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EN SIMULATOR. 

VED B0RGE CHRISTENSEN1 DATO, T0NDER, 

Ved datatr~ffestrevnet i T0nder i marts mAned 1977 var der et opl~g 
til et projektarbejde:"Spillekasino", som deltagerne kunne arbejde 
pA i grupper. 

Som en service overfor de d~ltagere, som ikke n!ede at blive 
f~rdige, og overfor de medlemmmer, der ikke kunne deltage i m0det, 
har redaktionen formaet B0rge Christensen til at skrive hele simu­
latoren med kommentarer og programudskrift. 

En sAdan servic vil vi yde overfor medlemmerne, nar lignende 

projekter kommer redaktionen i h~nde. 



KASI NO: system 

bcstar af: 

en CROUPIER 
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datastruktur: stir ved HJULet overfor SPILLERen. 

Kan tale med SPILLERen og starte HJULet. 

handlingsm¢nster: Beder SPILLERen gore sin indsats 

og starter derpa HJULet. Dette g¢r CROUPIERen for 

hvert nyt spil. 

slut CROUPIER 

et HJUL 

datastruktur: HJULet er ca. l mi diameter og er 

"lagkagedelt" i 9 lige store afsnit. Tre afsnit 

er ma:rket med cifret 1, tre afsnit er ma:rket med 

cifret 2, to afsnit er ma:rket med cifret 3 1 og ~t 

afsnit er ma:rket med cifret 4. 

hancHingsm¢nster: llJULet startes af CROUPIERen og 

standser af sig selv efter nogle fa omldb. N~r det 

er standset, star ft af de ni afsnit ud for en fast 

monteret viser. Det tal, som st5r noteret pa det 

udpegede afsnit, e1 spilJets resultat. 

slut HJUL 

en SPILLER 

datastruktur: SPILLERen mcdbringer et vist bel¢b, 

som han har lyst til at s~tte spil i h~b om gevinst. 

SPILLERen kan se JULi et, samt se og h~n.' CROUPIERen 

og B:-\\KORen. 

hand 1 ingsmons t er: SP I U,ERen kan beta 1 e pcnge ti 1 

BANKQRen, som oprettcr en konto for SPII.LERen. 

Nar CROUPIERen beder SPILLERen gore sin indsats, 

kan han enten va:lge <.> 1f tallene 1, 2, 3 ell er 4, 

eller opgive at spillc idere. Hvis han onsker at 

fortsYtte, skal han cft rat have valgt sit nummcr 

a n g i r c s i n i n d sat s ( h: r, he l c kroner) t il BANK 0 Ren . 

!!vis >:;P1 L!.FRcn ¢nsker at for lade spill et, far han 

af BANK0Ren udbctalt dct bel¢b, der stir pd kontoen. 

slut SPILLER 
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en BANK0R 

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 belpb, der er sat pa 
spil. Kan betjene KLOKKEn. 

handlingsm¢nster: modtager penge af SPILLERen ved 
spillets begyndelse eller nar SPILLERen under spil­
let har t¢mt sin konto og ~nsker at fortsrette. 

BANK0Ren registrerer f¢r hvert spil SPILLERens ind­
sats. Safremt denne indsats er h¢jere end <let bel¢b, 

der star pa SPILLERens konto, giver BANK0Ren SPILLERen 

valget mellem at indbetale flere penge pi sin konto 
eller g¢re en mindre indsats. Hvis SPILLERen ikke vil 
nogen af delene, beder BANK0Ren ham forlade spillet. 

Hvis SPILLERen fors¢ger at srette et ikke helt antal 
kroner pa spil, beder BANK0Ren ham amdre indsatsen 

til et helt antal kroner. 
Nar HJULet er standset og udfaldet af et spil fore­

ligger, vil BANK0Ren i tilfrelde af tab trrekke det 

bel¢b, der er sat pa spil, fra SPILLERens konto, 

og i tilfrelde af gevinst regner BANK0Ren gevinsten 

og lregger den til SPILLERens konto. 

Gevinsten udregnes af BANK0Ren saledes: 

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 pa nummer 4, er gevinsten 8 gange 
indsatsen. 

Nar opdateringen af kontoen er slut, meddeler BAN­

K0Ren SPILLERen, hvilk~n status hans konto har. 
Hvis SPILLERen sretter hele sin konto pA spil og 

taber, giver BA~K0Ren ham valget mellern at indbe­

tale et nyt bel¢b pa kontoen eller forlade spillet. 

