ASINO

EN SIMULATOR,

Vep Borce CHRISTENSEN, DATO, ToNnDER.

Ved datatraffestavnet i Tender i marts mé&ned 1977 var der et oplag
til et projektarbejde:"Spillekasino", som deltagerne kunne arbejde
pd 1 grupper.

Som en service overfor de deltagere, som ikke ndede at blive
ferdige, og overfor de medlemmmer, der jkke kunne deltage i medet,
har redaktionen formdet Berge Christensen til at skrive hele simu-
tatoren med kommentarer og programudskrift.

En sddan servic vil vi yde overfor medlemmerne, ndr lignende

projekter kommer redaktionen i hande.



KASINO: system

bestar af:
en CROUPIER
datastruktur: stdr ved HJULet overfor SPILLERen.
Kan tale med SPILLERen og starte HJULet.

handlingsmgnster: Beder SPILLERen gegre sin indsats
og starter derpd HJULet. Dette ggr CROUPIERen for

hvert nyt spil.
slut CROUPIER

et HJUL
datastruktur: HJULet er ca. 1 m i diameter og er
"lagkagedelt'" 1 9 lige store afsnit. Tre afsnit
er merket med cifret 1, tre afsnit er market med
cifret 2, to afsnit er merket med cifret 3, og &t

afsnit er merket med cifret 4.

handlingsmgnster: HJULet startes af CROUPIERen og
standser-af sig selv efter nogle fi omlgb. Nar det

er standset, star ét af de ni afsnit ud for en fast
monteret viser. Det tal, som Stdr noteret pi det
udpegede afsnit, er spillets resultat.

slut HJUL

en SPILLER
datastruktur: SPILLIRen medbringer et vist belgb,
som han har lyst til at sette spil i1 hab om gevinst.
SPILLERen kan se HJUiet, samt se og here CROUPIERen
og BANKORen.

handlingsmonster: SPILLERen kan betale penge til

BANKORen, som opretter en konto for SPILLERen.
Ndr CROUPIERen beder SPILLERen gore sin indsats,
kan han enten valge ¢é¢ af tallene 1, 2, 3 eller 4,
eller opgive at spille videre. Hvis han onsker at
fortsette, skal han efter at have valgt sit nummer
angive sin indsats (kun hele kroner) til BANK@Ren.
Hvis sPILLFRen ¢nsker at forlade spillet, fir han
af BANKORen udbetalt det belgb, der stdr pd kontoen.
slut SPILLER



en BANK@R
datastruktur: holder under hele spillet SPILLERens
konto. Kan se HJULet og dermed det enkelte spils
udfald. Kender for hvert enkelt spil det nummer,
SPILLERen har valgt, og det belgb, der er sat péi
spil. Kan betjene KLOKKEn.

handlingsmgnster: modtager penge af SPILLERen ved
spillets begyndelse eller nidr SPILLERen under spil-
let har tgmt sin konto og dénsker at fortsatte.
BANK@Ren registrerer fgr hvert spil SPILLERens ind-
sats. Safremt denne indsats er hgjere end det belgb,
der stdr pd SPILLERens konto, giver BANK@Ren SPILLERen
valget mellem at indbetale flere penge pd sin konto
eller ggre en mindre indsats. Hvis SPILLERen ikke vil
nogen af delene, beder BANK@Ren ham forlade spillet.
Hvis SPILLERen forsgger at sztte et ikke helt antal
kroner pd spil, beder BANK@Ren ham @ndre indsatsen
til et helt antal kroner.
Nir HJULet er standset og udfaldet af et spil fore-
ligger, vil BANK@Ren i tilfazlde af tab trakke det
belgb, der.er sat pa spil, fra SPILLERens konto,
og 1 tilfazlde af gevinst regner BANKORen gevinsten
og lazgger den til SPILLERens konto.
Gevinsten udregnes af BANK@Ren sﬁlédes:

Hvis der vindes pa nummer 1 eller 2, er gevinsten

det dobbelte af indsatsen.

Hvis der vindes pa nummer 3, er gevinsten 3.5 gange

indsatsen.

