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Περίληψη

Η παρούσα εργασία πραγµατεύεται την πρώτη ϕάση ανάπτυξης µιας online τυχερής παιγνιοµη-

χανής. Αρχικά, πραγµατεύεται την ϐασική ορολογία σηµαντικών όρων στην γλώσσα των παιγνιο-

µηχανών και αρκετά γεγονότα πάνω στην λειτουργία της. Στη συνέχεια ακολουθεί µια στατιστική

ανάλυση ενός παιχνιδιού, το οποίο παίζεται Ϲωντανά στο χώρο των online slot machines. Το

ϕρουτάκι ονοµάζεται Mystere du Prince και ανήκει σε µια ελληνική εταιρία παραγωγής τυχερών

παιγνιών. Μια εταιρία εξειδικευµένη και καταρτισµένη πάνω στα τυχερά παίγνια, η οποία κατα-

σκευάζει και προγραµµατίζει online slot machines και άλλα τυχερά παιχνίδια. Η ανάλυση του

παιχνιδιού κυµαίνεται στον υπολογισµό συγκεκριµένων σηµαντικών µέτρων, που χριάζονται για

να κατασκευαστεί σωστά µια παιγνιοµηχανή. Με την επίβλεψη της εταιρίας και µε τον έλεγχο

των αποτελεσµάτων, ώστε να είναι ορθά, υπολογίστηκε και µελετήθηκε το µαθηµατικό κοµµάτι

του Mystere du Prince. Στο τελευταίο κεφάλαιο αναφέρθηκε περεταίρω έρευνα κυρίως για το

προγραµµατιστικό κοµµάτι ενός παιχνιδιού. Η προσοµοίωση και η στατιστική ανάλυση ενός on-

line slot machine είναι δύο αλληλένδετα στάδια που απαιτούνται για την ορθή κατασκευή ενός

παιχνιδιού. Η προσοµοίωση επιτυγχάνεται σε έναν τεράστιο αριθµό επαναλήψεων (περιστροφές

των τροχών του παιχνιδιού), ώστε τα αποτελέσµατα να είναι πιο ακριβή.

Λέξεις Κλειδιά: Στατιστική ανάλυση,online slot machine, Επιστροφή στον πάικτη (RTP ),

Μπόνους, Βελτιστοποίηση
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Abstract

This master thesis discusses the first phase of developing an online gambling machine. Initially,

it deals with the basic terminology of important terms in the language of gaming machines and

several facts about its operation. Then it follows a statistical analysis of a game, which is

played live at the web or the casinos. The game is called Mystere du Prince and belongs to a

greek gambling company, a specialized and skilled gambling company that manufactures and

constructs online slot machines and other gambling games. The analysis of the game deals

with the calculation of certain important measures that are needed to build a gaming machine

correctly. With people supervising the statistic analysis and checking the validity of the results,

the mathematical part of Mystere du Prince was computed and studied. In the last chapter a

further research was mentioned mainly about the programming part of a game. The simulation

and statistical analysis of an online slot machine are two interrelated stages that are required

for the proper construction of a game. The simulation is achieved through a huge number of

iterations (spins of the game wheels) so the results will be more accurate.

Keywords: Statistic analysis, RTP , Optimization , Slot machine, Bonus game
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1

Εισαγωγή

1.1 Εισαγωγή στην Παιγνιοµηχανή

Ο κουλοχέρης, το ϕρουτάκι, ο ληστής ή µηχανή slot, είναι µία µηχανή τυχερών παιχνιδιών

τζόγου, µε τρεις οι περισσότερους τροχούς — κυλίνδρους οι οποίοι περιστρέφονται µε το πάτηµα

ενός κουµπιού ή το κατέβασµα ενός µοχλού.

Σήµερα συναντάµε τους κουλοχέρηδες στα καζίνο, αλλά και στο διαδίκτυο υπό ψηφιακή µορ-

ϕή. Η µηχανή slot διαθέτει ανιχνευτή, ο οποίος αναγνωρίζει το νόµισµα ή µάρκα την οποία ο

παίκτης εισάγει στο µηχάνηµα. Η µηχανή πληρώνει τον παίκτη όταν συγκεκριµένοι συνδυα-

σµοί συµβόλων εµφανιστούν στην οθόνη. Τα ϕρουτάκια αποτελούν την πλέον διαδεδοµένη µορφή

τζόγου και προσφέρουν στα καζίνο µέχρι και το 70 τις εκατό των κερδών τους.(Wikipedia 2019b)

1.2 Εξέλιξη της Παιγνιοµηχανής

Το πρώτο πραγµατικό online slot machine, δες εικόνα (1.2.1)

(Πηγή: https://www.wikitree.com/photo/jpg/Fey-machine ), προγραµµατίστηκε το 1976 σε

µια ϐιοµηχανική σουίτα στην Καλιφόρνια, υπό την καθοδήγηση της εταιρίας Fortune Coin Co

στο Λας Βέγκας. Αυτή η µηχανή κουλοχέρη χρησιµοποιούσε µια τροποποιηµένη έγχρωµη οθόνη

19 ιντσών της Sony και πλακέτες µε λογισµικό για όλες τις λειτουργίες του µηχανήµατος. Το

πρωτότυπο µηχάνηµα ενσωµατώθηκε σε µια καµπίνα — κουλοχέρη. Η πρώτη µηχανή video

slot τοποθετήθηκε στο ξενοδοχείο Χίλτον στο Λας Βέγκας και µετά από κάποιες τροποποιήσεις

ασφαλείας κατά της εξαπάτησης του µηχανήµατος, πήρε την έγκριση από την πολιτεία της Νεβάδα.

Το πρώτο αµερικάνικο παιχνίδι που πρόσφερε την δυνατότητα µπόνους γύρου ήταν το Reel’Em

In, αναπτυγµένο από την εταιρία WMS Industries Inc. το 1996. Σε αυτού του είδος µηχανές,

η οθόνη άλλαζε ώστε να παρέχει ένα διαφορετικό παιχνίδι µε επιπρόσθετα κέρδη. Με αυτήν την

ανακάλυψη τα slots παιχνίδια µπήκαν σε µια νέα τεχνολογική εποχή, ϐασισµένη εξ ολοκλήρου

σε προγράµµατα λογισµικού.
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Αρχικά, τα καζίνο εγκαθιστούσαν παιγνιοµηχανές ως αντιπερισπασµό για τους κανονικούς

πελάτες. Σε αντίθεση µε τα παραδοσιακά επιτραπέζια παιχνίδια (όπως blackjack ή ϱουλέτα), οι

µηχανές τυχερών παιχνιδιών δεν απαιτούν καµία γνώση τυχερών παιχνιδιών και οποιοσδήποτε

µπορεί να συµµετάσχει στο παιχνίδι µε ένα πολύ µικρό στοίχηµα. Αυτή η ιδέα αποδείχθηκε

τεράστια επιτυχία - οι µηχανές τελικά αποµακρύνθηκαν από το περιθώριο για να γίνουν το πιο

δηµοφιλές και το πιο κερδοφόρο παιχνίδι, ϕέρνοντας πάνω από το 60% των ετήσιων κερδών των

τυχερών παιχνιδιών στις Ηνωµένες Πολιτείες.

Η τεχνολογία των κουλοχέρηδων έχει επίσης αλλάξει πολύ µε την πάροδο των ετών. Τα κλασικά

µηχανικά σχέδια έχουν σχεδόν αντικατασταθεί από µηχανές ελεγχόµενες από υπολογιστή αλλά

το παιχνίδι παρέµεινε το ίδιο. Ο παίκτης πατάει ένα κουµπί για να περιστρέψει µια σειρά από

τροχούς, που έχουν εκτυπωµένες εικόνες πάνω τους. Η νίκη ή η ήττα εξαρτάται από το ποιες

εικόνες παρατάσσονται στη γραµµή πληρωµής, η όποια είναι ένας συνδυασµός ϑέσεων πάνω στο

παράθυρο προβολής. Εάν κάθε τροχός παρουσιάζει την ίδια κερδοφόρα εικόνα, κατά µήκος

της γραµµής πληρωµής (ή κάποιον κερδοφόρο συνδυασµό σύµφωνα µε τους κανόνες του κάθε

παιχνιδιού), ο παίκτης κερδίζει. Το ποσό που κερδίζει - η πληρωµή - εξαρτάται από τα σύµβολα

που προσγειώνονται στη γραµµή πληρωµής. (Barboianu 2013)

Σχήµα 1.2.1: Μηχανικό slot machine
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1.3 Σκοπός

Στην παρούσα διπλωµατική εργασία ϑα ασχοληθούµε µε online slot machines. Συγκεκριµένα,

το παιχνίδι που ϑα αναλύσουµε είναι το "Mystere du prince", το οποίο ανήκει σε εταιρία πάνω

στον κλάδο παραγωγής τυχερών παιχνιδιών και όλοι οι στατιστικοί όροι και οι µαθηµατικοί τύποι

έχουν επιβεβαιωθεί από καταρτισµένα άτοµα της εταιρίας.

Η επιλογή αυτού του ϑέµατος έχει να κάνει µε την ευρεία ανάπτυξη του συγκεκριµένου κλάδου

και ειδικότερα σε online δραστηριότητα. Πολλές πρόσφατες εταιρίες έχουν επιτύχει µεγάλη αύξηση

στα κέρδη τους πάνω στον τοµέα των παιγνιοµηχανών. ΄Ετσι, ϑεωρήσαµε πως µια περαιτέρω

ανάλυση τέτοιων παιχνιδιών ϑα εξασφαλίσει πόρτες στην µελλοντική έρευνα εργασίας. Ακόµα ο

χρόνος εκτέλεσης και η απόδοση που απαιτείται για την ανάπτυξη ενός online slot machine γεννά

ιδέες στην συγχώνευση µε τον τοµέα της ϐελτιστοποίησης.