~ar SPILLE~en forlader spillet, takker BANK0Ren 

ham for spillet og opfordrer ham til at kornrne igen 
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en anden gang. 

Hvis SPILLERen overtrreder en spilleregel, modtager 

han en advarsel af BANK0Ren. Hvis SPILLERen har 

modtaget 4 sadanne advarsler, bliver han af BAN­

K0Ren overgivet til UDSMIDERen. Idette tilfrelde 

takker BANK0Ren ikke SPILLERen. 

slut BANK0R 

en UDSMIDER 

handlingsm¢nster: beder pa opfordring af BANK0Ren 

SPILLERen om at forlade lokalet uden at vrekke ·op­

sigt. 

slut UDSMIDER 

en KLOKKE 

datastruktur: er udformet som en "ding-dong"-klokke. 

Star i forbindelse med en knap, som BANK0Ren alene 

kan betjene. 

handlingsm¢nster: ringer, hver gang BANK0Ren betjener 

knappen. 

slut KLOKKE 

slut KASINO system. 

Vi gar derefter over til en mere formel beskrivelse af 

KASINOets komponenter. Lad os f¢rst se pa CROUPIERen, 

som er ens~ simpel karnponent, at vi kan heskrive den 
i En enkelt procedure: 

E..!£_£ c.tlO up,£ Vt 

g en:tag 
be;tj en -6 p.i.U. u 

hvi-6 .6pilleten vi[ spille, .6d betjen hjulit 
ind:til .6pille~en vi( d 

b(utpkoc c~oupieh 

srILLER-komponenten er gsa ret simpel, og vi kan beskrive 

den i en enkelt procedur : 
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p.to c. 1:i p-i.ll.u 
Ot0up-i.e.1te.n bede.Jt ,1p.Lt'.te.1teii v,:.,lge et numme.'l 

hv-i.1:i .&p-i.llurn en.& ku dettc .o& 

-0kal. han ge~e -0-i.n -i.nd.&atl 
ellvu, 

-0kal. banke~en udbetale ham, hvad deft 1:itd1t pd 
kontoen, og 
1:ip-i.l.let 1:itand1:iu 

.&l.u:t 
.& l.u:tp1to c. .& p,U.tu 

Det bemrerkes, ·at spilleren her er fremstillet omtrent 

som croupieren ser ham. Spillerens mulighed for at 

srette penge i spillebanken er ikke med i denne beskrivelse 

Grunden hertil fremgar af det f¢lgende~ som indeholder 

en beskrivelse af BANK0Ren. Da denne er en meget fortag­

som herre, vrelger jeg at dele BANK0R-komponenten op 
i en rrekke procedurer ("tasks") af hvilke den f¢rste 
netop skal administrere SPILLERens indskud: 

p1to c. ind.& kud 

gen:tag 
bed -0p-i.l.le1ten om -i.nd-0kuddet; 

kont1tolle1t de penge., han betal.e.Jt med 
hv-i.-0 pe.nge.ne. e1t 0al1:ike 1:ia 

a6v-i.-0 -i.nd-0kudde.t; 
adv alt -0 p-i.tl.e.1te.n 

e.lle.H 

-0~:t -i.nd-0kudde.t ind pa -0p-i.tle.1te.n-0 konto 
-0lut 

-i.ndt-i.l -i.nd-0kuddet e.Jt ok etl.e.Jt de.It e.Jt g-i.ve.t 4 adva1t-0le.1t 

hv-i.-0 de.It e.Jt g-i.vet 4 adva1t-0le.1t -0a t-i.lkald ud.&m-i.de.1te.n 
.&lutp1toc. -i.nd.&kud 

Hver gang, der spilles, skal SPILLERen g¢re en indsats 

(i hele kroner). Ogsa dette tager BANK0Ren sig af, og 

vi beskriver denne del af BA~K0Rens arbejde i f¢lgende 
procedure: 



pt[_o c. ind-6 at6 

g e.ntag 
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bed -6pitle.ken om ind1.>at-0e.n 
hvi-6 ind!at1.>e.n el[_ .6tef[_f[_e end kontoen -6d 

-6pet[_g 5pilfet[_e.n, om han vil ind6~tte. 6lef[_e. pe.nge 

hvil.> .6 va.ltet el[_ j a -6 a 
bed ham indbetale pengene. 

e..f.le.u 
bed ha.m gef[_e en mindf[_e. ind1.>at-6; 
advo.~ ham mod 601[_1.>eg pa at ove.f[_tf[_c1.kke. kontoen 