Hvis der vindes pd nummer 4, er gevinsten 8 gange

indsatsen.
Nar opdateringen af kontoen er slut, meddeler BAN-
K@Ren SPILLERen, hvilkgen status hans konto har.
Hvis SPILLERen sztter hele sin konto pd spil og
taber, giver BANK{URen ham valget mellem at indbe-
tale et nyt belgb pa kontoen eller forlade spillet.
Nar SPILLERen forlader spillet, takker BANK@Ren
ham for spillet og opfordrer ham til at komme igen



en anden gang.
Hvis SPILLERen overtrader en spilleregel, modtager
han en advarsel af BANK@Ren. Hvis SPILLERen har
modtaget 4 sadanne advarsler, bliver han af BAN-
K@Ren overgivet til UDSMIDERen. I dette tilfazlde
takker BANK@Ren ikke SPILLERen.

slut BANKOR

en UDSMIDER
handlingsmgnster: beder pa opfordring af BANK@Ren
SPILLERen om at forlade lokalet uden at vakke op-

sigt.
slut UDSMIDER

en KLOKKE
datastruktur: er udformet som en ''ding-dong'-klokke.
Stdr i forbindelse med en knap, som BANK@Ren alene
kan betjene.
handlingsmgnster: ringer, hver gang BANK@Ren betjener

knappen.
slut KLOKKE
slut KASINO system.

Vi gdr derefter over til en mere formel beskrivelse af
KASINOets komponenter. Lad os fgrst se pa CROUPIERen,
som er en sd simpel komponent, at vi kan beskrive den

i én enkelt procedure:

prec croupien

gentag
betjen spiften

hvis spilleren vil ipifle, sd& betjen hjufet
{ndtil spillenen vii s4d

slutproc croupien

SPILLER-komponenten er ugsa ret simpel, og vi kan beskrive

den i en enkelt procedure:



proc spillen
croupderen beden spillenen valge et nummen
hvis spillenen onsken dette sé
skal han gere sin indsats
ellens
skhal bankeren udbetale ham, hvad dern stdr pd
kontoen, og
spillet standses
stut

sLutproc spillen

Det bemzrkes, 'at spilleren her er fremstillet omtrent

som croupieren ser ham. Spillerens mulighed‘for at

sztte penge i spillebanken er ikke med i denne beskrivelse
Grunden hertil fremgdr af det fglgende, som indeholder

en beskrivelse af BANK@Ren. Da denne er en meget fortag-
som herre, valger jeg at dele BANK@R-komponenten op

i en rzkke procedurer ('"tasks') af hvilke den fgrste

netop skal administrere SPILLERens indskud:

proc indskud
gentag
bed spitlernen om indshkuddet;
kontrollén de penge, han betalfer med
hvis pengene en falske sd
_afvis dndskuddet;
advan spillenen
ellens
52t indskuddet ind pd spillernens konto
stut
indtil indskuddet en ok eflen der en givet 4 advarnslen
hvis der en givet 4 advarsler sd tilkatd udsmideren

s8utproc indskud

Hver gang, der spilles, skal SPILLLERen ggre en indsats
(1 hele kroner). Ogsd dette tager BANKORen sig af, og
vi beskriver denne del af BANKORens arbejde i fglgende

procedure:



proc indsats
gentag
bed spiffenen om indsatsen
hvis indsatsen er stenne end kontoen sd
speng spiflenen, om han vil indsatte fLene penge
hvis svaxet en ja sd
bed rham indbetale pengene
eflens
bed ham gere en mindre indsats;
advax kam mod forseg pd at overtrzkhe hontoen
stut
stut
hvis spifleren forsegen at indsatte orebelfob sd

gon ham cpmarksom pd spillLeneglerne;
giv ham en advansel
stut
Andtil indsatsen en ok ellfen den en éivet fine advarsfen
hvis den en givet 4 advanslfen sd tilkald udsmidenren

sfutproc indsais

Efter hvert spil, skal resultatet ggres op. Denne del
af BANK@Rens arbejde beskrives i fglgende procedure:

proc opger’
hvis spillferen har gacttet nigtigt sd
L2g gevinsten til hars konto;
ning med klckken;
onsk spilleren til Lykke;

