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Ce eu d’action, inspiré des « Pac Man » et autres, vous entrainera dans une course folle

cor.tre des fantémes pour amasser le plus de trésors possible.

ORIC PANIC
UNE MAISON HANTEE

de C. MAGRIN
Ordinateur :
Oric |
Langage :
Basic

Toutes les machines se doivent
de nosséder un Pacman ou son
fr re jumeau. L’Oric 1

“happe pas a la régle et sa
.-uthéque en regorge. Manger
des points est passionnant, du
moins un certain temps, mais
des points, des points... Voici
cette fois un jeu qui, bien que
directement inspiré de Pacman
et de Apple Panic, posseéde sa
part d’originalité...

e but du jeu est d’amas-
ser une fortune colossale
en prenant le maximum
; d’objets (coupes, casset-
es et pieces) dispersés dans une
maison de quatre piéces.

Chacune d’entre elles est sé-
parée des autres par un mur et
on y accede par d’étroites ou-
vertures.

Des fantdmes ont élu domi-
cile dans ce somptueux palace
regorgeant de trésors.
~ Un fantéme, comme son nom

adique, est susceptible de tra-
verser un mur et de se retrouver
ainsi de l'autre c6té sans que
rien ne l'ai laissé prévoir!
Alors, méfiance...

Quand (et si vous y arrivez)
tous les objets de la maison sont
ramassés, un bonus substantiel
vous sera accordé et vous vous
retrouverez dans la méme mai-
son remplie a nouveau de tré-
sors, le tout agrémenté d’un ni-
veau de difficulté croissant.

Déroulement du jeu

Apreés avoir saisi le pro-
gramme, et I'avoir sauvegardé
sur une cassette (ou une dis-
quette), inscrivez: RUN : vous
étes prét a jouer.

Une présentation dynamique
vous indique les objets que vous
trouverez dans la maison.

Quelques fantomes se dépla-
¢ant sur fond sonore vous de-
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mandent si
vous désirez
voir les regles du
jeu ; il vous faudra
répondre par O pour
oui et N pour non.

Cette présentation a un autre
but, elle initialise le générateur
de nombres aléatoires (I'Oric 1
ne possédant pas I'ordre RAN-
DOMIZE).

Apres l'affichage des régles
du jeu (si vous l'aviez de-
mandé), Oric vous demande le
nombre de fantdmes qui hante-
ront la maison : entrez un chif-
fre compris entre | et 4 (il n’est
pas nécessaire d’appuyer sur
RETURN). Puis il vous de-
mandera d’entrer le niveau de
difficulté : méme manipulation
que pour le nombre de fanto-
mes avec | pour le niveau le
plus facile et 9 pour le plus dif-
ficile.

Oric vous demande alors
d’appuyer sur une touche :
n’importe laquelle convient,
mais l’appui simultané sur
CTRL et C vous donne droit au
Break bien connu. Dans ce cas,
il vous faudra faire RUN et
tout recommencer, ou bien
CONT et le jeu continuera nor-
malement.

Dés la pression d’une touche,
la maison se dessine vue du

AUX

dessus. Le placement aléatoire
des objets s’effectue puis vient
le tour du ou des fantomes et
enfin votre dréle de petit bon-
homme apparait en bas a gau-
che de I'écran. Un « ZAP » an-
goissant vous invite alors a
commencer (ou a recommen-
cer).

Les quatre touches de gestion
du curseur vous permettent de
contréler la direction que prend
votre joueur.

Le passage sur un objet s’ac-
compagne d’'un « Beep » joyeux
et incrémente votre score de la
valeur de I'objet que vous venez
de récolter.

Une piéce vaut 10 points, une

coupe 20, et une cassette la fa-
buleuse somme de 50 points.

Le record est inscrit en per-
manence en bas a droite de
I'écran derriere votre propre
score et indique le meilleur
score depuis le dernier RUN.