1.4 Συνεισφορά

Η συνεισφορά της παρούσας διπλωµατικής ϑέσης είναι η εξής :

• Η γνωστοποίηση όλων των όρων και των µεθόδων ενός σύγχρονου online slot machine.

• Η σωστή στατιστική ανάλυση ενός πολύπλοκου παιχνιδιού που χρησιµοποιείται από όλες τις

σύγχρονες εταιρίες του συγκεκριµένου κλάδου.

• Ιδέες για ϐελτιστοποίηση της εύρεσης σηµαντικών στατιστικών όρων πάνω στα online slot

machine.

1.5 ∆ιάρθωση της µελέτης

Στην παρούσα ενότητα αναφέρεται η δοµή της διπλωµατικής εργασίας, η οποία χωρίζεται σε

5 κεφάλαια. Στο πρώτο έχουµε το εισαγωγικό µέρος, όπου καταγράφονται στοιχεία σχετικά µε

την ιστορία των παιγνιοµηχανών και το ϑέµα της µελέτης, ενώ στο αµέσως επόµενο κεφάλαιο

πραγµατοποιείται η αναφορά και η ανάλυση των ϐασικών όρων, που λαµβάνουν µέρος σε τέτοιου

είδους παιχνίδια.

Στο τρίτο κεφάλαιο, παρουσιάζεται η στατιστική µελέτη ενός συγκεκριµένου online slot ma-

chine ,του "Mystere du prince" . και ταυτόχρονα επεξηγείται η στατιστική ανάλυση, που έχει

ήδη υλοποιηθεί, µε τη ϐοήθεια του προγράµµατος excel. Sthn sun’eqeia, sto t’etarto kef’alaio,

anaf’erontai di’aforec ekdoq’ec tou sugkerkim’enou paiqnidio’u kai h mel’eth touc. Τέλος, στο

πέµπτο και τελευταίο κεφάλαιο δίνεται η συµπερασµατολογία και η µελλοντική έρευνα.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2

Βιβλιογραφική Επισκόπηση

2.1 Τροχοί

Σε έναν κουλοχέρη, οι τροχοί είναι αυτοί που ο παίκτης περιστρέφει για να πετύχει νικηφόρους

συνδυασµούς. Αυτοί µπορεί να είναι µηχανικοί τροχοί µέσα σε έναν κουλοχέρη ή εικονικοί

ϱόλοι στην ψηφιακή οθόνη ενός παιχνιδιού ϐίντεο κουλοχέρη. Οι παίκτες στοιχηµατίζουν σε ένα

γύρισµα των τροχών και κερδίζουν ή χάνουν, µε ϐάση το αποτέλεσµα αυτής της περιστροφής. Τα

απλά παιχνίδια στοιχηµάτων µπορεί να έχουν τρεις µόνο τροχούς, αλλά τα περισσότερα σύγχρονα

παιχνίδια έχουν πέντε έως και δέκα.

Ο κάθε τροχός περιέχει σύµβολα, τα οποία είναι τοποθετηµένα µε αυστηρή σειρά, ώστε να

επηρεάζεται όσο το δυνατόν περισσότερο το ποσό, που ϑα λάβει πίσω ο παίκτης µακροπρόθεσµα.

Συνήθως, τα περισσότερα σύµβολα σε έναν τροχό είναι αυτά, των οποίων η πληρωµή τους είναι

η ελάχιστη από τα υπόλοιπα. Οι τροχοί µπορούν να ονοµαστούν µε τον όρο «κορδέλα», διότι

περιστρέφονται κυκλικά µέχρι να σταµατήσουν τυχαία σε κάποιο σύµβολο, το οποίο επιλέγεται µε

ϐάση µιας Γεννήτριας Τυχαίων Αριθµών (RNG). (Barboianu 2013)

2.2 Ποσοστό Επιστροφής Παίκτη (RTP)

Το ποσοστό επιστροφής παίκτη γνωστό ως και RTP, είναι ο όρος µε τον οποίον περιγράφεται το

µακροπρόθεσµο ϑεωρητικό αναµενόµενο ποσοστό απόδοσης από όλα τα στοιχήµατα σε ένα µηχά-

νηµα, µε ένα κοµµάτι του να καθορίζεται για το καζίνο. Χρησιµοποιώντας ένα απλό παράδειγµα,

εάν ο παίκτης στοιχηµατίσει χίλια ευρώ σε ένα κουλοχέρη µε ένα ϑεωρητικό RTP ύψους 96%, τότε

ϑα περίµενε από τα 1000 € να πάρει πίσω 960 €. Τα υπόλοιπα 40 € ϑα κατέληγαν στο καζίνο

στην πάροδο του χρόνου.(Casinopedia 2019a)

Η Επιτροπή Ελέγχου Τυχερών Παιχνιδιών στην Νεβάδα υπολόγισε το 2017 ότι λειτουργούσαν

38,434 slots σε 40 περιοχές του Λας Βέγκας. Εκτιµήθηκε ότι τα µηχανήµατα αυτά παρήγαν έσοδα

ύψους 269.527.00 δολαρίων το µήνα, το οποίο ισοδυναµεί µε ένα µέσο κέρδος για το καζίνο στα
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226$ ανά µέρα. Αυτό το ποσό είναι ακόµα πιο εκπληκτικό όταν ϑεωρείτε πως οι περισσότεροι

κουλοχέρηδες έχουν RTP το οποίο κυµαίνεται από 90% µέχρι 98%. Αυτό δίνει µια εικόνα για το

πόσα χρήµατα αντλούνται στα µηχανήµατα καθηµερινά.

Θα πρέπει να σηµειωθεί ότι αυτά τα στοιχεία µπορεί να είναι για το Λας Βέγκας, αλλά είναι

µια τάση που αντηχεί σε όλο τον κόσµο. Το RTP εξαρτάται από τον κατασκευαστή και όχι από το

καζίνο. Οι προγραµµατιστές µπορούν να ορίσουν ένα εύρος για το RTP , αλλά τα καζίνο τελικά ϑα

αποφασίσει ποιό RTP ϑα διαλεχτεί σε αυτό το εύρος.

Τα παιχνίδια στα οποία ο παίκτης πετυχαίνει συχνά νίκες είναι αυτά µε τα πιο υψηλά ποσοστά

RTP . Οι παιγνιοµηχανές πρέπει αναγκαστικά να παρουσιάζουν στους παίκτες το ποσοστό RTP

τους. Το RTP όµως δεν είναι το µόνο στατιστικό το οποίο επηρεάζει τη συχνότητα των κερδοφόρων

γυρισµάτων όπως ϑα δούµε στην συνέχεια.(Casino 2019)

2.3 Γραµµή πληρωµής

Η γραµµή πληρωµής είναι µια γραµµή (νοητή ή µη), η οποία διασχίζεται από ένα σύµβολο σε

κάθε τροχό και κατά µήκος της αξιολογείται εάν τα σύµβολα που διέσχισε αντιστοιχούν σε κάποιο

νικηφόρο συνδυασµό ή όχι. Τα online παιχνίδια µπορούν να έχουν από µία έως και εκατοντάδες

γραµµές πληρωµής, οι οποίες είναι διαφόρων µορφών (οριζόντια, κάθετη, πλάγια, τριγωνική, Ϲιγκ-

Ϲαγκ κ.λπ.). Η πλειοψηφία των γραµµών αρχίζει από αριστερά προς τα δεξιά στην οθόνη και ο

παίκτης συνήθως µπορεί να επιλέξει σε πόσες γραµµές ϑα στοιχηµατίσει. Ο κανόνας αριστερά

προς τα δεξιά σηµαίνει ότι τα όµοια σύµβολα πρέπει να ξεκινάνε από τα αριστερά της οθόνης και

να εµφανίζονται σε κάθε στήλη της για να επιφέρουν νίκη. Ανάλογα µε την οθόνη του παιχνιδιού

έχουµε και τις αντίστοιχες πιθανές γραµµές πληρωµών. Παρακάτω ϕαίνονται κάποιες οθόνες

παραδέιγµατα και οι ο αριθµός των πιθανών γραµµών: (Εικόνα 2.3.1) (Πηγή: (Muir 2013))

Σχήµα 2.3.1: Πιθανές Γραµµές Πληρωµών

Ο υπολογισµός των αριθµών αυτών γίνεται πολλαπλασιάζοντας τις ϑέσεις των στηλών της κάθε

οθόνης. Για παράδειγµα το 720 στην δεύτερη οθόνη του σχήµατος υπολογίστηκε πολλαπλασιάζο-

ντας τις 3 ϑέσεις της πρώτης στήλης µε σύµβολα, επί 4 της δεύτερης κ.ο.κ. (3×4×5×4×3 = 720)

Μερικά παιχνίδια έχουν διαφορετικούς κανόνες πληρωµής, εκτός του συνηθισµένου που είναι

«αριστερά προς τα δεξιά». ΄Ενας τέτοιος κανόνας είναι ο «αριστερά και δεξιά», ο οποίος πληρώνει
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και από τις δύο µεριές της οθόνης. Σε αυτήν την περίπτωση, υπάρχει πιθανότητα να έρθουν

δύο κερδοφόροι συνδυασµοί σε µία γραµµή πληρωµής και τότε συνηθίζεται να πληρώνει µόνο ο

µεγαλύτερος σε κέρδη.(Barboianu 2013)

Το παιχνίδι που ϑα αναλύσουµε στην επόµενη ενότητα έχει 10 γραµµές πληρωµής. (Εικόνα

2.3.2) (Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 2.3.2: Γραµµές Πληρωµών Mystere du prince

2.4 Ειδικά Σύµβολα

Τα ειδικά σύµβολα σε έναν κουλοχέρη είναι σύµβολα, τα οποία ακολουθούν διαφορετικούς

κανόνες από τα υπόλοιπα και έχουν κάποια έξτρα πληρωµή. Συνήθως, έχουν τις µεγαλύτερες

πληρωµές σε ένα παιχνίδι και πιο δύσκολο να τα πετύχεις και υπάρχουν σε µικρότερη συχνότητα

στους τροχούς. Γενικώς, υπάρχει µεγάλη ποικιλοµορφία συµβόλων, τόσο όσων αφορά τους κανόνες

που αυτά ακολουθούν όσο και στην εµφάνιση που έχουν, σε κάθε παιχνίδι. Γι΄ αυτό το λόγο η

παρούσα εργασία αναφέρεται στα δύο πιο γνωστά και συνηθισµένα, που συναντάει κάποιος σε ένα

παιχνίδι.

