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Claymates - die Geschichte

udville in den USA, derWohnort von Professor Putty und seinem Sohn
M Clayton, war groBtenteils eine friedliche Stadt. An diesem Nachmittag

sollte sich jedoch plotzlich-alles andern. Der Tag begann wie jeder
andere. Clayton war auf dem Weg zur Schule, wahrend sein Vater zu Hause
iber seinen Experimenten briitete. Heute jedoch stand sein Vater kurz vor
einem phantastischen Durchbruch, und Clayton konnte sich kaum auf den
Unterricht konzentrieren. Sobald nach der letzten Stunde die Schulglocke
ertnte, rannte Clayton nach Hause und hoffte, rechtzeitig dort zu sein, um
seinem Vater bei der Arbeit helfen zu kénnen.

Auf der anderen Seite der Weltkugel wartete noch jemand begierig auf den
Durchbruch von Professor Putty. Durch den Rauch seines magischen
Hexenkessels sah der bose Hexenmeister Jobo nach Mudville. Wiirde dieser
Emporkémmling von einem Professor in der Lage sein, das zu tun, was nur er,
der grofie Jobo, zu tun vermochte? Lebendige Wesen in weichen Ton zu ver-
wandeln? Es gab nur einen Weg, das mit Sicherheit festzustellen: Er muBte per-
sonlich nach Mudville! Mit Hilfe einiger Zauberformeln und etwas
Schwefeldampf machte er sich auf die Reise.

Clayton rannte die Treppe zur Haustlr hinauf und war gerade im Haus ange-
langt, als er von einer aus dem Keller kommenden Explosion zu Boden gewor-
fen wurde. Verschreckt und etwas angstlich schaute Clayton sich um und sah
seinen Vater, der triumphierend ldchelte. Es war gelungen! Das Tonmorph-
Serum funktionierte! Plétzlich gab es noch eine Explosion, und in einer ‘
Rauchwolke erschien Jobo, der Hexenmeister. Er behauptete, alleiniger Herr der

Macht tiber den Ton zu sein, und verlangte die Herausgabe des Serums und der
Formel.

Professor Putty war nicht bereit, seine Erfindung kampflos aufzugeben, aber
gegen den gemeinen Jobo hatte er keine Chance. Als Jobo sah, dal der
Professor nicht so einfach nachgeben wiirde, schnappte er ihn sich und verwan-
delte den protestierenden Clayton schnurstracks in einen Tonball. Dann ver-
schwand er wieder in einer Rauchwolke.

Nun ist es Claytons Aufgabe, seinen Vater und das Serum, das ihn wieder in
einen kleinen Jungen zuriickverwandeln kann, aus den Hénden des bosen
Hexenmeisters zu befreien. Auf dem Weg zum anderen Ende der Welt, und
maglicherweise darlber hinaus, muf3 Clayton sich vielen Gefahren stellen, wenn
er seine Suche erfolgreich beenden will. Mit Hilfe verschiedener Tonstiicke, die
er unterwegs findet, kann sich Clayton in fiinf verschiedene Tierfiguren verwan-
deln, die ihm bei seiner Suche helfen. Jedes der finf Tiere hat seine eigenen
Fahigkeiten und niitzlichen Eigenschaften, und Clayton wird diese brauchen,
wahrend er an den Hindernissen auf seinem Weg vorbeirennt, -springt, -fliegt, -
schwimmt und -klettert.
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Auf seiner Reise durch das Land der Claymates™ findet Clayton Tonstiicke in
verschiedenen Farben. Mit Hilfe dieser Klumpen kann sich Clayton in die unter-
schiedlichen Tiere verwandeln. Wenn Du Clayton ein Stiick Ton aufheben IaBt,
verwandelt er sich in das Tier dieser Farbe. Hebt er zum Beispiel einen grauen
Klumpen auf, dann verwandelt er sich in Qozy, wahrend ein lila Tonstick ihn in
Goopy verwandelt, usw. Bei der Verwandlung von einem Tier in ein anderes
erhdlt Clayton auBerdem eine Wanderkugel.

Muckster™

Clayton verwandelt sich in
Muckster, wenn er ein rotes
Tonstiick aufhebt. Wie die
meisten Katzen hat
Muckster messerscharfe
Krallen. Die sind sehr prak-
tisch, wenn er sich gegen
Feinde verteidigen oder
sich an Baumstdammen fes-
tkrallen muB. Muckster
kann somit Bdume hinauf- und herunterklettern und Plétze erreichen, zu
denen die anderen nicht kommen konnen. Deshalb ist Muckster eine
ziemlich arrogante Katze. Er glaubt, der geschickteste Claymate ~ zu sein.

Oozy™

Wenn Clayton ein graues
Tonstiick einsammelt, verwan-
delt er sich'in Oozy, die Maus.
Oozy kann schneller rennen als
alle anderen Claymates und
vertreibt seine Feinde mit
gewaltigem Gebrill. Wenn Qozy
erst mal anfangt zu rennen, kann
ihn nichts einholen. Dank der




“Blaze Processing”-Technik kann Oozy blitzschnell auf seine unglaubliche
Hachstgeschwindigkeit beschleunigen. Er wird dann so schnell, daB er
wie ein Lichtstreif Giber deinen Bildschirm flitzt.

Ein Vorteil fiir Oozy ist seine geringe GroBe. Er kann sich damit oft durch
Ldcher quetschen, durch die die anderen Claymates, wie Muckster, nur
einen Blick werfen kdnnen.

Goopy™

Clayton kann sich in Goopy.
verwandeln, indem er ein
lila Tonstiick aufsammelt.
Goopy kann spielend leicht
durchs Meer schwimmen
und an Feinden vor-
beisausen, die ihm in die:
Quere kommen. Er kann
auch ans Ufer springen,
wann immer er will. Goopy
kann aber nurso lange an Land bleiben, wie er die Luft anhalten kann.
Wenn er nicht rechtzeitig ins
feuchte Element gelangt, wird er
in den Tonball zuriickverwandelt.
Goopy hat es nicht gern, wenn
man ihm den Weg versperrt,
daher spuckt er Blasen, um
Gegner zu vertreiben.

Tonstiick findet, kann er sich in
Globmeister, die Taschenratte,

Clobmeister™
Wenn Clayton ein braunes ?ﬁ

verwandeln. Globmeister kann sich durch lockeren Boden buddeln und
somit in Hohlen gelangen, die kein anderer Claymate erreichen kann. Je
tiefer das Loch ist, das er buddeln muB, desto gliicklicher ist Globmeister.
Wahrend Globmeister fréhlich tiberall auf der Welt Locher buddelt, sam-
melt er in seiner Freizeit gern Eicheln. Er kann diese Eicheln Gegnern an
den Kopf werfen, die versuchen, ihn am Graben zu hindern, denn nichts
macht Globmeister ungliicklicher. Deshalb sieht er zu, daf er immer geni-
gend Eicheln hat.