Les fantomes, que rien n'ar-
réte — sauf les murs extérieurs
de la maison —, se dirigent iné-
luctablement vers vous. Ils peu-
vent passer a travers les murs et

7 = xe*c~

Liste
_des variables

A%() tableau des dep]ace-

TAss

ow

ments des fantomes
lors de la présentation.

tableau du générateur V

‘de caractéres puis en
cours de jeu, code de
. la touche appuyée.

variable intermédiaire.

valeur de la différence
entre '@ joueur et '@ -

- du fantdme considéré.

niveau de difficulté.
variable de boucle.

@ du joueur.

@ ou devrait aller le
joueur.

numéro du fantome a
déplacer. :
nombre de fantomes

.présents sur ce tableau

de jeu.
nombre de points de

. Pobjet se trouvant sur

la case du joueur.
contenu de la case ou
va aller le fantome
considéré.

.score courant du

joueur.

“meilleur score depu1s

le début.
ancien contenu de la

‘case ou se trouve le

fantome considéré.

@ du fantéme copsi-
déré.

contenu des cases pen-
dant le placement des
objets.

nombre d’objets res-
tant dans la maison.
contenu de la case ou
va aller le joueur, puis
abcisse” relative entre -
I'@ du joueur et I'@ du
fantome considéré

* (voir variable D).

ordonnée relative entre
I'@ du joueur et '@ du
fantdme considéré
(voir variable D). . =
@ ou va aller le fan-
tome consndere i
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Instructions

particuliéres de | ’Oricii

HIMEN : precaution sur

I'Oric, inutile sur les autres .

_MICros.

TEXT : ’pkesksage 4e‘l~'1 mode‘:}

texte 26 1. X 40 ¢c.

RELEASE : romet 'Oric |
~dans un état confe( (mutlle

“sur les autres).

PAPER : couleur du fond de,i

’écran.

INK: couleur des caracteres

sur Pécran. Les couleurs

sont numérotées de 0 a 7,
respectivement noir, rouge, .

vert, jaune, bleu vonet ciel

etblanc. ~
POKE # 26A, 10. mhxbe le
- beep clavier et rend le cur-
seur invisible. - ,
POKE # 20C 255 mode
capitales.

CALL # FAFA: chc grave
CALL # FBI10: clic axgu
WAIT n: attent

X 10 ms. :

den

POKE % 268, L: PRINT :
POKE # 269 C: simula-

teur de PRINT ATL, C.

POP : retire un niveau de

retour de sous-programme.

PULL : retire un niveau de
retour de boucle Repeat

:Until.

sion. =
ZAP : bruit de laser

GET AS: attend l’ai)pull

d’une touche.

CALL # F89B: /remmallse )

le générateur de caractéres.

DOKE # 12, valeur ; simu-

lation de PRINT @ valeur.
PRINT CHRS (27), « @, A
W » : attributs série :
‘@2 G - couleur Ink
P 3 W — couleur Paper
H, 1 jeu de caractére sim-
p]e hauteur non clignotant.
I, 2¢ jeu de caractére simple
hauteur non clignotant,
J, 1¢ jeu de caractére do
ble hauteur non clignotant
K, 2¢ jeu de caractére do
ble hauteur non chgnotant
L, 1¢ jeu de caractére si
ple hauteur clignotant.

M, 2¢ jeu de caractére si
ple hauteur clignotant.

N, 1¢ jeu de caractére dou-v

j.ble hauteur clignotant.
O, 2° jeu de caractére dou-
ble hauteur chgnotant
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sur les objets mais, n'étant pas
touchés par linflation, ils les
laissent a leur place !

Bien entendu, vous ne pouvez
pas a 'instar des fantomes tra-
verser les murs. Votre seule et
unique possibilité d’accéder aux
autres piéces de la maison est
d’emprunter les ouvertures pré-
vues a cet effet.