2.4.1 ∆ιάσπαρτα Σύµβολα (Scatter)

΄Ενα σύµβολο διασποράς, δεν είναι απαραίτητο να ϐρίσκεται σε µια γραµµή νίκης, για να

επιφέρει πληρωµή. Πρακτικά αυτό σηµαίνει ότι τα σύµβολα scatter µπορούν να εµφανιστούν

οπουδήποτε στους τροχούς του παιχνιδιού για να κερδίσουν. Εάν προσγειωθούν αρκετά, ο παίκτης

ϑα κερδίσει συνήθως µια επιστροφή στο στοίχηµά του συν έναν πολλαπλασιαστή. Τα σύµβολα

scatter µπορούν επίσης να ξεκινήσουν γύρους µπόνους σε παιχνίδια ϐίντεο κουλοχέρηδων ή να
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έχουν πρόσθετα χαρακτηριστικά, όπως πολλαπλασιαστικά οφέλη. ∆εν περιλαµβάνονται πάντα σε

παιχνίδια κουλοχέρηδων, παρόλο που ϑεωρούνται ένα πολύ κοινό σύµβολο.

Στα περισσότερα παιχνίδια, τα σύµβολα scatter έχουν χαρακτηριστικά µπόνους, µε πιο συνη-

ϑισµένο από αυτά τους γύρους µπόνους. ΄Οταν τρία ή περισσότερα σύµβολα εµφανιστούν στους

τροχούς, ο παίκτης ϑα έχει την ευκαιρία να εισέλθει σε ένα γύρο µπόνους ή µίνι παιχνίδι για

επιπλέον ϐραβεία. Αυτό µπορεί να είναι ϐελτιωµένες αποδόσεις παιχνιδιού, δωρεάν περιστροφές

ή παιχνίδι pick-and-win.

΄Ενα ειδικό σύµβολο µπορεί να διαφέρει από παιχνίδι σε παιχνίδι. Για να καταλάβει ένας

παίκτης την ακριβή λειτουργία του κάθε συµβόλου, ϑα πρέπει να ανατρέξει στους κανόνες και τον

πίνακα πληρωµών του παιχνιδιού.

2.4.2 Σύµβολα Μπαλαντέρ (Wild)

΄Ενα σύµβολο µπαλαντέρ, εµφανίζεται σχεδόν πάντα στα σηµερινά παιχνίδια και η λειτουργία

του είναι να αντικαθιστά όλα τα υπόλοιπα σύµβολα. Μπορεί να εµφανιστεί σε οποιονδήποτε από

τους τροχούς ωστόσο, αυτό δεν είναι υποχρεωτικό και µπορεί να αλλάξει από παιχνίδι σε παιχνίδι.

Στους online κουλοχέρηδες κατα κύριο λόγο, µπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν για να

κερδίσουν ένα τζάκποτ, να πολλαπλασιάσουν ένα ϐραβείο ή / και να ενεργοποιήσουν ένα συγκε-

κριµένο χαρακτηριστικό.(Casinopedia 2019c) Συνήθως η ιδιότητα του συµβόλου αυτού ενεργο-

ποιείται για όλα τα σύµβολα εκτός του scatter και γενικά όλα τα ειδικά σύµβολα. Στα περισσότερα

παιχνίδια το wild είναι από τα ακριβότερα σύµβολα τα οποία αν τα πετύχει ο παίκτης σε κάθε

τροχό επιφέρουν τεράστια κέρδη. Η εµφάνιση τους συµβαίνει µε τυχαίο τρόπο και ο παίκτης δεν

µπορεί να την υπολογίσει. Ακόµα σε µερικά ϕρουτάκια εµφανίζονται µόνο σε µερικούς τροχούς

και όχι σε όλους λόγο των µεγάλων ποσών που προσφέρουν.

Υπάρχουν πολλά είδη συµβόλων wild και ϑα αναφερθούµε µόνο στα σηµαντικότερα και στα

ποιο διαδεδοµένα.

2.4.2.1 Stacked Wilds

΄Ενα σύµβολο stacked wild στην ουσία ϑεωρείται το wild σύµβολο το οποίο έχει την ιδιότητα

της στοίβας. Κατά κύριο λόγο µπορεί στο σηµείο που εµφανίζεται να κολλήσει στην οθόνη και τα

υπόλοιπα σύµβολα να συνεχίσουν να περιστρέφονται. Με αυτόν το τρόπο υπάρχει µεγάλη πιθανό-

τητα να στοιβαχτούν πολλά wilds , ακόµα και σε ολόκληρη την οθόνη. Συνήθως δεν εµφανίζονται

σε όλους τους τροχούς διότι ανεβάζουν πάρα πολύ το ποσοστό επιστροφής στον παίκτη (RTP),

άλλα υπάρχουν παιχνίδια τα οποία έχουν stacked wilds σε κάθε τροχό και αντίστοιχα υψηλή

διακύµανση.

Τα stacked wilds είναι εύκολα αναγνωρίσιµα και µοιάζουν αρκετά µε τα expanding wilds

(Κεφάλαιο 2.4.2.2). Η µεγάλη διαφορά τους έγκειται ότι στα σύµβολα της στοίβας ϑα πρέπει να
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εµφανιστεί τουλάχιστον ένα αρχικό wild , πριν αρχίσουν να επεκτείνονται. Τέλος κάθε παιχνίδι

έχει τους δικούς του κανόνες για αυτά τα σύµβολα, οι οποίοι µπορεί να διαφέρουν σε µεγάλο

ϐαθµό από τους ϐασικούς. (Online 2019c)

Παρακάτω ϕαίνεται µια εικόνα από το ϕρουτάκι Medusa II , µε το σύµβολο µέδουσα, το οποίο

είναι stacked wild , να έχει επεκταθεί σε όλη τη στήλη. (Εικόνα 2.4.3)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 2.4.3: Stack Wilds Medusa II Slot

2.4.2.2 Expanding Wilds

Τα expanding wilds είναι wilds σύµβολα τα οποίο κατέχουν την ιδιότητα της επέκτασης. Η

κύρια διαφορά τους από τα κανονικά είναι ότι όταν ο παίκτης τα πετύχει στην οθόνη, αυτά επεκτεί-

νονται είτε κάθετα είτε οριζόντια προσφέροντας περισσότερους κερδοφόρους συνδυασµούς. ΄Οταν

εξαπλώνονται τα expanding wilds , ουσιαστικά τα σύµβολα αντικαθίστανται µε µπαλαντέρ.

Γενικά όπως και τα stacked wilds , τα σύµβολα αυτά προσφέρουν αυξηµένη πιθανότητα κέρ-

δους από οποιοδήποτε άλλο σύµβολο και οι προγραµµατιστές τα περιορίζουν συνήθως στο δεύτερο,

τρίτο και τέταρτο τροχό. Κάτι τέτοιο ϐέβαια εξαρτάται από τις προτιµήσεις του κατασκευαστή.