,

oplys ham om sitatus jcx hans konto

¢flens (spiflenen han aftsd tabt)
trak indsatsen gra kontoen;

beklag spillerens uhefd;
oplys ham cm status ;05 kontoen
huds hkontoen en blevet tom sd
speng spillenen om han vil indskyde et nyt beleb
hvds svaset en ja su
bed ham (ndbefale “:t
ellens



tag venligt afsked med ham

sLut

slutproc opgenr

Niar SPILLERen forlader spillet - og stadig er i nade -
udbetaler BANK@Ren ham den eventuelle konto og tager.
pent afsked med ham:

proc afsked
hvis kontoen. i{kke en tom 44 udbetal indestdende sfut

tak spillenen forn spilflet og bed ham komme snant igen

endproc aggang

Hvis SPILLERen er faldet i unide hos BANK@Ren pid grund
af sin mindre heldige opfgrsel, tager UDSMIDERen sig
af SPILLERen:

proc udsmiden
s4g 4L spillenen, at han ern uensket { Lokalet;
bed ham fonlade dette uden at vakke opsigt;
s4g, at han kan §& s4ine penge ved kassen ved udgangen;
stop spillet
endproc udsmiden

HJUL-komponenten er i princippet meget simpel:

proc hjul
Lad hjulet drejfe;
aflas nesuliatet, ndn det en standset;

fonetag en opgonelse af resultatet
endproc hjutl

Af alle komponenter er KEOKKEn den simpleste:

proc klokke
ning hven gang bankoren given signal

sfutproc kLolke
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Ved programmeringen af simulatoren skal s¢ge at fa
representeret de tilstande og stgrrelser, der optrader

i det virkelige system, pa en sadan form, at de kan
bruges i det programmeringssprog, vi har til rddighed.
De forskellige handlinger og beslutninger, systemets

komponenter kan udfdgre, skal ogsd beskrives i dette
sprog.

Vi m3d desuden tage hensyn til, at vi ikke mere har de
fysiske begrensninger, som det virkelige system giver
anledning til. Sdledes kan en spiller ikke i virkelig-
heden holde pd et nummer, der ikke findes pd hjulet,
men operatgren ved terminalen kan udmzrket ved en fejl
eller for at provokere systemet indtaste et nummer, som
ikke findes. Siddanne operatgrfejl md vi ogsa sgge at
imgdegd i vort program.

Det bgpyttede sprog er COMAL.

Jeg valger at begynde med at programmere SPILLER-kompo-

nenten. Programmet ser saledes ud:

FPRQC SFILLER
PRINT
LET OK=TRUE
REFPERT
INPUT "VRELG DERES NUMMER: ", GRET
IF GRET=@ THEN
LET UD=TRUE
EXEC AFSKED
ELSE
LET OK=(GRET@> RND (GRETIS> RAND (GRET=INT(GRET»>
IF 0K THEN
EXEC INDSRTS
ELSE
PRINT "OFERATORFE.JL! UMULIG SITURTION!"
INPUT "ONSKER DE INSTRUKTION <"JR” ELLER “NEJ-»7?
IF SVRAR$="JRA" THEN EXEC INSTR
ENDIF
ENDIF
UNTIL UD OR 0K
ENDFRQC SPILLER

I Tinje 410 tildeles den Boo’ske variabel OK verdien

TRUE (akvivalent med den numcriske konstant 1). Nar

sztningen i linje 430 udfgres, skal operatgren indtaste

", SVARS
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det nummer, spilleren holder pa. Hvis spilleren ikke
gnsker at spille mere, skal der indtastes et 0. Tallet

0 reprazsenterer altsd en beslutning hos spilleren om

at forlade spillet. Hvis der indtastes et 0, er det
Boolske udtryk i satningen i linje 440 sandt, og satnin-

gerne i linje 450 og 460 udfgres. I sztningen i linje

450 far den Boolske variabel UD tildelt vardien TRUE,
hvorpid proceduren AFSKED udfgres. Hvis der ikke indtastes
et 0, udfgres sztningen i linje 480, hvorved den Boolske
varibel OK tildeles vardien af det Boolske udtryk:

(GAET>0) AND -(GAET<5) AND (GAET=INT(GAET))

OK far altsa tildelt verdien TRUE, hvis det valgte
nummer er legalt for spillet (dvs. er stgrre end 0

og mindre end 5 og et helt tal). Hvis det er tilfazldet,
kan proceduren INDSATS udfgres. I modsat fald foreligger
der en operatgrfejl, og OK far tildelt vardien FALSE
(svarende til den numeriske konstant 0). Dette bevirker,
at der udskrives en vejledning, og spilleren far til-
budt instruktion i spillet (520 - 540).