Doh-Doh™

Clayton kann sich in den Vogel Doh-Doh verwandeln, indem er mit einem
griinen Tonstiick verschmilzt. Doh-Doh kann hoch in die Luft fliegen,
wenn er wie wild mit den Fliigeln schidgt, und obwohl das nicht gerade
sehr elegant aussieht, kann er trotzdem an seinen Feinden vorbei in den
Himmel und zu Orten fliegen, die kein anderer Claymate erreichen kann.
Um abzuheben, braucht er
allerdings eine Startbahn, damit
er genug Geschwindigkeit
bekommt, um in die Luft zu
springen. ErmuB also wie ein
Flugzeug abheben. Als Doh-Doh
geschaffen wurde, gab es nicht
.geniigend Ton, und deshalb sind
seine Fliigel viel kleiner, als sie
eigentlich sein sollten. Wegen
seiner kleinen Fliigel wird Doh-
Doh beim Fliegen schnell miide
und kann nur kurze Zeit in der
Luft bleiben. Geht ihm die Luft aus, dann hort er auf, mit den Fltigeln zu
schlagen, und fallt zu Boden. Da er jedoch aus weichem Ton gemacht ist,
verletzt er sich bei diesen Stiirzen nie und kann sofort wieder in die Luft

springen.




P B-Knopf: LaBt die Claymates springen.
s ‘ e LaBt Goopy mit den Flossen schlagen und schwimmen.
s v LaBt Doh-Doh mit den Fliigeln schlagen und fliegen.
D a L4Bt Globmeister mit seinen Krallen graben, wenn
gleichzeitig der R-Knopf unten gedriickt wird.
Spielbeginn Wird er gedriickt, wahrend ein Claymate [&uft, 16st dies
einen Power-Sprung aus.

Durch Driicken und Festhalten werden die Roboter auf dem
Kartenbildschirm beschleunigt.

Stecke das Claymates-Game Pak in
das Super Nintendo Entertainment’
System™  und schalte das Gerét

ein (POWER auf ON). Daraufhin A-Knopf: LaBt Globmeister graben.
erscheint der Claymates-
Titelbildschirm. Driicke START, um Y-Knopf: LaBt die Claymates rennen, wenn er festgehalten wird.

das Spiel zu beginnen. LdBt einen der Claymates angreifen.

Die Funktionen des Controllers

Start: Beginnt das Spiel.

Unterbricht das Spiel.
Driickst du gleichzeitig den SELECT-Knopf, wird Clayton aus
einem Level herausteleportiert, den er bereits abgeschlossen hat.

Control: Bewegt die Claymates durch den Spielbereich.Bewegt
Pad Clayton {iber den Kartenbildschirm.

] J AngrifffLaufen Mllckstel‘

Graben 2" EDE‘ ®

Muckster greift seine
Feinde an, indem er seine
SartervUntete e ingen, Tatzen schwingt.

Schwimmen,
Fliegen, Graben

Die Handlungen der einzelnen Figuren

Bewegung
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Er kann auf Bdume und wieder
herunter klettern.

=s ®

Vom Baum herunterspringen.

22 ®

Er klettert auf Baume,

indem er auf sie zuspringt.
N / Qozy greift an, indem er

!
Vom Baum
| herunterfallen.

Oozy

| ANGREIFEN _
=

seine Feinde anbrillt.

Geschwindigkeit erhthen.

Mit Hochstgeschwindigkeit laufen.

| SCHNELL |
22 @

Durch Blaze Processing
kann Oozy hals-
brecherische
Geschwindigkeiten
erreichen.

2s O

Wenn sich ZOOMER
(Beschleuniger) am
Wegrand befinden, wird
0ozy sogar noch schneller.




Goopy

| SCHWIMMEN
tu

Goopy kann schwimmen,
indem der R-Knopf in die
gewiinschte Richtung

gedriickt wird.

22 ®

Damit Goopy aufwarts
schwimmt, muB der B-
Knopf mehrmals hintere-
inander gedriickt werden.

BLASEN SPUCKEN

Goopy kann Feinden
Luftblasen
entgegenspucken.

IR C)

/ 4.4 ( 7 Damit Goopy aus dem Wasser
|

springen kann, muB er nahe an
2 g@\;ﬁﬁ o der Oberflache sein.
A _ _

Im Gegensatz zu anderen Fischen
kann Goopy an Land gehen. Er
gelangt ans Ufer, indem er aus dem
Wasser auf das trockene Land
springt. i

Globmeister

| WeRFEN
22 O

Globmeister kann ihm ent-
gegenkommende Feinde
mit Eicheln bewerfen.

Goopy ist trotzdem ein Fisch und
kann deshalb nur kurze Zeit an Land
bleiben, dann geht ihm die Luft aus.

W @@

Globmeister kann sich durch
lockeren Boden graben.
Betatige den B-Knopf
mehrmals hintereinander,
wahrend Du den R-Knopf
unten gedriickt haltst, oder
driicke einfach Knopf A.
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Wenn Doh-Doh Feinde in
die Quere kommen, kann er
nach ihnen picken.

TR\,

Im Gegensatz zu allen

anderen Claymates kann
Doh-Doh fliegen. Damit
Doh-Doh anféngt zu fliegen,
muBt Du ihn zuerst zum
Rennen bringen.

GROSSER SATZ

22 ©-@
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Damit Doh-Doh in der Luft
bleibt, driicke weiterhin wieder-
holt den B Knopf.

Sobald Doh-Doh seine
Hochstgeschwindigkeit
erreicht hat, IaB ihn in die
Luft springen, indem Du
den B-Knopf mehrmals hin-
tereinander druckst.

Doh-Doh wird beim Fliegen sehr
schnell miide. Er hort daher nach
kurzer Zeit mit dem Fliigelschlagen
auf und fallt vom Himmel.

Was Clayton sonst noch kann

In der Welt der Claymates gibt es viele Dinge, auf die Clayton springen, die er
bewegen oder verschieben kann. Damit ist es Clayton mdglich, in verborgene
Gebiete der verschiedenen Levels vorzudringen und den Level zu vollenden, in
dem er sich gerade befindet. Clayton darf keines dieser Dinge ignorieren, sonst
tiberlebt er nicht und kann seinen Vater nicht retten.

Hiipfgelatine - Diese wabblige Masse kat-
apultiert Clayton wieder hoch in die Luft,
wenn er auf ihr landet.

HOCH SPRINGEN

Clayton kann noch hoher von
der Gelatine abfedern, wenn
Du den B-Knopf festhaltst,
wahrend er auf der Masse auf

und ab springt.




MUTASIZER

Auch Mutasizer kbnnen
viele der besonderen
Gegenstande erzeugen, die
die Bonk-Kisten hervor-
bringen. LaB Clayton durch
den Trichter nach unten
kriechen, indem Du den R-
Knopf unten driickst, um
den besonderen
Gegenstand herzustellen.