Το ϕρουτάκι Sparks είναι ένα αρκετά καλό παράδειγµα για την αναπαράσταση των expanding

wilds . Κατά την διάρκεια του παιχνιδιού σε έναν από τους ενδιάµεσους τροχούς εµφανίζεται ένα

σύµβολο ως ϕωτεινό «W». ΄Οταν συµβαίνει κάτι τέτοιο τα διπλανά σύµβολα µεταµορφώνονται και

αυτά σε wilds . (Εικόνα 2.4.4) (Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/sparks )
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Σχήµα 2.4.4: Expand Wilds Berryburst MAX Slot

Γενικά η ιδιότητα της επέκτασης στα σύµβολα µπαλαντέρ είναι ένα πολύ ιδιαίτερο και συναρ-

παστικό χαρακτηριστικό προς τον παίκτη. Προσφέρει αγωνία, ενθουσιασµό και κάτι διαφορετικό

ώστε να προσελκύσει την προσοχή τους. (Websites 2019)

2.4.2.3 Sticky Wilds

Τα sticky wilds είναι άλλη µία διαφορετική ιδιότητα που µπορούν να έχουν τα σύµβολα µπα-

λαντέρ. Στην προκειµένη περίπτωση όταν εµφανίζεται ένα sticky wild σε µία ϑέση στην οθόνη,

αυτό ϑα παραµείνει και για επόµενες περιστροφές, µε αποτέλεσµα µεγαλύτερη πιθανότητα να δη-

µιουργηθούν κερδοφόροι συνδυασµοί. Τα σύµβολα αυτά συνήθως εµφανίζονται σε στάδια µπόνους

(δωρεάν περιστροφές) και παραµένουν «κολληµένα» στην αρχική τους ϑέση για όλη την διάρκεια

του µπόνους, αναπαράγοντας τεράστια κέρδη για τον παίκτη.(Online 2019d)

Το Tower Quest είναι ένα online slot machine που κατέχει τέτοια σύµβολα. Το σύµβολο

µε την εικόνα του πύργου είναι στην ουσία 3 σύµβολα µπαλαντέρ που επεκτάθηκαν στο µεσαίο

τροχό και ϑα παραµείνουν για τις επόµενες 2 περιστροφές στο ίδιο σηµείο. Εικόνα (2.4.5) (Πηγή:

https://www.gamblerslab.com/play/tower-quest )
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Σχήµα 2.4.5: Sticky Wilds Tower Quest Slot

2.4.2.4 Multiplier Wilds

Τα multiplier wilds είναι σύµβολα wilds τα οποία χρησιµοποιούν την ιδιότητα του πολλαπλα-

σιασµού. Ποιο συγκεκριµένα, όλοι οι συνδυασµοί που περιέχουν ένα τέτοιο σύµβολο µπαλαντέρ

µε αυτήν την ιδιότητα, έχουν έναν πολλαπλασιαστή στο ποσό που επιστρέφει ο συνδυασµός. Συνή-

ϑως αυτό είναι δύο ή τρεις ϕορές το ποσό του κερδοφόρου συνδυασµού. Γενικά τα σύµβολα αυτά

είναι τα πιο διαδεδοµένα στο χώρο των online slot machines , καθώς είναι εύκολα διαχειρίσιµα

και υπολογίσιµα. Το παιχνίδι που ϑα αναλύσουµε στην διπλωµατική, µε το όνοµα Mystere du

Prince , έχει στα σύµβολά του multiplier wilds . Τα σύµβολα αυτά έχουν τη µορφή ενός ϱόδου και

κάθε ϕορά που δηµιουργούν έναν συνδυασµό, πολλαπλασιάζουν το ποσό που ϑα πλήρωνε χωρίς

µπαλαντέρ επί δύο. Για παράδειγµα ο παρακάτω κερδοφόρος συνδυασµός από 3 σύµβολα ϐαλέ-

δες κανονικά ϑα επέστρεφε 5 credits.Στην προκειµένη περίπτωση επιστρέφει 10 credits, δηλαδή

δύο ϕορές το ποσό του. (Εικόνα 2.4.6)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )
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Σχήµα 2.4.6: Multiplier Wilds Mystere du Prince Slot

2.4.2.5 Shifting Wilds

Το τελευταίο είδος συµβόλου µπαλαντέρ που ϑα αναφέρουµε είναι τα shifting wilds . Τα

shifting wilds έχουν µεγάλες οµοιότητες µε τα sticky wilds . ΄Οταν εµφανιστούν στην οθόνη

παραµένουν και για µελλοντικές περιστροφές, όπως και τα sticky wilds . Η διαφορά τους είναι

ότι τα shifting wilds δεν ϑα µείνουν στη ίδια ϑέση µε την αρχική τους, άλλα ϑα µετακινούνται

στον τροχό που ϐρίσκονται µέχρι να ϕτάσουν στην τελευταία ϑέση και να εξαφανιστούν. Στις

περιπτώσεις που ο παίκτης πετυχαίνει πολλαπλά τέτοια σύµβολα, υπάρχει πιθανότητα να αυξηθεί

το κεφάλαιό του δραµατικά.(Online 2019b)

΄Ενα από τα πολλά παιχνίδια που εµφανίζονται shifting wilds είναι το Invisible Man slot . Το

σύµβολο µπαλαντέρ εµφανίζεται σε µια τυχαία ϑέση και προχωράει αριστερά µέχρι να ϕτάσει στον

πρώτο τροχό και να εξαφανιστεί. (Εικόνα 2.4.7)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/the-invisible-man )
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Σχήµα 2.4.7: Shifting Wilds The Invisible Man Slot

2.5 Μεταβλητότητα (Volatility)

Η µεταβλητότητα είναι ένα στοιχείο που επηρεάζει το ϱίσκο του καζίνου η των online slot ma-

chines. Αν και οι περισσότεροι παίκτες ϑα κοιτάξουν το RTP σε ένα slot και κατα πόσο έχουν

πλεονέκτηµα απέναντι στο καζίνο, µερικοί ϑα ασχοληθούν και µε το όρο volatility. Η µεταβλητό-

τητα µπορεί να συνδυαστεί µε το RTP . Αν ένας παίκτης στο τέλος του παιχνιδιού του έχει µικρή

διαφορά σε σχέση µε το RTP του εκάστοτε παιχνιδιού, τότε λέµε ότι η µεταβλητότητα είναι χαµη-

λή. Αντίστοιχα αν ο παίκτης έχει µεγάλες διαφορές, όπως να χάσει µεγάλα ποσά ή αντίστοιχα να

κερδίζει κάποιο jackpot , τότε η µεταβλητότητα του παιχνιδιού είναι υψηλή. ΄Εµπειροι παίκτες

προσαρµόζουν την στρατηγική τους µόνο ϐάση της µεταβλητότητας κάθε παιχνιδιού.

Η έννοια της µεταβλητότητας έχει πολλές πτυχές, µία από αυτές εξαρτάται από τον παίκτη.

΄Οσο και αν ϑέλει το καζίνο, δεν µπορεί να ελέγξει το µέγεθος των στοιχηµάτων που ποντάρει ο

παίκτης. Η τιµή του πονταρίσµατος αποφασίζεται εξ ολοκλήρου από τον τζογαδόρο. Αυτός ο

έλεγχος αναφέρεται µερικές ϕορές ως «money management». Η δεύτερη πτυχή του όρου έχει

να κάνει µε την διαφορά των αποτελεσµάτων στην πάροδο του χρόνου. Στο τέλος της ηµέρας το

παιχνίδι ϑα ακολουθήσει µια κανονική κατανοµή των χρηµάτων. Κάποιες ϕορές ϑα είναι ένα

κακό σερί για τον παίκτη οδηγώντας τον σε χάσιµο στοιχηµάτων, ενώ σε άλλες ϑα έχει συνέχεια

ένα µικρό κέρδος. Το µεγάλο µέληµα στην τελική είτε για τον παίκτη, είτε για το καζίνο ϐρίσκεται

στο ποιος ϑα ελέγχει τη δεύτερη πτυχή της µεταβλητότητας. Ας πάρουµε για παράδειγµα το ϱίξιµο

ενός νοµίσµατος, ο παίκτης ϑα πληρώνεται περίπου µία στις δύο το στοίχηµα του πίσω, έτσι το

παιχνίδι ϑα έχει χαµηλό volatility. Αυτό συµβαίνει διότι η πιθανότητα κέρδους ή ήττας είναι

50%, το οποίο έχει σαν αποτέλεσµα η προοπτική κέρδους και από τις δύο πλευρές να είναι µικρή.

Αντιθέτως το καζίνο επιδιώκει παιχνίδια όπως η ϱουλέτα, στην οποία ο παίκτης έχει την δυνατότητα
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να στοιχηµατίσει ένα µεγάλο ποσό σέ ένα µόνο αριθµό µε αποτέλεσµα να έχει κολοσσιαία κέρδη

ή τεράστιες ήττες. Για αυτόν το λόγο η ϱουλέτα είναι ένα παιχνίδι µε πολύ υψηλή µεταβλητότητα.

(Casinopedia 2019b)

2.6 Μίνι παιχνίδια µπόνους

Το παιχνίδι µπόνους αναφέρεται σε µια ειδική λειτουργία που υπάρχει στο ϐασικό παιχνίδι.

Είναι ένα ιδιαίτερα δηµοφιλές χαρακτηριστικό, καθώς δίνει στους παίκτες µια πρόσθετη ευκαιρία

να προσθέσουν κέρδη στο συνολικό τους ϐραβείο. ΄Ενα παιχνίδι µπόνους ενεργοποιείται όταν ένας

παίκτης πετυχαίνει ένα νικηφόρο συνδυασµό συµβόλων. Τα παιχνίδια ποικίλλουν από κουλοχέρη

σε κουλοχέρη, µερικά απαιτούν ένα ϐαθµό δεξιοτήτων ενώ άλλα είναι εντελώς τυχαία. Ανάλογα µε

τον κουλοχέρη, µερικά παιχνίδια µπόνους έχουν µια αίσθηση παιχνιδιού arcade , δηµιουργώντας

την ψευδαίσθηση ότι ο παίκτης έχει τον έλεγχο του πόσο κερδίζει. Στην πραγµατικότητα αυτό δεν

συµβαίνει, το ποσό που ένας παίκτης κερδίζει σε ένα παιχνίδι µπόνους ϐασίζεται καθαρά στην

τύχη και συχνά τα παιχνίδια δεν ϑα διαρκέσουν πολύ. Αυτό οφείλεται στο γεγονός ότι όσο οι

παίκτες συµµετέχουν σε ένα παιχνίδι µπόνους, δεν στοιχηµατίζουν, πράγµα που σηµαίνει ότι όσο

πιο γρήγορα τελειώνει, τόσο πιο γρήγορα ο παίκτης µπορεί να συνεχίσει να ϐάζει χρήµατα στον

κουλοχέρη. Τα καζίνο γνωρίζουν ότι τα παιχνίδια µε δυνατότητα µπόνους είναι πιο πιθανό να

τραβήξουν παίκτες και γι΄ αυτό το λόγο τα προτιµάνε έναντι των κανονικών.