.6.lu.t 

.6lu.t 
hvi6 1.>pille.ten oOl[_,60gVZ. at ind.6c1.tte ef[_ebeleb /.)Cl 

gel[_ ham cpmc1.f[_k-0om pct 6pi.l..f.et[_e.glef[_ne; 

giv ham en advaf[_.6e..l 

6tu.t 
ind.tit ind1.>o.t6en e_f[_ ok elfe.1[_ de.I[_ el[_ givet 6if[_e adva1[_6fet[_ 

hvi.6 du e't givet 4 adva.utu 1.>ct tillrnid u.dJ..mideJte.n 

-6 lu.tp1to c. ind.6 o.:t6 

Efter hvert spil, skal resultatet g¢res op. Denne del 

af BANK0Rens arbejde beskrives i f¢lgende procedure: 

p11.oc. opgeJt 

hvi-0 6pi.l.le.Hn ho.Jr. gae..:tte.t 1tigtigt 6a 

l~g ge.vin6ten tit han6 konto; 
!ting med klokken; 

enJ..k 6pillc~en tit lyhkt; 
oply.6 ham om 6tatu.~ 6 t han.6 konto 

cU'.eu (6pi.U.e.Hn ha.Jr. oU6d tabt) 

t1t.rk ind.6 a.t6 en 6/[_a fa Nito e.n; 

bektag 6pi(le1ten-6 uhe i; 

opf.!J6 ham cm 6 ta.tu-6 :::i , kontoen 

hvi6 kontDen et b-fc•Jet tom 6a 

-!ip@Jtg .6~1 iUe.Hn om h,1ec vit ind6kyde et nyt beteb 
h v i-6 6 l' ;, ':. L t e 't j a ~.'.:'~ 

bed ham indbetalc <'~t 

elle.1t-0 
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tag venligt a66ked m~d ham 

6lut 
-0lu.t 

6lut 
-0lu.tp1toc opgeJr. 

Nir SPILLERen forlader spillet - og stadig er i n~de -

udbetaler BANK0Ren ham den eventuelle konto og tager. 
prent afsked med ham: 

pltOc a6-0ked 
hvi-6 kontoen.ikk~ e1t tom 6d udbe.tal inde6tdende Jlut - --
tak 6pille1ten 601t 6pillet og bed ham komme 6na1tt igen 

endplto c a6g ang 

Hvis SPILLERen er faldet i unide hos BANK0Ren pi grund 

af sin mindre heldige opf¢rsel, tager UDSMIDERen sig 

af SPILLERen: 

pJtoc ud-0midu 
Jig tll -0pille1ten, at han e1t uen-0ket i lokalet; 

bed ham 601tlade dette uden at v~kke op6igt; 
-0ig, at han kan 6a -0.lne penge ved ka66en ved udgangen; 
-0top -0piUe..t 

e.ndpJtoc. ud6mide..Jt 

HJUL-komponenten er i princippet meget simpel: 

pJz.oc. hjul 
lad hjulet dneje; 

a6l~-0 ne6ultatet, nan de.ten 6tand6e..t; 

6one.tag en opgsnel-0e a6 1te-0ultatet 

endpJtoc. hjul 

Af alle komponenter er K1OKKEn den simpleste: 

ptto c. klo He 

Jting hve.Jt gang bankoJten give.Jr. !ignal 

~lutpJz.oc. k.to~ke. 



OJ:90 
(1400 
041.0 
0420 
0430 
0440 
0450 
0460 
~3470 
0480 
0490 
~~500 
051.0 
(1520 
0530 
054(1 
(155(1 

056(1 
05?~3 
(15i:::(1 
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Ved programrneringen af simulatoren skal s¢ge at fa 
repr~senteret de tilstande og st¢rrelser, der optr~der 

i det virkelige system, pa en sadan form, at de kan 

bruges i det programmeringssprog, vi har til radighed. 

De forskellige handlinger og beslutninger, systemets 

komponenter kan udf¢re, skal ogsa beskrives i dette 

sprog. 

Vi ma desuden tage hensyn til, at vi ikke mere har de 

fysiske begr~nsninger, som det virkelige system giver 

anledning til. Saledes kan en spiller ikke i virkelig­

heden holde pa et nummer, der ikke findes pa hjulet, 

men operat¢ren ved terminalen kan udm~rket ved en fejl 

eller for at provokere systemet indtaste et nummer, som 

ikke findes. Sadanne operat~rfejl ma vi ogsa s¢ge at 

im~dega i vort program. 

Det b~nyttede sprog er COMAL. 

