fran meteoren, enligt flera bvittnen. Vittnen
beréttar dessutom att en marklig man med stort huvud och stora utstaende dgon, kladd i en
laboratorierock med texten “Extremt galen forskare, Dr Kiln” hoppade ut ur farkosten. Enligt
en forvanad medborgare klamde Dr Kiln pa sin ndsa sd att det ur bdgge nédsborrarna
strémmade uten snortjutande stor och gron loska. Dentraffade meteorens mittpunktvilketfick
till féljd att meteoren omedelbart borjade pulsera med ett markligt gront sken och sedan spy
ut den fruktade leran. Efter att ha utréttat sitt snuskiga vérv skrek Dr Kiln sa higt han bara
kunde: “Nu dr jag och ska farbli den envildige harskaren av hela Mudville. N Boss finns inte
langre... Forsok att hindra mig!”

BORJA SPELET

Férst maste du sticka in kassetten CLAYFIGHTER 2™ i din Super Nintendo Entertainment
System . Sedan for du strémbrytaren till laget “ON". Titelskarmbilden till CLAYFIGHTER 2
kommer att visas. Tryck sedan pa STARTKNAPPEN. Detta tar fram skarmbilden Val av speltyp.

HOPP HOPP
HOPP BAKAT HOPP FRAMAT HOPP FRAMAT HOPP BAKAT
HOGT FORSVAR FRAMAT FRAMAT HOGT FORSVAR
LAGT FORSVAR LAGT ANFALL LAGT ANFALL LAGY FORSVAR
HUKA T
FOR HOGERVAND FIGUR FOR VANSTERVAND FIGUR
- @ > T %
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BESKRIVNING AV RORELSER: “DET AR SA HAR DET BORJAR.”

Framat: Detta gor attdin figur gar framét eller utfér en attack som kréaver en
rorelse framat.

Hopp framat: Figuren hoppar framat mot sin motstandare och eventuellt dver
denne. Manga handlingar kan utféras medan figuren flyger genom
luften.

Hopp: Figuren hoppar rakt upp. Vissa figurer kan hoppa hagre dn andra.

Hopp bakat: Figuren hoppar i riktning bort fran motstandaren.

Bort: Figuren forsvarar sig mot higa attacker eller attacker i brésthdjd.

Lagt forsvar: Figuren férsvarar sig mot ldga attacker och de flesta attacker i
brosthdjd.

Huka: Figuren hukar sig narmare marken, men kan ocksa utféra laga
attacker. ’

Lagt anfall: Figuren hukar sig och férbereder en attack. Men se upp! Din figur

kan inte blockera attacker i denna position.

SLAG OCH SPARKAR: “GRUNDTRANING, VAD AR DET FOR SKRAP"

Dessa tre grundldggande slag ar gemensamma for samtliga figurer:

BRUTALT SLAG HARD SPARK

x NORMALT SLAG

FRAMATSPARK

JABB SNABB SPARK

Jabb: Denna klena attack stiller inte tillmed nagon stérre skada, men du
kan fa in manga av dem innan en annan figur kan fa in ett mer
kraftfullt slag.

Normalt slag: Detta heltvanliga slag kanvem som helstfa in. Dethar genomsnitt-
lig hastighet och genomsnittlig styrka.

AV 2
\lzid/ o - o
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Brutalt slag: Detta hamningsldsa slag morbultar din motstandare om du far in
det i rédttan tid.

Samtliga figurer har dessa tre grundliggande sparkar.

Snabb spark: Ibland behdver du ta till denna klena spark far att bli kvitt en
motstandare. Du fariregelin deninnan en hardare attack drabbar
dig.

Framatspark: En annan attackvariant som kanske &r lite seg. Detér inte virldens

kraftigaste spark, inte heller den klenaste, men den traffar din
motstédndare nagorlunda snabbt.

Hard spark: Bra att ta till nar du verkligen vill bli kvitt din motstandare. Traffar
den ritt flyger motstdndaren i friga halvvigs till Saturnus.

NARKAMP: “HAR KOMMER JAG"
Dessa attacker kan utféras nér din figur befinner sig néra en motstandare. Din figurs normala
slag och sparkar kan komma att dndras i narkamp.

KAST: “AR DET DOFTEN AV LIMBURGEROST JAG KANNER?"
Om du vill kasta en annan figur maste du komma den inpa livet far att fa grepp. Du gor detta
genom att g& mot motstandaren och sedan anvianda en av knapparna pa styrplattan.

FASTHALLNINGAR: “KOLLA DEN GUBBEN!"

Utfar denna attack genom att ga framat och sedan trycka pa lamplig knapp.

SPECIALARE: “VAD VAR DET SOM FLOG DAR?"

Dessa dr olika for varje figur och ger din ett vl behdvligt dvertag i kampen. Dessa rérelser kan
vararelativt svara sa detkanta enstundinnan du heltbeharskar den synkronisering som krévs.

DITT UPPDRAG

Du bérjar ett spel for en deltagare genom att vilja “Game Start” pa huvudmenyn. Du gér detta
val genom att fiytta markéren med hjalp av D-KONTROLL UPP/NED och trycka pa START-
KNAPPEN. Du kommer da till skarmbilden Val av figur. Varje kimpe @r unik. Du bor vélja en som
passar din stridsteknik. Nér en av figurernas energi sjunkit till noll &r ronden Gver. Vinn tva
ronder av tre och ga din vig som segrare. Varken din figur eller hans motstandare har all
varldenstid pa sig. Narklockan raknatnertill 0 drtiden slut. Den figur som har mest energi kvar
vinner ronden. N&r en person spelar mot datorn kan en andra spelare nér som helst kliva in i
handlingen genom att trycka pa sin STARTKNAPP.
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ENVIG (VERSUS MODE)

Envig &r en spelform som later tva spelare kimpa mot varandra utan att spelet gér over i
enspelarformat. Om du véljer denna spelform p& huvud yn k du till skarmbilden Val
av figur. Du véljer figur genom att flytta markaren till Gnskat val och trycka pa en knapp. Den
knapp du véljer avgdr fargen pa din figur. Du kan ga fram och tillbaka mellan Val av figur och
Handikapptilldelning med D-KONTROLL UPP/NED. Om du vill indra handikapp maste du gora
detta innan du véljer figur. Andra handikapp genom att g till aktuellt falt och trycka p& D-
KONTROLL VANSTER/HOGER. Figuren med det hdgre handikappvérdet fir en stérre fordel i
kampen. Nar bada valt figur visas skarmbilden Vilj arena (Stage Select). Den valda arenan
kommer att bero pa vad som valts i Alternativmenyn (Options Menu). Se avsnittet om denna
meny for mer information. Vilj arena genom att flytta markdren till inskad plats och trycka pa
STARTKNAPPEN. Om du i detta lige héller SELECT nedtryckt kommer du till skiarmbilden
Knappkonfiguration. Om du valjer att inte gdra detta maste du vara beredd, fér kampen borjar
strax. Nér knappkonfigurationen &r instélld inleds striden med ett tryck pA STARTKNAPPEN.

TURNERINGSSPEL

| turneringsspel kan mellan 1 och 8 spelare kampa i en av tre turneringstyper. Standard-
turneringarna ar SUDDEN DEATH, SINGLE ELIMINATION och DOUBLE ELIMINATION. Du Kan
vilja antal deltagare genom att markera alternativet PLAYERS och anvinda D-KONTROLL
VANSTER/HOGER. Vilj turneringstyp genom att markera TYPE och anvinda D-KONTROLL
VANSTER/HOGER. Har maste du nu avgéra om du vill ha slumpvist val av figur (RANDOM) eller
inte. Detta &r avsett for experter som beharskar samtliga figurer som om dessa vore gjutna i
samma form. Om du véljer “RANDOM ON" viljs figurerna automatiskt. Du stéller in detta
alternativgenom att markera RANDOM och trycka pa D-KONTROLLVANSTER/HOGER. “Arena
Selection” styr hur arenorna valjs. Detta kan antingen vara Sequential (i turordning) eller
Random (slumpvis). Du stéller in detta alternativ genom att markera ARENA och anvanda D-
KONTROLLVANSTER/HOGER. Det sista alternativet pa menyn ar TOURNEY SIZE (Turneringens
storlek). Har kan du valja mellan 4 och 8 deltagare. De platser som inte fylls av manskliga
deltagare fylls av datorstyrda figurer. | likhet med de andra alternativen staller du in detta
genom att markera TOURNEY SIZE och anvinda D-KONTROLL VANSTER/HOGER. Kontrollera
att alla dnskade installningar ar gjorda och inled turneringen genom att trycka pa START-
KNAPPEN.,
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TURNERINGSTYPER

DOUBLE ELIMINATION (DUBBEL ELIMINERING)

Varje deltagare startarivinnargruppen. Tvé deltagare paras ihop, och den som forst vinner tvé
ronder gar vidare till ndsta omgang. Forloraren lottas in i forlorargruppen. En deltagare som
forlorar i denna grupp &r utslagen frén turneringen. Denna procedur fortgér till dess att det
finns en finalist fran vardera gruppen. Dessa kampar om titeln Turneringsmastare. Finalisten
franforlorargruppen maste vinna tvd matcher fér attbli mastare. Finalisten fran vinnargruppen
behover bara vinna en match for att bli mastare.

SINGLE ELIMINATION (ENKEL ELIMINERING)

Samtliga deltagare startar i samma grupp. En deltagare maste vinna tvé ronder i en match for
att ga vidare. Forlust i en match innebér eliminering fran turneringen.

SUDDEN DEATH

Turneringsformen @r den samma somvid enkel eliminering med detundantaget attvarje match
ar over endast en rond. Detta ar bra om det finns manga anmélda deltagare.

DELTA | TURNERINGEN

VALJ MOTSTANDARE

Den figur du kommer att kdmpa mot véljs genom att du flyttar markdren till denna och trycker
pavalfri knapp. 0BS: Om slumpvis urval drinstalit(RANDOM=YES) hoppas detta steg over och
datorn viljer din motstandare.

TURNERINGSDIAGRAMMET

Detta visar den aktuella stéllningen fér kdmparna. Tvd avdem dr markerade vilket anger att de
gdr upp i nasta match. Inled denna genom att trycka pd STARTKNAPPEN.

VINNARE

Nér samtliga matcher utkdmpats (baserat pa vald turneringstyp) visas vinnarna. | dubbel
eliminering visas 1:a, 2:a och 3:e plats. | enkel eliminering och sudden death visas bara 1:a och
2:a plats. Nar vinnarna visats upp &atergar du till turneringsmenyn genom att trycka pa
STARTKNAPPEN.
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ANDRA ALTERNATIV

| alternativskdrmbilden (Options Screen) kan du &ndra pa flera spelférutsattningar. Detta ger
dig storre kontroll dver de funktioner som finns. Du nar den genom att markera OPTIONS och
trycka pa STARTKNAPPEN. Vilj sedan med D-KONTROLL UPP/NED den funktion du vill
anpassa. Med undantag for funktionen BUTTON CONFIGURATION (Knappkonfiguration), som
du viljer med STARTKNAPPEN, dndrar du de markerade alternativen med hjélp av D-
KONTROLL VANSTER/HOGER.

