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Ein verlassener Vergniigungspark liegt friedlich in der
Mittagssonne. Playland war einst das beliebteste
Ausflugsziel in ganz Muddyville. Heutzutage findet man
dort nur noch Staub und Spinnweben.

Dies soll sich jetzt jedoch dndern. Aus einer Entfernung
von Abermillionen von
Meilen nahert sich ein
geheimnisvoller lilafarbener
Lehm-Meteorit. Er scheint
ein ganz bestimmtes Ziel

im Auge zu haben und
schielft geradewegs auf die
Mitte des Parks zu. Mit
einem ohrenbetiubenden
Knall explodiert der
Meteorit und bedeckt den
ganzen Park mit dicken
Lehmklumpen. Playland
hat sich in Clayland
(Lehmland) verwandelt.
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Stunden spiter, als der Rauch langsam verfliegt und sich
der seit Jahren angesammelte Staub wieder legt, rihrt
sich etwas.

Aus den Trimmern von Playland erhebt sich ein
maichtiger Krieger, dann noch einer und noch einer.
Jeder von ihnen ist ein Produkt des seltsamen
Meteoriten und der Uberbleibsel des Zirkus, und sie alle
haben nur einen Gedanken in ihren weichen
Lehmhirnen - hm..., &h..., ach so ja: Konig des Zirkus zu
werden.

Doch der Weg dahin ist lang und beschwerlich. Der
Clay Fighter (Lehmkdmpfer), der diesen Titel erringen
will, muR stirker, kliiger und trickreicher sein als alle
anderen. Wer wird es wohl sein? Blue Suede Goo mit
seiner Haarklinge, lIckybod Clay und sein Ekto-Ball,
Helga, Bonker, Tiny, Blob oder Taffy? Der Meteorit ver-
lieh jedem der Clay Fighter seine eigenen besonderen
Krifte und Fihigkeiten, von denen sie zum Teil selbst
noch nichts ahnen. Du muft diese unbekannten
Fahigkeiten erforschen, wenn Du den Titel “Konig des
Zirkus” erringen willstibii i :
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Beschreibung der
Bewegungen

€?
Y % Vorwirts: Dies erlaubt
Qmm g@@ um es dem Clay Fighter, vor-
9 l’ @% PQ@ @t wirts zu gehen oder
4& FQ% einen Angriff
gv él&y durchzufiihren, der eine
Vorwdrtsbewegung erfordert.
Vorwartssprung: Der Clay Fighter springt nach
vorne, in Richtung des Gegners oder méglicherweise tiber ihn
hinweg. Wihrend Dein Clay Fighter in der Luft ist, kann er
viele Bewegungen ausfiihren.

Stecke zuerst das CLAY FIGHTER-Game Pak in Dein Super

’ . 5 i SPRINGEN SPRINGEN
Nintendo Entertainment System ein. Schalte dann das Gerat
. . . . VO
ein (POWER auf ON). Der CLAY FIGHTER-Titelbildschirm o VORISR WARTSSPRU b i
erscheint. Driicke nun den START-Knopf, um zum
Spielauswahl-Bildschirm zu kommen. RUCKWARTS e s VORWARTS  VOR- s RUCKWARTS
WARTS
VERTEIDIGUNGS- VERTEIDICUNGS
DUCKEN DUCKEN
DUCKEN DUCKEN

Wenn der Clay Fighter nach rechts blickt. Wenn der Clay Fighter nach links blickt.

¥h )
o M iy
)

Springen: Der Clay Fighter springt senkrecht in die Luft. Einige der
Clay Fighter kbnnen hoher springen als andere.

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

Riickwirts: Dies erlaubt es Deinem Clay Fighter, sich gegen Angriffe
zu verteidigen, die von oben oder aus Brusththe kommen.
Duckverteidigung: Dein Clay Fighter wehrt Tiefschlage und die meis-
ten brusthohen Angriffe ab.

4 Interplay Productions Clay Fighter 5



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

BRUTALER KICK

J S

BRUTALER SCHLAG

MITTELSCHWERER SCHLAG

MITTELSCHWERER KICK

SCHNELLER SCHLAG

SCHNELLER KICK

Schldge und Kicks

Die folgenden drei Grundschlige stehen allen Kampfern zur
Verfligung:

Schneller Schlag: Dieser schwache Angriff richtet keinen groBen
Schaden an, aber Du kannst Deinem Gegner viele dieser Schlige ver-
passen, bevor er Dir einen hirteren versetzen kann.