Jeg v~lger at begynde med at programmere SPILLER-kornpo­

nenten. Prograrnmet ser saledes ud: 

PROC SPILLER 
PRINT 
LET OK=TRUE 
REPEAT 

INPUT "\.'AELG DERES NUMMER: 11 ,GAET 
IF GAET=0 THEN 

LET UD=TRUE 
EXEC AFSKED 

ELSE 
LET OK=(GAET)0) AND (GAET(5) AND (GAET=INT<GAET)) 
IF 01< THEN 

EXEC INDSATS 
ELSE 

PRINT "OPERATORFE.JL I UMULIG SITUATION!" 
INPUT "0NSKER DE I i'JSTRUKT I ON ( ·· JA ··· ELLER ··· NEJ ··· ) ? ", SVAR$ 
IF S'v'AR$="JA" ThEN EXEC INSTR 

ENDIF 
ENDIF 

UNTIL UD OR 01< 
ENDPROC SPILLER 

I linj~ 410 ti!de]es den 1 ske variabel OK v~rdien 
TRUE la>kvivalent med den mim,,riske konstant 1). Nar 

s~tningen i linje 430 udf¢res, skal operat¢ren indtaste 



0640 
0650 
0660 
0670 
0680 
0690 
0700 
0710 
0720 
0730 
0740 
0750 
0760 
0770 
0780 
0790 
0800 
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<let nummer, spilleren holder pa. Hvis spilleren ikke 

¢nsker at spille mere, skal der indtastes et 0. Tallet 

0 reprresenterer altsa en beslutning hos spilleren om 

at forlade spillet. Hvis der indtastes et 0, er det 

Boolske udtryk i sretningen i linje 440 sandt, og sretnin­
gerne i linje 450 og 460 udf¢res. I sretningen i linje 

450 far den Boolske variabel UD tildelt vrerdien TRUE, 

hvorpa proceduren AFSKED udf¢res. Hvis der ikke indta.stes 

et 0, udf¢res sretningen i linje 480, hvorved den Boolske 
varibel OK tildeles vrerdien af det Boolske udtryk: 

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

OK far altsa tildelt vcerdien TRUE, hvis det valgte 

nummer er legalt for spillet (dvs. er st¢rre end 0 

og mindre end 5 og et helt tal). Hvis deter tilfzldet, 

kan proceduren INDSATS ud£¢res. I modsat fald foreligger 

der en operat¢rfejl, og OK far tildelt vrerdien FALSE 
(svarende til den numeriske konstant 0). Dette bevirker, 
at der udskrives en vejledning, og spilleren fir til~ 

budt instruktion i spillet (520 - 540). 

Proceduren afsluttes, nar der er indtastet et legalt 

sp il 1 enummer - OK er sand - ell er spi 11 eren vil forlade 
spillet - UD er sand. 

Dern~st vil jeg vise, hvorledes den del af BANK0R-kompo­

nenten, vi har kaldt INDSKUD, kan programmeres: 

PROC INDSKUD 
PRINT 
PRINT 
REPEAT 

LET OK=TRUE 
INPUT "HVOR STORT 8EL0B VIL DE INDSK'r'DE? "., INDBET 
CASE TRUE OF 

LET KONTO=KONTO+INDBET 
WHEN INDBET<0 

PRINT "DERES FALSKE PENGE KAN DE BEHOLDE FOR DEM SELV!" 
LET ADV=ADV+1; OK=FALSE 

!.JHEN INDBET=0 
PR I NT "~TEG TROE DE., DE MENTE DET AL VORL I GT ! " 
LET ADV=ADV+L OK=FALSE 

WHEN INDE1£T<1 
PRINT "DET DER 0REPJAT GIVER VI IKKE' MENNFSVET·r••,.:;: 
LET OK=FALSE.; ADV=AD\'--1-·" 



':l810 
0820 
0830 
0840 
0850 
0860 
0870 
~)880 

WHEN INDBET<)INT<INDBET> 
PRINT "DRIKKEPENGE! MANGE 
LET INDBET=INT(INDBET> 
LET KONTO=KONTO+INDBET 

ENDCASE 
UNTIL OK OR <ADV=4) 
IF ADV=4 THEN EXEC UDSMIDER 

ENDPROC INDSKUD 

TAK" 