SVARIGHETSGRAD

Hér kan du gora ett spel med en deltagare svarare, Den enklaste nivan kan i bérjan vara en
tillréckligt svar utmaning, men i takt med att du férbattrar synkroniseringen av dina knappt-
ryckningar for anfall och férsvar kommer du att vilja éndra vérdet pa denna funktion s att
utmaningen blir svarare. Bara de allra basta kan vinna med de hogsta svérighetsgraderna
instéllda.

SPELETS HASTIGHET

Om du dnskar att oka hastigheten i spelet kan du anvénda dig av detta alternativ for att
turboladda det. Vérdet “1” gor spelet langsammare, men du kan &ka tempot pé figurerna
genom att stegvis hdja vardet till maximalt “4”. Standardinstéllningen i spelet &r “3".

TIDSBEGRANSNING

Du kan vilja rondldngd, antingen till angiven eller obegransad tid. Om tiden &r obegréansad
pagar kampen till dess att en av figurerna faller.

VAL AV ARENA

Nu &r det dags att vilja arena. Denna funktion styr hur de olika arenorna viljs. Detta kan
antingen vara SEQUENTIAL (I turordning) RANDOM (Slumpvis) eller MANUAL (Manuellt). Vilj
dnskat alternativ med D-KONTROLL VANSTER/HOGER.

FORGRUNDEN

Detta alternativ styr arenans forgrund. Om du vill ha en béttre éverblick Gver arenan staller du
detta alternativ till “OFF".

KNAPPKONFIGURATION
Om du markerar detta alternativ och trycker pa STARTKNAPPEN kommer du till skarmbilden
Knappkonfiguration. Hér kan en spelare @ndra pa knapparnas funktioner genom att flytta

47 - SVENSKA




W yfig ter

markaren till en funktion och trycka pa den knapp som ska ges funktionen ifrdga. Om du t. ex.
vill sld jabben med A-KNAPPEN flyttas normalslagettill B-KNAPPEN. Ga tillbaka till Alternativ-
menyn genom att trycka pd SELECT eller STARTKNAPPEN.

DET NYA GANGET

BAD MR FROSTY™ SPECIALARE

Snabollen: Genom att anropa en arktisk vindpust och rulla ihop sig till en boll kan Frosty rulla
fram mot en annan figur, Han gor detta om du 1) trycker pa Bort i forsvarsposition, haller Bort
nedtrycktitva sekunder och sedan 2) trycker pa Mot Omedelbart efter det att du tryckt pa Mot
ska du trycka pd en slagknapp. Vald typ av slag avgdr snébollens hastighet.

HOPPY™, “STRIDSKANINEN" SPECIALARE

Roterande morot: Hoppy har funnit ett battre bruk for sina mordtter an att dta dem, han
anvander dem som vapen! Han slar till dem med sitt huvud s att de flyger mot hans
motstandare om du 1) trycker pa Fran i tva sekunder och sedan 2) trycker pa Mot. Omedelbart
efter det att du tryckt pd Mot ska du trycka pé en slagknapp.

Vald typ av slag avgor morotens hastighet.

GO0 GOO™ SPECIALARE

Rammkrypare: Denna pérla dlskar att krypa omkring och ramma saker, som bord, stolar och
folk. Aktivera genom att 1) Trycka pa Franifarsvarsposition 2) Trycka pa Ned och Bort 3) trycka
nedét i hukande position, 4) Trycka pa Ned och Mot och slutligen

5) trycka pa Framat. Omedelbart efter det att du tryckt p4 Mot ska du trycka pa en slagknapp.
Vald typ av slag avgdr den distans Goo Goo kryper.

THEBLOB™ SPECIALATTACK

Spott: Blob kan ibland vara ganska acklig. Denna specialare ldgger en loska i riktning mot
motstandaren om du 1) Trycker ned till hukande position ) Trycker pa Ned-Mot i en lag attack
och sedan, 3) Trycker pd Mot. Nar du &r klar med D-KONTROLLEN trycker du pé en av
slagknapparna. Den slagknapp du véljer avgér hur hart Blob spottar.

v

!
!
f
{

48 - SVENSKA

5
LAt
v

. &

‘-v‘\ o

\

h

Wyl ter

Skivad banan: Han élskar att lata andra smaka pa bananer. Sa mycket att har skar en skiva av
sig sjdlv och kastar den mot motstandaren om du 1) Trycker ned i hukande lége och sedan 2)
trycker pd Ned och Mot till en I8g attack och avslutar med att 3) Trycka pé Mot till positionen
Framat samtidigt som du trycker pé en slagknapp.

KANGOO™ SPECIALARE

Rusande smallar: Med hjélp av den maktiga svansen rusar hon mot motsténdare och ger dem
en kraftig dubbelsmall, men endast om du gor foljande: 1) Trycker pa Bakat till positionen Mot
ochhéllerdennaitva sekunderinnan du 2) Trycker pa Mottill positionen Framat samtidigt som
du trycker pa en slagknapp. Vald slagknapp avgor hur langt Kangoo rusar.

OCTO™ SPECIALARE

Hjulning: Octo har hittat ett trevligt sétt att anvdnda sina armar och ben pa det gor det ju s&
enkelt att hjula om du gdr 1) ett tryck bakét i forsvarsposition 2} héller positionen ett par
sekunder och 3) Trycker pa Framat samtidigt som du trycker pa en slagknapp sé att han kan
borja hjula mot motstandaren.

TINY™ SPECIALARE

Medicinboll: Tiny kan rulla ihop sig till en boll och kasta sig mot varje motstandare. Nér den
bollen traffar stéller den till med stor skada, men var férsiktig. Tiny &r sdrbar nér han &r
hoprullad. Du utfér medicinbollen genom att 1) Trycka pé Borti defensiv position och hélla den
nedtryckt i tvd sekunder och sedan 2) Trycka pa Framét samtidigt som du trycker pé en
slagknapp. Vald typ av slag avgér medicinbollens hastighet.
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PAIVATTY MUDVILLESSA: 15.7.1994.

Viranomaiset ovat vahvistaneet nyt, ettd salaperdinen purppuranpunainen savimeteori, joka
teki @skettdin tuhojaan ympari maata, on taas kerran toiminnassa. Meteorista lahtevid
savipurkaumia on nahty levidvan kaikkialle Mudvilleen halyttavélld nopeudella jattden maan
nousevan savimeren peittoon. Erds silminnakija kuvaili levidvaa savea “jattildismaiseksi
kerrokseksi kuplivaa liisteria, joka peittdd...” Valitettavasti silminnékijé ei pystynyt lopetta-
maan lausettaan, ennen kuin pulppuava savimassa nielaisi hanet. Arvellaan, ettd juuri ennen
tdmén toisen savikatastrofin alkua kuivatun luumun muodossa ollut muukalaisavaruusalus
laskeutui n. neljinnesmailin padhdn meteorista. Silminnakijéiden mukaan oudonnékdinen
mies, jolla oli suuri pad, suuret omituiset silmét ja kirjoituksella, “Erittdin Hullu Tiedemies, Dr.
Kiln" varustettu laboratoriotakki paalld, hyppési aluksesta ulos. Erdén peldstyneen asukkaan
mukaan Dr. Kiln puristi nenédénsa ja molemmista sieraimista pursui ulos suuri torisevé riaka. Se
oli suuri ja vihred, ja se tormasi meteorin keskiosaan. Meteori vdrahteli heti oudolla vihreilld
hehkulla ja alkoi tunkea esiin pelattyja savipurkaumia. Sitten Dr. Kiln huusi keuhkojensa
voimalla - “Mind olen nyt ja tulen aina olemaan koko Mudvillen ylin hallitsija. N. Bossia ei ole
enda... Ja yrittakadpds vain pysayttad minut.”

PELIN ALOITUS

Ensin sinun on pantava CLAY FIGHTER 2_-pelikasetti Super Nintendo Entertainment System
-koneeseen. Pane nyt virtakytkin PAALLE. Nakyviin ilmestyy CLAY FIGHTER 2:n otsikkoruutu.
Paina nyt peliohjaimen ALOITUSné@ppdintd ja saat esille pelin valintaruudun.

YRISTYS

OIKEALLE KAANTYNYTTA HAHMOA VARTEN VASEMMALLE KAANTYNYTTA HAHMOA VARTEN
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LIIKKEIDEN KUVAUS: “TASTA KAIKKI ALKAA."

Kohti: Taman avulla saviottelijasi pystyy kdvelemadn eteenpdin tai suo-
rittamaan hydkkayksen, joka vaatii liikkeen eteenpéin.
Hyppy eteenpdin: Saviottelijasi hyppda eteenpain kohti toista pelaajaa, ehkapi ha-

nen ylitseen. Monia liikkeitd pystytaan suorittamaan, kun
saviottelijasi on ilmassa.

Hyppy: Clayfighter™hypp&a suoraanilmaan. Jotkut saviottelijat pystyvat
hyppaamaéan korke lle kuin toiset.

Taaksepain hyppy: Saviottelijasi hyppéa ilmaan vastapuolesta poispain,

Pois: Téaman avulla saviottelijasi pystyy puolustautumaan ylhdalta tai
rinnan korkeudelta tulevia hyokkayksia vastaan.

Kyyristyspuolustus: Saviottelijasi puolustautuu matalia hyokkayksia ja useimpia rin-
nan korkeudelta tulevia hyokkayksia vastaan.

Kyyristys: Hahmosi siirtyy ldh aksi maata lien hydkkaysten varalta.

Hyokkayskyyristys: Hahmosi kyyristyy alas valmiina hyékkaamaan vastapuolen kimp-

puun. Varo! Hahmosi ei torju tdssd asennossa.
NYRKINISKUT JA POTKUT: “PERUSTREENAUSTA, ONPA TAMA HELPPOA!"

N@ma kolme perusnyrkiniskua ovat kaikkien hahmojen kéytenéviséé:

RAAKA NYRKII_NISKU RASKASRPOTKU
\ /

X KESKIKOVA NYRKINISKU

A POTKU ETEENPAIN

L
B
TOYTAISY NYRKINISKU NOPEA POTKU

Toytaisyisku: Tama laimea hydkkdys ei tee paljonkaan vahinkoa, mutta pystyt
iskemaan niita usein, ennen kuintoinen Clay Fighter™ saa isketty
voimakkaammin.

Keskitason nyrkinisku: ~ John Dough pystyy heittdmédéan tdmén selkeén nyrkiniskun. Se
suoritetaan keskitason nopeudella ja voimakkuudell
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Raaka nyrkinisku: Tama nyrkinisku latistaa vastustajasi, mutta vain silloin, jos pystyt
iskem#an ajoissa.