Proceduren afsluttes, ndr der er indtastet et legalt
spillenummer - OK er sand - eller spilleren vil forlade
spillet - UD er sand.

Dernast vil jeg vise, hvorledes den del af BANK@R-kompo-
nenten, vi har kaldt INDSKUD, kan programmeres:

PROC INDSKUD
PRINT
PRINT
REPERT
LET OK=TRUE
INPUT "HYOR STORT BEL®B VIL DE INDSKYDE? ". INDBET
CRSE TRUE OF
LET KONTO=KONTO+INDBET
WHEN INDBET<® .
PRINT "DERES FALSKE PENGE KAN DE BEHOLDE FOR DEM SELY!'"
LET ADV=RDV+1; OK=FALSE
WHEN INDBET=0
PRINT "JEG TROEDE. DE MENTE DET RLVORLIGT!'®
LET RDV=RDV+1; OK=FALSE
WHEN INDBET<1
PRINT "DET DER OREFJAT GIVER VI IKKE! MENNESKERENGE v
LET OK=FALSE: ADV=ADY+*
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WHEN INDBETK>INTCINDBET)
FRINT "DRIKKEPENGE'!' MANGE TAK"
LET INDBET=INT{INDBET>
LET KONTO=KONTO+INDBET
ENDCRSE
UNTIL OK OR C(RDV'=4>
IF RDV=4 THEN EXEC UDSMIDER
ENDPROC  INDSKUD

Heri anvendes atter den Boolske variabel OK, der sattes
til TRUE i linje 680. Derpd spgrger programmet (altséi
BANKORen), hvor stort et belgb, spilleren vil indsztte
(690), og i afsnittet fra linje 700 til linje 850 bliver
det indtastede belgb undersggt. Jeg har her valgt at
undersgge forskellige fejlmuligheder, idet jeg lader
disse forestille eller reprasentere forskellige til-
dragelser, som faktisk kunne tenkes at forekomme i det
virkelite spil. Her har man naturligvis nogenlunde frit
valg i forhold til den primzre beskrivelse, og man kan
lade en ren underholdningseffekt afggre, hvilke reak-
tioner, man vil lade simulatoren demonstrere. Det er
sdledes programmgrens valg at lade indtastning af et
negativt belgb fortolke som et forsgg pa at betale med
falske penge. Forsgg af den art, md naturligvis fgre
til en advarsel, hvilket netop reprasenteres af tilde-

lingen i linje 740:
ADV=ADV+1

Samtidig bliver den Boolske variabel OK sat til FALSE,
som tegn pi, at der foreligger en illegal tilstand.
Proceduren afsluttes, hvis der indtastes en legal sum
penge, eller hvis der er givet 4 advarsler. I sidste
tilfazlde bliver spillereh smidt ud af kasinoet pa grund
af sin umodne adferd.

Af hensyn til de l@sere, som ikke kender CASE-strukturen
{multi-forgreningen), skal det bemzrkes, at satningen

i linje 710 udggr det sakaldte alternative tilfalde, som

udfgres, hvis ingen af de angivne udsagn (efter WHEN'erne)
er sande. I dette eksempel er det alternative tilfazlde
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serlig vigtigt, idet det reprasenterer den situation,
at spilleren har opfgrt sig korrekt, mens de gvrige
tilfalde alle behandler mere eller mindre utilbgrlig

optreden hos spilleren.

Som eksempel pa programmering af mere '"teknisk betonede"
procedurer, vises dernast et forslag til programmering

af HJUL-komponenten:

PROC HJUL
LET TAL=INTCRNDC@>#9>+1
CASE TAL OF
LET UDFALD=4: FAK=3
WHEN 1,2.3
LET UDFALD=1; FARK=2
WHEN 4,5, 6
LET UDFRLD=2; FAK=2
WHEN 7.8
LET UDFALD=3; FAK=3. S
ENDCASE
PRINT
FRINT
PRINT "DET BLEY NUMMER":; UDFALD: "DER KOM UD. "
EXEC OPGOR
ENDPROC  HJUL

Man kan her bemzrke, at sandsynlighedsfordelingen for
spillet frembringes ved en transformation af en javn
belxzgning pd udfaldsrummet: {1,2,3,4,5,6,7,8,9}. End-
videre ses det, at den stokastiske variabel FAK (''ge-
vinst-faktoren") fidr tildelt sin verdi sammen med ud-

faldet af spillet.