Die Kolben kennzeichnen Claytons
Fortschritt im momentanen Level,
und wenn er ein Leben verliert, kehrt
er zu dieser Stelle zurtick, anstatt
zum Anfang des Levels. Die Kolben
werden ge/dyggkt, indem man einfach
auf sie draufspringt. j

Die Schalter erlauben Clayton, Dinge
zu andern, die gerade passieren. Er
kann zum Beispiel platzende Rohre
abschalten. Auch die Schalter werden
ein- und ausgestellt, indem man auf
sie draufspringt.

RUNTERSPRINGEN

W ®

Clayton kann von einem hoheren zu
einem niedrigeren Ast springen. Hierfir
muBt Du nur den R-Knopf unten und
dann den Springknopf B driicken.

Monstergeneratoren erzeugen neue
Monster, die Clayton verfolgen. Er
kann die Generatoren abschalten,
indem er ganz einfach auf sie drauf-

springt.

waomen

V-
Jobo mochte Clayton seine Aufgabe auch nicht leichter machen und hat daher
viele der Schatze der Erde hinter SchloB und Riegel versteckt. Diese beson-
deren Gegenstdnde befinden sich in Bonk-Kisten, die Clayton nur dann 6ffnen
kann, wenn er einen der Spezialschliissel hat, die Geo-Formen heiBien.

O | 0
=1

Diese Geo-Formen sind Kreise,
o . (Quadrate und Dreiecke. Wenn
Clayton eine dieser Formen findet,
kannst Du ihn die Kiste 6ffnen
lassen, zu der die jeweilige Form
paft. Hierfir muBt Du Clayton ein-
fach auf die Kiste zuhtipfen und
gegen ihren Boden schlagen lassen.
Sobald die Kiste offen ist, kommt ihr
besonderer Inhalt zum Vorschein.

=
=




Kartenbildschirme

Du kannst Clayton (iber den Kartenbildschirm bewegen, indem Du den R-Knopf
in der gewiinschten Richtung driickst. Die Pfade kdnnen durch Baume oder
Felsen versperrt sein. In diesem Fall muB Clayton durch den Level in diesem
Bereich gehen, um Hilfe zu holen. Stelle Clayton auf einen Whirlpool, um in
einen Level hineinzukommen.

?

Wenn Clayton einen Level beendet hat, erscheinen zwei Roboter. Sie sollen
Hindernisse in Claytons Weg beseitigen. Sie sind aber nicht so schlau wie Du
oder Clayton, und daher mufit Du die Karren und Felsen auf dem Bildschirm je
nach Bedarf den Robotern entweder in den Weg stellen oder wegraumen, um
die Roboter {iber die Karte zu mandvrieren. Wenn ein Roboter an einen Baum,
Felsen oder Zaun stoft, dreht er um. Mit Hilfe der Felsen oder Karren kannst
Du somit beeinflussen, wann die Roboter umkehren.
Bewege die

Roboter auf die Axte und Bomben zu. Wenn ein Roboter auf einen dieser
Gegenstdnde trifft, dann hebt er ihn auf und beginnt zu blinken. Der Roboter
weifd immer noch nicht, wie er zu dem Hindernis in Claytons Weg kommt, und
Du muBt ihn wieder mit Hilfe der Karren und Felsen dorthin fiihren. Sobald der
Roboter ein Hindernis findet, rdumt er es fiir Clayton aus dem Weg.

Bleibt einer der Roboter in einem Bereich der Karte stecken, von dem aus er
Clayton nicht helfen kann, dann kann Clayton die Roboter an ihren Startplatz
zuriickschicken, indem er sie einfach durch Driicken des Y-Knopfes schlégt.
Clayton kann auch die Nase voll davon haben, daB die Roboter sich so langsam
bewegen, und Du kannst sie beschleunigen, indem Du den B-Knopf gedriickt
haltst.




AuBerdem kann Clayton auf demselben Kontinent zu einem Level zurtickgehen,
den er bereits abgeschlossen hat. Soll er einen friiher bereits beendeten Level
verlassen, dann halte den SELECT-Knopf gedriickt, und betdtige START.

Sobald Clayton den letzten Level auf
einem Kontinent beendet hat, findet er
eine grofe Kanone. Um von der
Kanone Gebrauch zu machen, setze
Clayton auf sie drauf. Er wird dann
sofort geladen und zum nédchsten
Kontinent geschossen.

Action-Bildschirme (Levels)

Sobald Clayton-in einen Whirlpool kommt, wird er zu einem Level trans-
portiert, und der Action-Bildschirm erscheint. Dort findest Du die folgenden
Informationen vor:

Verbleibende Zeit Anzahl der Kristalle Punkte

Verbleibende Leben Geo-Formen

Buchstaben filr das
Wort CLAY

Objekte | :@

In den verschiedenen Levels trifft Clayton auf viele der folgenden Gegensténde
und andere mehr. Er braucht jede Menge davon, um die vielen Rétsel zu Iosen:

Wenn Clayton aus einer beliebigen
Richtung in einen Teleporter steigt, wird
er zu einem anderen Punkt im selben Level
transportiert. Es gibt Punkte, die er nicht
anders erreichen kann.

Kieine und groBe Wolken - Auf den
meisten Wolken kann Clayton herum-
laufen, wahrend die groBen Wolken sich
von selbst bewegen.

Venus-Clayfallen versuchen, Clayton
lebendig zu verspeisen.

Zoomer schleudern Oozy und den Tonball
mit groBer Geschwindigkeit vorwarts.

Es gibt auch eine groBe Anzahl von
Dornen, Nageln und anderen scharfen
Gegensténden, die Clayton verletzen, wenn
er sie aus Versehen beriihrt.

Bewegliche Plattformen erlauben es
Clayton, zu Orten zu gelangen, auf die er
normalerweise nicht springen oder klettern
kann.

Pifiatas gibt es (iberall auf der Erde, und
sie kdnnen aufgebrochen werden, indem
man sie angreift. Oft enthalten sie Kristalle,
die Clayton immer gut gebrauchen kann.




Wenn Clayton einen Goldstern aufhebt,
bekommt er ein Extraleben.

0 Windhosen kann plotzlich die Luft aus-
gehen. Sie lassen Clayton dann einfach
auf den Boden fallen.

Biise Ziegelsteine sehen oft so aus, als
konnte man einfach an ihnen vorbeige-
hen, aber macht Euch auf bose Uber-
raschungen gefaBt!

Verlust eines Clayton

Wenn Clayton alle seine Leben verloren hat, ist das Spiel aus. Die folgenden
Ereignisse fiihren entweder zum Verlust eines Lebens, wenn Clayton noch ein
Tonball ist, oder verwandeln ihn zuriick in den Tonball, wenn er mit einem
anderen farbigen Tonstick verschmolzen ist. Dariiberhinaus fiihren sie zum
Verlust der Kugel, wenn Clayton eine besitzt.

s

/
A

* Wenn Clayton einen der scharfen Gegenstande beriihrt.