Kukin saviottelija tuntee nama kolme peruspotkua:

Nopea potku: Joskus tarvitset tata mitatonta potkua paastaksesi irti toisesta
ottelijasta. Se isketaantavallisesti, ennen kuin voimakkaampi hydk-
kédys saa sinut kiikkiin.

Potku eteenpain: Toinen hyokkays, joka on omiaan John Doughille. Se ei ole voimak-
kain potku eikd mydskaan heikoin, mutta se paatyy vastustajaasi
keskiméaaraisessa ajassa.

Raskas potku: Kun haluat todella lahettad vastustajasi maalitolppien ldpi, kokeile
tatd potkua. Se lennattaa hanet vaikkapa puolivéliin Saturnusta.

LAHIHYOKKAYKSET “VALMIINA TAI E, TAALTA TULLAAN!"

Néma hyokkdykset voidaan suorittaa silloin, kun Clay Fighter_ -hahmosi on vastustajan
vieressa. Ottelijasi normaalit nyrkiniskut ja potkut saattavat olla myds erilaisia hanen siirtyes-
saan lahitaisteluun.

HEITOT: “TUOKSUUKO TAALLA JUUSTOHAMPURILAINEN?"

Jos haluat heittda toisen saviottelijan, sinun on paastava hanté lahelle ja tartuttava sitten
haneen kiinni. Voit tehda ndin painamalla eteenpdin kohti toista ottelijaa ja sitten yhtad
peliohjaimen nappainta.

OTTEET: “HEI, VARO SAVIMIESTA!"

Kokeillaksesi tata hyokkaysta paina peliohjainta eteenpdin ja paina sitten ohjaimen asian-
mukaista nappainta.

ERIKOISLIKKEET “MIKA SE OLI?”

Nama liikkeet ovat erilaisia kutakin hahmoa varten. Ajoitus on hyvin térkeda kaikissa
erikoisliikkeissd, joten sinulta saattaa kulua aikaa naiden ja muiden hydkkaysten kehittami-
seen.
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TEHTAVASI

Aloittaaksesi yhden pelaajan pelin valitse “pelin aloitus” paavalikkoruudusta siirtamalla
peliohjainta ylos tai alas ja painamalla ALOITUSnappéinta. Padset nyt Hahmojen valinta-
ruutuun. Kukin ottelija on ainoa laatuaan. Sinun tulisi valita hahmo, joka sopii parhaiten
taistelutyyliisi. Kun toisen saviottelijan energia on pudonnutnollaan, erd on lopussa. Jos voitat
kaksi erad kolmesta, olet ottelun voittaja. Saviottelijallasi ja hdnen vastustajallaan ei ole aikaa
rajattomasti. Kun kello on padssytyhden kierroksen loppuun tai 0:aan, aika ja eré ovatlopussa.
Se saviottelija, jolla on eniten energiaa jaljelld, on voittaja. Kun yksi pelaaja pelaa tietokonetta
vastaan, toinen pelaaja pystyy littymdan mukaan painamalla ALOITUSnéppéintd milloin
tahansa pelin aikana.

VASTAAN-TILA

Vastaan-tila tarjoaa kahdelle pelaajalle mahdollisuuden taistella toisiaan vastaan palaamatta
pelissa yhden pelaajan tilaan. Taman vaihtoehdon valinta péévalikosta tuo esiin hahmojen
valintaruudun. Voit valita hahmosi siirtamalla kuvakk litsijan hal i pelaajan kohdal-
le ja painamalla ndppéinta. Kuten aikaisemminkin, valitsemasi néppéin vaikuttaa hahmosi
vériin. Pystyt vuorottelemaan edestakaisin hahmonvalinta- ja tasoituskentén vililld painamal-
la peliohjainta. Jos haluat vaihtaa tasoitusta, sinun on tehtévé se ennen hahmon valintaa.
Vaihtaaksesi tasoitusta siirry tasoituskenttdin ja siirrd peliohjainta vasemmalle tai oikealle.
Hahmo, jolla on parempi tasoitus, saa edullisemman aseman taistelussa. Kun molemmat
pelaajat ovat valinneet hahmot, ndyttimdn valintaruutu ilmestyy nékyviin. Valittu areena
riippuu siitd, minka vaihtoehdon olet valinnut vaihtoehtojen valikosta (ks. yksityiskohdat
Vaihtoehtojen valikosta). Valitaksesi areenan siirré valitsin haluamasi niyttamén kohdalle ja
paina ALOITUSTA. Jos pidat samanaikaisesti VALINTAnappdinta alhaalla, tuot esiin
Néppéinkokoonpanoruudun. Jos et halua tehda néin, valmistaudu... Ottelu on alkamaisillaan.
Kun olet asettanut nappaimesi, paina ALOITUSTA siirtyéiksesi taisteluun.

TURNAUS

Turnauksessa 1-8 pelaajaa pystyy ottelemaan jossakin seuraavista kuudesta turnaustyypista.
Normaalitturnaukset ovat JATKOAIKA, YKSITTAISKARSINTA, KAKSOISKARSINTA. Voit vali-
ta turnauksessa pelaajien lukumaéaran tdhdentamalld PELAAJAT- vaihtoehtoa ja siirtamalla
peliohjainta vasemmalle tai oikealle. Valitse turnaustyyppi siirtdmilld peliohjain vasemmalle
tai oikealle, kun TYYPPI-vaihtoehtoa tahdennetdan. Tassa vaiheessa sinun on paétettiva,
haluatko SATUNNAISvalinnan vai et. Téma tila on tarkoitettu asiantuntijoille, jotka tuntevat
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kunkin hahmon ikdan kuin heidat itse olisi valettu samasta muotista. Jos sinulla on
SATUNNAIStila PAALLA, hahmon valinta tapahtuu automaattisesti. Pystyt panemaan tamén
tilan vuorotellen PAALLE tai POIS PAALTA tihdentamilld SATUNNAISvaihtoehtoa ja siirté-
milla peliohjainta vasemmalle tai oikealle. Areenan valinta ohjaa, kuinka areenat valitaan;
joko perékkais- (yksi toisensa jalkeen) tai satunnaisvalinta. Vuorotellaksesi ndiden kahden
tilan valilla tdhdennd AREENAvaihtoehtoa ja siirrd peliohjainta vasemmalle tai oikealle.
Viimeinen vaihtoehto valikossa on TURNAUKSEN KOKO. Tamén avulla pystyt vaihtamaan 4
kilpailijan ja 8 kilpailijan tilan vililla. Kolot, joita eivat taytd ihmispelaajat, tdytetdan
tietokoneohjatuilla hahmoilla. Kuten muidenkin vaihtoehtojen suhteen, pystyt vuorottelemaan
kahdentilan valilla tahdentamalla TURNAUKSEN KOKOA ja siirtamalla peliohjainta vasemmal-
letaioikealle. Aloittaaksesiturnauksen varmista, ettd asetteet ovatoikein ja paina ALOITUSTA.

TURNAUSTYYPIT

KAKSOISKARSINTA

Jokainen taistelija aloittaa voittajien ryhméssa. Kahdelle taistelijalle etsitdén sopiva pari.
Ensimmdinen pelaaja, joka voittaa kaksi eraa, siirtyy seuraavalle puolalle. Havidja siirretaan
epaonni iden ryhmé@an. Jos pelaaja héviaa ottelun ollessaan epaonnistuneiden ryhmis-
sd, hdnet karsitaan turnauksesta. Tama prosessi jatkuu, kunnes jéljella on loppuottelija
kummastakin ryhmésta. Molempien ryhmien loppuottelijat taistelevat keskenddn padstik-
seen Turnauksen mestariksi. Jotta epaonnistuneiden ryhmén loppuottelijasta tulisi mestari,
hanen on voitettava kaksi ottelua. Voittajien ryhman loppuottelijan tarvitsee voittaa vain yksi
ottelu.

YKSITTAISKARSINTA
Jokainentaistelija aloittaa samassa ryhmédssd. Padastakseen eteenpdin pelaajan on voitettava
kaksi taisteluerad. Jos haviat ottelun, sinut karsitaan turnauksesta.

JATKOAIKA
Tama jarjestetaan samalla tavalla kuin Yksittdiskarsintaturnaus paitsi, ettd otellaan vain yksi
erd ei yhtd ottelua. Tdma on kateva, jos pelaajia on paljon.

TURNAUKSEN PELAAMINEN

TAISTELIJAN VALITSEMINEN

Hahmo, jonka kanssa aiottaistella, valitaan siirtdmalld kohdistin hahmon kohdalle ja painamal-
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la mitd nappaintd tahansa. Huom! Jos Satunnaisvaihtoehto on p#lld, hahmon valinta jatetaan
viliin ja tietokone valitsee hahmon aut ttisesti puolestasi

TURNAUSTAULUKKO

Tasté taulukosta nakyy taistelijoiden senhetkinen tilanne. Jotkut ottelijat tahdennetadn voi-
makkaasti, ja se osoittaa, ettd nama kilpailevat seuraavassa ottelussa. Aloittaaksesi taistelun
paina ALOITUSné@ppéinta.

TURNAUKSEN VOITTAJA

Kun kaikki ottelut on pelattu (perustuvat valittuun turnaustyyppiin), voittajat esitellazn.
Kaksoiskarsinnassa on 1., 2. ja 3. sijan voittaja. Yksittdiskarsinta- ja Jatkoaikaturnauksessa on
vain 1.ja 2. sijan voittajat. Kun kaikki voittajat on esitelty, paina ALOITUSn#ppéinta palataksesi
turnausvalikkoon.

VAIHTOEHTOJEN VAIHTAMINEN

Vaihtoehtoruudun avulla pystyt vaihtamaan lukuisia seikkoja pelissd. Niin saat paremmin
hallintaasi pelin ominaisuudet. Pééstaksesi Vaihtoehtojen ruutuun tdhdenna VAIHTOEHDOT
ja paina ALOITUSTA. Siirré peliohjainta sitten ylos ja alas valitaksesi ne pelin nikdkohdat, jotka
haluatmuuttaa. Nappainkokoonpanovaihtoehtoa lukuunottamatta (jolloin painat ALOITUSTA),
voit muuttaa tdhdennetyn vaihtoehdon siirtdmélld peliohjainta vasemmalle tai oikealle.

VAIKEUSASTE

Tamin avulla pystyt tekemaén yhden pelaajan pelista vaikeamman. Alin vaikeustaso saattaa
olla aluksi haastava, mutta liikkeittesi ajoituksen ja puolustuksen parantuessa hydkkayksia
vastaan, sinun on muutettavatama(arvo) haastavammaksi. Vain huomattavimmat Clay Fighter_-
ottelijat pystyvit voittamaan vaikeammilla vaikeusasteilla.

PELIN NOPEUS

Jos haluat nopeuttaa pelidsi, voit kayttaa tatd vaihtoehtoa pelin turbona. Arvolla 1 pelaat pelid
hitammalla nopeudella. Vauhdittaaksesi Clay Fighter™ -kahakkaa valitse yha korkeampi arvo,
enintdan 4. Pelin oletussaatd on 3.