Heri anvendes atter den Boolske variabel OK> der srettes 

til TRUE i linje 680. Derpa sp¢rger programmet (altsa 

BANK0Ren), hvor stort et bel¢b, spilleren vil inds~tte 

(690), og i afsnittet fra linje 700 til linje 850 bliver 

det indtastede bel¢b unders¢gt. Jeg ·har her valgt at 

unders¢ge forskellige fejlmuligheder, idet jeg lader 

disse forestille eller reprresentere forskellige til­

dragelser, som faktisk kunne trenkes at forekomme i <let 

virkeli~e spil. Her har man naturligvis nogenlunde frit 

valg i forhold til den primrere beskrivelse, og man kan 

lade en ren underholdningseffekt afg¢re, hvilke reak­

tioner, man vil lade simulatoren demonstrere. Deter 

saledes programm¢rens valg at lade indtastning af et 

negativt bel¢b fortolke som et fors~g pa at betale med 

falske penge. Fors¢g af den art, ma naturligvis £¢re 

til en advarsel, hvilket netop reprresenteres af tilde­

lingen i linje 740: 

ADV=ADV+l 

Samtidig bliver den Boolske variabel OK sat til FALSE, 

som tegn pa, at der foreligger en illegal tilstand. 

Proceduren afsluttes, hvis der indtastes en legal sum 

penge, eller hvis der er givet 4 advarsler. I sidste 

tilfrelde bliver spilleren smidt ud af kasinoet pa grund 

af sin umodne adfrerd. 

Af hensyn tilde l~sere, som ikke kender CASE-strukturen 

(multi-forgreningen), skal det bemzrkes, at sztningen 

i linje 710 udg¢r <let sakaldte alternative tilfzlde, som 

udf¢res, hvis ingen af de angivne udsagn (efter WHEN'erne) 

er sande. Idette eksempel er <let alternative tilf~lde 
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srerlig vigtigt, idet <let reprresenterer den situation, 

at spilleren har opf¢rt sig korrekt, mens de ¢vrige 

tilfrelde alle behandler mere eller mindre utilb¢rlig 

optrreden hos spilleren. 

Som eksempel pa programmering af mere "teknisk betonede" 

procedurer, vises dernrest et forslag til programmering 

af HJUL-komponenten: 

1.3:40 PROCH.JUL 
13':50 LET TAL=INT(RND(0)*9)+1. 
1.360 CASE TAL OF 
1.370 LET UDFALD=4; FAK=8 
1.380 WHEN 1.1 2., 3 
1.390 LET UDFALD=1; FAK=2 
1.400 WHEN 4,5,6 
14~0 LET UDFALD=2; FAK=2 
1.420 WHEN 718 
1.430 LET UDFALD=3; FAK=3. 5 
1440 ENDCASE 
1.450 PRINT 
1460 PRINT 
1.470 PRINT "DET BLEV NUMMER"; UDFALD.: "DER KOM LID. " 
1480 EXEC OPG0R 
1490 ENDPROC HJUL 

Man kan her bemrerke, at sandsynlighedsfordelingen for 

spillet frernbringes ved en transformation af en jrevn 

belregning pa udfaldsrummet: {l,2,3,4,S,6,7,8,9}. End­

videre ses det, at den stokastiske variabel FAK ("ge­

vinst-faktoren") far tildelt sin vrerdi sammen med ud­

faldet af spillet. 

Til slut vises, hvorledes indledningen af programmet 

er organiseret. Lreseren bedes bemrerke, at de Boolske 

konstanter TRUE og FALSE defineres i dette afsnit. 

Proceduren, som udf¢rer CROUPIER-komponenten er ogsa 

vist. Lreg mrerke til, at HJUL-komponenten kun udf¢res, 

hvis spilleren ¢nsker at rortsrette, altsa hvis UD har 

vrerdien FALSE. Hvis UD har vrerdien TRUE, bringes proce­

duren CROUPIER til afslutning af sretningen 

UNTIL UD 

Da denn" 



0080 
0090 
0100 
0110 
0120 
013.:0 
0140 
0150 
0160 
01.7(1 
01.80 
0:19(1 
0200 
0210 
0220 
023:0 
0240 
0250 
0260 
027(1 
0280 
0290 
0::00 
0?10 
0:?2(1 
0330 
03:4(1 
OJ:50 

sretningen i linje 240 udf¢res som den nreste. Da der er 

tale om en END-sretning, standser simulatoren. 