Mittelschwerer Schlag: Diesen Null-acht-fiinfzehn-Schlag kann jeder
Hinz und Kunz ausftihren. Er hat Durchschnittsgeschwindigkeit und
eine mittlere Starke.

Brutaler Schlag: 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:

Schneller Kick: Manchmal brauchst Du diesen mickrigen Kick, um
einen anderen Clay Fighter loszuwerden. Er trifft den Gegner normaler-
weise, bevor dieser einen stirkeren Angriff gegen Dich ausfiihren kann.

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

Brutaler Kick: Wenn Du Deinem Gegner wirklich griindlich einen ver-
passen willst, dann versuch diesen Kick. Er ist stark genug, um ihn mit-
ten ins All zu beférdern.

6 Interplay Productions

Nahangriffe

Diese Angriffe konnen ausgefiihrt wer-
den, wenn Dein Clay Fighter neben
seinem Gegner steht. Die normalen
Schlage und Tritte Deines Clay
Fighters kénnen iibrigens ganz anders
aussehen, wenn sie im Nahkampf
eingesetzt werden.

Wiirfe
Die meisten Clay Fighter haben die
Fahigkeit, ihren Gegner zu packen
und in hohem Bogen durch die
Zirkusmanege zu schleudern. Ein
Clay Fighter kann einen solchen
Sturz zwar tberleben, er benotigt
aber einen Teil seiner Energie, um sich wieder aufzu-
rappeln. Wenn Du einen anderen Clay Fighter werfen willst, muR Du
nahe an ihn herangehen und dann zupacken. Hierfiir muft Du Dich
zundchst durch Driicken des Richtungsknopfes (R-Knopf) auf Deinen
Gegner zubewegen und dann einen der Knopfe auf dem Control Pad
driicken. Die Art und Weise dieses Angriffs ist bei jedem Clay Fighter
verschieden, und Du mufSt
e etwas herumexperimen-
W tieren, um etwas mehr
tber diese Angriffe
herauszufinden.

Griffe

Dies ist eine von
Tinys
bevorzugten

Ringkampftechniken.

Wenn Dein Clay Fighter nahe an einen Gegner herankommt, kannst
Du versuchen, ihn zu packen und festzuhalten. Hat Dein Clay Fighter
einen anderen im Wiirgegriff, dann versucht er, den Lehm aus ihm her-
auszuquetschen. Um diesen Angriff durchzufiihren, bewege Dich
durch Driicken des Richtungsknopfes auf den Gegner zu, und driicke
dann den entsprechenden Knopf auf dem Control Pad.

Clay Fighter 7



Jeder der Kampfer hat seine eigene
spezielle Methode. Denk dran, daf® Du
ein wenig herumexperimentieren
muf’t, um die speziellen Wurf- und
Grifftechniken der einzelnen Kiampfer
herauszufinden.

Spezialbewegungen

Abgesehen von den Grundangriffen
und -wiirfen hat jeder Kimpfer noch
eine Reihe von Spezialbewegungen \_
dazugelernt. Diese Bewegungen sind
bei jedem Kampfer verschieden und
geben Deinem Clay Fighter einen
entscheidenden Vorteil, wenn Dein
Gegner mal nicht auf der Hut ist. Du kannst einen anderen Clay Fighter
auch mit einer Bewegung Uberraschen, auf die er eventuell gar nicht
gefaflst war. Diese Bewegungen sind mitunter schwierig, und es dauert
vielleicht eine Weile, bis Du das nétige Timing beim Driicken der
Knopfe auf dem Control Pad beherrschst.

Ein Beispiel fur diese Spezialbewegungen ist Bad Mr. Frostys
Luftschneeball. Hierfiir mult Du 2 Sekunden lang den R-Knopf UNTEN
driicken, um aufzuladen, und dann OBEN, mit einem Kick.

Das richtige Timing ist bei jeder dieser Spezialbewegungen sehr
wichtig, und es kann eine Weile dauern, bis Du diese und andere
Angriffe perfekt im Griff hast.