AIKARAJA

Eréd voi kestad joko madratyn ajan tai aikaraja voi olla loputon. Kun aikaraja on loputon, erd
kestdd, kunnes toinen saviottelijoista kaatuu.

AREENAN VALINTA

Nytsitten AREENAN valintaan! Areenan valinta valvoo, kuinka areenatvalitaan; joko perakkiis-
(yksi toisensa jdlkeen), satunnais- tai kisivalinta. Vuorotellaksesi ndiden kolmen tilan valilla
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tahdennd AREENAvaihtoehtoa ja siirrd peliohjainta vasemmalle tai oikealle.

EDUSTA

Tama ohjaa areenoiden etuosaa. Jos haluat selvemman kuvan taisteluareenasta, pane tama
vaihtoehto POIS PAALTA.

NAPPAINKOKOONPANQ

Kun painat ALOITUSnéppdintd tdssa vaihtoehd: , paaset nappainkokoonpanoruutuun.
Taman vaihtoehdon avulla pelaaja pystyy vaihtamaan peliohjaimen néppéainkokoonpanoa.
Siirrd tahdennys alas sen nappdimen kohdalle, jonka haluat maarata uudelleen ja paina sitten
sitd nappaintd, joksi haluat sen muuttuvan. Nappaimet vaihtuvat nyt keskenddn. Esim., jos
vaihdat Toytaisyiskundppai peliohjai A-nappdimeen, Keskikova nyrkinisku sijaitsee

nyt sitten B-ndppdimessa. Palataksesi Vaihtoehtojen valikkoon paina ALOITUS- tai
VALINTAnappéinta.

UUSI JOUKKUE

ILKEA MR. FROSTY ™ - ERIKOISLUKKEET

Lumipallo: Hankutsuu avukseen jaatavantuulenpuuskan ja kierittaé itsensa lumipalloksi. Néin
Frosty pystyy paisumaan lumivydryna kohti toista Clay Fighter™-ottelijaa. Saadaksesi hinet
tekemaan ndin 1) paina poispdin puolustusasennossa, pida sitd poispéin asennossa 2 sekuntia
ja 2) paina sitten eteenpdin. Heti kun painat eteenpdin, paina nyrkiniskunédppéinté. Kaytetty
iskutyyppi vaikuttaa lumipallon nopeuteen.

HOPPY™, “TAISTELUPUPU" - ERIKOISLIKKEET

Porkkanahyrra: Hoppy on I6ytényttodella hyvin kaytan porkkanoilleen ruoan ohella. Han kiyttaa
niitd aseena! Han kumauttaa sitd paallaan ja lahettdd sen kierien vastustajaa kohti. Tama
suoritetaan 1) sydksymalld poispadin 2 sekuntia ja 2) painamalla sitten eteenpiin. Heti kun painat
eteenpdin, paina myds yhta nyrkiniskundppéinta. Nopeuden maaraé nyrkiniskunappaimen tyyp-
pi, jota painoit.

GOO GOO™ - ERIKOISLIKKEET

Puskupda: Tama vauva pitaa paljon rydmimisestéd ja puskemisesta esineisiin kuten poytiin,
tuoliin ja muihinihmisiin. Aktivoidaksesi taman liikkeen 1) paina poispdin puolustusasennossa,
2) paina alas ja poispdin, 3) paina alaspain kyyristysasennossa, 4} paina alas ja kohti ja lopuksi
5) paina eteenpdin. Hetikunisket eteenpéin asentoa, paina yhté nyrkiniskunappiinta. Kayttamasi
nyrkinisku vaikuttaa Goo Goo'n ryémintaetéisyyteen.
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BLOB™- ERIKOISHYOKKAYKSET

Sylki: Blob voi olla joskus kauhean vastenmielinen. Niet sen tasté likkeestd, koska Blob
lajayttad rakaa kohti vastustajaansa. Saat Blob-hydkkiyksen 1) painamalla alaspiin
kyyryasentoon, 2) painamalla alas-kohti hyokkayskyyristykseen ja 3) painamalla sitten kohti.
Kun lopetat peliohjainliikkeet, paina mita nyrkiniskunappéinté tahansa.

Kayttamasi nyrkinisku maaraa, kuinka voimakkaasti han sylkee.

NANA MANT™ - ERIKOISLIKKEET

Banaaniviipale: Hén antaa mielellaan muiden ihmisten maistaa banaania. Niinpa han viipaloikin
osanitsedin ja heittdd sen kohti vastustajaa. 1) Paina alaspéin kyyryyn, 2) Paina sitten alas ja
kohti hyokkayskyyristykseen ja lopuksi 3) paina kohti eteenpiéin asentoon samalla kun painat
nyrkiniskundppéinta.

KANGOO™ - ERIKOISLIKKEET

Rivakat nyrkiniskut: Kayttaen mahtavaa héntaénsé se sydksyy eteenpain vastustajaa kohti ja
suorittaa yksi-kahdesta liikkeen. Kayttadksesi tdtd voimakasta lilkettd sinun tiytyy seurata
kuviosta nékyvia vaiheita jarjestyksessi: 1) Paina taaksepdin poispin asentoon, pida tassa
asennossa kaksi sekuntia, 2) paina sitten kohti eteenpéin asentoon. Kun painat kohti, paina
jotakin nyrkiniskundppdinta. Kayttamasi nyrkinisku vaikuttaa Kangoon juoksemaan etdisyy-
teen.

0OCTO™ -ERIKOISLIKKEET

Kérrynpydra: Octo onlyténytkivan kéytonkasivarsilleen ja sddrilleen - se tekee karrynpyoristé
niin helppoja. 1) Paina taaksepiin puolustusasennossa, 2) Pida peliohjainta tissa asennossa
parisekuntiaja3) paina sitten eteenpain samalla kun painatyhta nyrkiniskunappaintéa saadaksesi
hanet pyorimaan vastustajaa kohti.

TINY™ - ERIKOISLIKKEET

Laakepallo: Tiny pystyy kierittdméaén itsensé palloksi ja laukaisemaan itsensa keti tahansa
vastustajaa kohti. Kun pallo osuu toiseen saviottelijaan, se tuottaa paljon vahinkoa. Ole
varovainen, silla Tiny on uhanalainen palloksi kiertyneend ja voi loukkaantua. Ladkepallo-
suoritetaan 1) painamalla poispédin puolustusasennossa ja pitdmilla nappéinta poispdin 2
sekuntia ja 2) painamalla sitten eteenpéin. Paina yhté nyrkiniskunappéintd, kun peliohjain
siirretddn eteenpain asentoon. Kaytetty nyrkiniskutyyppi vaikuttaa Laakepallon nopeuteen.
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DATOLINIE MUDDERBY: 15. JULI, 1994.

Myndighederne har nu bekraftet, at den mystiske lilla lermeteor, som fornyelig bragte
odelaggelse over hele landet, endnu engang er aktiv. Lerklatter fra meteoren er blevet
observereti Mudderby (Mudville) i et alarmerende antal, og de har oversvemmet landet i en
hav af stadig stigende ler. Et gjenvidne beskriver leret “som et gigantisk teeppe af boblende
stads, som daekker” ... desveerre var vidnet ikke i stand til at tale fardig, far han blev opslugt
i en stremmende mangde af ler. Det er blevet fortalt, at et fremmed rumskib, som lignede en
sveskesmeorkage, landede cirka en kvart mil fra meteoren, fa sjeblikke fer denne anden
lertastrofe begyndte. Vidner beskriver, at en markelig mand med et stort hoved, store
insektajne og med en laboratoriekittel med paskriften “Yderst Sker Videnskabsmand, doktor
Kiln", kom ud af rumskibet. Ifalge en overrasket borger, trykkede doktor Kiln pé sin nse, og
ud af begge nasebor kom der en stor fed gran bussemand, som ramte i midten af meteoren.
Meteoren begyndte at blinke med det samme med et mystisk grent skeer og straks derefter at
spytte de frygtede lerklatter ud. Doktor Kiln rabte s hejt, han kunne - “Jeg er, og jeg vil blive
ved med at vaere den everste hersker i hele Mudderby; N. Boss er ikke mere... Og | kan bare
preve pé at stoppe mig.”

SALEDES STARTER DU SPILLET

Indsat din CLAY FIGHTER 2™ Game Pak i din Super Nintendo Entertainment System . Teend
derefter for systemet. Nar titelskeermen for CLAY FIGHTER 2 fremkommer, skal du trykke pa
START knappen pé kontrolpulten for at f& mulighedsskarmen frem.

HoP
BAGLENS HOP i : FORUENS HOP
BAGLENS FORSVAR | | 1M0D moo | <1 (O > || BacueNs ForsvAR
snnmnmmm;vn | SAMMENKROBET TIL ANGREB SAMMENKRIBET TIL ANGRES 1 v ] SAMMENKRBBET TIL FORSVAR
SAMMENKRBBET SAMMENKRBBET
FIGURER SOM VENDER MOD HBJRE FIGURER SOM VENDER MOD VENSTRE
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BESKRIVELSE AF BEV/EGELSER: “DET ER HER DET HELE BEGYNDER."

Imod: Denne bevagelse lader din ler fighter gé fremad, eller udfore et
angreb, som behever en fremadgaende bevagelse.
Forleens hop: Din ler fighter hopper fremad mod den anden spiller og maske

endda over dem. Der er mange bevagelser, som kan udferes,
mens din ler fighter er i luften.

Hop: Ler fighteren vil hoppe lige op i luften. Nogle af ler fighterne kan
hoppe hojere end andre.

Baglens hop: Din ler fighter vil hoppe op i luften og vaek fra modstanderen.

Vak fra: Denne bevagelse lader din ler fighter forsvare sig imod angreb,

som kommer ovenfra eller fra brysthejde.

Sammenkrabet til forsvar: Din ler fighter vil forsvare sig selv mod lave angreb og de fleste
angreb, som kommer ovenfra og fra brysthejde.

Sammenkrebet: Din figur vil beveege sig tettere pa jorden, s& den kan udfare lave
angreb.

Sammenkrebet til angreb: Din figur vil veere sammenkrebet klar til at angribe modstanderen.
Pas pa! Din figur kan ikke blokere i denne stilling.

SLAG 0G SPARK: “GRUNDL/EGGENDE TR/ANING, DET ER DA INGEN SAG.”

Dette er de tre grundlaeggende slag, som alle figurerne kan bruge:

BRUTALT SLAG SOLIDT SPARK

% MEDIUM SLAG

FORLANS SPARK

B
PIRKENE SLAG ~ HURTIGT SPARK

Pirkene slag: Dette svage angreb gar ikke megen skade, men du kan udfere
mange af dem, far en anden ler fighter™ kan udfere et mere
kraftfuldt slag.

Medium slag: Dette simple svage slag, kan udferes af en hvilken som helst John

Dej. Det har en gennemsnitlig hurtighed og styrke.
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Brutalt slag: Dette slag, som ingen tremmer vil kunne holde tilbage, vil brutali-
sere din modstander, men kun hvis du kan na at udfore det i tide.