*  Wenn er von einem der Feinde beriihrt oder erschossen wird,
die in den Levels herumwandern, -rollen, -fliegen, -schwimmen
oder -hiipfen.

* Wenn er von der Venus-Clayfalle gefressen wird oder eines der
vielen anderen Hindernisse auf der Erde bertihrt, wie z.B.
Energieausbriiche oder platzende Rohre.

&
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% Wenn Clayton unten aus dem Bildschirm féill etliert erein
Leben.

% Wenn die Zeit abgelaufen ist, verliert man auch einen ganzen
Clayton, sogar wenn er sich in eine der anderen Gestalten ver
wandelt hatte.

Kristalle Clayton findet unterwegs zwei Arten von
Kristallen, ndmlich rote und griine. Die gréBeren,
griinen Kristalle sind soviel wert wie 5 kleine rote.
Wenn Clayton nach Beendigung eines Levels 100
Kristalle besitzt, gelangt er in einen Bonuslevel.
Fiiralle weiteren 100 Kristalle erhlt er auferdem
ein Extraleben. Wenn also die Zahl der Kristalle
auf 200, 300 oder 400 steigt, wird der Anzahl der
verbleibenden Leben jeweils ein weiteres hinzuge-

fiigt.




Die einzelnen Bonuslevels

Das Gitter: Man erreicht diesen
Speziallevel, wenn man einen Level mit
mehr als 100 Kristallen beendet hat.
Sollte es Clayton gelingen, auf alle gel-
ben Quadrate zu springen, sobald sie
aufleuchten, erhélt er ein Extraleben.

Pachinko-Bille: Wenn Claytonalle
vier Buchstaben des Wortes CLAY
gesammelt hat, kommt er zu diesem
Bonuslevel. Um in diesem Spezialspiel
auf dem Bildschirm weiter nach oben zu
kommen, halte Knopf:B gedriickt, und
betatige gleichzeitig den R-Knopf OBEN.

Der Einsatz von Claytons Tierformen

Bestimmte Tierfiguren sind in verschiedenen Situationen niitzlicher als andere.
So ist Oozy oft der einzige Claymate, der durch sehr kleine Offnungen kriechen
kann. Doh-Doh kann in Bereiche fliegen, die die anderen Figuren nicht einmal
sehen, und Goopy kann schnell durchs Wasser schwimmen, wahrend der
Tonball nur langsam vorwarts kommt.

Spielfortsetzung

Sobald Clayton alle seine Leben verloren hat, ist das Spiel vorbei, und der
Spielfortsetzungsbildschirm (CONTINUE GAME) erscheint. Mit Hilfe des R-
Knopfes kannst Du Clayton zu den Worten YES (Ja) oder NO (Nein) lenken.
Wahlst Du NO, kommst Du zuriick zum Titelbildschirm. Wenn Du YES wahlst,
beginnt das Spiel wieder am Anfang des zuletzt gespielten Levels.

Claytons Ziel ist es, durch die Welt zu reisen und den letzten Level zu erreichen.
Dort wird es ihm méglich sein, sich selbst und Professor Putty zu retten.
Clayton kann manchmal sehr schnell durch einen Level reisen, aber dabei ent-
gehen ihm maglicherweise verborgene Dinge. Manche Wege durch viele Teile
der Erde sind nicht immer leicht, aber Clayton kann auf ihnen ein kostbares
Extraleben oder einen besonderen Gegenstand erringen.

In allen Levels gibt es Kolben, die ” %, AOG
Claytons Fortschritt im jeweiligen & B B
Level festhalten knnen. Wenn s,
Clayton ein Leben verliert, kehrt er
zu dem Kolben zuriick, der den
weitesten bisher erreichten Punkt
markiert, und nicht zum Anfang des
Levels.

Wenn Clayton endlich zum Ende eines Levels gelangt, verwandelt er sich
zuriick in den Tonball, um die Roboter freizusetzen. Er verliert hierbei jedoch
keine der Geo-Formen, die er gesammelt hat. Hat Clayton zu diesem Zeitpunkt
schon mehr als 100 Kristalle gefunden, wird er in den Gitter-Bonuslevel trans-




portiert, wo er ein Extraleben gewinnen
kann. Ganz gleich, ob er in den Bonuslevel
kommt oder nicht, es werden immer zwei
Roboter freigesetzt, die Clayton dann so
steuern muB, daB sie die Hindernisse
beseitigen, die sich ihm in den Weg stellen.

Bulldogge - Dieser zdhe Koter ist

Augen - Das Auge
enthillt verborgene
Gegenstande in unmit-
telbarer Nahe der Bonk-
Kisten

Ballons - Wenn Clayton
auf die Plattform unter
dem Ballon springt,
bevor dieser davonfliegt,
wird er inidie Luft getra-
gen.

Unsi i nk
- Clayton wird fiir eine
begrenzte Zeit unsicht-
bar.

J
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Hammer - Wenn dieser
Hammer fdllt, sind alle
Feinde auf dem
Bildschirm erstarrt, und
es ist somit leichter,
ihnen zu entkommen
oder sie anzugreifen.

Magnet - Dieser
Spezialmagnet zieht alle
Kristalle an, die in
Claytons Ndhe sind,
auch die, die Du nicht
sehen kannst.

Twister - Sobald
Clayton diese
Wirbelwinde loslaft,
vernichten sie alles, was
ihm im Weg ist.

Dimensionstiiren -
Diese Spezialtiiren
filhren Clayton in
geheime
Spielabschnitte.

schnell und immer auf der Suche nach

Fressen. Man braucht mehr als ein paar

kraftige Schldge, um ihn loszuwerden.

@

li kenviecher - Diese

Dinger sind sehr langsam, und Clayton

kann einfach tiber sie hinwegspringen. Weil

sie S0 langsam sind, sind sie lgicht zu

schlagen, aber hiite Dich vor ihren Hdusern!

Enten - Diese wiitenden Vogel sind
sténdig auf der Suche nach jemandem,

den sie hacken kénnen.




Schnappkapfe - Diese hiipfenden Tonbélle
findest Du in den feuchteren Bereichen der
Erde. Man kann ihnen oft entgehen, weil sie
nicht besonders schlau sind.

Tonnasenhaie - Als ob es fiir Clayton
nicht schon schwer genug ware, heil
durch die Gewasser der Erde zu
kommen; nein, diese Haie
mussen es ihm noch schwerer
machen! Es wird sehr schwierig
sein, sicher an diesen riesigen, ton-
fressenden Raubtieren vorbeizukommen,
also schau Dich nach Unterstiitzung um.

Sumo-Ringer - Die Sumo-Ringer sind
standig auf der Suche nach jemandem,
den sie zerquetschen konnen, und
schneller als Du denkst konntest Du
dran sein! Also hiite Dich vor ihren
Hiipfangriffen.

