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PHANTOM CLUB
The Phôntom Club is a collection of super heræs possesæd with strôn3€ ônd deadly pryers.
Unfortunôtely the Oyerlord,zatgddeloped ôn ryil streak ônd manôged to influence most of the
other members ofthe club to practice hisail ways. your chdracter, Plutus stônds ôlone ôgôinst
this dil band. Formerly a brotherhood, the faction hôs nry split ônd you find yourself ôlone
ôgôinst ôn ryil bônd of wôrriors as pilerfulas yourself.
you start the game as the l@est rank of the Phantom club which is zelator and your ob.iective will
be to rise through the ranks to attain the |del of lpsisimus; only then will you hrye a chance of
defeôting the Orerlord ônd bring good bôck to the Phantom Club.
Io achirye all this you must explore ryer 550 r@ms of the headqudrters of the Phantom Club ônd
complete vôrious fôsks that are set. The missions ôre hôzôrdous ônd your pwers only enable you
to be regenerôted four times.
\villthe p@er of good triumph or willailry€rcome ôll? lt is up to you.

LOADING
cPc 464

Place the rryound côssette in the cassette deck type RUN" and then press ENTER key. Foll@ the
instructions as they ôppeôr on screen. lf there is a disk driw attôched then type I IAPE then press
ENTER key.
Then type RUN" ônd press ENTtsR key.
(The I symbol is obtèined by holding shift and pressing the @ key).

CPC 664 and 6128
Connect a suitrble cassette tape recorder ensuring that the correct leôds ôre ôttôch€d as defined
in the Usr lnstruction Bæklet. Place the rewound tape in the côssette recorder ônd typ€ I Tôpe
then press ENTER key. Then type RUN" and press ENTER key follry the instructions ôs they appear
on screen.

DISK
lnsert the program disk into th€ drive with th€ A side facing upwards. TypelDisk ônd press ENTER
to môk€ sure the machine côn access the disk drive. N@ type RUN" DISC ênd press ENTER the
Sôme will n@ l@d automatically.

coNTROIS
Ih€ gôme mdy be controld by joystick or keybærd

KEYBOARD

.l-uP
I - Do''rÿN
+_ RIGHT
+- LEFT

SPACE BAR - JUMP
ESCAPE - ABORT GAME

ENÏER OR COPY - FIRE
CAPS LOCK - PAUSE GAME



STATUS and SCORING
your score is displayed in the bottom left of the screen, in the middle is yourenergy ônd bottom
right is the number of Iives remaining.
Jhe points are Môrded ôs foll@s:
Enemies disôbled score between 90 and 900 points depending on h@ dôngerous ônd h@
môny hits are needed to ôccomplish this.
Finding ônd shooting a rotôting sphere on a pillar will give you ô bonus score of 10,000 or 95,000
points.
Extra lives ôre obtôined by finding the relryant object and touching it. See 3ôme plôy for more
details.

GAME PIAY
you ôre imbued with the pwer of 'Brôinstorm'which when implemented causes a psychic bolt
to sh@t from your head. This is your weôpon.
you begin the game with five lives ônd full energy. Each time you hit an object or shoot your
energy bar will diminish. \)ÿhen the energy bar has run d@n completely then you will lose ô life.
ln certain rooms you will find what appears to be ô mdie screen. \ÿhen you ôctivôte this by
shooting êt it you will then be informed of a mission. Hilder, eôch individuôl mission can only
be given if you have ôttained the right rank and number of points. Ihat is, there is one mission For
eôch rankins and if you have not obtained the rônk that a pôrticulôr mission require you will be
informed thôt you ôre ineligible to pursue this pôrticulôr task. !ÿhen you find the correct mission
for your rônk you must hrye ôt least 40,000 pgints to be given the d€tails of this mission.
NOfEi Each time you complete a mission your rônk is increôsed by one rôting, your score resets to
O and you will be transported to one of four rôndom rooms within the complex. The ratings are ôs
foll@s:

1. ZELATOR (B€ginner)
2. TEORICUS
3. PRACTICUS
4. PHILOPHOSUS
5. ADEPTUS MINOR

6. ADEP]US MAJOR
7. ADEPTUS EXEMPTUS
8. MAGISTER TEMPLI
9. MAGUS

'10. IPSISIMUS (Overlord)

The dôngers in eôch ræm ôre many and varied and take the forms as follils:
Vôrious inônimôte ônd animôte objects jn the r@ms must be ôvoided as the slightest contôct will
cause depletion in your energy.
Super heræs will be encountered in different forms - monks, buddôs, 'transforming beings)
'môn-spiders' and many other deadly ôdversaries who môy require more than one shot to be put
out of commission. Once disabled th€se charôcters may freeze, rotat€ aimlessl, levetrte out of
the room or, in the case of the 'môn-spider' chônge into scuttling spiders which must be avoided.

\qhen this symbol appears in the top left corner of your screen this indicates
that ô certain character in this screen needs to be destror,ed belorcyou arc
ôble to exit. One of which is the'Psi-Môn'who is imbued with phenominal
telepathic p@ers. He causes a psychologicôl barrierto be plôced ôcross th€
doorways ofthis room and can only be defeated by destroying his ôstral
prcjection of his spirit(which takes the form of ô bird) when he releôses it.
When the bird hôs b€en shotyou willeffectively disble the Psi-Mans abilities
ônd he will retreôt to the corner of thôt room enôbling you to make your escôp€.

!ÿhen this symbol appears in the top left corner of the screen then you will heôr
a bleeping sound. This is a countdwn which signifies that all exits have been
blocked. Only when this sound has stopped côn you make your escape from
this ræm. you will therefore have to ryade any enemies an this ræm untit the
barrier hôs been reôched or disable them totèlly.



Floating Spherc - This tôkes the form of ô rôndomly floating ball which when touched for the
first time will give you dn extra life. The atra life feature côn only be ilarded once. Further
contact with the sphere will result in a depletion ofenergy.
Flo.ting Diamond - As dbrye but insteôd of extra life, you will be ilarded with extra speed.
SpinningSpherc - This takesthe form of a rotôting ball on ô pillar. This côn be shot once for ô
lôrge bonus score.
Please note this fôcility côn only be used once per sphere.
The missions that will be pt ôre highly confidential but word hôs leaked out that they môy têke
the form of locêting and sh@ting a particularcharacter or object. A fullexplônation is giren
when you hM præd rcur elegibility for a particular mission ônd ôctivate the relryônt mryie
screen accordingly.
Becaus your ilerôll objectiw is so enormous we haw incorporôted ô save - loôd gôm€ fôcility
which can be implemented as follùs. ln certôin r@ms you will find a spinning tube on a pillôr.
Sh@ting this will all@ you to ôccess the sæ gôme feôture and you will be offered the option of
siling the gôme atthis point or continuing play.

NOTE - SAVE COMTâAND
Dôta is sryed in the computer memory so ifthe machine is turned offthen sôved ddE will be lost.

This optron côn be used ôs many times as y@ wish with âny of the rotôting cubes.

HINTS AND TIPS
* 8ewa,e of traps in innæently appeôring ræms.
* U* your bonus scoresÿery carcfully.
* you are only ôllwed a môximum of five lires at any one time so do not attempt to get ôn extrô
life ifyou

hrye not alreôdy lost one.
t Môpping isessential - make ô note of where you find the missions.
* Prôctice the accuracy ofyourjumping.
* Th€ extra speed fôcility is Iimited ônd willryentuôlly run out.

PHANTOM CU,B
Its program code, grôphic reprepntôtion and artwork ôre the cop)/right ofOceôn Softwdr€
Limited and môy not be reproduced, stored, hired or broadcast in any form whôtswr without
the written permission ef Oceôn Softwôre Limited. All rishts reserwd worldwide.