REM <*INITIALISERING•> 
REM 
RANDOMIZE 
LET TRUE=1; FALSE=O 
LET LID=FALSE 
LET ADV=0.; . SADV=0 
DIM SVAR$(5) 
REM <*ENDINIT>t<) 
REM 
REM//---------------// 
REM 
REM (>tHOVEDPROGRAM*) 
INPUT "0NSl<ER DE INSTRUKTION OM 
IF SVAR$=".JA" THEN EXEC INSTR 
EXEC INDSKUD 

Sf'ILLET < JA ELLER NEn ".• svAR$ 

IF OK THEN EXEC CROUPIER 
END (>tSLUT HOVEDPROGRAM*) 
REM 
REM . ·',.··" -- -· ,.,,· 
REM (*PROCEDURER*) 
REM .. -•, .. •·---------------/.' 
REM 
PROC CROUP I Ef;: 

REPEAT 
E>,:EC SPILLER 
IF UD=FALSE THEN EXEC H.JUL 

UNTIL LI[) 
FNDPROC CROUPIER 

Hele programmet er organiseret saledes: 

L l_!:!._I "!:._ 
HOVED 1----~CROUPIER1---~SPILLERi----~ INSTR L..-___ ...., -----

KLOKKE HJUL 

INDSATS AFSKED 
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0010 REM (>t<HER BEGYNDER SIMULATOREN -··LILLE l<ASINO-'*) 
0020 REM ( *SKREVET FOR DATO., T0NDER*) 
0030 REM <*AF B0RGE R. CHRISTENSEN*) 
0040 REM (*DENNE VERSION ER AF.770422*) 
0050 REM 
0060 REM //------------------------------·// 
0070 REM 
0080 REM (*INITIALISERING*) 
0090 REM 
0100 RANDOMIZE 
0110 LET TRUE=1; FALSE=0 
0120 LET UD=FALSE 
0130 LET ADV=0; SADV=0 
0140 DIM SVAR$(5) 
0150 REM (*ENDINIT*) 
0160 REM 
0170 REM//-:---------------// 
01.80 REM 
0190 REM <*HOVEDPROGRAM*) 
0200 INPUT "0NSKER DE I NSTRUKT I ON OM SP I LLET ( ,JA ELLER NEJ) ".• SVAR$ 
0210 IF SVAR$= 11 JA" THEN EXEC INSTR 
0220 EXEC INDSKUD 
0230 IF OK THEN EXEC CROUPIER 
0240 END (*SLUT HOVEDPROGRAM*) 
0250 REM 
0260 REM//---------------// 
0270 REM <*PROCEDL~ER*) 
0280 REM//---------------// 
0290 REM 
0300 PROC CROUPIER 
03:1.0 REPEAT 
0320 EXEC SPILLER 
0330 IF UD=FALSE THEN EXEC HJUL 
0340 UNTIL LID 
0350 ENDPROC CROUPIER 
0360 REM 
03:70 
0380 
0390 
0400 
041.0 
0420 
0430 
0440 
0450 
0460 
0470 
0480 
0490 
0500 
0510 
0520 
0530 
0540 
0550 
0560 
0570 
0scr 
059 ... 
f160e, 

REM//---------------// 
REM 
PROC SPILLER 

PRINT 
LET OK=TRUE 
REPEAT 

INPUT "VAELG DERES NUMMER: 11 ,GAET 
IF GAET=0 THEN 

LET UD=TRUE 
EXEC AFSKED 

ELSE 
LET OK=<GAET>0) AND (GAET<~) ANO (GAET=INT<GAET)) 
IF OK THEN 

EXEC INDSATS 
ELSE 

PRINT "OPERAT0RFEJL! UMULIG SITUATION!" 
INPUT "0NSKER DE I NSTRUKT I ON ( ·'~TA,· ELLER -·· NEJ ·' ) ? "., SVAR$ 
IF SVAR$•"JA"•THEN EXEC INSTR 

ENDIF 
ENDIF 



06i0 
0620 
0630 
0640 
0650 
0660 
0670 
0680 
0690 
0700 
0710 
0720 
0n0 
0740 
0750 
0760 
0770 
0780 
0790 
0800 
0810 
0820 
0830 
0840 
0850 
(1860 
0870 
0880 
0890 
0900 
091(1 
0920 
09:,0 
0940 
0950 
0960 
0970 
0980 
0990 
1000 
i010 
1020 
:UGO 
i040 
1.05(1 
i060 
1.07(1 
1(18(1 