Si, par malheur, un fantéme
vous rejoint, le petit bonhomme
clignote pendant quelques se-

condes puis I’écran tout entier
se met a clignoter et enfin un
bruit d’explosion indique votre
fin !

Heureusement, un message
vous demande si vous désirez
rejouer une nouvelle partie, ré-
pondez par O si vous étes d’ac-
cord et vous redémarrerez 2 la
question nombre de fantomes,
sinon tant pis et 2 demain !

Lorsque vous aurez récolté

tous les objets de la maison, un
bonus calculé en fonction du ta-
bleau ou vous étiez est ajouté a
votre score et un nouveau ta-
bleau de difficulté croissante
s’affiche.

Stratégie
du programme

Relativement structuré, ce
programme peut étre aisément

FRIL

y |FeLE

Animation présentation

& Flache aronte 7

n
& Fléche gauche ?

n

& Flache haut ?
n

Peut-on diminuer la
+ peute 7

n

Ton augmen
+ peute ?

Déplace la fantome

Explosion et chgnatement
de l'écran

_Seo" = Score + Bonus

Organigramme du programme.
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modifié. Il n’a pas été écrit pour
étre imbattable car le jeu aurait
perdu beaucoup d’intérét.

Voyons comment le niveau
de difficulté influe sur le cours
du programme.

En fait, il conditionne le dé-
placement de chaque fantdme.

Considérons un nombre entre
1 et 10 tiré au hasard, le dépla-
cement d'un fantome s’effec-
tuera si ce nombre est supérieur
au niveau de difficulté. Ainsi,
au niveau 9, il y aura 10 chan-
ces sur 11 pour que le fantome
ait le droit de bouger, alors
qu'au niveau | ce droit n’est
plus que de 2 sur 11. Ce qui
implique qu’au niveau 9 (le plus
difficile) un fantéme se déplace
pratiquement a tous les coups
(qu'il y ait ou non déplacement

DEFFHAC = =450
H=¢
S=8: GOSUE L Re6

IR B Y A )

T

HE=THM
UMTIL FALSE
As=kE""®

IFAS=CHFES: 11
IFA%=CHESC 10
RETLIREH
“=FEEKCE D

IF:

CARLL#FHFH
IFHZ S THEMH=%

N R S B S O S A R B B A T B RN B R D

FETLIFEH

WX
=

IFABSCY 2 =AE

Z=X0 M O+S0LH Y

OO O O PO DI PI DI PR P T = b e s e s e e Y )

SRR R AVl

Mars 1985

i

POKEEK, 25: POKE.L, 22 L=
CPORE#ZER, 25 : FRIMT
IFFP< XATHEMO=0-1 : IFO=

du joucpr) et au niveau 1 (le
plus facile) seulement tous les 5
coups.

Qu’en est-il maintenant de la
stratégie de recherche de la
meilleure case ?

Eh bien, elle est des plus sim-
ples et des plus efficaces (pas
trop sophistiquée pour deux rai-
sons principales : I'intérét d’un
jeu trop complexe est restreint,
et en Basic chaque test prend
du temps: il fallait donc un
compromis équitable entre la
difficulté et la rapidité).

Pour chaque fantéme ayant
le droit de bouger, on calcule la
distance relative entre les 2 po-
sitions (joueur et fantome
considéré), on déduit I’abcisse
et 'ordonnée séparant les 2 pro-

IFA%=CHRSC 2 D THEMK=1+1: GOTO1E&
IFA%=CHES. 2 0 THEMKE=.1-1
ATHEME=1-46: GOTO1E
ATHEME=1+48: GOTO1E

FGOTOLE

IF =22 THEMF=8 : GOTO24
STHEMP=FHES 16 -
IF =SS THEMP=FHE: 26 5 GOTO2
IF =27 THEMP=FHEC S@ )
IF%% »2E THEHRE TLRH

FORI=1TOZE: POKES, 32 UALTS: FOKEJ, 35 WATTS : MEXT : GOTO 186

GOTOZR3

tagonistes, soit X et Y, les va-
leurs absolues de I'abcisse et de
'ordonnée relatives a la dis-
tance.