Spuckende Claymaleons -
Diese Vettern des Claymodo-Drachen

halten eine bose Uberrasehung bereit.
Sie konnen Clayton mit Feuer
bespucken. Schlage sie, oder

renne vor ihnen weg, SO

schnell Du kannst.

Claymodo-Drachen - Diese Reptilien kénnen
auf zwei Beinen laufen, und zwar ziemlich gut.
Sie rennen Clayton tber den Haufen, wenn

Du nicht aufpaft.

)
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Bisartige Wolken - Im Gegensatz zu
den freundlichen Wolken, die Clayton

auf seiner Reise helfen, versuchen
diese Wolken, ihn mit Blitzen zu
erschlagen.

Schlammhiipfer - Die Meere der Erde
sind voll von diesen Fischen. Obwoh!
es nicht sehr schwer ist, sie zu schla-
gen, kann Clayton sie nicht

einfach ignorieren,

sonst kann es sein, A=

Samurais - Diese japanischen Krieger tun
ihr moglichstes, um Clayton am Durchqueren

ihrer Levels zu hindern. Sie kdnnen sich sehr
schnell bewegen. Hiite Dich vor der groBien
Reichweite ihrer Katanas.

Bienen - Dies sind ganz normale
Bienen, aber sie konnen trotzdem ganz
gemein stechen. PaB auf, daB Du ihre
Bienenkdrbe nicht anstoBt, sonst hast

Du noch mehr dieser nervtdtenden

Insekten am Hals.




Wiesel - Diese langhaarigen

Nagetiere, von denen die
meisten Bill heifien, rennen so
schnell wie sie nur konnen auf
Clayton zu. Du muBt Dir ganz schnell
was einfallen lassen, oder sie verletzten
Clayton, ehe Du Dich'’s versiehst.

Minen mit Zielsucheinrichtung - Wahrend
Clayton durch die Gewdsser der Erde schwimmt,
bewegen sich diese Minen auf ihn zu, um ihm
Schaden zuzufiigen. Clayton kann die
Minen nicht ausschalten, aber Du kannst
ihn um sie herummandvrieren. Denk
dran, daB Clayton viel schneller schwim-
men kann als sie, und versuche darum,
sie aus der Richtung wegzuziehen, in die
Clayton gehen muB.

Corky die Venusmuschel
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Uhistoire des Claymates

udville, Etats-Unis, la ville du professeur Putty et de son fils Clayton,
M était un endroit apparemment calme. Cependant, cette apres-midi-Ia,

tout allait changer. La journée avait commencé normalement; Clayton
était parti a 'école et avait laissé son pere a la maison, dans son labo.
Cependant, son pére était sur le point de faire une découverte révolutionnaire,
et Clayton n‘arrivait pas a se concentrer. Dés que la cloche libératrice sonna,
Clayton se précipita chez lui, espérant arriver a temps pour aider son pere.

De I'autre cOté du globe, quelqu'un d'autre attendait avec impatience la décou-
verte du professeur Putty. A travers la fumée que dégageait son chaudron mag-
ique, le sorcier Jobo regardait Mudville. Cet arriviste de professeur
parviendrait-il afaire ce que lui seul, le grand Jobo, pouvait faire? Transformer
des créatures vivantes en argile! 1 n'y avait qu'une seule fagon de savoir: y aller
en personne. || disparut dans un nuage de soufre aprés avoir récite quelques
incantations.

Clayton grimpa les marches du porche, et pénétra dans la maison. Il fut aus-
sitdt plaqué au sol par une explosion provenant du sous-sol. Surpris et effrayé,
Clayton leva les yeux pour voir son pére sourire de satisfaction. Il avait réussi!
Le sérum argilimorphe marchait! Soudain, il y eut une seconde explosion, et le
sorcier Jobo apparut dans un nuage de fumée. Déclarant que tous les pouvoirs
sur Iargile lui appartenaient, Jobo réclama le sérum et sa formule.

Le professeur Putty n'était pas décidé a céder le secret de sa découverte sans
résistance, mais il n'avait aucun moyen de s'opposer a Jobo. Comprenant qu'il
ne

parviendrait pas & grand-chose, Jobo s'empara du professeur et transforma
Clayton en boule dargile, avant de disparaftre dans un autre nuage de fumée.

Clayton doit maintenant sauver son pere et récupérer le sérum, qui lui permet-
tra de redevenir un petit garcon. Il devra faire face & de nombreux dangers lors
de voyages qui le méneront au fin fond de la terre, et peut-étre au-dela, s'il veut
accomplir sa mission. Aidé des différents morceaux d'argile qu'il trouvera sur
son chemin, Clayton peut se transformer en cing animaux différents. Chaque
animal a ses propres aptitudes et qualités, et Clayton en aura besoin pour
courir, sauter, voler, nager et grimper afin d'éviter les obstacles.
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Lors de ses voyages au pays des Claymates™, Clayton trouve de I'argile de
couleurs différentes. L'argile permet & Clayton de prendre 'apparence des dif-
férents personnages-animaux. Si Clayton ramasse de |'argile, il se transformera
en animal de cette couleur. Par exemple, 'il ramasse de l'argile grise, il se
transforme en Oozy, alors que s'il ramasse de I'argile violette, il se transforme
en Goopy, etc... Si Clayton se transforme d'un animal @ un autre animal, il
obtiendra également un globe vadrouilleur.

son“ages

Les Pef

Muckster™

Clayton se transforme en
Muckster lorsqu'il est en
possession d'argile rouge.
Comme la plupart des
chats, Muckster a des
griffes trés acérées. Elles
sont utiles lorsque
Muckster doit se défendre
contre des ennemis, ou
grimper aux arbres.
Muckster peut grimper ou descendre des arbres, ce qui lui permet
d'atteindre des endroits interdits aux autres personnages. Tout cela fait de
Muckster un félin plutét arrogant. Il croit qu'il est le meilleur des
Claymates™.

Oozy™

Lorsqu'il ramasse de I'argile
grise, Clayton devient Oozy, la
souris. Oozy peut courir plus
vite que n'importe quel autre
Claymate, et faire fuir ses enne-
mis en couinant. Lorsqu'Oozy se
met a courir, personne ne peut
garder le rythme. Grace a une
technique appelée “Blaze
Processing”,




Oozy peut accélérer pour atteindre une vitesse extraordinaire. Vous ne ver-
rez qu'un nuage sur votre écran de télévision.

L'autre attribut d'Oozy est sa petite taille. Elle peut également se faufiler
dans de nombreux trous, ol les autres Claymates, comme Muckster ne
pourront pas entrer, et devront se contenter de regarder.