This software product has been côrefully dæloped and manufôctured to the highest quality
stôndards. Pleôse reôd carefully the instructions for læding. lF FOR ANy RÊASON yOU HAVE
OIFFICULTY IN RUNNING THE PROGRAM, AND BELIEVE THAT THE PRODUCT IS DEFECTIVE, PLEASE
RETURN IT DIRECT TOI
IAT. YAIES, OCEÀN 90FTWARE LIMITED,6 CENTRAL STREEI, MANCHESIER M? 5NS.
Our quôlity control departmentwill test the product and supply ôn immediôte replacement if we
find ô fôult. lfwe cannot find a fault the productwill be returned to you ôt no chôrge. Please note
that this dæs notaffectyour stôtutory rishts.

CREDITS
Designed and written by The Duke.
Produced by D.C. Wôrd
Gll987 Oceôn Softwôre Limited.



tE CLUB PHANTOM
Le Club Phantom est un groupe de superiâos qui possèdent des powoirs étrang€s
et tenifiants. Malheureusement, Zarg, leur suzerain, a acquis des tendônces
rnaléfiques et il ô réussi à influencer la plupôrt des ôutres membres du club qui le
suivent maintenant dans ses pratiques.malfaisntes. Plutus, votre personnôge/ se
dresse seul contre cette bônde funeste. Le groupe qui autrefois formait une confrétie
est mintenant divisé et vous vous retrouvez seul contre une bande de guerriers
rnalfaisants qui sont aussi puissônts que vous.
Vous commencez le jeu au bas de l'échelle du club Phôntom, ôu rang de zelator et
vous avez pour objectit d'ôtteindre en passant pôr tous les autres rôngs le niveau de
lpsisims; c'est seulement à c€ moment là que vous possédez une chance de battre le
suzerôin et de ramener le club Phantom sur lô voie du bien.
Pour ôtteindre cet objectif, il vous faudra explorer plus de 550 pièces dans le quôrtier
général du club Phdntom et exécuter les différentes tâches attribuées. Les missions
sont dangereuses et vos pouvorrs ne vous permettent de yous(ég,Lnard que qualre
fois.
Le pouvoir du bien triompherô t il ou Ie môl établirô t il s domination totôl€ ? Tout
dépend de vous.

CTIARGEÀ,tENT
cPc464

Placez la côss€tte rernbobinée dôns le môgnétophone, tôpez RUN" et appuyez
ensuite sur lô touche ENTER. Suivez les instructions à mesure qu?lles apparôissent sur
l'écran. 5i votre équipement comprend un lecteur de disquette, tôpez alors TAPE
puis appuyez sur la touche EMER. Ensuite tapez RUN" puis ôppuyez sur lô touche
ENTER.
(On obtient le syrnbole I en maintenant la touche shift et en ).

CPC664er61!28
Connectez un môgnetophone à cassette ôdôpté en vous ôssurônt que les bons fils
sont raccordés comme indiqué dans le Manuel d'lnstruction de l'Utilisateur. Placez la
côssette rembobinée dôns le môgnétophone et tapez lTape puis appuyez sur la
touche ENTER. Ensuite tap€z RUN" et appuyez sur la touch€ EMER puis suivez les
insùuctions tell€s qu?lles apparaissent sur l'écran.

DISQUETTE
lnsérez lô disquette du programme dans le lecteur, face A vers le hôut. Tapez I DISC et
ôppuyez sur EMER, afin de vous êssurer que la machine p€ut avoir accès au lecteur
de disquette. Tapez môintenant RUN"DISC, appuyez sur ENTER et l€jeu se chargera
autornôtiquement.

co l 
^ANDES

le jeu se joue avec le le.rier ou le clavier.

CTAVIERt - r-Aur
I -BAS+ - DROfTE

- - GAUCHE
BARRE D'Esrc. - SAUT

ESCAPE _ ABANDON DU JEU
ENTER ou COPY - FEU

TOUCHE IüAJUSCULES _ PAUSE DUMNÏ LE JEU



STAT1 TeISCORE
Vore score estôffiché en bôs et à gauche de l'écran, votre énergie se trouve ôu milieu
et le nombre de vies restantes est indiqué sur la droite.
Les points sont attribués de la façon suivante:
Lô mis€ hors de combôt des ennemis vous permet d'obtenir entre 20 et 200 points
suivant le danger qu'ils présentent et l€ nombre de coups requis pour y ôniver.
5i vous trowez et tirez sur une sphèr€ tournante sur un pilier, vous obtiendrez un
score de bonus de 10,000 ou de 25,000 points.
Des ües suppléementaires vous sont ôccordées quand vous trouvez et touchez le
bon objet. Voir lô section Comment Jouer pour plus de détails.