Αναλυτικότερα, ϑα αναφέρουµε τα πιο συνηθισµένα είδη παιχνιδιών µπόνους. (fish games

2019)

2.6.1 Cascades

Ο πρώτος τύπος µπόνους παιχνιδιών ονοµάζεται Cascade bonus feature.Το ϐασικό τους χα-

ϱακτηριστικό ϐρίσκεται στην αντικατάσταση των συµβόλων ενός κερδισµένου συνδυασµού πάνω σε

µια γραµµή πληρωµής. Αναλυτικότερα, όταν ο παίκτης κερδίζει ένα συνδυασµό, αυτός ο συνδυα-

σµός στην ίδια περιστροφή αντικαθίσταται από τα σύµβολα της πάνω γραµµής, δίνοντας άλλα µια

ευκαιρία στον παίκτη να πετύχει έναν νέο συνδυασµό. Συνήθως, σε τέτοια µπόνους είναι εµφανής

και µια έχτρα γραµµή στην οθόνη ώστε ο παίκτης να ϐλέπει τα σύµβολα που πρόκειται να αντι-

κατασταθούν. (Εικόνα 2.6.8) (Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/bonanza-megaways

)
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Σχήµα 2.6.8: Cascade Bonanza-Megaways slot

2.6.2 Free Spins

Ο δεύτερος και πιο συνηθισµένος τύπος µπόνους παιχνιδιών είναι οι δωρεάν περιστροφές. Κατά

κύριο λόγο ο παίκτης εισέρχεται σε ένα τέτοιου είδους µπόνους µε την εµφάνιση συγκεκριµένων

συµβόλων (τις περισσότερες ϕορές το σύµβολο αυτό είναι το scatter ). Το στοίχηµα των περιστροφών

παραµένει το ίδιο µε αυτό που είχε ο παίκτης στο τελευταίο του γύρισµα πριν κερδίσει τις δωρεάν

περιστροφές. Τέλος υπάρχει η πιθανότητα να ενεργοποιηθεί ξανά το µπόνους για πάνω από

µια ϕορές, το οποίο δίνει την ψευδαίσθηση ότι ο παίκτης µπορεί να κερδίζει για πάντα δωρεάν

γυρίσµατα. Η πιθανότητα ϐέβαια να γίνει κάτι τέτοιο είναι µηδαµινή. (Εικόνα 2.6.9) (Πηγή:

https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )
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Σχήµα 2.6.9: Free Spins Bonus Mystere Du Prince slot

2.6.3 Pick a Box

Ο τρίτος και τελευταίος τύπος παιχνιδιών µπόνους που ϑα αναφερθούµε είναι τα Pick a Box

µπόνους. Ουσιαστικά, ο παίκτης έχει να κάνει µια επιλογή από διάφορα κρυµµένα έπαθλα. Κάθε

έπαθλο έχει και ένα αντίστοιχο ποσό η κάποιου άλλου είδους ϐραβείο. Σε µερικά παιχνίδια ο

παίκτης έχει την δυνατότητα να µεταπηδήσει σε πρόσθετα επίπεδα και να κερδίσει µεγαλύτερα

έπαθλα. Το συγκεκριµένο µπόνους ϑεωρείται ξεπερασµένο και ίσως να µην το συναντήσει κάποιος

στα ποιο σύγχρονα παιχνίδια. (Εικόνα 2.6.10)

(Πηγή: https://www.gamezebo.com/2018/01/04/caesars-slots-giving-away-40000-coins-

launch-bonus/ )
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Σχήµα 2.6.10: Pick a box Bonus Caesars slot

2.7 Ακανόνιστη Οθόνη (Irregular Window )

Τα περισσότερα online slot machines έχουν οθόνες 3× 3 και 3× 5, δηλαδή τρεις οριζόντιες

γραµµές και τρεις ή πέντε κάθετες από σύµβολα. Υπάρχουν όµως παιχνίδια τα οποία δεν έχουν

κανένα από τα συνηθισµένα σχήµατα. Το ποσοστό επιστροφής του παίκτη υπολογίζεται παρόµοια

στα παιχνίδια µε ακανόνιστες οθόνες χρησιµοποιώντας τους ίδιους υπολογισµούς. Οι γραµµές

πληρωµής εξαρτιούνται από το ύψος της οθόνης ενώ τα σύµβολα scatter έχουν αυξηµένες πιθανό-

τητες και χρειάζεται προσοχή στην τοποθέτηση τους στους τροχούς.(Muir 2013)

΄Ενα χαρακτηριστικό ϕρουτάκι της εταιρίας NetEnt που έχει ακανόνιστη οθόνη είναι το Ju-

manji , όπως παρατηρούµε στην παρακάτω εικόνα (2.7.11)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/jumanji )
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Σχήµα 2.7.11: Irregular Window Jumanji slot

2.8 Προοδευτικό Τζάκποτ (Progressive Jackpot )

Το προοδευτικό τζάκποτ είναι ένας όρος που χρησιµοποιείται σε πολλά τυχερά παίγνια και

αρκετά στους κουλοχέρηδες. Κατά κύριο λόγο είναι ένα τζάκποτ (µεγάλο ποσό χρηµάτων) το

οποίο αυξάνεται καθώς ο παίκτης παίζει στο ϕρουτάκι. Το ϕρουτάκι µπορεί να είναι µια µηχανή

σε κάποιο καζίνο, στην οποία το τζάκποτ προσθέτετε µόνο στην συγκεκριµένη µηχανή, ή ένα

διαδικτυακό παιχνίδι το οποίο αυξάνεται από παίκτες σε όλο το κόσµο. Για το λόγο αυτό, ο όρος

αυτός έχει περισσότερο νόηµα για online slot machines και όχι για στατικές µηχανές.

Τα slots κρατάν ένα µικρό ποσοστό από το στοίχηµα για να αναπτύξουν ένα µεγάλο προοδευ-

τικό τζάκποτ το οποίο ϑα ελκύσει τον παίκτη στο συγκεκριµένο παιχνίδι. Συνήθως αναγράφεται

σε ένα µεγάλο ϕωτεινό πίνακα στην οθόνη του παιχνιδιού και ο αριθµός αλλάζει σε Ϲωντανό χρόνο

καθώς οι παίκτες στοιχηµατίζουν συγχρόνως. Τα συγκεκριµένα ϕρουτάκια µε προοδευτικό τζάκ-

ποτ είναι σχεδόν πάντα στις δηµοφιλέστερες λίστες και οι ιστοσελίδες τα προωθούν αρκετά µέσω

διαφηµίσεων.

Τέλος ένα σηµαντικό χαρακτηριστικό που κατέχουν τέτοιου είδους παιχνίδια είναι ότι ο παί-

κτης πρέπει να στοιχηµατίζει το µεγαλύτερο δυνατόν ποσό για να είναι ικανός να κερδίσει το

προοδευτικό τζάκποτ. Το ποσό ϑα είναι τραγικά µικρότερο αν παίζει µε το ελάχιστο στοίχηµα.

(Online 2019a)

Παρακάτω απεικονίζεται ένα παιχνίδι της εταιρίας NetEnt που έχει προοδευτικό τζάκποτ και

ονοµάζεται Mega Fortune: (Εικόνα 2.8.12)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/mega-fortune )
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Σχήµα 2.8.12: Progressive Jackpot Mega Fortune slot

2.9 Εικονικοί Τροχοί (Virtual Reels )

Στο τελευταίο κεφάλαιο της ενότητας ϑα αναφερθούµε σε έναν όρο πάνω στα διαδικτυακά

ϕρουτάκια που ονοµάζεται εικονικοί τροχοί. Οι εικονικοί τροχοί χρησιµοποιήθηκαν αρχικά σε

µηχανικούς κουλοχέρηδες (mechanical stepper games ) για να δώσουν «ϐάρος» σε ένα σύµβολο,

όπως περιγράφεται στην (Telnaes 1984). Στην συνέχεια όµως µερικοί προγραµµατιστές άρχισαν

να τους χρησιµοποιούνε στα online slot machines .

Στα µηχανικά ϕρουτάκια οι τροχοί είναι πραγµατικές κατασκευές και έχουν περιορισµούς στο

µέγεθός τους. Το όριο των συµβόλων είναι περίπου στα 22 σύµβολα στον κάθε τροχό. ΄Ετσι αν

είχαµε 100 σύµβολα σε κάθε τροχό, τότε ϑα ήταν τόσο µικρά που ο παίκτης δεν ϑα µπορούσε να

τα δει, ή το ϕρουτάκι ϑα ήταν τεράστιο για να χωράει τέτοιους τροχούς.

Αν πάρουµε για παράδειγµα ένα κουλοχέρη µε 3 τροχούς και 22 σύµβολα ο καθένας, τότε

έχουµε 223 ή 10648 πιθανούς συνδυασµούς συµβόλων. Τόσοι λίγοι συνδυασµοί µειώνουν υπερ-

ϐολικά τον πίνακα πληρωµών και τα µέγιστα ποσά που µπορεί να έχει, µε αποτέλεσµα να µην

είναι ευέλικτη η κατασκευή του παιχνιδιού.