Til slut vises, hvorledes indledningen af programmet

er organiseret. Lazseren bedes bemzrke, at de Boolske
konstanter TRUE og FALSE defineres i dette afsnit.
Proceduren, som udfgrer CROUPIER-komponenten er ogsa
vist. Lag marke til, at HJUL-komponenten kun udfdgres,
hvis spilleren gnsker at fortsztte, altsd hvis UD har
verdien FALSE. Hvis UD har vardien TRUE, bringes proce-
duren CROUPIER til afslutning af s®tningen

UNTIL UD

Da denne poe o lire i
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sztningen i linje 240 udfgres som den naste. Da der er
tale om en END-satning, standser simulatoren.

REM (+INITIALISERING X

REM

RANDOMIZE

LET TRUE=1:; FALSE=0

LET UD=FRLSE

LET ROV=@: SADV=@

DIM SVYRR&(SH

REM CHENDINIT*)

REM

REM - et

REM

REM {(+HOVEDFROGRRM* )

INFUT "ONSKER DE INSTRUKTION OM SPILLET <(JA ELLER NEJ) . SVAR$
IF SVAR$="JA" THEN EXEC INSTR
EXEC INDSKUD

IF OK THEN EXEC CROUPIER

END  CELUT HOVEDPROGRAM* >

REM

F‘Em L ..__._._...._...._.__.._‘__...,"',.»'

REM <*PROCEDURER® Y
REM = e e A
REM
PROC CROUF IER
REFEAT
EMEC SPILLER
IF UD=FALSE THEN EXEC HJUL
UNTIL UD
FMDFROC  CROUPIER

Hele programmet er organiseret sdledes:

— === I 1
HOVED CROUPTER SPILLER INSTR _|

[ 1
SATS

—a{lNDSKUD , OPG@R IND [ AFSKED I

UDSMIDER
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Pe1@ REM (+*HER BEGYNDER SIMULATOREN -“LILLE KASINQ‘*)
8820 REM (*SKREVET FOR DRTO. TBNDER+*)

9828 REM (xAF BORGE R. CHRISTENSEN#*)

0049 REM C(*DENNE VERSION ER AF 77@422%)

aa6a REM 7/ —_——— e
8878 REM
8086 REM CkINITIRLISERIMNG*)
vase REM
- @1@@ RANDOMIZE
8110 LET TRUE=1l: FRLSE=@
@126 LET UD=FRLSE
912@ LET ADV=8; SADV=0
8148 DIM SVYAR$(S)
815@ REM CENDINIT*>
8168 REM
aive REM 7 s
vig@ REM
8138 REM C(+*HOVEDFROGRAM:* )
azef INPFUT "@NSKER DE INSTRUKTION OM SPILLET (JAR ELLER NEJ)> ".SWAR#
8216 IF SVYAR$="JA" THEN EXEC IMSTR
08228 EXEC INDSKUD
8228 IF OK THEN EXEC CROUFIER
9248 END <(#SLUT HOVEDPROGRREM=: 2

8258 REM

8268 REM e
8270 REM (+*PRQCEDURER*)

8288 REM /—————mmee—— e 4
8299 REM

@388 FROC CROUFIER

a3ie REFERT

azza EXEC SPILLER

832e IF UD=FALSE THEN EXEC HJUL
8348 UNTIL UD

@358 ENDPROC CROUPIER

8368 REM

837a REM A/ A
a38e REM

a3%a PROC SPILLER

8480 PRINT

410 LET 0OK=TRUE

2428 REPERT

84z20e INPUT "VAELG DERES NUMMER: ", GRET

2442 IF GRET=@ THEN

0458 LET UD=TRUE

8460 EXEC RFSKED

8470 ELSE

8480 LET OK=(GRET>@> RND (GRET<S) RAND (GRET=INTC(GRET?
0498 IF OK THEN

8500 EXEC INDSATS

0510 ELSE

asze PRINT "OPERATORFEJL! UMULIG SITURTION!"