Super-K.O.s

Knockout-Schldge haben ebenfalls ihren festen Platz in der Clay
Fighter-Manege. Wenn es Dir gelingt, Deinem Gegner mehrere Schliage
hintereinander zu versetzen, ohne selbst getroffen zu werden, leuchtet
das Wort K.O. auf dem Bildschirm auf. Sobald diese Meldung
erscheint, kannst Du Deinem Gegner mit einem Super-K.O.-Angriff
einen verpassen, dal® der Lehm nur so spritzt. Du muft dabei Deinen
Gegner mit einer Spezialbewegung angreifen, bei der Du kein
Geschol} benatigst. PaB8 aber auf! Ist Dein Gegner nicht betiubt, wenn
das K.O.-Zeichen aufleuchtet, dann verlierst Du die Chance, diesen
Schlag auszufiihren, wenn er Dich schligt.
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t’ nen, wihle START GAME
g z¢l‘t
Knopf OBEN oder UNTEN und
auszuwahlen. Die rote
ist eine kurze Beschreibung. Vielleicht
Méglicherweise kannst Du z.B. Musiker
fachen Mottos “Zerstoére” zusagt. Sobald

Um ein Spiel mit nur
V'
m ‘” einem Spieler zu begin-
(Spielbeginn) auf dem
Spielauswahl-Bildschirm,
indem Du auf dem R-
dann START driickst. Driicke dann den R-
Knopf RECHTS
oder LINKS, um einen Kiampfer
Umrahmung zeigt an, welchen Clay
Fighter Du gerade in Erwidgung ziehst. :
Unter der Abbildung Deines Clay Fighters [
wahlst Du einen bestimmten Clay Fighter
aufgrund seiner Vorlieben und
Abneigungen, oder ganz einfach, weil Dir sein Motto gefallt.
* nicht leiden und wiirdest deshalb nie
| Blue Suede Goo wihlen, wohingegen
| Dir vielleicht Tiny aufgrund seines ein-
Du einen Clay Fighter ausgesucht hast,
driicke START, und er marschiert in das
I Zirkuszelt, zum Kampf bereit.

Wenn der Kampf erst einmal begonnen
hat, brauchst Du all Dein Geschick, um
Deinen Gegner zu besiegen. Jedesmal
wenn Du einen anderen Clay Fighter
mit einem Deiner Schlige, Kicks, Griffe,
| Wiirfe oder Spezialbewegungen triffst,
nimmt seine Lebensenergie ab. Das gilt
aber fir beide Seiten, und auch Du ver-
lierst jedesmal einen Teil Deiner
Energie, wenn Du getroffen wirst.
Sobald die Energie eines der Clay Fighter auf Null gesunken ist, ist die
Runde zu Ende. Sieger ist der Clay Fighter, der noch steht. Der andere
Clay Fighter hat vielleicht stilvoller gekdmpft, aber er ist trotzdem der-
jenige, der in seiner eigenen Lehmpfiitze daliegt.

Clay Fighter



Um einen Gegner
auszuschalten, muldt
Du zwei von drei
Runden gewinnen.
Schaffst Du das,
gelangst Du zum nich-
sten Clay Fighter.
Gelingt es Dir nicht,
dann mult Du
nochmals gegen densel-
\ ben Clay Fighter

——— T O s kimpfen. Ein wahrer
Clay Flghter akzeptiert das und kdampft trotz uniiberwindlich scheinen-
der Hindernisse weiter, bis er am Ende doch siegt. Gib nicht auf, wenn
ein bestimmter Gegner Dich immer wieder schligt, denn Dein Timing
und Deine Fihigkeiten werden durch die Ubung immer besser. Zum
Schlufl wirst Du es Deinem Gegner doch mit seinem eigenen Lehm
heimzahlen.

Dein Clay Fighter und sein Gegner
haben nicht unbegrenzt Zeit, um her-
auszufinden, wer Kénig des
Zirkuszelts ist. Die Ziindschnur der
Bombe gibt die noch verbleibende
Zeit an: Sobald die Ziindschnur abge-
brannt ist, ist die Runde zu Ende. Der
Clay Fighter, der dann noch die
meiste Energie tbrig hat, ist Sieger
dieser Runde.