Goopy™

Clayton peut se transformer
en Goopy, a condition quil
trouve de I'argile violette.
Goopy peut nager dans la
mer avec aisance, passant
coté de ses ennemis a toute
vitesse. || peut également
sauter sur le rivage, & tout
moment. Goopy ne peut
rester sur la terre ferme
qu'aussi longtemps qu'il est
capable de retenir son
souffle. S'il ne peut pas retourner dans I'eau a temps, il redeviendra une
boule d'argile. Goopy n'aime pas
qu'on se mette sur son chemin,
et il crachera des bulles sur ses
ennemis pour s'en débarrasser.

Clobmeister™

Lorsque Clayton trouve de
I'argile marron, il se transforme
en Globmeister, I'écureuil.
Globmeister peut creuser le sol,
et accéder a des grottes ou

aucun autre Claymate ne peut se rendre. Plus il doit creuser profond, plus
Globmeister est content. Non content de creuser des trous partout dans le
monde, Globmeister ramasse également des glands, pendant ses heures
de loisir. Il peut lancer toute sa réserve de glands sur les ennemis qui
essaient de 'empécher de creuser. |1 n'y a rien qui énerve plus
Globmeister que ¢a; alors, il s'assure toujours d'avoir la quantité de
glands nécessaire.

Doh-Doh™

S'il se mélange a de I'argile verte, Clayton peut prendre I'aspect de Doh-
Doh, I'oiseau. Doh-Doh peut voler en battant furieusement des ailes.
Méme s'il mest pas tres gracieux, il peut toujours survoler ses ennemis, et
accéder a des endroits du ciel, ol aucun des autres Claymates ne peut se
rendre. |l a besoin d'une piste pour prendre de I'élan, car il ne peut s'env-
oler qu'en effectuant un décollage, comme un avion. Il n'y avait pas assez
d'argile lorsque Doh-Doh fut congu, et ses ailes sont beaucoup plus
petites qu'elles ne devraient
I'ttre. En raison de ses petites
ailes, Doh-Doh se fatigue facile-
ment quand il vole, et ne peut
effectuer que de courts trajets.
Lorsque Doh-Doh est hors
d'haleine, il arréte de battre des
ailes, et s'écrase au sol. Comme
il est fait d'argile, il ne se blesse
jamais lors de ces chutes, et il
est prét a repartir tout de suite.




Jouef

Commence par insérer la cartouche
Claymates dans la Super Nintendo
Entertainment System™ , et allume
la console (ON). L'écran titre de
Claymates apparait alors. Appuie
sur le bouton START pour com-

mencer a jouer.
Le controleur:

Le bouton Start:

Commencer le jeu

[.commence le jeu.

Il pause le jeu.
En maintenant le bouton SELECT enfoncé ce
bouton te permet de téléporter Clayton hors d'un

“niveau qu'il a déja terminé.

Le Control Pad:

Mouvement fPauser

Il sert & déplacer les Claymates dans le jeu.
|| sert a déplacer Clayton sur I'écran carte.

| I Altaquer/Courir

Creuser

Commencer
Sauter, Nager,
Voler, Creuser

Le bouton B:

Le bouton A:

Le bouton Y:

II fait sauter les Claymates.
II fait nager Goopy.

[l fait voler Doh-Doh.

|l fait creuser Globmeister.

S'il est utilisé lorsqu'un Claymate est en train de courir,

ce dernier effectuera un Super-saut.
Si tu le maintiens enfoncé, les robots de I'écran Carte
accélereront.

II fait creuser Globmeister.

Pour faire courir les Claymates lorsqu'il est enfoncé.
Permet aux Claymates d'attaquer.

Actions spécifiques a chaque personnage

Muckster

ATTAQUER

== @

Muckster attaque ses enne-
mis en les griffant.

L
| clmaes




Oozy

ST C)
58 ()

Qozy peut couiner pour
effrayer ses ennemis.

[I peut grimper aux arbres
en sautant vers eux.

Il peut monter et descendre
d'un arbre.

|
o ,
Il peut sauter d'un arbre. EEE'

T
’ Il peut’tombe{d'un arbre.

|

|_TRES ViTe
22 Y

Si elle rencontre des
Z0OMETS Sur son passage,
Qozy peut méme accélérer
encore plus.

Prendre de la vitesse.

Courir a toute vitesse.

s VI
halbl

Gréce au Blaze Processing,
Qozy peut accélérer a des
vitesses hallucinantes.

Claymates




Goopy

___NAGER |
ta

Goopy peut nager si tu
appuies sur e Control Pad
dans la direction ot tu veux
qu'il aille.

RACHER DES BULLES

®

Lorsque Goopy rencontre
des ennemis sur son
chemin, il peut se défendre
en crachant des, bulles.

22 ®

Pour le faire nager vers le
haut, tu dois appuyer
plusieurs fois sur le
bouton B.

G C)

Pour que Goopy sorte de I'eau, il
doit 8tre pres de la surface.

Contrairement a la plupart des pois-
sons, Goopy peut marcher sur la
terre ferme. Il peut monter sur le
rivage en sautant de I'eau sur |a
terre. y

Globmeister

| Lancer |
5 ()

Globmeister peut toucher
ses ennemis en leur langant
des glands.

Goopy n'en est pas moins un pois-
son; il ne peut donc rester sur la
terre ferme qu'un petit moment,
avant de manquer d'air.

o @@

Globmeister peut creuser le
sol. Appuie plusieurs fois sur
le bouton B tout en main-
tenant le control pad vers le
bas, ou en appuyant sur le
bouton A.




Doh - Doh

DONNER DES COUPS DE BEC

Lorsque des ennemis se
mettent sur son passage,
Doh-Doh peut leur donner
des coups de bec.

| COURIR __
22 @

Contrairement aux autres
Claymates, Doh-Doh peut
voler. Pour que Doh-Doh
s'envole, il doit d'abord
courir.

22 ®

Pour garder'Doh-Doh en lair,
appuie sur le bouton B
plusieurs fois.

Doh-Doh se fatigue vite lorsqu'il vole,
et, aprés un moment, il s'arrétera de
battre des ailes, et tombera.

Les autres actions de Clayton

Dans le monde des Claymates, il y a beaucoup d'objets que Clayton peut
déplacer ou pousser, ou sur lesquels il peut sauter. Ces choses lui permettront
de passer aux zones cachées des niveaux, et de terminer le niveau ou il se trou-
ve. Tu ne peux pas laisser Clayton ignorer ces choses, car il ne survivrait pas
pour sauver son pere.

©? ©-®

Dés que Doh-Doh a atteint
sa vitesse maximum, fais-le
décoller. Commence a
appuyer plusieurs fois sur
le bouton B. La gélatine: cette substance élastique per-
metira a Clayton de rebondir lorsqu'il

tombe dessus.
SAUTER HAUT

Clayton peut rebondir encore
‘plus haut si tu maintiens le
bouton B enfoncé quand il
saute sur la gélatine.