Pour se rapprocher du
joueur, le programme scrute
dans lordre et prend la pre-
miére des quatre conditions sui-
vantes qu’il peut réaliser :

e Peut-on diminuer la plus
grande des 2 valeurs ?

e Peut-on diminuer la plus pe-
tite des 2 valeurs ?

e Peut-on augmenter la plus
petite des 2 valeurs ?

e Peut-on augmenter la plus
grande des 2 valeurs ?

On voit que les 2 premiéres
sont favorables au fantome
alors que les 2 derniéres sont
défavorables car celui-ci s’éloi-
gne. Si on retire les 2 derniers

HIMEM#I7FF : TEXT : RELERSE : FAFERG : ITME?

CIMY 33 2 ORIC-PRMIC Par . MAGRIM

FEFERT : FORM=1TOM: GOSLELE : TFREMDC 1 2 2DF THEMGOSLE G

CHLLH#FE1G: GOTOZ4

[z = MY =THTC DB+, 50 M=D—-40%Y
S ATHEWZ?
Z=A0 M+ SGHE %) GOSUBA2
w40 COSUERYE
Z=U0 M =SEHC Y YRR GOSLIR4 S

tests, le programme devient
plus performant car il vaut
mieux ne pas bouger que de
s’éloigner (Lapalisse n'aurait
pas dit mieux...).

Dans le cas ou un fantéme se
trouve a une extrémité et le
joueur a l'autre, il prendra la
premiére condition bien qu’elle
lui soit défavorable ! La
deuxieme condition, en effet,
rapproche, alors que la pre-
miere 'éloigne ; ceci est di au
fait que la mémoire écran est
vue comme une spirale. Un test
simple dans ce cas mais gour-
mand en temps résoudrait ce
probléme.

Tout ceci est illustré dans un
organigramme qui représente
mieux qu’un long discours les
stratégies du programme. M

PA=K S=54P  FOKE#Z6S, 25 PRIMT-POKE#ZE2, 12 : PRINTS
PORE#ZED, 26: FRINTH
ATHEMGOSLRSAEE : GOSUE ] H60
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2= M a=SGMHG % Y GOSLIE42
RETLIEM
Z=wl MO+SGHC Y 2440 : COSLIR4AZ
Z=MCM M+SGMNC Y 2 GOSILIE42
200 M a=SGH W GOSLIR42
2= M a=S0HCY 240 : GOSILIR42
RETLIEM
H=PEEK Z »: IFA=410RO=2ETHEMRETLIRH
IFR=25THEMPOP : GOTO22
POKEXCM 3, FoM PO a=PEEKC 2 2 FOKEZ, 28 A M =2 POFP : RETLIEH
FOP: PULL
HPLODE
FORI=1TOZ
FOR. I=FTO45TER~1
FAFERT :MAITS: IME.J:WRITS
ME®T.1, I
FPOKE#2F2, 25 : PRIMT
FRIMT" ";CHR$: 27 »: "@Vonlez-vousz rediouer une Partis
GETAS: IFAS="0"THEMCLS : GOSUEZSER : GOTOSELSEIFAS *"H" THEM 126
CLS:POKE#2E8, 12 :FREIMT : POKE#262., 15
FREIMT"AL REVOIR":CRLL#F2IE
GOTOZ216
CLZ: PAFERY : THEZ : O=73
COKE#1Z2, #EESF :FPRINT"ORIC-FPAMIC" : POEE#EBZE. 1
POKE#262, B :FRIMNT

PRIMT Y 000 aa s Tanaddaddadadasddddnidasiy;