Οι εικονικοί τροχοί, εικόνα (2.9.13) (Πηγή: (Muir 2013)), απεικονίζουν ουσιαστικά µεγαλύ-

τερους τροχούς, οι οποίοι αντιστοιχούν πολλά εικονικά σύµβολα σε µία ϑέση του πραγµατικού

τροχού. ΄Ετσι υπάρχει δυνατότητα οι µηχανικοί κουλοχέρηδες να έχουν παραπάνω σύµβολα άρα

και µεγαλύτερα κέρδη χωρίς το ποσοστό επιστροφής στον παίκτη (RTP ) να υπερβαίνει το 100%.

Επιπλέον στα διαδικτυακά παιχνίδια µπορούν εξίσου να χρησιµοποιηθούν οι εικονικοί τροχοί για

να αποφύγουµε τους τροχούς µε τεράστια µεγέθη και να υπολογίσουµε ποιο εύκολα τα στατιστικά
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του παιχνιδιού.(Muir 2013)

Σχήµα 2.9.13: Virtual Reels
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3

Στατιστική Ανάλυση

3.1 Βασικό παιχνίδι

Σε αυτό το κεφάλαιο ϑα λάβει µέρος η στατιστική ανάλυση ενός 3× 5 εικονικού παιχνιδιού

στο excel. Στόχος είναι ο υπολογισµός του ποσοστού RTP (επιστροφή στον παίκτη), το οποίο

γίνεται πάντα σε ϑεωρητικό επίπεδο µε ϐάση τις πιθανότητες των κερδοφόρων συνδυασµών. Αυτή

η ανάλυση στο excel µπορεί να υπολογιστεί για µία γραµµή πληρωµών, ενώ για παραπάνω ϑα

χρειαστεί άλλου είδους λογισµικού. Το παιχνίδι που ϑα χρησιµοποιήσουµε ως παράδειγµα στην

διπλωµατική µου ονοµάζεται Mystere du prince και είναι σχεδιασµένο από γνωστή εταιρία πάνω

στο συγκεκριµένο κλάδο. (Εικόνα 3.1.1)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 3.1.1: Εικόνα Mystere du prince
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3.1.1 Κανόνες του Mystere du prince

Το συγκεκριµένο παιχνίδι είναι µια 3× 5 παιγνιοµηχανή. ΄Εχει 10 γραµµές πληρωµής και

πληρώνει από τα αριστερά προς τα δεξιά στο ϐασικό του παιχνίδι. Ο παίκτης έχει την πιθανό-

τητα να κερδίσει 10 δωρεάν γύρους σε ένα µπόνους παιχνίδι. Στο µπόνους κάποιος εισέρχεται

πετυχαίνοντας στο ϐασικό παιχνίδι 3, 4 ή 5 ειδικά σύµβολα scatter . Στη συνέχεια κερδίζει τους

10 δωρεάν γύρους µε διαφορετικούς κανόνες. Οι κανόνες στο µπόνους παιχνίδι αλλάζουν στο

ότι ο παίκτης κερδίζει από τα αριστερά προς τα δεξιά, αλλά και το αντίστροφο. Επίσης τα κέρδη

πολλαπλασιάζονται επί 3, ενώ υπάρχει πιθανότητα να επιτευχθούν ξανά και ξανά οι 10 δωρεάν

γύροι. (Εικόνα 3.1.2)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 3.1.2: Κανόνες Mystere du prince

3.1.2 Προσοµοίωση παιχνιδιού

Η προσοµοίωση ενός παιχνιδιού για στατιστική ανάλυση γίνεται συνήθως µε δύο µεθόδους. Η

πρώτη είναι ένας ολοκληρωµένος κύκλος όλων των πιθανόν συνδυασµών που είναι εφικτό να παρά-

γουν οι τροχοί του παιχνιδιού, ενώ η δεύτερη ονοµάζεται µέθοδος Monte-Carlo και χρησιµοποιεί

ένα δείγµα από πολλές τυχαίες επαναλήψεις της κάθε στροφής των τροχών.

3.1.2.1 Ολόκληρος κύκλος (Full Cycle)

΄Οταν χρησιµοποιούµε τον ολόκληρο κύκλο τότε πρέπει να υπολογίσουµε πόσοι ϑα είναι όλοι

οι πιθανοί συνδυασµοί του παιχνιδιού. Αν είχαµε ίδια µεγέθη συµβόλων σε όλους τους τροχούς

οι συνολικοί συνδυασµοί ϑα ήταν tn , όπου t το µέγεθος του τροχού και n ο αριθµός των τροχών.

Οι τροχοί µας στο Mystere du prince έχουν διαφορετικά µεγέθη, όπως συµβαίνει συνήθως. Οι
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τροχοί είναι 5 και έχουν µεγέθη 32 ,48 ,43 ,43 ,43 (Πίνακας 3.1). Σε αυτήν την περίπτωση

χρησιµοποιούµε τον τύπο
n
∏
j=1

t j = t1t2...tn ο οποίος είναι το γινόµενο των συνολικών συµβόλων κάθε

τροχού. ΄Ετσι όλοι οι συνδυασµοί ϑα υπολογιστούν πολλαπλασιάζοντας τα µεγέθη όλων των τροχών,

δηλαδή 32×48×43×43×43 = 122.122.752. Ο αριθµός αυτός προβάλει κάθε πιθανό συνδυασµό

που κερδίζει ή χάνει στο παιχνίδι και για αυτόν το λόγο το Full Cycle αποδίδει ακριβές στατιστικά

αποτελέσµατα.

Το Full Cycle είναι χρήσιµο για την στατιστική ανάλυση και την ακρίβεια ενός παιχνιδιού.

Γενικά όµως για την ανάπτυξη µιας online παιγνιοµηχανής είναι αναγκαστικό να δοκιµαστεί σε

πραγµατικές συνθήκες. Για την προσοµοίωση αυτών των συνθηκών χρησιµοποιούµε µια διαφορε-

τική προσέγγιση, όπως ϑα δούµε στο επόµενο κεφάλαιο της διπλωµατικής.

3.1.2.2 Monte-Carlo προσοµοίωση

Η µέθοδος Μόντε Κάρλο ,ή πείραµα/προσοµοίωση Μόντε Κάρλο, είναι µια στοχαστική διαδι-

κασία όπου µε χρήση τυχαίων αριθµών και τη στατιστική προσπαθούµε να λύσουµε ένα πρόβληµα.

Σε ένα πείραµα Μόντε Κάρλο χρησιµοποιείται µια προσοµοίωση µε µια γεννήτρια τυχαίων αριθ-

µών (RNG). Η µέθοδος αυτή συνεργάζεται αρκετά µε τα τυχερά παίγνια, διότι είναι ποιο ϱεαλιστική

από την άποψη ότι στην πάροδο του χρόνου οι παίκτες δεν ϑα πετυχαίνουν κάθε συνδυασµό από

µία ϕορά, άλλα πολλές περισσότερες. ΄Ετσι εκτιµάτε καλύτερα ένα τυχερό παιχνίδι για το πόσο

κερδοφόρο ϑα είναι στο ϐάθος του χρόνου. (Mooney, Sage Publications, and Z 1997)

Η µέθοδος αυτή χρησιµοποιείται για την αναπαράσταση ενός παιχνιδιού, ώστε να έρθει ό-

σο ποιο κοντά γίνεται στις συνθήκες του καζίνου. Με την ϐοήθεια κάποιου προγράµµατος η

αλγορίθµου προσοµοιάζουµε το παιχνίδι σε ένα µεγάλο αριθµό επαναλήψεων και εξάγουµε τα

αποτελέσµατα, τα οποία µας δίνουν µια εικόνα του παιχνιδιού σε πραγµατικές συνθήκες. Με

αυτόν τον τρόπο αποδεικνύεται η τυχαιότητα της παιγνιοµηχανής και διάφορα στατιστικά, όπως

η κανονική κατανοµή η οποία δείχνει πως το παιχνίδι δεν είναι στηµένο και ϐασίζεται στην τυ-

χαιότητα. Αν τα αποτελέσµατα από το Full Cycle και την προσοµοίωση Monte Carlo έχουν µικρές

αποκλίσεις µεταξύ τους, τότε έχει κατασκευαστεί ένα πλήρες ϕρουτάκι.

Είναι γνωστό ότι οι αλγόριθµοι που ϐασίζονται σε αυτή τη µέθοδο δίνουν στατιστικές εκτιµήσεις

για τη λειτουργικότητα του δείγµατος πραγµατοποιώντας τυχαία δειγµατοληψία µιας συγκεκριµέ-

νης τυχαίας µεταβλητής της οποίας η µαθηµατική προσδοκία είναι η επιθυµητή λειτουργική. Οι

αριθµητικοί αλγόριθµοι Μόντε Κάρλο µπορούν να χωριστούν σε δύο κατηγορίες :

΄Αµεσοι και επαναληπτικοί αλγόριθµοι.