Wihrend ein Spieler gegen den Computer spielt, kann jederzeit noch
ein zweiter Spieler am Spiel teilnehmen, indem er den START-Knopf
driickt. Wenn ein Spieler den anderen schligt, wird das Spiel weiterge-
flhrt. Wenn der zweite Spieler wieder mitkdmpfen will, braucht er nur
den START-Knopf zu driicken und ist wieder mit dabei.

1 O Interplay Productions

ieser Modus ermoglicht zwei ¢

gegeneinander zu kimpfen, ohne d
“t A“ Spiel wieder zum Turnier zurtickl
. Wenn Du diese Option auf dem Tite
6' wahlst, dann erscheint ein Sp (ie» auswahl-Ment

(Player choice menu). Das Men(

Siege (Wins) und Niederlagen (Loss
ausgegangenen Spiele (Draws) und der
Spezial-K.O.s (Special Knock Outs) fiir
j oler. ‘lﬂbaicé ;edw spieler mit
ilfe des START-Knopfes seinen Clay
Fighter gewihlt K 1at, erscheint der
Har Maktm»ss d Kulissenwahl-Bildschirm
Screen). Die
Wmi eines Handil ikaps fiir einen N,wi =]
macht den Kampf gerechter, wenn eir
der Spieler mehr Ubu ng im C f 1y F zaf ter-
Spiel hat als der andere. Ein Handikap
von Eins ist die kleinste Vorgabe,
wahrend eine Acht dem Clay Fi
mehr Kraft verleiht, als er normalerweise
hat. Die I Umse der Du kampfen
willst, kann ebenfalls auf diesem
3 ahlt werden.

, VO

ghter, der zt
Dein Gegner

U Lmd

i konnt
und mit ihnen weiterkampfen.

zeigt auch die Anzahl der

sowie dw unentschieden
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Turbo-Modus

Willst Du Clay Fighter mit etwas mehr . o @ Z ? Spieltips

(A & 2
Tempo spielen, dann kannst Du diese p o !tl @ 6 1) Wenn alle Stricke
Option benutzen, um das Spiel zu B w‘ ?‘a% reien, dann hilft nur

beschleunigen. Der Wert Eins U AL rLireds Pm v noch Abblocken. Wenn Du
entspricht dabei der Normaleinstellung. ¢ atit gledl FUNGE: w nicht sicher bist, wie Du in einer bes-
Soll Dein Clay Fighter in den = quies e timmten Situation entkommen kannst,
Auseinandersetzungen einen Zahn ist dies die beste Methode um

zulegen, dann wéhle einen hoheren Wert. Das Maximum liegt bei. sicherzustellen, daR Du spiter wieder mit einem Angriff
Acht. Die Standardeinstellung im Spiel ist Vier, ins Spiel kommst.

Schwierigkeitsgrad (Difficulty) 2) Wenn Deinem Clay Fighter schwindlig wird, driicke mehrmals den
Wenn Du allein spielst, kannst Du hiermit das Spiel schwieriger gestal- R-Knopf RECHTS und LINKS, um ihn

ten. Die einfache Einstellung ist vielleicht am Anfang eine beachtliche wiederzubeleben.

Herausforderung, aber sobald Du das Timing Deiner Bewegungen 3) Experimentiere mit verschiedenen R-

sowie die Abwehr von Angriffen besser beherrschst, solltest Du den Knopf- und Bewegungskombinationen

Schwierigkeitsgrad erhohen, um die Spannung zu steigern. Nur die herum. Wer weiR, vielleicht findest Du

grofkten Clay Fighter sind in der Lage, auf dem héchsten eine ganz neue Bewegung heraus!