Disse tre grundleeggende spark er kendt af alle ler fighterne:

Hurtigt spark: Sommetider vil du fa brug for dette selle spark for atkomme af med
en anden ler fighter. Det vil normalt kunne udferes, fer et mere
kraftfuldt angreb kan na dig.

Forlaens spark: Endnu et spark i John Dej-kategarien. Det er ikke det mest kraft-
fulde spark, men heller ikke det svageste. Bevaegelsen udfores i
gennemsnitlig tid.

Solidt Spark: Denne bevagelse bruges, nar du virkelig har lyst til at sende din
modstander gennem mélstolperne. Sparket vil sikkert sende ham
halvvejs til Saturn.

NZARANGREB “KLAR ELLER IKKE; HER KOMMER JEG.”
Disse angreb kan udferes, nar din ler fighter™ stér ved siden af sin modstander. Din ler fighters
slag og spark kan vaere anderledes, nar han eller hun er i narkamp.

KAST: “ER DET GAMMEL 0ST, JEG KAN LUGTE?"

Hvis du ensker at kaste en anden ler fighter, skal du ga tet pa dem og gribe dem. Dette gores
ved at trykke fremad imod den anden ler fighter pa kontrolpulten og derefter pa en af
knapperne.

HOLD: “HEJ, SE LERET MAND!"
For at prove dette angreb skal du trykke fremad pé kontrolpulten og derefter trykke pa den
passende knap pa kontrolpulten.

SPECIALBEV/GELSER “HVAD VAR DET?"

Disse bevagelser er forskellig for hver figur. Det er meget vigtigt, at du far timingen korrekt i
alle specialbevagelserne, og det kan vere, at det tager lidt tid at gere disse bevagelser
perfekte.

DIN OPGAVE

For at begynde et spil med en spiller, skal du valge Game Start (begynd spillet) fra hoved-
menuen ved at flytte op eller ned med kontrolpulten og derefter trykke pa START knappen. Du
vil nu komme til den skarm, hvor figurerne kan valges fra. Alle fighterne er forskellig fra
hinanden, og du bor vaelge en figur, som passer til din kampstil. Nar en af ler fighternes energi
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er faldettil nul, er omgangen slut. Hvis du vinder to ud af tre omgange, er du kampens vinder.
Dinler fighter og modstanderen har ikke al den tid de ensker til at kampe. Nar viserne pa uret
er gaet rundt en omgang eller nér til 0, er tiden lobet ud. Den ler fighter, som har mest energi
tilbage, har vundet omgangen. Mens en spiller kzzmper mod computeren, kan en anden spiller
tilslutte sig spillet ved at trykke pa START knappen pé et hvilket som helst tidspunkt under
spillet.

VERSUS MODUS

Versus Modus giver to spillere chancen for at kempe mod hinanden uden, at spillet gér tilbage
tilmodus for en spiller. Ved at vaelge denne valgmulighed fra hovedmenuen bringes skarmen,
hvor du kan vaelge figurer, frem. Du kan vaelge din figur ved at flytte din ikonvaelgertil den figur,
du ensker og dereftertrykke pa en knap. Lige som far vil den knap, du bruger bestemme hvilken
farve din figur far. Du kan skifte mellem figurvalg og handicapfelter ved at trykke op ogned pa
kontrolpulten. For at vende tilbage til figurvalg, skal du trykke ned pa kontrolpulten. Hvis du
ansker at @ndre pd dit handicap, skal du gore dette, for du valger din figur. Du kan @ndre pa
dithandicap ved at skifte mellem handicapfelterne ved attrykke mod venstre eller hejre pa din
kontrolpult. Figurerne med et hojere handicap vil blive givet et sterre fortrin i kamp. Nar du er
faerdig med at vaelge figurer, vil kamppladsvalgskarmen fremkomme. Den plads, som er valgt,
vil afhange af, hvad du valgte pa valgmulighedsskarmen (se “Valgmulighedsskarmen” for
mere information). For at valge en kampplads, skal du flytte markaren til den kampplads, du
ansker og derefter trykke pa START. Ved at holde nede pa VALG knappe pa dette tidspunkt vil
knapkonfigurationsskeermen fremkomme. Hvis du ikke trykker pa VALG knappen, skal du gore
dig klar... Kampen er lige ved at begynde. S& snart du har konfigureret dine knapper, skal du
trykke pa START for at begynde kampen.

TURNERING

Turneringsmuligheden lader entil otte spillere k&mpe i en af seks forskellige turneringstyper.
Standardturneringerne er SUDDEN DEATH (pludselig ded), SINGLE ELIMINATION (enkel
Eliminering) og DOUBLE ELIMINATION (dobbelt eliminering). Du kan vaelge antallet af spillere
iturneringen ved at fremhave PLAYERS (spillere) valgmuligheden og trykke mod venstre eller
hajre pa kontrolpulten. Turneringstypen valges ved at trykke mod venstre eller hgjre pa
kontrolpulten, nar TYPE valgmuligheden er fremhzvet. Du skal nu beslutte dig for, om du
onsker at spille med RANDOM (“tilfzeldig valg”) eller ikke. Denne modus er for eksperter, som
kender alle figurerne s godt, at man skulle tro, at de kommer fra den samme stobeform. Hvis
du har tandt for RANDOM (ON), vil valg af figur blive foretaget automatisk. Du kan skifte
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mellem ON (tzendt for) og OFF {slukket for) ved at fremhaeve RANDOM muligheden og flytte
markaren mod venstre eller hajre med kontrolpulten. Arena Selection (Valg af kampplads)
kontrollerer, hvorledes kamppladser bliver valgt, d.v.s. enten ved Sequential (en efter den
anden) eller Random (tilfaeldig). For at skifte mellem de to modus skal du fremhave ARENA
(kampplads) muligheden og trykke mod venstre eller mod hejre pa din kontrolpult. Den sidste
valgmulighed er TOURNEY SIZE (turnerings storrelse). Denne valgmulighed lader dig veelge
mellem 4-konkurrenter og 8-kankurrenter modus. De felter, som ikke er besat af spillere, vil
blive besat af computerstyrede figurer. Lige som med de andre valgmuligheder kan du skifte
mellem de to modus ved atfremhave TOURNEY SIZE, og flytte markaren mod venstre eller mod
hejre med din kontrolpult. For at starte turneringen skal du se efter at alle indstillingerne er
korrekte og derefter trykke pa START.

TURNERINGSTYPER

DOBBELT ELIMINERING

Alle kampende begynderivinderkategorien. Tokaeempende vil blive fart sammen, og den forste
keemper, som vinder to omgange, gar videre til en naste runde. Taberen vil blive flyttet til
taberkategorien. Hvis en spiller taber en kamp, mens han er i taberkategorien, vil han blive
taget ud af turneringen. Denne fremgangsmade fortsatter, indtil der er en enkel finalist fra
hver kategori tilbage. Sa snart der er to kategorifinalister, vil disse to kampe om at blive
Turnering ter. For at finalisten fra taberkategorien kan fa mesterskabet, skal han vinde to
kampe, hvorimod finalisten fra vinderkategorien kun behaver at vinde en kamp.

ENKEL ELIMINERING
Alle kempende starter i samme kategori, og for at en spiller kan ga videre, skal han vinde 2
omgange af en kamp. Hvis du taber en kamp, er du ude af turneringen.

PLUDSELIG D@D
Denne turnering foregar pa samme made som en Enkel Eliminering turnering. Den eneste
forskel er, at der kun keempes en omgang og ikke en runde. Dette kan vare nyttigt, hvis der er
mange spillere.

SALEDES SPILLER DU EN TURNERING

VALG AF DINE K/AMPENDE

Den figur, som du skal kempe med, kan velges ved at flytte markeren hen over figuren, du
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ansker og trykke pa en hvilken som helst knap. Bemark: Hvis Random er taendt for, vil der ikke
vaere mulighed for at vaelge figurer, og computeren vil automatisk valge figurerne for dig.

TURNERINGSSKEMA

Dette skema viser figurernes nuvarende stilling. Nogle af de keempende vil vaere fremhzavet
for at vise, at det er dem, som skal kempe den naste kamp. For at begynde kampen skal du
trykke pa START knappen.

TURNERINGSVINDER

Sa snart alle kampene er spillet, alt afhangig af hvilken turneringstype du har valgt, vil
vinderne blive vist. | Dobbelt Eliminering er der en vinder for farstepladen, andenpladsen og en
for tredjepladsen. | Enkel Eliminering og i Pludselig Dod turneringerne er der kun en vinder for
forste- og for andenpladsen. S& snart alle vinderne er blevet vist, skal du trykke pd START
knappen for at vende tilbage til turneringsmenuen.

ANDRING AF VALGMULIGHEDER

Valgmulighedsskarmen lader dig @ndre pa forskellige ting i spillet, hvilket giver dig starre
kontrol over spillets egenskaber. For at komme frem til valgmulighedsskarmen skal du
fremhave OPTIONS (valgmuligheder) og trykke pa START. Derefter skal du trykke op eller ned
pé kontrolpulten for at vaelge den del af spillet, som du ensker at @ndre pa. Med undtagelse
af Button Configuration (knapkonfiguration) valgmuligheden (hvor du trykker pd START) kan du
@ndre pa den fremhavede valgmulighed ved at trykke mod venstre eller hgjre pa kontrol-
pulten.

SVARHEDSGRAD

Denne valgmulighed giver dig mulighed for at gere spil for en spiller svaerere. Den laveste
svaerhedsgrad kan godt give dig lidt af en udfordring til at starte med, men nér du bliver bedre
til at time dine bevagelser og forsvare dig selv mod angreb, kan du @ndre svaerhedsvardien
for at fa en sterre udfordring. Det er kun de bedste ler fighters™, som er i stand til at vinde de
storre svaerhedsgradsvardier.

SPILLEHASTIGHED

Hvis du ansker at seette fartenispilletlidt op, kan du bruge denne valgmulighed til atturbo-lade
spillet. Envaerdi pa 1 lader dig spille spillet med en lav hastighed. For at s&tte farten op for din
stridende ler fighter™ kan du forhaje vaerdien op til fire. Standardindstillingen er tre.

TIDSBEGRANSNING

Enomgang kan enten vare en bestemttid, eller tidsbegransningen kan vaere ubegraenset. Nar
tiden er ubegraenset, vil omgangen vare, til en af ler fighterne falder.

Y

R ) . 1
a% @ EI;% 63 - DANSK




Wylgeer =

VALG AF KAMPPLADS

Sa til valg af kampplads. Denne valgmulighed kontrollerer, om kamppladserne valges enten
ireekkefolge (Sequential), tilfaeldigt (Random) eller manuelt (Manual). For at skifte mellem de
tre modus skal du fremhave ARENA (kampplads) muligheden og trykke mod venstre eller mod
hejre pé din kontrolpult.

FORGRUNDEN

Denne mulighed kontrollerer forgrunden pa kamppladserne. Hvis du foretrakker en klart
udsigt over kamppladsen, skal du slukke for denne mulighed (OFF).