— &

&
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MODIFICATEURS DE TAILLE

Les modificateurs de taille
produisent des objets spé-
ciaux, comme les boites
Bonk. Clayton doit passer
par |'entonnoir pour créer
l'objet spécial. Pour cela, tu
peux le faire sauter dans
I'entonnoir, en appuyant
sur le Control Pad vers le
bas, pour créer l'objet
spécial.

Les générateurs créent plus de mon-
stres afin de poursuivre Clayton. Ce
dernier peut éteindre les générateurs
en sautant dessus.

Les formes geométriques

Jobbo ne veut pas faciliter la tiche de Clayton, et il a caché une grande partie
des trésors de la Terre sous clé. Ces objets spéciaux ont été mis dans des
boites Bonk, qui ne pourront étre ouvertes que si Clayton posséde une clé spé-
ciale, de forme géométrique. .

iy
}

ol Ces formes ge'?ométriq.ues sont.: le m
cercle, le carré et le triangle. Si

Les pistons correspondent & la pro-
gression de Clayton dans le niveau.
S'il perd:une vie, Clayton retournera
au dernier piston atteint, plutot qu'au
début du fiyeau. Il suffit de sauter
sur les pjstons,pour les faire
descendre. '\ (¥

Les interrupteurs permettent de
modifier certaines choses, comme
arréter I'eau s'écoulant d'un tuyau
crevé. Les interrupteurs sont

activés en sautant dessus. rian
Clayton trouve les clés, il pourra

‘ ouvrir les boites qui comportent la
méme forme géométrique. Fais sim-
plement sauter Clayton vers la boite,
et toucher le bas. Lorsque la boite

Y

SAUTER VERS LE BAS

w ®

Clayton peut sauter d'une branche
haute sur une plus basse si tu appuies
sur le Control Pad vers le bas, ainsi
que sur le bouton B, qui te permet de
sauter.

est ouverte, elle révele ses objets I
Spéciaux.




Tu dois diriger les robots vers les objets qui apparaissent sur I'écran. Lorsqu'un
robot passe sur un objet, comme une hache ou une bombe, il le ramasse. Dés
que le robot a ramassé I'objet, il se met @ clignoter. Le robot ne sait pas com-
ment faire pour arriver jusqua I'objet qui bloque le passage de Clayton. Tu
devras & nouveau le guider avec les rochers et les chariots. Lorsqu'un robot
rencontre un obstacle, il 'élimine du chemin de Clayton.

Les 2crans caries

Tu peux déplacer Clayton sur I'écran carte en appuyant dans la direction voulue
sur le Control Pad. Les passages peuvent étre bloqués par des arbres ou des
rochers, et Clayton devra accomplir le niveau de cet écran pour obtenir de
I'aide. Pour pénétrer dans un niveau qui n'est pas sur la carte, tu dois placer
Clayton sur un tourbillon.

?

Si les robots sont coincés dans un coin de la carte ou ils ne peuvent pas aider
Clayton, il peut les renvoyer d'un coup de poing a I'endroit ot ils sont apparus,
si tu appuies sur le bouton Y. Clayton sera peut-étre ennuyé par la lenteur des
robots. Tu peux les faire aller plus vite, en appuyant sur le

bouton B.

Lorsque Clayton termine un niveau, deux robots sont Idchés. Ils sont supposés
enlever les choses qui encombrent le chemin de Clayton. Mais les robots ne
sont pas aussi intelligents que Clayton, ou toi, et tu devras donc déplacer les
chariots et les rochers apparaissant sur I'écran, pour que les robots puissent se
déplacer sur la carte. Lorsqu'un robot percute un arbre, un rocher, ou une
palissade, il change de direction. En déplagant les rochers et les chariots, tu
peux faire tourner les robots et les contrdler.




Clayton peut également retourner a un niveau qu'il a déja terminé sur le méme
continent, ou quitter un niveau préalablement terminé si tu maintiens le bouton
SELECT enfoncé et que tu appuies sur START.

Lorsque Clayton a terminé le dernier
niveau d'un continent, il trouvera un
gros canon. Place Clayton dessus; il
sera immédiatement chargé et propulsé
dans les airs. Le canon enverra Clayton
sur le continent suivant.

Ecrans d'action (niveaux)

Lorsque Clayton est sur un tourbillon, il passe a un autre niveau. L'écran
d'action apparait alors. Il comporte les caractéristiques suivantes:

Score
Formes

Temps restant Nombre de cristaux

Vies restantes - : 20 A~ géométriques

Lettres du mot
CLAY (Argile)
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Objets

Dans un niveau, Clayton trouvera les objets suivants et bien d'autres encore. Il
aura besoin d'une grande partie de ces objets pour résoudre les énigmes qu'il
rencontrera: 4

Entrer dans un téléporteur de n'importe
quelle direction améne Clayton a un autre

endroit du niveau qu'il ne pourrait attein-
dre par aucun autre moyen.

Lesn

Clayton peut marcher surla pluparl des
nuages, alors que les grands nuages se
déplacent automatiquement.

Les plantes carnivores essaieront de

manger Clayton vivant.

Les zoomers propulsent Oozy et la boule
diargile & une allure hallucinante.

Il'y a également beaucoup de piques, de
clous, et autres objets pointus qui pour-
ront blesser Clayton s'il les touchait acci-
dentellement.

|| existe également des plates-formes
maobiles qui permettent a Clayton
datteindre des endroits ou il ne pourrait
pas aller normalement, en sautant ou en
grimpant.

Tu trouveras des chaudrons sur la Terre;
tu peux les casser en les attaquant. Ils
contiennent souvent des cristaux, que
Clayton peut utiliser.




Lorsque Clayton ramasse une étoile
dorée, il obtient une vie supplémentaire.

Les. manches a air peuvent se dégon-
fler brutalement, laissant Clayton s'écras-

erau sol.

Les mauvaises briques ressemblent a

des objets anodins, mais attention aux
Mauvaises Surprises.

Perdre un Clayton.

Lorsque tu as épuisé toutes les vies de Clayton, le jeu est terminé. Les actions
suivantes te feront toutes perdre une vie lorsque Clayton est sous la forme
d'une boule d'argile. Ces actions feront reprendre a Clayton la forme d'une
boule, s'il s'est mélangé avec un autre morceau d'argile colorée; elles peuvent
également |ui faire perdre un globe 'il en avait un.
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% Toucher I'un des objets pointus du jeu.

* Toucher ou étre atteint par les ennemis qui se proménent, roulent,
volent, nagent ou rebondissent dans les niveaux.

% Etre mangé par une plante carnivore, ou toucher I'un des nom
breux autres obstacles sur Terre, comme les générateurs élec
triques, et les tuyaux crevés.

* Tomber de I'écran entrainera la perte d'une vie.

* Si le temps imparti s'est écoulé, Clayton perdra une vie, méme s'il
est sous une autre forme.