Schwierigkeitsgrad zu gewinnen. 4) Du kannst Spezlalbewesungen sehr -

Zeitbegrenzung (Time Limit) fig abblocken, auch wenn Du hierfiir

Du kannst eine Runde solange dauern lassen, bis die Ziindschnur einen geringen Schaden in Kauf nehmen {

abgebrannt ist, oder auch auf unbegrenzte Zeit ausdehnen. Wenn Du mufst.

das Zeitlimit auf INFINITE (unbegrenzt) festlegst, dauert die Runde 5) Abblocken kann Dich vor bestimmten

solange, bis einer der Clay Fighter besiegt ist. Angriffen nicht immer schiitzen. )

Konfiguration (Configure) 6) Beobachte Deinen Gegner. Greife ihn mit einer schnellen

Diese Option erlaubt es dem Spieler, die Funktionen der Knopfe auf Bewegung an, wahrend er sich auf einen brutalen Schlag gegen
dem Control Pad zu dndern. Gehe zu dem Knopf, den Du umprogram- Dich vorbereitet.

mieren willst, und driicke dann den Knopf, dessen Funktion er 7) Oft kannst Du mit Langstreckenangriffen verhindern, dak es zum
tibernehmen soll. Der Knopf ist dann umprogrammiert und die ' Nahkampf mit einem Gegner kommt, denn in einem solchen kann
Funktion ausgetauscht. Wenn Du zum Beispiel den Knopf, der den er Dir den groRten Schaden zufiigen.

Schnellen Schlag aktiviert, auf Knopf A umprogrammierst, ibernimmt
Knopf B die Funktion fiir den Mittelschweren Schlag.

Stereo/Mono

Wenn Du die Clay Fighter-Musik und -Toneffekte nicht in Stereo horen
kannst, .dann verwende diese Option, um den Ton des Spiels auf Mono
umzustellen.

12 Interplay Productions Clay Fighter 1 3



Mag: Schnee

Halst: Feuer

Wiinscht sich: Winter
Beruf: Schneepflug

Einst ein gutgesinnter Schneemann,
lebt diese hinterhaltige Ausgeburt des
Winters fiir die Eiseskilte des hohen
Nordens. Die guten Manieren eines
Schneemanns bedeuten Bad Mr. Frosty
schon lange nichts mehr. Er glaubt an
die Kilte des Winters und sonst nichts.

Er hofft auf einen ew;igen Winter, in dem der Schnee niemals schmilzt,
und teilt seine Schadenfreude tiber den Frost mit allen, die um ihn
herum sind.

SpeZIalbewegungen

g 'ne Faust: Frosty macht es grofSen Spald, seine Eiseskilte
uher den Rest der Weit auszubreiten. Dm folgenden Bewegungen mit
Hilfe des Richtungsknopfes lassen ihn zusammen mit einem der
Schldge seine gefrorene Faust dem Gegner entgegenschleudern.
Schnee besteht bekanntlich nur aus gefrorenem Wasser, und somit
dauert es gar nicht lange, bis Mr. Frosty eine neue Hand wichst. Damit
Frosty seine Hand schleudert, folge den Schritten in der Abbildung in
dieser Reihenfolge: 1) Driicke den Richtungsknopf UNTEN in die
Duckposition. 2) Driicke dann UNTEN und VORWARTS und

]
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#

¥
1

i 7w PR - R
schliefSlich 3) VORWARTS. Betitige gleichzeitig einen der Schlag-
Knopfe, wihrend Du VORWARTS driickst. Der gewiihlte Schlag-Knopf
bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Frostys Faust weggeschleudert
wird.

uf einen anc
Hilfe eines arktischen
rftir mulst Du 1) in die

‘
Ju R H\’ KWARTS driickst, der

VOR-

Schnee

L R
= ST
Aufladen |
q = 2 o @

st A B
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WARTS und dann 2) VORWARTS. Betitige gleichzeitig einen der
Mag: Stiigkeiten ; Schlag-Knopfe, wihrend Du VORWARTS driickst.

Halt: Zahnarzte

Wiinscht sich: StBigkeiten

Der Monsterschlag kann auch mit einem

Kick-Knopf ausgefiihrt werden. Taffy schligt L

seinen Gegner Qann mit einem Kick anstelle Se— -_—
? eines Schlages. Driicke den R-Knopf genau

' 5, L i J‘ ®
wie oben beschrieben, und !wtaf ige anstatt 2% @
" des Schlag-Knopfes einen der Kick-Knépf ®
J

Beruf: StiRwarenhandler
Motto: Streck Dich!