KNAPKONFIGURATION

Ved at trykke pa START i denne valgmulighed frembringes knapindstillingsskarmen. Her kan
en spiller 2ndre pa knapindstillingerne, ved at trykke ned p& den knap, som du ensker at give
en ny konfiguration og derefter trykke pa den knap, som du ensker, den skal blive. Knapperne
vil derefter byttes om. For eksempel hvis du @ndrer knappen til pirkene slag til A-knappen pé
kontrolpulten, s& vil Medium Slag kunne udferes ved at trykke pa B-knappen. For at komme
tilbage til valgmulighedsskarmen skal du trykke pa START eller VALG knappen.

DEN NYE BESATNING

SLEMME HR. FROSTY™ - SPECIALBEV AGELSER

Snebold: Ved at sammenkalde et vindsted af arktisk vind og rulle sig sammen til en kugle kan
Frosty “snebolde” mod en anden ler fighter™. For at f4 ham til at gere dette skal du 1) trykke
vaek fraiforsvarsstillingen, hold vaek fra i 2 sekunder og derefter 2) trykke fremad. Lige s snart
du trykker fremad, skal du trykke pa en af knapperne, som udleser slag. Hastigheden pa
snebolden afhanger af, hvilket slag du veelger.

HOPPY™ “KAMP KANINEN"- SPECIALBEVAGELSER

Snurrende gulerod: Hoppy har fundet en god méade at bruge guleredder pa, hvis man ikke har
taenkt sig at spise dem; han bruger dem som vaben! Han steder til guleredderne med hovedet,
og sender dem snurrende af sted mod modstanderne. Denne bevagelse kan udfares ved at 1)
trykke veek fra i 2 sekunder og derefter 2) trykke fremad. Lige sa snart du trykker fremad, skal
du ogsa trykke pa en af knapperne, som udleser slag.

Hastigheden afhanger af, hvilket slag du valger.

G600 GOO™ - SPECIALBEVAGELSER

Vadderstad: Denne baby elsker at kravle rundt og stede ind i ting sésom borde, stole og andre
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folk. For at udfare denne bevaegelse skal du 1) trykke veek fra i forsvarsstillingen, 2) trykke ned
og vaek fra og derefter 3) trykke nedad i sammenkrebet stilling. 4) Tryk ned og imod og tilsidst
5)tryk fremad. Nar du trykker fremad, skal du trykke pé en af knapperne, som udloser slag. Det
slag du vaelger, vil bestemme den distance, som Goo Goo kan kravle.

THE BLOB™ - SPECIALBEV AGELSER

Spytte: Blob er sommetider lidt ulekker. Det viser denne bevagelse, fordi han sender en
ordentlig klat mod modstanderen. Du kan f& The Blob til at angribe pa denne méde ved at 1)
trykke nedad i sammenkrabet stilling, 2) trykke ned og imod i et sammenkrabet angreb, og
derefter 3) trykke imod. Mens du faerdigger kontrolpultsbevagelserne, skal du trykke pa en
hvilken som helst knap. Det slag, du benytter, vil bestemme, hvor kraftigt han spytter.

NANA MAN™ - SPECIALBEV AGELSER

Bananskiver: Han elsker at give andre folk en smagsprove af banan, sa han skarer en del af
sig selviskiver og kaster skiverne mod modstanderne. 1) Tryk nedad til sammenkrabet stilling
og 2) tryk ned og imod i et sammenkrebet angreb og afslut med at 3) trykke imod i fremadvendt
stilling, mens du trykker pa en knap, som udlaser slag

KANGOO™ - SPECIALBEVAGELSER

Knusende slag: Ved at bruge sin utrolige hale farer hun mod modstanderen og giver dem en en/
to mansvre. For at bruge denne kraftfulde bevaegelse skal du falge trinene i skemaet i denne
orden: 1) Tryk baglaens til en vaek fra bevaegelse og hold i 2 sekunder. Derefter 2) tryk imod i
en fremadrettet bevaegelse. Mens du trykker imod, skal du trykke pa en af knapperne, som
udlpser slag. Det slag, som du veelger, vil bestemme den l&engde, som Kangoo kan labe.

OCTO™ - SPECIALBEV/AGELSER

Vejrmolle: Octo har fundet en nyttig méde at bruge arme og ben pa - de ger det sé let at lave
vejrmaller. 1) Tryk bagleens i forsvarsstillingen, 2) hold kontrolpulten der i et par sekunder, og
3) tryk derefter fremad, mens du trykker pé en af knapperne, som udloser slag for at fa ham til
atsnurre mod en af modstanderne.

TINY™ - SPECIALBEV AGELSER

Medicinkugle: Tiny kan rulle sig sammen til en kugle og affyre sig selv mod alle modstanderne.
Nar kuglen rammer en anden ler fighter, gar den stor skade. Vaer forsigtig for Tiny er sdrbar,
nar han er sammenrullet i en kugle og kan let beskadiges. Medicinkuglen kan udferes ved at
1) trykke vaek fra i forsvarsstillingen og holde veek fra i 2 sekunder og derefter 2) trykke imod.
Tryk pd en af knapperne, som udleser slag, mens kontrolpulten flyttes til fremadrettet stilling.
Det type slag, som benyttes, bestemmer Medicinkuglens hastighed.
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DAGTEKENING MUDVILLE: 15 JULI, 1994.

De autoriteiten hebben thans bevestigd dan de mysterieuze klei-meteoor die onlangs overal
in het land verwoestingen aanrichtte, weer actief is. Er is waargenomen dat de door de
meteoor afgescheiden klei, zich met alarmerende snelheid door Mudville verspreidt en het
land met een zee van steeds maar rijzende klei overspoelt. Een ooggetuige beschreef De zich
verspreidende klei als een "gigantische deken van borrelende kleverige brij, die zich spreidt
over de.." Helaas kon de getuige de zin niet afmaken voordat hij door een massa klei
verzwolgen werd. Verder wordt vernomen, dat er kort voordat deze tweede kleitastrofe
plaatsvond, een buitenaards ruimtevaartuig landde op afstand van een kwart mijl van de
meteoor. Getuigen beschreven hoe een vreemd vitziende man met een groot hoofd en
uitpuilende ogen uit het ruimtevaartuig sprong, hij droeg een witte doktersjas waarop stond:
" De stapelgekke wetenschapper Dr. Kiln.” Volgens één van de geschrokken burgers, drukte
Dr.Kiln op zijn neus en uit beide neusgaten schoot een enorme grote, groene slijmbal die in het
middelste gedeelte van de meteoor terecht kwam. De meteoor werd onmiddellijk door een
vreemde groene glans omgeven en begon de gevreesde kleiafscheiding uit te braken. Toen
riep Dr. Kiln zo hard hij kon - “Nu ben ik de hoogste gezagdrager van Mudville, Baas N. is niet
meer...Kom maar eens op als je durft om me tegen te houden.”

HET SPEL BEGINNEN

Plaats eerst het Game Pak van CLAY FIGHTER 2™ in het Super Nintendo Entertainment
System. Zet vervolgens de stroomschakelaar op ON. Dan verschijnt het titelscherm van
CLAY FIGHTER 2. Druk nu op de START toets van de controller om het spel-keuzescherm op te
vragen.

SPRONG SPRONG
SPRONG SPRONG SPRONG SPRONG
TERUG NAARTOE NAARTOE | TERUG
v:mtl:nlmnc HOUDING | AANVALLENDE HOUDING VEADEDIGENDE HOUDING AANVALLENDE HOUDING
HURKENDE HOUDING HURKENDE HOUDING
VOOR NAAR RECHTS GEKEERDE FIGUUR VOOR NAAR LINKS GEKEERDE FIGUUR
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BESCHRIJVING VAN DE BEWEGINGEN: “NU GAAT HET BEGINNEN.”

Naartoe: Hiermee kan je Clay Fighter naar voren lopen, of een aanval
uitvoeren, waarvoor een voorwaartse beweging nodig is.
Voorwaartse sprong: Je Clay Fighter springt naar voren, naar de andere speler toe,

mogelijk over hem heen. Terwijl je Clay Fighter in de lucht is,
kunnen veel bewegingen uitgevoerd worden.

Sprong: De Clay Fighter™springt recht omhoog. Sommige Clay Fighters
kunnen hoger springen dan andere.

Achterwaartse sprong:  Je Clay Fighter springt de lucht in, van de tegenstander af.

Terug: Met deze beweging kan je Clay Fighter zich tegen een aanval van

 bovenaf, of tegen een aanval op borsthoogte verdedigen.

De inelkaargedoken

verdedigende houding:  Met deze beweging verdedigt je Clay Fighter zich tegen lage
aanvallen en de meeste aanvallen op borsthoogte.

Hurkende houding: Je figuur zit dichter bij de grond zodat hij lage aanvallen kan
uitvoeren.

In elkaar gedoken

aanvallende houding: Je figuur zakt door zijn knieén om de tegenstander aan te vallen.

Kijk uit: In deze houding blokkeert je figuur niet.

STOTEN EN SCHOPPEN: “DE BASISTRAINING, WAT EEN FANTASTISCH STUK KLEL"

Alle figuren kunnen over drie basisstoten beschikken:
DE KEIHARDE STOOT  DE KEIHARDE TRAP
L R
‘ ' / ¢ DE DOORSNEE STOOT

DE VOORWAARTSE SCHOP
A

Y
B
DE DIRECTE STOOT DE SNELLE SCHOP
De directe stoot: Dit is een lichte aanvalsbeweging die niet veel vitricht. Maar je

kunt er vlug achter elkaar een paar uitdelen, voordat je Clay
Fighter™ een hardere stoot geeft.
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De doorsnee stoot: Deze doodgewone stoot kan iedereen uitdelen. Het is een middel-
matig snelle en middelmatig harde stoot.
De keiharde stoot: Deze stoot met brute kracht, brengt je tegenstander van zijn stuk,

maar alleen als je hem op tijd kunt uitdelen.

Met deze drie basistrappen is elke Clay Fighter bekend:

De viugge trap: Soms heb je deze lichte trap nodig om een andere Clay Fighter op
afstand te houden. Meestal breng je hem vlug toe, als je denkt dat
er een hardere aanval op komst is.

De voorwaartse trap: Nog zo'n aanval die Jan en Alleman kan uitvoeren. Dit is de
hardste, noch de zachtste trap, waardoor je tegenstander tamelijk
vlug geraakt wordt.

De keiharde trap: Wanneer je je tegenstander werkelijk een eindje op weg wil
helpen, moet je deze trap proberen. Als je deze trap goed neemt,
vliegt hij halverwege naar Saturnus.

AANVALLEN VAN DICHTBIJ “KLAAR OF NIET, IK KOM ERAAN."

Deze aanvallen kunnen uitgevoerd worden, wanneer je Clay Fighter™ dichtbij zijn of haar
tegenstander staat. Wanneer je Clay Fighter een aanval van dichtbij uitvoert, hebben zijn of
haar stoten een verschillende uitwerking dan anders.