• Οι άµεσοι αλγόριθµοι περιέχουν µόνο ένα στοχαστικό σφάλµα. Για παράδειγµα, η αξιολό-

γηση ολοκληρωµάτων µπορεί να πραγµατοποιηθεί µε άµεσους αλγόριθµους Monte Carlo.
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• Οι επαναληπτικοί αλγόριθµοι Monte Carlo ασχολούνται µε µια κατά προσέγγιση λύση που

επιτυγχάνει µια ϐελτιωµένη λύση µε κάθε επανάληψη του αλγορίθµου. Καταρχήν απαι-

τούν έναν απεριόριστο αριθµό επαναλήψεων για να ληφθεί η ακριβής λύση, αλλά συνήθως

είναι ικανοποιητική η προσέγγιση µε τα σηµαντικά ποσοστά. (Balabanov, Zankinski, and

Shumanov 2015)

Η εταιρία που συνεργαστήκαµε παρείχε όλα τα στατιστικά που ϑα αναλύσουµε στην διπλω-

µατική χρησιµοποιώντας την Monte Carlo προσοµοίωση για 1.000.000.000 επαναλήψεις. Τα

παρακάτω στατιστικά ϐρίσκονται στο παράρτηµα της διπλωµατικής µε µορφή xml . Το παράρτη-

µα είναι ένα ενδεικτικης µορφής par sheet το οποίο διαφέρει από εταιρία σε εταιρία, αλλά είναι

αναγκαίο για την κατασκευή ενός online slot machine.

3.1.3 Ποσοστό επιτυχίας και Συχνότητα

Το ποσοστό επιτυχίας (hit frequency ) και η συχνότητα επιτυχίας (hit rate ) είναι δύο στατιστικοί

όροι που χρησιµοποιούνται αρκετά στην ανάλυση των παιγνιοµηχανών. Το ποσοστό επιτυχίας µας

δείχνει το ποσοστό στο οποίο ο παίκτης ϑα κερδίσει τουλάχιστον ένα συνδυασµό συµβόλων. Η

συχνότητα επιτυχίας συµβολίζει πόσα γυρίσµατα ϑα χρειαστεί ο παίκτης κατά µέσο όρο , ώστε

να κερδίσει ένα οποιοδήποτε ποσό. Για παράδειγµα αν είχαµε σε ένα παιχνίδι hit frequency =

30% τότε το ϕρουτάκι έχει 30%, ή 1 στις 3 περίπου, πιθανότητα να κερδίσει οτιδήποτε από των

πίνακα πληρωµών. Συνήθως τα online slot machines έχουν υψηλή συχνότητα επιτυχίας, για να

δείχνουν την ψευδαίσθηση ότι ο παίκτης κερδίζει συχνά. ΄Οµως τα συχνά ποσά είναι µικρότερα

από το αρχικό στοίχηµα του παίκτη και έτσι άπλα απαλύνουν την συνολική χασούρα. Αντίστοιχα

αν το hit rate είναι ίσο µε 3.5, συνεπάγεται ότι κάθε 3.5 περιστροφές κατά µέσο όρο ο παίκτης ϑα

κερδίζει ένα ποσό. Τα δύο στατιστικά µέτρα προβάλουν το ίδιο σε διαφορετική µορφή.

Οι µαθηµατικοί τύποι για να υπολογιστούν οι όροι hit frequency και hit rate ϕαίνονται παρα-

κάτω:

hit rate = Full Cycle
hits (Πηγή: (Muir 2013))

΄Οπου:

• Το Full Cycle συµβολίζει τον αριθµό όλων των πιθανών συνδυασµών που µπορούνε να κατα-

σκευαστούν από τα σύµβολα που υπάρχουν στους τροχούς

• Τα hits συµβολίζουν τον αριθµό των συνολικών κερδισµένων περιστροφών.

και
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hit f requency = 100%
hit rate (Πηγή: (Muir 2013))

Στο Mystere du prince αν υπολογίζαµε τους παραπάνω στατιστικούς όρους στο excel ϑα είχα-

µε hit rate = 11.22 και hit frequency = 8.9% για το ϐασικό παιχνίδι. Αυτά τα αποτελέσµατα όµως

αντικαθρεπτίζουν το ποσοστό επιτυχίας του παιχνιδιού για µία µόνο γραµµή πληρωµής, ενώ στο

παιχνίδι µας έχουµε δέκα. Κανένα σύγχρονο παιχνίδι δεν περιέχει µόνο µια γραµµή πληρωµής

και γι αυτόν το λόγο δεν υπολογίζονται έτσι τα παραπάνω στατιστικά.

Στα παιχνίδια πολλαπλών γραµµών πληρωµής όταν ο παίκτης κερδίσει σε µία περιστροφή 2

ή παραπάνω συνδυασµούς, τότε ο δείκτης των hits ανεβαίνει κατά ένα. Εξαιτίας αυτού ο τρόπος

να υπολογιστούν οι όροι είναι µέσω ενός προγράµµατος. Με την ϐοήθεια της εταιρίας και την

µέθοδο/προσοµοίωση Monte-Carlo για 1.000.000.000 επαναλήψεις το hit frequency υπολογί-

στηκε περίπου στο 26% για ολόκληρο το παιχνίδι (ϐασικό και µπόνους), ενώ το hit rate στο 4.

(Παράρτηµα)

Αν συγκρίναµε το ποσοστό επιτυχίας για µια γραµµή πληρωµής, που υπολογίστηκε στο 8.9%

και των 10 γραµµών στο 26%, µπορούµε να διαπιστώσουµε πόσο σηµαντικό είναι σε ένα ϕρουτάκι

να κερδίζει ο παίκτης συχνά, ώστε να µην χάσει τον ενδιαφέρον του και πόσο µεγάλο ϱόλο έχουν

οι πολλαπλές γραµµές πληρωµής στο συγκεκριµένο σταστιστικό µέτρο.

3.1.4 Εµφάνιση και πιθανότητα

΄Ενα στατιστικό µέτρο που παίζει σηµαντικό ϱόλο στον υπολογισµό του RTP είναι η εµφάνιση

του κάθε συνδυασµού. Αντί να υπολογίζουµε όλους τους συνδυασµούς και τις πιθανότητες τους,

συνήθως υπολογίζουµε µόνο τους κερδοφόρους και τους διαιρούµαι µε τους συνολικούς του ολό-

κληρο κύκλου. Παρακάτω ϕαίνεται ένας πίνακας (3.1) από το excel στην οποία υπολογίστηκαν

οι συνολικές εµφανίσεις του κάθε συµβόλου σε κάθε τροχό.
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Πίνακας 3.1: Κατανοµή Συµβόλων

Τροχός 1 Τροχός 2 Τροχός 3 Τροχός 4 Τροχός 5

εννιάρι 1 4 3 5 6

δεκάρι 5 4 6 3 2

ϐαλές 3 9 4 6 6

ντάµα 6 4 6 3 2

παππάς 3 7 3 4 6

άσσος 4 3 5 3 3

ϱολόι 2 3 3 5 2

κερί 2 4 2 4 4

άλογο 2 3 3 2 3

πεντάµορφη 1 2 3 2 5

τέρας 1 2 3 3 2

scatter 1 2 1 1 1

ϱόδο(wild) 1 1 1 2 1

Σύνολο 32 48 43 43 43

Οπότε αν ϑέλουµε να υπολογίσουµε έναν νικηφόρο συνδυασµό, όπως τα 5 εννιάρια, τον α-

ϱιθµό των εµφανίσεων ϑα χρησιµοποιούσαµε την κατανοµή του στον κάθε τροχό. ΄Αρα, στα πέντε

εννιάρια ο παίκτης ια πετύχει 360 ϕορές τον συνδυασµό σε έναν ολόκληρο κύκλο (5-εννιάρια =

1×4×3×5×6 = 360). Αντίστοιχα και η πιθανότητα του συνδυασµού υπολογίζεται από τον τύπο:

Σχήµα 3.1.3 Τύπος Πιθανότητας

P(Combination) = hits
FullCycle . (Barboianu 2013)

΄Αρα

P(9,9,9,9,9)= 360
122.122.752 = 0.00236

Αυτή η πιθανότητα σηµαίνει ότι ο παίκτης έχει 0.00236 % να πετύχει την πεντάδα από τα εννιάρια.

΄Ενα άλλο παράδειγµα είναι η πιθανότητα της τριάδας από δεκάρια. Παίρνοντας από τον πίνακα

των κατανοµών τις εµφανίσεις των δεκαριών στους πρώτους 3 τροχούς έχουµε 5× 4× 6. Στον

τέταρτο τροχό όµως δεν ϑέλουµε να υπάρχει δεκάρι διότι µετράµε την τριάδα, άρα ϑα δεχτούµε

όλα τα σύµβολα µείον τα δεκάρια και µείον τα σύµβολα µπαλαντέρ που έχουν την ικανότητα να

γίνουν δεκάρι (43 - 3 - 2 = 38). Ενώ στον πέµπτο τροχό δεν µας απασχολεί τι σύµβολο ϑα έρθει,

οπότε τα υπολογίζουµε όλα (43). Τέλος ϑα έχουµε

P(10,10,10) = 5×4×6×38×43
122.122.752 = 0.001605 (Τύπος 3.1.3)
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Τέλος οι συνολικές εµφανίσεις και η πιθανότητες για κάθε υπολογισµό µε την ϐοήθεια του

excel: (Πίνακας 3.2)