Dieser formbare Clay Fighter geht wirklich
aufs Ganze. Er war einmal ein einfacher
Salzwassertoffeeklacks, aber jetzt ist er ein
ubel gesinnter knallharter Zuckerball. Als
er aus dem Zuckerpapp herauskam, der
ihn hervorbrachte, schwor Taffy sich:
“Der Zirkus wird mir gehéren, und die
anderen Clay Fighter brauchen neue

Plomben, wenn ich erst mal da bin.” ‘ L R
Dank seines dehnbaren Korpers kann Taffy aus groBer Entfernung
zuschlagen. Diese Bewegungen Uberraschen oft seine Gegner, die - .
glauben, auBerhalb seiner Reichweite zu sein. ﬁ:b
+E0H~s @ ®

ialb , # N

SpeZIa ewegungen. "
affy: 1: Dieser Langstreckenangriff bringt Taffys Gegner 3

ganz sahsn ins Schleudern. Dank einer geheimen Fihigkeit,
Plastimentum genannt, kan 1 Taffy einen sehr kraftvollen Schlag erzeu-
gen. Sobald er seine Toffee-Energie biindelt, ist er abm sehr verwund-
bar, also nutze die Gelegenheit! Dieser Schlag wird folgendermalen
durchgefihrt: 1) Driicke zweimal kurz den Richtu msi\nup f RUCK-

- 'y

mmt die

Tornados un¢ > Strecke Ucklegt.

16 Interplay Productions Clay Fighter 17




Mag: Farbe

Halst: Schwichlinge
Wiinscht sich: Schldgereien
Beruf: Muskelprotz

Motto: Zerstore

Tiny ist der zihste der Clay Fighter, und
wenn er nicht gerade die anderen Spieler
lehmweich haut, trainiert er seine
Muskeln. Erist Mitglied des WvdL
(Weltverband der Lehmringer) und liebt
nichts mehr als Ringen und Kampfen. Er
ist nicht gerade der Hellste und verlaft
sich daher auf seine ungeheure Kraft, um
zu gewinnen. Er ist sehr stolz auf seinern 4
Korperbau und zerschmettert jeden, der
tber ihn lacht.

Spezmlbewegungen

I: Tiny kann sich zu einem Ball zusammenrollen und
seinem Gegner entgegenschleudern. Wenn der Ball einen anderen
Clay Fighter trifft, richtet er betrichtlichen Schaden an. Sei jedoch vor-

L R
G s

Aufladen

®
1<= |« O > =>2
2 Sekunden v .. @

1 8 Interplay Productions

sichtig, denn Tiny ist ziemlich verwundbar, withrend er wie ein Ball
zucammenguom ist. Der Medizinball wird folgendermallen ausgefihrt:

1) Driicke den R-Knopf RUCKWARTS in d:e Verteidigungsposition,

und halte ihn 2 Sekunden lang gedriickt. 2) Betitige dann VORWARTS
und gleichzeitig einen der Schlag-K ,!()pte. Der gewdhlte Schlag bes-
timmt die beschwmdigkeit des Medizinballs.

wch: Tinys ausgiebiges

viu««k( sltraining hat seine Bizeps-,
rizeps- und Quadrizepsmuskeln
he‘vm, der bildet, dafs

Ty
i

ole

lag gegen seinen
Gegner vom egmwegmJgpfmzuex'a Ende
Ein Gegner, der sich nicht in Tinys Reichweite befindet, kann damit
wieder in den Kampf zuriickgeholt werden. Um den Sucker-Punch
durchzufthren, folge den Schritten in ‘1 1 Abbildung Driicke
UNTEN, und gehe in Duckposition. 2) Driicke UNTEN-VORWARTS
und danach 3) VORWARTS. D ¢ :‘%VLV"M die gewahlt wird,
bestimmt die Geschwindigkeit des Sucker-Punches.

5

lassen kann.

des Kampffeldes

e Art S
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Halfst: Haare

Wiinscht sich: Lehm
Berut: Lehmmacher

Motto: Immer locker bleiben!

Als der Meteor damit fertig war, die Clay
Fighter in ihre gegenwirtige Form zu ver-
wandeln, waren noch einige Kiibel
radioaktiver Lehm (ibrig. Der Lehm wollte
nicht wie gewohnlicher Miill einfach
weggeworfen werden und rollte sich i
deshalb zu einer elastischen Masse zusam-
men. Der Lehmball entwickelte sehr

schnell eine gewisse Intelligenz und nan-
nte sich Blob. Blob studierte Goojitsu und

ist nun eine Kraft unter den Clay Fightern, mit der man rechnen muB.