COMMENTJOUER
Vous êtes doté d'un powoir psychique très importônt qui lorsqu€ qu'il est mis en
ôction p€nn€t à une penÉe très puissônte dë trôvers€r votre c€rveau. Ceci constitue
votre ame.
Vous commencez le jeu avec cinq vies et un plein d'énergie. Chôque Fois que vous
frôpp€z un objet ou que vous tirez, votrebaned'êrp.tgie diminue. Quand votre bôrre
d'énergie est complètement égtisée, vous perdez une vie.
Dans certaines pièces vous trouverez quelque chose ressemblônt à un écran de
projection. Quônd vous ôctivez cet écran en tirant dessus, il vous informe d'une
mission. Cependônt, chôque mission individuelle ne peut être donnée que si vous
ôvez ôtteint le rông et le nombre de points appropriés. Autrement dit, il y ô une
missioÂpour chôque rang et si vous n'avez pôs ôtteint le rông requis pour cette
rission particuliàre, vous serez informé que vous n'êtes pôs ôpte à la poursuiwe.
Quand vous trouvez lô mission qui convientà votre rông, vous dev€z possèder un
minimum de 40.000 points pour qu€ I'on vous donne les détails d€ cett€ mission.
AIfENIKIX: Chaque fois que vous teminez une mission, vous passez au rang
suÉrieur, votre score totientà zêro et vous êtes transporté dôns une des quôtre
pièces situées à l'intérieur du complexe. La clôssification est la suivônte:

I. ZELATOR (débutant)
2. TEORICUS
3. PRACIICUS
{. PHILOSOPHUS
5. ADEPTUS MINOR

6. ADEPÏUS MAJOR
7. ADETTUS FXEMPIUS
8. MAGIÿERTEMPLI
9. MAGUS

10. IPSISIMUS (suzerain)

LGs dôngers présents dans chaque pièce sont nombreux et vôriés et ils
prennent les formes suivantes:
Vous devez évit€r dôns chaque pièce les nombreux et différents objets animés
et inanimés car le moindre contôct vous fera perdre une énergie considérôble.
Les super-héros se présenteront sous différentes formes - moines/ boudhas,
'êtres €n transfonmtion,"hommes€rôignée' et nombre d'autres adversaires
rnalfaisants sur lesquels ilvous fôudrô peut€tre tirer plusieurs fois pour les
mettre hors d état de nuire. pne fois hors combôt, ces personnag€s peuvent se



çÉVifie(,townoyer sôns but, sortir de la pièce (en se soulevant) par levitation
ou dans le cas de 'l'homme€raignée,'se changer en araignées courant en tous
sens qu'il vous faut âr'iter.

Quand ce s,ymbol€ appôrôît en hôut et à gauche de l'écran,
celô signifi€ qu'il vous faut détruire un certain personnage sur
cet écran avant que vous ne puissiez sortir. 'L'homme -Psi'est
l'un d?ntre eux; il possède des pouvoirs télépôthiques
phénoménôux. ll place une bônière pq,,chologique devant les
portes de cette pièc€ et vous ne pouvez le vôincr€ qu?n
détruisant la projection ôstrôle de son esprit (gui prend la
forme d'un oiseau) quand il le libère. Une fois l'oiseau ôbôttu,
vous aurez wôiment anéônti les facultés de l'Homme-Psi et il
se retirerô dans un ôngle de la pièce, vous p€rmettant ainsi de
vous échôpper.