¥530 INPUT “ONSKER DE INSTRUKTION (“JR” ELLER “NEJ-">7? ", SVARY
8549 IF SVAR$="JA"e THEN EXEC INSTR

asse ENDIF

asce . ENDIF

P

UMTIL UD L0 D

W

a1 A

[
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8518 REM

BE28 PROC INDSKUD
falada) FRINT

8548 FRINT

aESa REPERT

asce LET OK=TRUE

asva INPUT "HVOR STORT BRELOB VIL DE INDSKYDE? “. INDBET

aceo CRSE TRUE OF

asla LET KONTO=KONTO+INDBET

aree WHEN INDBET<@

arie PRINT "DERES FRLSKE FENGE KAN DE BEHOLDE FOR DEM SELV!"
o728 LET ADV=RDV+1: OK=FALSE

ar3e WHEN INDBET=8

ar4e PRINT "JEG TROEDE. DE MENTE DET ALVORLIGT'®"

arsa LET RDY=RDV+1l; OK=FALSE '

aree WHEN INDBET<1 )
arvve PRINT "DET DER OREPJAT GIVER VI IKKE! MENNESKEFENGE OM VI MAA BE-!'"
arge LET OK=FALSE: RDV=RDV+1

arsa WHEN INDBETIOINTCINDBET)

06880 PRINT "DRIKKEPENGE' MANGE TAK"

ag1e LET INDBET=INTJINDBET>

asz2e LET KONTO=KONTO+INDBET

agze ENDCRSE

agsa UNTIL OK OR (RADV=4)>

as5e IF RADV=4 THEN EXEC UDSMIDER
al66 ENDPROC  INDSKUD

878 REM

agga REM A« I
|a8se REM

as@a PROC AFSKED

as1e PRINT

as2e PRINT

asza IF KONTO<:8 THEN
ag4e PRINT "DE FRAR UDBETALT DERES INDESTARENDE. STORT KR. ": KONTO
3358 ENDIF

asce PRINT "TRK FOR SPILLET. “

8937 IF ADVKE THEM FRINT “DET HAR VAERET 0S EN FORNBJELSE. "

asga PRINT "KOM SNART IGEN. " .

B958 ENDFROC AFSEED

18080 REM

1@i@ REM 'y
182@ REM

1838 PROC OPGER

1040 PRINT

1956 FRINT

1068 IF GRET=UDFALLD THEN

187a LET KONTO=KONTO+INDSRTS*FRK

16088 EXEC KLOKKE

1896 FRINT "TILLYEKE!'"

1186 FRINT "DE HAR YWUNDET"; INDSHTS*FAK: "KR. . OG DE HAR NU"
i11@ PRINT KONTO: "KR. PAR DEREZS KONTO. ™

11z@ ELZE

11Z@ LET KONTO=KONTO-INDSRTS

1144 PRINT "DE HAR DESVAERRE TABT DERES INDSRTS. STOR KR. "5 INDSATS
1138 PRINT "BEDRE HELD NRESTE GRNG. "

11€8 PRINT "DE HAR NU": KONTO:; "KR. PAA DERES KONTO"

11va IF KONTO=& THEN

ii1gea PRINT “"%IL DE INDSKYDE ET NYT BELBB":

11949 INPUT SVARSE
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IF SYRR$="JA" THEN
EXEC INDSKUD

ELSE

EXEC AFSKED
LET UD=TRUE

ENDIF
ENDIF
ENDIF
ENDFROC OPGER
REM

REM .»—
REM
PROC HJUL

LET TAL=INTC(RMND(B)>%3>+1

CASE TAL OF

LET UDFALD=4:
WHEN 1.2.3

LET UDFRLD=1;
WHEN 4. 5, 6é

LET UDFARLD=2:
WHEN 7. 8

LET UDFRLD=3:
ENDCRSE
FRINT
PRINT

FAK=8

FAK=2

FAK=2

)

FAK=

S

PRINT "DET BLEY MNUMMER": UDFRLD; "DER KOPM UD. "

EXEC OFGB8R
ENDPROC  HJUL
REM

REM o
REM
PROC KLOKKE

FOR I=1 TQ 2*FRAK

PRINT "I@>":
NEXT I
ENDPROC KLOKKE
REM

REM
REM
PROC INDSRATS
PRINT
PRINT
REFERT
LET OK=TRUE

INFUT “"DERES INDSATS?