Spezialbewegungen

: Blob springt hoch in die Luft und nimmt dabei die Form
eines Schuhs an. Dann fillt er stampfend herunter. Fr landet auf den
Kopfen seiner Gegner und driickt sie so platt wie Pfannkuchen. 1)
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Driicke UNTEN, um in Duckposition zu <>eiwn, und driicke dann den
Knopf fur k:n Brutalen Kick, um anzugreife

die
£

|
o) {:Y LCKe

Sobald betitige einen der Kick
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Mag: Musik
HalSt: Helga

Wiinscht sich: Gitarre
Beruf: Musiker
Motto: Oh Baby!

Der radioaktive Lehm-Meteorit hat diesem
alternden Mochtegern-Schlagerstar
grolenwahnsinnige lHusionen in den Kopf
gesetzt. Er war einst ein respektiertes
Zirkusmitglied, aber seine maBlose

Arroganz hat dazu gefithrt, daf sich der
Rest der Welt von ihm abgewandt hat. Er
glaubt, Konig des Rock ‘n’ Roll zu sein,
und singt dem Publikum von seinem
Porzellanthron aus seine Schnulzen vor.
Vielen wird dabei schlecht, und der Rest ist fiirs Leben gezeichnet.

Goo hat seine hektische Filmkarriere vortibergehend unterbrochen, um
am Kampf um die Herrschaft tiber den Zirkus teilzunehmen. Wenn er
gerade mal nicht kampft, verbringt er die meiste Zeit mit der Pflege
seiner Haare. Fiir ihn gibt es nichts Cooleres als seine irre Frisur.

Spezialbewegungen
Blue Suede Goo, auch kurz Goo genannt, hat soviel Zeit
mit der Pflege seiner Frisur zugebracht, dal diese mittlerweile beinahe

Interplay Pr ion
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ein Eigenleben besitzt. Wenn Goo sich konzentriert, kann er seine
Haare blitzartig nach vorne ausfahren und seinen Gegner damit
angreifen. 1) Gehe nach UNTEN in Duckposition, dann 2) nach
UNTEN-ZURUCK in die Duckverteidigung und schlieBlich 3)
ZURUCK in die Verteidigungsposition, wihrend Du gleichzeitig einen
der Schlag-Knopfe driickst. Goos Schmalzlocke fiihrt dann den Angriff
aus.

1 diesen Ang

auszufithren, driscke 1) UNTEN

) VORWARTS und

5. K

. Goo

ich, dalé die durch die Luft fliegende Note
‘offen

o Musik ist so ¢

Um Goo sum-

> |
> 10 el
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Mag: Nacht
Halt:: Tag

Wiinscht sich: Nacht
Beruf: Angstmacher
Motto: Lauf!!!

Jeder Zirkus hat seine grus-
ligen Geistergeschichten:
vom Lowenbindiger, der
seine Tiere leider nicht genii-
gend im Griff hatte, oder j?
vom Clown, der nicht mehr Jﬁ&f
aus seinem kleinen Auto herauskam. Die Ankunft des Meteoriten
brachte einen dieser Geister aus der dtherischen Ebene zuriick und ver-
lieh ihm Gestalt. Dieser Zirkusgeist, Ickybod Clay, herrscht tiber den
Zirkus fir diejenigen, die sich auf halbem Weg zwischen unserer Welt
und der nichsten befinden.

Obwohl er in unserer Welt lebt, kann Ickybod Clay dennoch in der
dtherischen Welt Kraft tanken.

Spezialbewegungen

Il: Mit Hilfe der Kraft aus der dtherischen Ebene kann Ickybod
Clay einen Ball aus reiner Ektoplasma-Energie formen. Wenn diese
Energie einen der anderen Clay Fighter trifft, wird er der dtherischen
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Ebene ausgesetzt und dabei ganz gehorig b@svhé’digf Um diese Energie
m7u7apfer: folge den Schritten in doz Abbildung: 1) Driicke UNTEN,
um in Duckposition zu gehen. 2) Driicke UNTLN-\/ORWARTS, dann
3} VORWARTS und gleichzeitig e Li nen der Schlag-Knépfe. Der
gewihlte Schlag bestimmt die Geschwindigkeit des Ekto-Balls.