Cristaux Clayton rencontrera deux types de Cristaux dans
ses pérégrinations, les rouges et les verts. Les
gros cristaux verts équivalent a 5 petits rouges. Si
Clayton peut terminer un niveau avec 100
cristaux, il pourra passer au niveau bonus.
Ensuite, tous les 100 cristaux, il obtient une vie
supplémentaire. Lorsque le nombre de cristaux a
I'6cran atteint 200, 300, ou 400 une vie supplé-
mentaire est ajoutée au nombre de vies restantes.




Les differents niveaux bonus

La grille: il faut terminer un niveau
avec plus de cent cristaux pour accéder
a ce niveau spécial. Si tu arrives a faire
rebondir Clayton sur tous les carrés
jaunes lorsqu'ils s'allument, tu obtiens
une vie supplémentaire.

Les houles de Pachinko: lorsque
Clayton a ramassé les quatre lettres du
mot “CLAY” (argile), il est transporté a ce
niveau bonus. Pour monter dans ce jeu
spécial, tu dois maintenir le bouton B
enfoncé et appuyer simultanément sur le
Control Pad vers le HAUT.

Utiliser les formes animales de Clayton

Certains personnages sont plus utiles dans certaines situations que d'autres.
Oozy est souvent le seul Claymate qui puisse entrer par de petites ouvertures.
Doh-Doh peut voler jusqua des endroits que les autres personnages ne peu-
vent méme pas voir. Et Goopy peut nager rapidement, alors que la boule
d'argile nage lentement.

Continuer le jeu

Dés que Clayton a épuisé toutes ses vies, le jeu se termine, et I'écran “Continue
Game” (Continuer le jeu) apparaft. A I'aide du Control Pad, tu peux déplacer
Clayton vers le mot “YES"(Oui) ou “NO" (Non). Si tu sélectionnes “NON”, tu
verras apparaitre I'€cran titre. Si tu sélectionnes “OUI", tu recommences e jeu
au début du dernier niveau jous.

Le but de Clayton est de traverser la Terre et d’arriver au dernier niveau. S'il
I'atteint, il sera sauvé, ainsi que le professeur Putty. Clayton peut traverser rapi-
dement un niveau, mais il risque de manquer des choses qui sont cachées. Les
chemins des nombreuses zones de la Terre ne sont pas toujours faciles, mais
ils pourront donner a Clayton la vie supplémentaire ou un objet spécial dont il a
besoin.

Tu trouveras également dans les
niveaux, des pistons qui sauveg-
arderont la progression de Clayton
dans cette zone. Si Clayton perd
une vie, il retournera au dernier
piston qu'il avait atteint, dans ce
niveau, au lieu de reprendre le
niveau depuis le début.

Lorsque Clayton arrive finalement

la fin du niveau, il reprend la forme d'une boule dargile, pour libérer les robots.
Mais Clayton ne perdra aucune des formes géométriques qu'il a ramassées. Si
Clayton a trouvé plus de 100 cristaux, il ira au niveau bonus grille ot il pourra




gagner une vie supplémentaire. Qu'il entre
dans le niveau bonus ou non, deux robots
seront libérés, et Clayton devra les con-
troler, pour qu'ils détruisent les obstacles
se trouvant sur son passage.
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Objets speciaux
jrouves sur Terre

Le marteau: lorsque le
marteau tombe, tous les
ennemis sur I'écran sont
“gelés”, ce qui te permet
de les attaquer ou de les
éviter plus facilement.

Le Bouledogue: ce sale cabot est rapi-
de, et toujours a la recherche de quelque
chose a se mettre sous la dent. Il faudra
I'atteindre plusieurs fois pour s'en
débarrasser.

D Les yeux: ils indiquent
Q 0 qu'un objet est caché

tout prés de la boite
Bonk.

Les ballons: si Clayton

Les potions d’invin-
cibilité: Clayton sera

Les tornades: lorsque
Clayton active ces tour-
billons, ils balaient tout
sur leur passage.

L’aimant: cet aimant
SolSib ballon vantqre | NI | spéial i tous s  Rmtrs it ethun
celui-ci ne s’eﬁvole il cristaux vers Clayton. coups dle becp
' sera emporté vers Ie ciel MBIRE SOl e i '
oy y PeuX pas Voir.

invincible pendant une
période limitée.

Les escargots a épines: ils sont trés
lents, et Clayton peut sauter par-dessus. lls
sont faciles a tuer car ils sont lents, mais
attention a leurs coquilles!

Les portes dimen-
sionnelles: ces portes
spéciales meéneront
Clayton a des zones
secretes.




Les craque-tétes: ces boules dargile se
trouvent surtout dans les zones les plus
humides de la Terre. Tu peux souvent les
éviter, car elles ne sont pas trés intelli-
gentes.

Les requins au nez d’argile: ces requins
veulent rendre les zones marines de la
Terre encore plus dures a tra-
verser. Tu vas avoir du mal
trouver un moyen de te débar-
rasser de ces prédateurs “argili-
vores”; cherche de l'aide.

Les lutteurs Sumo: les lutteurs Sumo
cherchent toujours quelqu'un a écraser,
et avant que tu n‘aies eu le temps de

Alors, attention a leurs attaques sur-
prises. ~

Les Clayméléons

cracheurs de feu: ces cousins des
dragons Claymodo, peuve nt réserver
de mauvaises surprises. IIs crachent
du feu sur Clayton. Frappe-les ou
enfuis-toi aussi rapidement

que possible.

Claymates

t'en rendre compte, ils seront sur toi.

Les poissons vaseux: les mers de la
Terre regorgent de ces poissons. Is ne
sont pas trés difficiles a toucher, mais
Clayton ne peut pas se con-

tenter de les ignorer, car

ils pourraientle 4

Les dragons Claymodo: ces sauriens peuvent
courir sur deux pattes, et se débrouillent
plutot bien. lIs renverseront Clayton si tu
n'es pas prudent.

Les samourais: ces guerriers japonais
font tout ce qu'ils peuvent pour empécher
Clayton de passer leurs niveaux. Ils se dépla-
cent tres vite. Attention a leurs sabres.

Les méchants nuages: contrairement
aux gentils nuages qui aident Clayton,
ceux-ci lui envoient des éclairs.

Les abeilles: ce sont des abeilles
normales, mais elles piquent fort.
N'essaie surtout pas de toucher a

leurs ruches, car d'autres s'attaqueront

a toi.

Claymates




Les belettes: ces rongeurs au
long poil, souvent appelés
Bill, foncent sur Clayton aussi
vite que possible. Il faut réagir vite,
pour éviter qu'elles ne le blessent.

Les mines a téte chercheuse: lorsque Clayton
nage dans la mer, ces mines se dirigent vers lui,
essayant de le blesser. Clayton ne peut pas endom-
mager les mines, mais il peut les éviter.
Souviens-toi que Clayton se déplace
plus vite qu'elles, alors essaie de les
attirer loin de la direction ot tu veux te
rendre.

Webigail
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