WORPEN: “RUIK IK HIER LIMBURGSE KAAS?"

Als je een Clay Fighter wilt werpen, moet je dicht bij hem of haar gaan staan en hem of haar
vastpakken. Dit doe je door de richtingtoets naar voren, naar de andere Clay Fighter toe te
drukken, druk dan op één van de toetsen van de controller.

GREPEN “HE, KIJK TOCH EENS NAAR DIE MAN VAN KLEII"

Om deze aanval uitte voeren, druk je op naar (de tegenstander) toe op de richtingtoets en druk
je op de toepasselijke toets van de controller.

SPECIALE BEWEGINGEN “WAT WAS DAT NOU?"

Deze bewegingen zijn bij elke figuur weer anders. Timing is heel belangrijk bij deze speciale
bewegingen, het duurt misschien even voordat je deze en andere aanvallen geperfectioneerd
hebt.

DIT IS JETAAK

Om een spel voor één speler te beginnen, kies je op het scherm met het hoofdmenu ‘Start
Game’, door met de richtingtoets naar boven of beneden te bewegen en op de START toets te
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drukken. Dan kom je bijhetscherm, waar je je figuur kunt selecteren. Elke vechteris uniek. Kies
een figuur die past bij jouw stijl van vechten. Wanneer de energie van een Clay Fighter tot 0
gedaaldis, isde ronde afgelopen. Wanneer je twee van de drie ronden wint, ben je de winnaar.
Jouw Clay Fighter en zijn tegenstander, krijgen niet zoveel tijd als ze maar willen. Wanneer de
klok een keer rond is geweest, of het nulpunt bereikt, is de tijd afgelopen en de ronde is voorbij.
De Clay Fighter die de meeste energie over heeft, wordt uitgeroepen tot winnaar. Als er door
één speler tegen de computer gespeeld wordt, kan er nog speler meedoen, druk hiervoor op
elk gewenste moment op de START toets.

DE VERSUS STAND

In de versus stand krijgen twee spelers de kans om tegen elkaar te spelen, zonder dat het spel
weer naar de stand voor één speler teruggaat. Als je de Versus mode uit het hoofdmenu kiest,
verschijnt het scherm, waar je de figuren kunt selecteren. Je kunt je figuur kiezen, door de
ikoon-selector naar de Clay Fighter van je keuze te bewegen en op een toets te drukken. De
kleur van je figuur wordt bepaald door de toets die je kiest. Je kunt heen en weer schakelen
tussen het figuur-selectie veld het handicap-selectieveld, door de richtingtoets boven in te
drukken. Om verderte gaan met het selecteren van je figuur, druk je onder op de richtingtoets.
Als je je handicap wilt wijzigen, moet je dat doen, voordat je je figuur kiest. Om je handicap te
wijzigen, schakel je naar het handicap-selectie veld en beweeg je de richtingtoets naar links
of rechts. De figuur met de hogere handicap waarde, heeft het meeste voordeel in de strijd.
Wanneer je beide figuren gekozen hebt, verschijnt het scherm waar je de arena kunt kiezen.
Welke arena je geselecteert, hangt af van de optie die je in het optiemenu geselecteerd hebt.
(Zie het optiemenu voor meer bijzonderheden). Om de arena te selecteren, beweeg je de
selector naar hettoneel van je keuze en druk je op START. Als je nu de SELECT toets ingedrukt
houdt, verschijnt het scherm, waar je de toetsen naar eigen wens kunt instellen. Als je je
toetsen niet opnieuw instelt, maak dan je borst maar nat...want de strijd gaat beginnen. Als je
je toetsen wel opnieuw instelt, druk je daarna op START om in het strijdperk te treden.

HET TOERNOOI

In het toernooi kunnen één t/m acht spelers in zes verschillende toernooien spelen. De
standaard toernooien zijn SUDDEN DEATH (EEN BESLISSENDE RONDE), SINGLE ELIMINATION
(ENKELVOUDIGE UITSCHAKELING, DOUBLE ELIMINATION (DUBBELE UITSCHAKELING). Je
kunt het aantal spelers in hettoernooi kiezen, door de PLAYERS (SPELERS) optie uit te lichten en
de richtingtoets naar links of rechts te bewegen. Selecteer het soort toernooi, door de richting-
toets naar links of rechts te bewegen, terwijl de TYPE optie vitgelicht is. Nu moet je bepalen of
jede spelers aldanniet RANDOM (WILLEKEURIGE) wilt selecteren. Als je een expert benten elke
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figuur kent alsof je uit hetzelfde klei gebakken bent, kies je een willekeurige selectie. Als
RANDOM op ON staat, gaat de selectie automatisch. Je kunt deze stand aan/uit schakelen door
de RANDOM optie uitte lichten en de richtingtoets naar links of rechts te bewegen. Nu wordt de
ARENA geselecteerd, er zijn twee mogelijkheden: Sequential (de ene arena na de andere) of
Random (willekeurig). Licht de ARENA optie uiten schakel tussen Sequential en Random door de
richtingtoets naar links of rechts te bewegen. De laatste optie in het menu is TOURNEY SIZE (DE
GROOTTE VAN HET TOERNOOI) Hier kun je beslissen of je met vier- of met acht mededingers wil
spelen. De lege plaatsen voor de figuren die niet door menselijke spelers bestuurd worden,
worden door computer-gestuurde figureningenomen. Net als bij de andere opties, kun je tussen
de twee standen heen en weer schakelen, door TOURNEY SIZE uit te lichten en de richtingtoets
naar links of rechts te bewegen. Om het toernooi te beginnen, kijk je eerst of je alle opties naar
wens hebt ingesteld, dan druk je op START.

DE VERSCHILLENDE TOERNOOIEN

DUBBELE UITSCHAKELING

Alle mededingers beginnen in de winnaarsklasse. Twee mededingers worden tegen elkaar
opgesteld. De eerste speler die twee wedstrijdronden wint, gaat door naar de volgende serie.
De verliezer gaat naar de verliezersklasse. Als een speler in de verliezersklasse weer een
wedstrijd verliest, wordt hij uitgeschakeld. Dit gaat zo door totdat er in beide klassen een
finalistis. Deze twee finalisten vechten tegen elkaar om het kampioenschap van hettoernooi.
De finalist van de verliezersklasse moet twee wedstrijden winnen om kampioen te kunnen
worden. De finalist van de winnaarsklasse hoeft maar één wedstrijd te winnen.

ENKELVOUDIGE UITSCHAKELING

Alle mededingers beginnen in dezelfde klasse. Om verder te kunnen gaan moet een speler
twee wedstrijdronden winnen. Als je een wedstrijd verliest word je uitgeschakeld.

SUDDEN DEATH

Dit gaat op dezelfde manier als het toernooi met enkelvoudige uvitschakeling. Alleen wordt er
maar één ronde gespeeld. Deze mogelijkheid van spelen is geschikt wanneer er veel spelers
mee willen doen.

HET TOERNOOI SPELEN

JE STRIJDER KIEZEN

De figuur waartegen je gaat vechten, wordt geselecteerd door de cursor op de figuur te
plaatsen en op een toets te drukken. Noot: Als de Random optie geselecteerd is, wordt de
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selectievan de figuur overgeslagen en er wordt door de computer automatisch een figuur voor
je geselecteerd.

DE RANGLLST

Hierop staan de vechters in de huidige rangorde. Sommige vechter zijn duidelijk uitgelicht, dat
betekent dat zij de volgende wedstrijd gaan vechten. Om het gevecht te beginnen, druk je op
de START toets.

DE WINNAAR VAN HET TOERNOOI

Als alle wedstrijden van het geselecteerde toernooi gewonnen zijn, verschijnen de winnaars.
Bij het toernooi met dubbele uitschakeling wordt de eerste, de tweede en de derde plaats
gegeven, Bij de enkelvoudige uvitschakeling en Sudden Death toernooien, is er een eerste en
een tweede plaats. Als alle winnaars verschenen zijn, druk je op de START toets, om naar het
toernooi menu terug te keren.

DE OPTIES WIJZIGEN

Op het optiescherm kun je een aantal facetten van het spel wijzigen. Deze mogelijkheid geeft
je meer zeggenschap over een aantal onderdelen van het spel. Om het optiescherm op te
vragen, licht je OPTIES uit en druk je op START. Kies het spelaspect dat je wilt wijzigen, door
de richtingtoets naar boven of naar beneden te bewegen. Behalve bij de optie voor de
toetsenconfiguratie {waar je op START drukt), kun je de optie wijzigen door de richtingtoets
naar links of rechts te drukken.

DIFFICLULTY (MOEILWKHEIDSGRAAD)

Met deze optie kun je een spel voor één speler moeilijker maken. Eerst is het makkelijkste
niveau misschien een hele vitdaging, maar als je hebt geleerd om precies op hetjuiste moment
jebewegingen uitte voeren enje beter tegen de aanvallen kuntverdedigen, moetje de waarde
van de moeilijkheidsgraad maar eens hoger instellen om het moeilijker voor jezelf te maken.
Alleen de beste Clay Fighters™ kunnen het winnen als het spel op de hoogste moeilijkheids-
graad is ingesteld.

GAME SPEED (HET SPELTEMPO)

Als je het spel wat viugger wilt spelen, kun je deze optie gebruiken om hettempo te verhogen.
Als het spel op de waarde van één is ingesteld kun je het spel op je gemak spelen. Om de Clay
Fighters™ sneller te laten vechten, kies je een hoger waarde, de hoogste waarde is vier. De
systeem gekozen waarde is drie.

TIME LIMIT (TIDSLIMIET)

Je kunt de ronde een bepaalde tijd laten duren, of je kunt de tijdslimiet op infinite {oneindig)
instellen. Wanneer de tijdslimiet op oneindig isingesteld, duurt de ronde totdat één van de Clay
Fighters verslagen wordt.
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DE ARENA SELECTEREN

Nu ga je de ARENA selecteren. De Arena optie geeft je de mogelijkheid om Sequential (de ene
arena na de andere}, Random (willekeurig) of Manual (handmatig) te kiezen. Om de drie
standen aan/uit te schakelen, licht je de ARENA optie uit en beweeg je de richtingtoets naar
links of rechts.

FOREGROUND (DE VOORGROND)
Met deze optie kun je de voorgrond van de arena’s regelen. Als je een beter zicht wil hebben
op de arena waar het gevecht zich afspeelt, zet je deze optie op OFF (UIT).

BUTTON CONFIGURATION (DE TOETSEN CONFIGURATIE)

Als je bij deze optie op START drukt, verschijnt hettoetsen configurati m. Metdeze optie
kan de speler de toetsen van de controller op z'n eigen manier instellen. Beweeg het highlight
naar de toets die je opnieuw wilt instellen en druk dan op de toets, wiens functie je aan de
uitgelichte toets wilt toekennen. De functies van de beide toetsen zijn nu verwisseld. Bijvoor-
beeld: Als je de toets voor de directe stoot wilttoekennen aan toets A van de controller, wordt
de doorsnee stoot nu toegekend aan toets B. Om naar het optiemenu terug te keren, druk je op
de START of op de SELECT toets.