: Dieser michtige

hlag verbraucht ebenfalls eine
horige Menge Ektoplasma- ¢
bods ganzer Arm

>ine Schicht purer Energie

- Schlag hin- -
Gras !‘ﬁeh £

‘V, ‘7 % i
‘L rker der Schlag,
|
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Mag: Essen
Halst: Salat
Wiinscht sich: Kekse

Beruf: Sangerin
Motto: 18111

Aus dem hohen Norden stammend,
wurde dieser Wikingerfrau von ihrem
Volk der ehrenvolle Titel Walkiire ver-
liehen. Sie sucht nach einer neuen
Wetthewerbsarena und plant, die
Kontrolle Uber den Zirkus zu
tibernehmen. Dank ihres Wikinger-
Erbguts erhielt sie von den Gottern
spezielle Krifte. Thor und Odin haben ihr
Fahigkeiten verliehen, von denen die
anderen Clay Fighter nur triumen kénnen. Viele dieser Fahigkeiten
sind dazu da, ihr einziges Laster aufzuwiegen: Essen. Sie lebt fiirs
Essen, und es fallt ihr oft schwer, sich von einem Lehmbrétchen
loszureilen, um an einem Kampf teilzunehmen.

Spezialbewegungen

Da es Helga aufgrund ihrer letzten Ma hfzafﬁ oft sc
di

erfillt, vom Boden wegzukommen, verliech Odin ihr die Macht, diesen

Aufladen N
2Sekunden |lv
2 = o
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fliegenden Angriff auszufithren. Sie kann in die Luft springen und spi-
ralformig direkt auf ihren Gegner zuschiefsen. Um Helga fliegen zu
en, mulst Du den Schritten der Abbildung folgen: 1) Dricke
UNTEN, um in Duckposition zu gehen, dann 2) UN;Ei\l—‘v’ﬂ{“’\f‘»f}f\RTS,
danach 3) ‘vﬂi\\fw ARTS und gleichzeitig einen der Schlag-Knopfe. Der
gewdhlte Schlag bestimmt cln@ Geschwindigkeit, mi i{‘f Helga durch
die Luft fliegt.

1<%
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Mag: Fliegende Torten
HafSt:: Tranen

Wiinscht sich: Fliegende Torten

Beruf: Clown
Motto: Spiel!

Bonker war ein Angestellter des Zirkus,
und der Meteorit Uiberraschte ihn im
Schlaf unter dem Zirkuszelt. Der einst fre-
undliche Clown Bonker ist nun so hart
wie gebrannter Ton geworden.

Sein zweites Motto ist, seine Gegner zum
Lachen zu bringen, wihrend er sie in
Grund und Boden haut. Dies hat viele
seiner alten Clown-Tricks zu gefihrlichen
Angriffstechniken werden lassen. Was
einmal flr einen Vierjihrigen zum Schreien komisch war, megt jetzt
die anderen Clay Fighter in die Knie.

Spezialbewegungen

Das s« Bonker hat diese einstmals harmlose akrobatis-
che Djrsn‘ﬂung in eine furchterregende Angriffstechnik verwandelt. 1)
Driicke RUCKWARTS, gehe in die Verteidigungsposition, und halte
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den Knopf 2 Sekunden lang gedriickt, betitige 2) VORWARTS, und
driicke gleichzeitig einen der Schlag-Knépfe. Bonker schielit daraufhin
a’ade;(:hlagend auf seinen Gegner zu.

: ist einer der
sten Clownstreiche tibe rh wpt,
und Bonker kann diese Torten mit
ungeheurer Treffsicherheit werfen.
[ 1 Torten enthalten
tllung, von der
ay Fightern speid-
bel wird. Um die fliegende Torte
zu werfen, mulit Du den Schritten
n der Abbildung folgen: 1)
ke UNTEN, um in
position zu gehen. 2) Betdtige UNTEN-V /UP”\N S. 3) Dricke
dann VORWART ‘v ind tgwwmmw einen der Schlag-Knopfe. Der
rewihlte Sc ' t die Geschwin mgiaf t, mit der die Torte fliegt.

1e ekelhafte Fi

den anderen C
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