1090 
11.(1(1 

111(1 

112(1 

1.130 
114(1 
1i50 
116(1 
1170 
1180 
119(1 

REM 
PROC INDSKUD 

PRINT 
PRINT 
REPEAT 

LET Ot<=TRLIE 

14 

INPUT "HVOR STORT BEL0B VIL DE INDSK'r'DE? " .. INDBET 
CASE TRUE OF 

LET KONTO=KONTO+INDBET 
WHEN INDBET(0 

PRINT "DERES FALSKE PENGE KAN DE BEHOLt>E FOR DEM SEL'v'!" 
LET ADV=ADV+J._; OK=FALSE 

WHEN INDBET=0 
PRINT "JEG TROEDE, DE MENTE DET ALVORLIGT!" 
LET ADV=ADV+1; OK=FALSE 

WHEN INDBET <1 
PRINT "DET DER 0REPJAT GIVER VI IKKE! MENNESKEPENGE OM VI MAA BE.,!" 
LET Ot<=FALSE.; ADV=ADV+i 

WHEN INDBET<>INT<INDBET) 
PRINT "DRIKKEPENGE! MANGE TAK" 
LET INDBET=INT< INDBET) 
LET KONTO=KONTO+INDBET 

ENOCASE 
UNTIL OK OR <ADV=4) 
IF ADV=4 THENt E:X:EC UDSM I DER 

ENDPROC INDSKUD 
REM 
REM//---------------// 
REM 
PROC AFSKED 

PRINT 
PRINT 
IF KONT0<:)0 THEN 

PRINT "DE FAAR UDBETAL T DERES INDESTAAENDE., STCIRT KR. 11 
., KONTO 

ENDIF 
PRINT "TAK FOR SPILLET. 11 

IF ADV<:2 THEN PR I NT II DET HAR VAERET OS EN FORN0JELSE. 11 

PR I NT II KOM SNART I GEN. II 

ENDPROC AFSKED 
REM 
REM//---------------// 
REM 
PROC OPG0R 

PRINT 
PRINT 
IF GAET=UDFAL[) THEN 

LET KONTO=KONTO+INDSATS*FAK 
E:•~EC !<LOKKE 
PF.:INT "TILL'-r'KKE 1 " 

PR I NT II DE HAR VUNDET II; I NDSATS>+=FAK., "KR. , OG DE HAR NU II 

PF.: I NT KONTO., "KR. PAA DERES KONTO. " 
ELSE 

LET KONTO=KONTO-INDSATS 
PRINT "DE HAR DESVAERRE TABT DERES INDSATS., STOR KR. "; WDSATS 
PR I NT II BEDPE HE Lr, NAES TE GANG. " 
PF.: I NT II [)E HAR NU II.• KONTO., II KR. PAA DERES KONTO .. 
IF KONT0=0 THEN 

PRINT "VIL DE INDS►<'T'DE ET N'T'T BEL0B" .• 
INPUT SVAF:::t 



:1200 IF SVAR$="JA" THEN 
1210 EXEC INDSKUD 
i220 ELSE 
1230 EXEC AFSKED 
1240 LET UD=TRUE 
1250 END IF 
:1260 END IF 
1.270 ENDIF 
:i280 ENDPROC OPG0R 
1.290 REM 
:1300 REM//---------------// 
1.310 REM 
:1320 PROC HJUL 
1330 LET TAL=INT<RNDC0)*9)+1 
1340 CASE TAL OF 
1350 LET UDFALD=4; FAK=8 
1360 WHEN :1.., 2., 3 
1370 LET UDFALD=1; FAK=2 
1380 WHEN 4,5,6 
:1390 LET UDFALD=2; FAK=2 
:1400 WHEN 7., 8 
i.410 LET UDFALD=3.; FAl<=3. 5 
:1420 ENDCASE 
1430 PRINT 
:1440 PRINT 

l 5 

1.450 PRINT "DET BLEV NUMMER"; UDFAL[;; "DER l<OM UC-." 
·1460 EXEC OPG0R 
i470 ENDPROC HJUL 
1480 REM 
1490 REM ,.•··,.·---------------// 
1500 REM 
1510 PROC KLOKKE 
1520 FOR I=:1 TO 2*FAK 
15:?0 PRINT "<7'>".• 
1540 NEXT I 
1550 ENDPROC KLOKKE 
1560 REM 

REM//---------------// 
REM 
PROC INDSATS 

PRINT 
PRINT 
REPEAT 

LET OK=TRUE 
INPUT "DERES I NDSATS? "., I N[:r5ATS 
CASE TRUE OF 

REM *<INDSATS I ORDEN*> 
WHEN INDSATS)KONTO 

IF SADV=1 THEN EXEC UDSMIDER 
PRINT "SAA MANGE PENGE HAR DE IKKE" 
INPUT "0NSl<ER DE AT INDSK\-'DE FLERE I 
IF SVAR$= 11 .JA" THEN 

EXEC INDSKUD 
ELSE 

BANKEN ".,SVAR:! 