Quand ce symbole apparaft en haut et à gauche de l'écran,
vous entendrez un biÈbip. C'est le compte-à-rebours qui
signifie que toutes les issues ont été bloquées. Vous ne
pouvez vous échappez de celtepièce qu'une fois que le son
s?st anêté. Vous devrezdoncéviter tous les ennemis se
trouvant dans c€tte pièce jusqu'à ce que la bônière soit
atteinte ou bien vous dewezlesmettre,complètement hors
de combat.

Sphère flottânte - Cette sphère prend la forme d'une balle flottant au hasard
qui, lorsqu'elle est touchée pour lô première fois, vous donne une vie
supplémentaire. Mais vous ne pouvez 5érÉ,ftcier de cette caractéristique que
lorsque vous lô touchez pour la première fois. Tout contact ultérieur av€c lô
sphère fera diminuet votre ê,îergie.
Diamânt Flottânt - Similaire au processus décrit cidessus mais au lieu
d'acquérir une autre vie, vous bénéfrcierez d'unevitesse accrue.
Sphère toumante - Elle se prêæ.îte sous la forme d'une balle en rotation
plôcée sur un pilier. vous pouvez tirer sur celle-ci une fois seul€ment afin
d'obtenir un gros score de bonus.
Attention: cette facilité ne peut être utilisée qu'une seule fois par sphère.
Les missions qui vous seront confiées sont d'un caractère hautement
confidentiel mais il a transpiré qu'elles pourraient consisterà situer et tirer sur
un personnage ou un objet particulier. Une explication complète vous est
donnée lorsque vous vous qualifiez pour I'execution d'une mission particulière
et l'écran conespondant est ôctivé en fonction de cela.
Votre objectif d'ensemble est tellement énorme que nous avons incorporé un
qÆtème "d'enregistrement-chargement" qui fonctionne de la façon suivônte:
dans certôines scènes, vous trouverez un tube en rotation placé sur un pilier.
En tirant sur celui-ci, vous obtiendrez accès à la fonction
"enregistrement-chôrgement" et vous aurez le choix entre enregislret leieu à
ce stade ou bien continuer à jouer.
AIIENTON - €OTAMANDE ENREGISTNEMENT
Des données sont enregistrées en mémoire et si la môchine eslafiëtêe, cesc,onîêes
seront p€rdues.

Vous pouvez utiliser cette option ôutant de fois que vousle désirez avec n'importe
lequ€l des cubes rotati6.



coNsElts urltEs
* Mêfrez-vous des pièg€s que vous m,ufiezrenconüer dans des pièces à
l'apparence tout à fait innocente.
* Utilisez vos scores de bonus de façon très avisée.
* Vous ne pouvez possèder qu'un maximum de cinq vies à la fois, n'essôyez
donc pas d'obtenir une vie supplementair€ si vous n?n avez pas déjà perdu
une.
* ll est essentiel de dresser un plan - prcneznote de l'endroit où vous
trouvez les missions.
* Entrôinez-vous à sauter avec précision.
* La facilitê de vit€ss€ accrue est limitée et elle finira par s'épuiser.

PI{ANTOM CIUB
Son programme, sa représentation graphique et la conception artistique sont la
propnélëdeoceôn Softwôre Limited et ils ne peuvent être reproduits, stockés, loués
ou enregistrés sous quelque forme que ce soit sôns la permission écrite de Oceôn
Soft\flare Limited. Tous droits réservCs dôns le monde entier.

ATTENTION, UTIL]SATEURS D'AMSTRAD
Les rnslructions dê commonde du clovier pour ce ieu
sonl deslinées oux louches du clovier'QWERTY'. Si

l'Amstrod que vous possédez esl du type'AZERTY', les

touches à utiliser seront celles situées de lo même loçon
que les touches du clovier'QWERTY'. (Voir diogromme
ci-dessous).

Si les insiruclions données soni'Q - Hout', lo touche
correspondonte sur 'AZERTY' sero 'A'.

QWERTY

AZERTY

EXEMPLE GENERIQUE
Conçu et rédigé pôrlhe Duke.
Produit pôr D.C. Wôrd.
,c- 1987 Ocean Software Limited