T LD 00 ik 40

P
=

TS = L O Ty 0 e L o T e e

5t
s

FRIMT" 2 W
PRINT" ) g
PRINT" ) "
PRIMTY MOCLLC (000l CeOCEaiqqiefCy COi4 e 3
PRINT" > ™
FRIMT" 2 faw
PRIMT 2 2y
PRIMT Y w iy oo d el o forieedd T gl e L

FRIMT" B
FRIMT" g
PRIMT" Jn
PRIMT" 9 00y (oo Cocdddd a;

PRIMT" » ¥
FRIMT" "
PRIMT" > )3
PRINTY MALLCLCf €CC0l et rtle £O0ieef o £.f Qv

FRIMT" 5 - Y
PRIMT" » '
FRIMT" L
PRIMT" MG (000 ool CoCiqCgd;

PRINT" "
PRIMT" '
PRIMT" '
PRINT? 232235392292)000032332330323230)))3)"

O B R R GV R U N B R R B R B o B o R v I B R IO SN S S It B ox B e Oy o RO AU o VY Y

N s T R A R R A R R R R R U AU R I B R Bt R R R U R R R S ) e ]

HHH)—‘.!—‘)—‘H)—BI—D}—DPH!—‘}—*HHH)—*I—*HHHI—&HHI—&H!—hl—*{'n_'_lf‘-:l:—h!—‘)—&!—ﬁ)—bl—ﬁl—is—it—l-\—‘ 5l X L 00 Y
R R A A R T o e e e et Sl S SR S 1y Tt B I A R A AU R B i BV = i e
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FELE
FORE#ZE2, 25 PRIMT :PRIMT" " CHR®: 27 2"ASCOR
PRIMTCHRSS 27 2 "ERECORD = " :FPOKE#263,30:FREINTH

FORI=1T0OH

v 1 =#EBSA+IMTCRMDC 1 20435 043+ IMTORRDC 1 3K 6 D+2 Jkdh

PCI a=PEEECH T 20 FPOKEY. I, 26
HEAT

J=428962 : POKE.), 25
FORK=1TO325

WO a=FHACL D
IFPEEK. YO E » 3 »22THEM1 356
FOKEY E 30239

HE=T

FORE=1TO2A

YK d=FHAC L D
IFFEEEY YOk 3 »32THEM 1 466
POKEY K, 28

HEXT

FORK=1TO22

NOE a=FHAC L
IFFEEEC YOk 224 »22THEM1 456
FOKEYC K 2, 27

HE=T

FETLIREH
Fe="E4 1 SHE4E4040R1 1"
As=A%+"@C1ERF202F223F20Y
As=A%+"BC1 221 252F25212F"
A%=A%+"222222221CAER8 10"
AH=A%+" DRannn L ERF2F 1EAR"Y
A%=A%+"2F2121212121213F"
F%=A%+"2F 33232020 222333F"
K=#E400+2552
FORI=1TOL125TERZ A
E=WAL HHAI0E A%, T, 200
PUOEEESE [=1 32, B

HE =T

H$= nn

O IMASC 268% 0
FORI=GTO22: A% T d==1:HEXT
FORI=23T042 {30 T b=d40: HERT
FORI=42T02E: A% T b=1 : HEXT
FORI=21TO84 : BX0 T =48 : HEXT
FORI=ESTO121 : A% T a=—1:HEXT
FORI=122T025: A% T »=40: HEXT
FORI=126TO1EZ: A% T =1 : HEXT
FORI=164TOL7S: A% I o=—46: HEXT
FORI=176TOZA3: A% I y=—1 HEXT
POKEH#BERZ. @

PRIMT

i tFOKE#ZE3, 26

A FORI=1T018: POKE, 25+128: MAITS: POKE.L 35: WAITE : HEXT : ZAHF

PRIMT" "ICHRSCZT A CASSETTE";CHRSCZ7 ) "BR"
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FRINT
FRINT" " CHRSCET 3 COUFE "3 CHRS$CZT ;"D
FRINT