1570 
1.580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
:1670 
1680 
1690 
1700 
17'10 
1720 
1730 
1740 
17'50 
17'60 
17'70 
17'80 
17'90 

PRINT "SAA MAA DE G0RE EN MINDRE INDSATS., " 
PRINT "DE HAR '<LIN".• KONTO,; "l:'~ ,,., 

PRINT ".JEG MAA ·,;:-v:-;kt.: ,_, .. 
PF: I NT "Fc-.r·~ 1 r,vEF<'. 
LE:"f" f",1 ·. '·<'·>1. ',,=1.; r-,,., 

END l 1: 



if;f10 
1810 
1820 
1.830 
1.840 
1850 
1860 
1.8?0 
1880 
1890 
:1.900 
:1910 
1920 
1n0 
1940 
1950 
:1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
20:10 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
20?0 
2080 
2090 
2100 
2:t10 
2:120 
213:0 
2140 
215tt 
2:160 
21-;.:·0 
2180 

16 

L.JHHJ I NOSATS(0 
PRINT "SPILLEMAERKER FRA AALBORG MODTAGES IKKE. " 
LET ADV=ADV+i., OK=FALSE 

l4HEN I NDSATSO I NT ( I NDSATS) 
PRINT "KUN HELE KRONER. FEDTSYL!" 
LET OK=FALSE 

WHEN INDSATS=0 
PRINT "VAER VENLIG AT TAGE SPILLET ALVORLIGT. " 
LET ADV=ADV+1., OK=FALSE 

ENDCASE 
UNTIL 01< OR <ADV=4) 
IF ADV'-"'4 THEN EXEC UDSMIDER 

ENDPROC INDSATS 
REM 
REM//---------------// 
REM 
PROC INSTR 

PRINT 
PRINT "NAAR CROUPIEREN OPFORDRER DEM TIL AT VAELGE ET NUMMER.," 
PRINT "HAR DE F0LGENDE Ml!LIGHEDER., HVIS DE 0NSKER AT SPILLE:" 
PRINT ":1, 2, :l ELLER 4. " 
PRINT "HVIS DE 0NSKER AT FORLADE SPILLET., SKAL DE YAELGE NUMMERET 0" 
PRINT "ANDRE NUMRE ER IKKE TILLADT. " 
PRINT "DERPAA BEDER BANK0REN OM DERES INDSATS, SOM SKAL" 
PR INT "VAERE • l HELE KRONER. " 
PRINT 
PR I NT "HV IS DERES NUMMER I KKE KOMMER LID, HAR DE TABT I NDSATSEN. " 
PRINT 
PRINT "HVIS DE VINDER PAA :1 ELLER 2, " 
PR I NT "VI NDER DE DERES I NDSATS 2 GANGE. " 
PRINT "HVIS DE VINDER PAA NLIMMER 3, VINDER DE DERES INDSATS 3. 5 GANGE" 
PRINT "HVIS DE VINDER PAA NUMMER 4., VINDER DE DERES INDSATS 8 GANGE" 
PRINT 
PRINT "HVIS DE IKKE TAGER 5PILLET ALVORLIGT., ELLER HVIS DE" 
PRINT "BEGAAR GROVE FiEJL., FAAR DE EN ADVARSEL AF BANK0REN. " 
PR I NT "HV IS DE FAAR 4 ADVARSLER AF BANK OREN., BL I VER DE" 
PRINT "BORTVIST FRA SF'ILLET. " 
PRINT 
F'R I NT "NAAR OE HAR LAEST I NSTRUKT I ONEN., SAA TAST ,. CON··· " 

2190 STOP 
2200 ENDPROC INSTR 
2210 REM 
2220 
22~0 
2240 
2250 
2260 
2270 
22E:(t 
2290 
2::00 
2~10 
2::2t:1 

REM //--·-------------- .. '.' 
REM 
PROC UDSMIDER 

PRINT "DF.RES TILSTEDEVAEF~ELSE I KASHJOETS LOKALE.R ER U0NSl<ET. " 
PRINT "FORLAr, VAENLIGST ETABLISSEMENTET UDEN AT VAEKKE OPSIGT. " 
STOP 

ENDPROC UDSMIDER 
REM 
REM <*HER ENDER SIMULATOREN -··uLLE KASINO···,._,> 
REM 
REM /,··------ ------·---- // 
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