DE NIEUWE PLOEG

BAD MR. FROSTY™ - SPECIALE BEWEGINGEN
De sneeuwbal: Als Frosty er een ijskoude windvlaag bijhaalt en zich in een bal rolt, kan hij als
een sneeuwbal naar een andere Clay Fighter™ toe rollen. Om hem dit te laten doen, druk je 1)
terug om de verdedigende houding aan te nemen, hou de toets 2 seconden vast, en druk dan
op 2) naartoe. Zodra je op naartoe drukt, druk je op een stoot toets. De snelheid van de
sneeuwbal wordt door het soort stoot bepaald.

“THE BATTLE BUNNY" - SPECIALE BEWEGINGEN

De ronddraaiende wortel: Hoppy gebruikt wortels niet alleen om te eten, maar hij kan ze ook
als wapen gebruiken! Hij geeft er een kopstoot tegen, zodat de wortel al draaiend naar zijn
tegenstander gaat. Deze beweging kun je z6 uitvoeren. 1) Druk 2 seconden op terug en dan 2
seconden op naartoe. Zodra je op naartoe drukt, druk je ook op één van de stoot toetsen. De
snelheid van de wortel wordt door het soort stoot bepaald.

GOO GOO™ - SPECIALE BEWEGINGEN

De ram stoot: Deze baby doet niets liever dan rondkruipen en tegen tafels, stoelen en andere
mensen aan rammen. Om deze beweging te activeren: 1) Druk terug om de verdedigende
houding aan te nemen, 2) Druk onder en terug, 3) druk onder om de hurkende houding aan te
nemen, 4) Druk onder en naartoe en tenslotte druk je op naartoe. Terwijl je op naartoe drukt,
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druk je op één van de stoot toetsen. De lengte van de afstand die Goo Goo kruipt, wordt door
de stoot bepaald.

THEBLOB™ - SPECIALE AANVALLEN

Spugen: Soms kan Blob heel vies zijn. Dat zie je in deze beweging, want hij spuugt een slijmbal
naar zijn tegenstander. Je kunt deze aanval van Blob op de volgende manier teweeg brengen:
Drukonderom de hurkende houding aante nemen2) Druk onder-naartoe omde inelkaargedoken
aanvallende houding aan te nemen 3) Druk naartoe. Wanneer je alle bewegingen op de
richtingtoets uitgevoerd hebt, druk je op éénvan de stoottoetsen. Hoe hard Blob spuugt, wordt
door de stoot bepaald.

NANA MAN™ - SPECIALE BEWEGINGEN

Een plak banaan: Nana Man laatiedereen graag een banaan proeven. Dus snijdt hij een stukje
banaan van zichzelf af en gooithet naar de tegenstander. Druk onder om de hurkende houding
aan te nemen, en 2) Druk onder en naartoe om de inelkaargedoken aanvallende houding aan
te nemen en eindig met 3) op naartoe te drukken, om een voorwaartse beweging te maken,
terwijl je op een stoot toets drukt.

KANGOO™ - SPECIALE BEWEGINGEN

Zwierige stoten: Met gebruik van haar indrukwekkende staart, stormt ze vooruit naar de
tegenstander toe en deelt een een/twee manoeuvre uit. Om deze krachtige beweging te
gebruiken, moet je de bewegingen in de volgorde van hetdiagram uitvoeren: Druk terug om de
verdedigende houding aan te nemen, hou deze positie twee seconden vast, 2) Druk naartoe om
de aanvallende houding aan te nemen. Terwijl je op naartoe drukt, druk je op één van de stoot
toetsen. De afstand die Kangoo rent, wordt bepaald door de stoot, die je gebruikt.

0OCTO™ - SPECIALE BEWEGINGEN

De radslag: Octo heeft een leuke manier gevonden om zijn armen en benen te gebruiken.
Metdeze beweging is het makkelijk om een radslag te maken. 1) Druk terug om de verdedigend
houding aan te nemen, 2) hou de richtingtoets een paar seconden vast en 3) druk naartoe,
terwijl je één van de stoot toetsen indrukt, dan gaat hij met een radslag naar de tegenstander
toe.

TINY™ - SPECIALE BEWEGINGEN

De medicijn bal: Tiny kan zich als een bal ineenrollen om zich op een tegenstander te werpen.
Wanneer een andere Clay Fighter door de bal geraakt wordt, brengt hij ernstige schade toe.
Wees voorzichtig, Tiny is heel kwetsbaar wanneer hij ineengerold zit en hij kan zich goed
bezeren. De medicijn bal wordt zo uitgevoerd: 1) Druk terug om de verdedigende houding aan
te nemen, hou deze positie 2 seconden vast, druk dan 2) op naartoe. Druk op één van de stoot
toetsen, terwijl de richtingtoets in de naartoe positie gedrukt wordt. De snelheid van de
medicijnbal wordt bepaald door de soort stoot die gebruikt wordt.
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CRETITS

THE MAN: Brian Fargo
EXECUTIVE CHEESE: Alan Pavlish
PRODUCER: Jeremy Airey
PROGRAMMING: Eric Hart
DESIGNER: Rodney Relosa

PROGRAMMING ASST:....
CHARACTER SCRIPTING: ...

... Brian Hendley
... Rodney Relosa, Jeremy Airey

GAME DESIGN: Jeremy Airey, Rodney Relosa, Eric Hart

ARTISTS: Cheryl Austin, Julian Ridley, Stephen
Beam, Brian Giberson

INTERPLAY CLAY GURU: ...........cccooeivmsrcenniurnnnnnnn. Brian Giberson

CLAY BACKGROUNDS: Brian Giberson, Cheryl Austin, Eddie
Rainwater

CLAYMODELS & ANIMATIONS: .........coccoceeee
ADDITIONAL MODELS AND ANIMATION:
INTERCLAY LIGHT AND MAGIC: .....

... Animation & Effects

Brian Giberson, Cheryl Austin
Jeremy Airey, Rodney Relosa, Brian
Giberson

CELL ANIMATORS: Bonita Uersh, Robert Hughs, Chris
Sonnenberg, Mike Webster

VOCAL DIRECTORS: Charles Deenen, Michael McConohie

VOCALS: Michael McConnohie, Steve Kramer,

Michael Sorich, Joyce Kurtz, Terrence
Stone, Richard Epcar

VOCAL PROCESSING: Ron Valdez

SOUND FX: Larry Peacock, Charles Deenen

GENERAL SOUND FX & VOICE COORDINATION: . Brian Luzietti, Charles Deenen

SMSE SOUND DRIVER: ...ccconvnmsssnmsussssssismommmrsisasess Jason Anderson, John Schappert

MUSIC: Ken Allen, Gregory R. Allen

DIRECTOR OF QUALITY ASSURANCE: ..........ccoonoee Kirk “KOIK" Tome

LEAD TESTER: Scott McKelvey

/A TECHNICIANS: Robert Rooke, Brian Rollason, Vun Renich,

Chris Benson, McKay Stewart, Jeff
Woods, Amy Mitchell, Reginald Arnedo,
Jim Boone, Jason Suinn, Blue Suede Goo,
Bonker, Taffy, Helga, and Ickybod Clay
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MANUAL WRITTEN BY: Rodney Rel Jeremy Airey, and Tony
Marino

EURO MANUAL DESIGN AND LAYOUT: ..c.ccoccovunnae @ Definition UK.

COVER SCULPTURE: Brian Giberson

COVER ART PYROTECHNICS: ....ovvvovrereecvrssamseneninns Rick Thrasher, Brian Giberson

EXTRA SPECIAL THANKS: To my beautiful daughter Sharon Renee Airey. To Brian Fargo,
Michael Quarles, and Alan Pavlish for believing in me. To Vun Renich for pushing me just a little
bit further

SPECIAL THANKS: To all those that wrote in response to Clay fighter 1. To 24 hour fast-food
chains. To allthose cool marketing people I'm surrounded by. To my good neighbour Weez who
finally got a trash can. Well | guess that's it. | hope you stay up playing this game as much as
| stayed up making it. This concludes the Clay fighter manual, and wraps up my third year here
at Interplay. Now about that vacation?

Enjoy! - Jeremy Airey “The Clayman”

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU VOTRE ENFANT.
Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d"avoir des pertes de
conscience a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans
notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu’elles regardent
certaines images télévisées ou lorsqu’elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénoménes
peuvent apparaitre alors méme que le sujet n‘a pas d’antécédent médical ou n'a jamais été
confronté a une crise d'épilepsie. Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja
présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d’étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux
vidéo. Si vous méme ou votre enfant présentez un des symptdmes suivants : vertige, trouble
delavision, contraction des yeux ou des muscles, perte de consci ,trouble de 'orientation,
mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter
un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEQ

* Nevoustenez pas trop prés de I'écran. Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et
aussi loin que |le permet le cordon de raccordement.

Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.
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Games Players Charter

« Avoid playing when tired. Play for no more than one hour at a time.
« Sit well away from the screen, preferably no closer than ten feet.
* Play games in well lit areas.

* Reduce the brightness of the screen to darken the contrast.

* Use as small a screen as possible.

These tips will help you enjoy your games playing more and maximise your performance.

Only 15,000 people in the United Kingdom are photosensitive epileptics (sensitive to flickering
lights). These are the only people who may develop an epileptic reaction to playing computer
and video games.

REMEMBER, COMPUTER AND VIDEO GAMES ARE FUN.
Issued by the European Leisure Software Publishers Association, Station Road, Offenham, Nr.
Evesham, Worcestershire, WR11 5LW.

Tel: (0386) 830642 Fax: (0386) 830693

Copyright 1994 Interplay Productions. All rights reserved. Clayfighter 2: Judgment Clay,
Clayfighter, Interplay and all characters names are trademarks of Interplay Productions.

COPYING PROHIBITED: This software product is copyrighted and all rights are reserved by
Interplay Productions. CLAYFIGHTER 2 is protected by the copyright laws that pertain to computer
software. This does not mean you can make unlimited copies. It's illegal to sell, give or otherwise
distribute a copy to another person.

NOTICE: Interplay Productions reserves the right to make modifications or improvements to the product
described in this manual at any time and without notice.

If within the first ninety days of purchase you have any problems with the product please return it to the
retailer. After ninety days you may return the software program to Interplay Productions provided the fault is
not due to normal wear and tear and Interplay will mail a replacement to you. To receive a replacement you
should enclose the defecti dium (including the original product label) in p ive packaging accom-
panied by (1) a cheque or money order for £10 sterling (to cover postage and packaging), (2} a brief statement
describing the defect, (3) the original receipt or address of the retailer and (4) your return address.

ed mail is ded for returns. Please send to:

INTERPLAY PRODUCTIONS
71 Milton Park, Abingdon, Oxon, 0X14 4RR, UK.
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