FRINT" "; CHR$( 27 2 "E FIECE  ";CHR$C272;"F"

FORE#ZEE, 21 :FRIMT : FRIMT" ";CHR&C 27 2 "RY;

PRIMT" & 8 "SCHES(RS ;" M

PRIMTCHRS: 4 3 CHESC 27 05 "C"

PRIMTCHRSC 27 2 "HORIC-FAMIC" ; CHRSC 27 25 "A" ; CHESC 4 2 CHESC 27 )5 "H "

A=A [+25 2 BARC [+22 ) LAl 13- D%=RNDC 1 31241 T=1+1
2410 POKEX+R, 3

2243 PRIMTCHRSC 25" 4% &

2350 POKE#ZER2, 25:FRIMT

2263 PRIMT" “;CHR$CZ7 ) "B VOULEZ-MOUS LES REGLES DU JEL 70
237 I=0:4X=423224 : Y=48337: I=42338

2328 REPEAT

22590 A%=KEYS

240

POEEY, 32 : 4=K+A

o420 PHPE%+B : PDVET,-’ r—f+5

24204 POKEZ+ POKEZ . 32: 2=24(

2440 MUSIFI 4 D%, 12:UAITS

2450 IFI1>175THEMI=RA

2468 UMTILAS="0"0ORAS="H" :CLS:PLAY@. 4.8, 6 IFA$="H"THEH2ZZ0

2488 PRIMTCHES 4

2490 PRIMT" ",;CHR%: 27 »; "B" ;CHRS( 27 2: "] ORIC-FPAMIC" ; CHRE% 4

2500 PRIMT:PRINT

2512 PRIMT"Vounsz etéz le ":CHRE( 25" et wotre bnt szt de"

2520 PRIMT"recolter tount ce Aue wonzs trouwez " :PRIMT

2538 PRIMT"Maiz attention, dez fantomez & vous"

2546 PRIMNT"Pourzunivent Pour wouz detruire |

2558 PRIMT:FPRIMT"Vouz Pouwver acceder aux Pieces oe 12"

2568 PRIMNT"maizon 2race aux ouvertures,"

2578 FRIMT:PRIMT"Lezs flechez zerwent a wouz deplacer.":PRINMT

PRIMT"AFrez awoir termine un tableaw, 13"

FRIMT"difficulte aulmente avtomatidquement,"

FRIMT"et wons awvez un borwszs suiwvant le M

PRIMT"nomkbre de fantomes Prezentsz,”

FRIMT:FRIMT" ";CHRE( 27 "Dlombien de fantomez 1 a3 4 T

i GETA% : H="'ALL H% »: IFH<10RM >4 THEHZSSAELSEFRIMTH

2608 PRIMT:FRIMT" "“:CHR&C2? 2 "EMiweay de difficulte 1 3 9 7 Y
5]

I_q_l |_\)| _|
l:h llh L'l

2 T N [ )
AR

Y [+
N

Dol ¥ MR AT

3
N
03 ~d N
=1

)

2619 GETHS: DF=YAL A% »: IFDFC10RDF XSTHEHZE1QELSEFRINTOF : DF=C 168-DF >~10
2620 PRIMT:PRIMT" "iCHR®C273;: "B" i CHRESC 2V ) "L APFUYEZ SUR LUME TO
LICHE"

ez GETA®: RETURM

FEM BOMUS

CLS: SHOOT

FOKE#ZeE, 12 FRINT

FOKE#Z2E2, 12 B=50@%H

PRIMT" * FHP$f3?W'"H“'PHP$V’7?'“LEHHUS -
WATITZAE: S=S+E

IFDF< . 2THEHH=M+1 : [F—.?EL“EEF DE=. 1

A7E RETLIRM

Do o O I Ocr i cn |

ARt

Do IR U T A e )
‘lﬂ'u NpQAY— D
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