CRSE TRUE OF

" INGSATS

REM *(INDSRTS I ORDEMN*:
WHEN INDSATSZKONTO
IF SADV=1 THEN EXEC UDSMIDER

PRINT "SRR MANGE FENGE HAR DE IKKE"
INPUT "@NSKER DE RT INDSKYDE FLERE

IF SVAR$="JA" THEN
EXEC INDSKUD

ELSE

PRINT "SAA MAR DE GBRE EN MINDRE
PRINT “DE HAR KUN"

FRINT “JEG MAR

PRINT "FOT

LET Ay
BN

S

s KONTO: 2R
CHES ‘
TVER
Ymd

Ty

I BRNKEN

", SVRRE

INDZRTS,

e
NERTE

o



1oy WHEN INDSATSCR

is1@ PRINT "SPILLEMRERKER FRA AALBORG MODTAGES IKKE. "
i8z8 LET RDV=RDV+1: OK=FRLSE

1838 WHEN INDSATSCIINTCINDSARTS)

1848 PRINT "KUN HELE KRONER. FEDTSYL!'"

1858 LET OK=FALSE

1868 WHEN INDSATS=@

isve PRINT "VYARER VENLIG AT TRGE SPILLET RALAVORLIGT. *
1880 LET ADV=RDV+1: OK=FALSE

294 ENDCRSE

1998  UNTIL OK OR (ADV=4>

1946 IF RDY=4 THEN EXEC UDSMIDER

1928 EMNDPROC INDSRATS

1938 REM

1948 REM o

1958 REM

128@ PROC INSTR

1978  PRINT

1988 PRINT "NARR CROUFIEREN OPFORDRER DEM TIL AT VRAELGE ET NUMMER. ®

1998  PRINT "HAR DE FOLGENDE MULIGHEDER. HVIS DE @NSKER AT SPILLE

2000  PRINT "1. 2, X ELLER 4. "

2818  PRINT "HVIS DE BNSKER AT FORLADE SPILLET. SKAL DE VAELGE MUMMERET 9"

2026 PRINT "ANDRE NUMRE ER IKKE TILLADT. *

2838 PRINT "DERPAR BEDER BANKBREN OM DERES INDSATS., SOM SKAL"

2648  PRINT "VRERE,I HELE KRONER. "

2858  PRINT

2068  FRINT "HVIS DERES NUMMER IKKE KOMMER UD, HAR DE TRBT INDSATSEN. "

2878  FRINT

2088  PRINT "HVIS DE VINDER PRR 1 ELLER 2."

2098  PRINT “YINDER DE DERES INDSATS 2 GAMGE. "

2199 PRINT "HVIS DE VIMDER PARAR NUMMER 3. VINDER DE DERES INDSATS 2. 5 GRNGE"

2118 PRINT "HVIS DE YINDER PAR NUMMER 4. VINDER DE DERES INDSATS & GRNGE"

2129  PRINT

2438  PRINT "HVIS DE IKKE TRGER SPILLET RLVORLIGY. ELLER HVIS DE"

2148  PRINT "BEGAAR GROVE FEJL. FAAR DE EN ADVARSEL AF BANKBREN. *

2158 PRINT "HVIS DE FARR 4 ADVARSLER AF BANKOREN. BLIVER DE"

2168  PRINT "BORTVIST FRR SFILLET. »

2478 PRINT

2189 FRINT "MPARR DE HAR LAEST INSTRUKTIONEM. SAR TRST “CON-Y

2498 STOP

2208 ENDPROC INSTR )

2218 REM .

2228 REM o ‘

REM )

PROC UDSMIDER
PRINT "DERES TILSTEDEVAERELSE I KASINOETS LOKALER ER UBNSKET.
FRINT "FORLAD VRENLIGST ETRABLISSEMENTET UDEN RT WREKKE OPSIGT. *
STOP

ENDPROC  UDSHIDER

REM

REM <+HER ENDER SIMUILATOREM "LILLE KASIND - *>

REM

REM o omm e e
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