26



Πίνακας 3.2: Στατιστικά Βασικού Παιχνιδιού

Συνδυασµοί Εµφανίσεις Πιθανότητες

2 εννιάρι 288444 0.002361919

3 εννιάρι 18576 0.000152109

4 εννιάρι 2160 1.76871Ε-05

5 εννιάρι 360 2.94785Ε-06

3 δεκάρι 196080 0.001605598

4 δεκάρι 14400 0.000117914

5 δεκάρι 720 5.89571Ε-06

3 ϐαλές 162540 0.001330956

4 ϐαλές 23328 0.000191021

5 ϐαλές 3888 3.18368Ε-05

3 ντάµα 235296 0.001926717

4 ντάµα 17280 0.000141497

5 ντάµα 864 7.07485Ε-06

3 παππάς 100233 0.000820756

4 παππάς 9072 7.42859Ε-05

5 παππάς 1512 1.2381Ε-05

3 άσσος 98040 0.000802799

4 άσσος 7020 5.74831Ε-05

5 άσσος 540 4.42178Ε-06

3 κερί 25456 0.000208446

4 κερί 2432 1.99144Ε-05

5 κερί 256 2.09625Ε-06

3 άλογο 30186 0.000247178

4 άλογο 1404 1.14966Ε-05

5 άλογο 108 8.84356Ε-07

3 ϱολόι 27864 0.000228164

4 ϱολόι 3600 2.94785Ε-05

5 ϱολόι 180 1.47393Ε-06

2 πεντάµορφη 144222 0.001180959

3 πεντάµορφη 10062 8.23925Ε-05

4 πεντάµορφη 444 3.63569Ε-06

5 πεντάµορφη 60 4.91309Ε-07

2 τέρας 144222 0.001180959

3 τέρας 9804 8.02799Ε-05

4 τέρας 720 5.89571Ε-06

5 τέρας 36 2.94785Ε-07

2 ϱόδο(wild) 1849 1.51405Ε-05

3 ϱόδο(wild) 1659 1.35847Ε-05

4 ϱόδο(wild) 84 6.87833Ε-07

5 ϱόδο(wild) 2 1.6377Ε-08

2 scatters 6787440 0.055578833

3 scatters 616086 0.005044809

4 scatters 27540 0.000225511

5 scatters 486 3.9796Ε-06

Σύνολο 9016555 0.073831902
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3.1.5 Ειδικά Σύµβολα

Σχεδόν σε όλα τα online slots σήµερα ϑα ϐρούµε ορισµένα ειδικά σύµβολα. Τα ειδικά σύµβολα

σε ένα παιχνίδι είναι αρκετά σηµαντικά για τον παίκτη, διότι συνήθως ξεκλειδώνουν γύρους µπό-

νους, δωρεάν περιστροφές και διάφορα άλλα κερδοφόρα mini παιχνίδια. Τα πιο συνηθισµένα από

αυτά είναι το wild και το scatter . Ο καταµερισµός των συµβόλων αυτών στους τροχούς σίγουρα

έχει µικρότερη εµφάνιση από τα υπόλοιπα, διότι όπως αναφέραµε αυξάνει αρκετά τις πιθανότητες

κέρδους του παίκτη. Η παρακάτω εικόνα παρουσιάζει τους κανόνες αυτών των συµβόλων για το

mystere du prince παιχνίδι. Στα επόµενα κεφάλαια ϑα γίνει ϐαθύτερη ανάλυση των συµβόλων

για περαιτέρω κατανόηση. (Εικόνα 3.1.4)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 3.1.4: Κανόνες Ειδικών Συµβόλων

3.1.5.1 Σύµβολο Wild

Το σύµβολο wild είναι ένα σύµβολο το οποίο µπορεί να πάρει την ϑέση όλων των συµβό-

λων, δηλαδή ένα µπαλαντέρ. Στην περίπτωσή µας το σύµβολο ϱόδο είναι το µπαλαντέρ το οποίο

µετατρέπεται σε όλα τα σύµβολα εκτός από το σύµβολο scatter.Επίσης το σύµβολο αυτό έχει

και την ιδιότητα όταν το πετυχαίνει ο παίκτης να διπλασιάζονται τα κέρδη του. Στην επόµε-

νη εικόνα απεικονίζεται οι κανόνες πληρωµής του Mystere du Prince . (Εικόνα 3.1.5) (Πηγή:

https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )
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Σχήµα 3.1.5: Κανόνες Πληρωµών

΄Οπως ϕαίνεται και στις εικόνες (3.1.4, 3.1.5) το σύµβολο wild πληρώνει επί δύο. ΄Αρα για

παράδειγµα αν πετύχουµε µια τετράδα µε άσσους η οποία περιέχει τουλάχιστον ένα ϱόδο, πάνω

σε µία γραµµή πληρωµής, τότε ϑα κερδίσουµε 100×2 = 200 credits . Επίσης δεν επηρεάζονται τα

κέρδη µας από το αν έχουµε παραπάνω από ένα wild στο νικητήριο συνδυασµό. Ο υπολογισµός

των συνδυασµών µε wilds γίνεται ξεχωριστά στο excel, άλλα µε παρόµοιο τρόπο. Για παράδειγ-

µα αν ϑέλουµε να υπολογίσουµε τις εµφανίσεις και την πιθανότητα από τα 4 εννιάρια µαζί µε

wilds , ϑα παίρναµε όλους τους πιθανούς συνδυασµούς µε εννιάρι και wild π.χ. (9,9,wild ,9)

ή (9,9,9,wild ) ή (9,9,wild ,wild ) κ.ο.κ. Με την ϐοήθεια του παρακάτω τύπου, ϐασισµένος στην

ϑεωρία πιθανοτήτων (Kounias Stratis 1995).

Σχήµα 3.1.6 Probability

C(n,r) =
n!

r!(n− r)!

.

ϑα έχουµε συνολικά 14 περιπτώσεις µε το σύµβολο εννιάρι και wild. ΄Αρα από τον πίνακα

των κατανοµών (Πίνακας 3.1) ϑα υπολογίσουµε για κάθε µία ξεχωριστά πόσες εµφανίσεις έχει σε
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έναν ολόκληρο κύκλο. Π.χ. για την περίπτωση (9,9,wild ,wild ,*) ϑα πάρουµε 1 εννιάρι από τον

πρώτο τροχό , 4 εννιάρια από τον δεύτερο, 1 ϱόδο από τον τρίτο, 2 ϱόδα από τον τέταρτο και όλα

τα σύµβολα µείον τα 6 εννιάρια και το 1 ϱόδο από τον τελευταίο, διότι µας ενδιαφέρει η τετράδα

και όχι η πεντάδα. ΄Αρα ϑα έχουµε 1× 4× 1× 2× (43− 1− 6) = 288 συνολικές εµφανίσεις. Με

την ϐοήθεια του excel αν υπολογίσουµε και τις 14 περιπτώσεις ϑα πάρουµε 7.848 εµφανίσεις την

τετράδας εννιάρια µε wild.

Σε αυτό το σηµείο πρέπει να σηµειωθεί ότι στα περισσότερα παιχνίδια ισχύει ο κανόνας του α-

κριβότερου (Περαιτέρω ανάλυση στο κεφάλαιο 3.2.2 Προτεραιότητα). ∆ηλαδή αν σε µια γραµµή

πληρωµής έχω δύο κερδοφόρους συνδυασµούς ϑα πληρώσει µόνο ο ακριβότερος.

Οπότε στο παράδειγµα ϑα πρέπει να λάβουµε υπόψη µας τέτοιου είδος περιπτώσεις. Σύµφωνα µε

την εικόνα (3.1.5) η τριάδα µε το σύµβολο wild πληρώνει 250 credits, άρα αν έρθει ο συνδυασµός

(wild ,wild ,wild ,9) ο παίκτη ϑα πάρει µόνο τα 250 της τριάδας wilds. Γι΄ αυτόν το λόγο πρέπει

να απορρίψουµε τις εµφανίσεις αυτές στην τετράδα εννιάρια. Από τον πίνακα (3.1) ϑα έχουµε

1× 1× 1× (5)× (43− 1− 6) = 180 εµφανίσεις του συγκεκριµένου συνδυασµού, ο οποίος ϑα α-

ϕαιρεθεί απο τις 7.848. Τέλος οι συνδυασµοί τις τετράδας εννιάρια µε µπαλαντέρ ϑα είναι 7.688.

Αντίστοιχα και η πίθανότητα του υπολογίζεται µε τον ίδιο τρόπο :

P(9,9,9,9) µε wild = 7688
122.122.752 = 0,150982472 (Τύπος 3.1.3)

3.1.5.2 Σύµβολο Scatter

Το σύµβολο scatter είναι ένα άλλο ειδικό σύµβολο το οποίο υπολογίζεται και αυτό µε τον

δικό του τρόπο. ΄Ενα scatter δεν υπακούει ποτέ στις γραµµές πληρωµών, δηλαδή όπου και

να το πετύχει ο παίκτης ϑα κερδίσει το αντίστοιχο ποσό σύµφωνα µε τον πίνακα πληρωµών του

παιχνιδιού. ΄Οπως είναι λογικό το scatter επιφέρει τα περισσότερα κέρδη σε ένα ϕρουτάκι, γι΄ αυτό

και συνήθως κάθε τροχός έχει ελάχιστα τέτοια σύµβολα. Για να υπολογίσει κανείς τις εµφανίσεις

ενός τέτοιου συµβόλου ϑα πρέπει πρώτα να εκτιµήσει όλους τους πιθανούς συνδυασµούς που

µπορούν να έρθουν στην οθόνη. Αρχικά ϑα αναφερθούµε σ΄ ένα παράδειγµα για µια 3×3 οθόνη.
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Σχήµα 3.1.7: Scatter

΄Οπως ϕαίνεται και στην εικόνα 3.1.7 (Πηγή: (Muir 2013)) το scatter µπορεί να κερδίσει και

στις 3 ϑέσεις του τροχού (πάνω, µέση, κάτω), αντιθέτως µε ένα άλλο σύµβολο που κερδίζει µία ϕορά

πάνω σε κάθε γραµµή πληρωµής. Οπότε αν υπολογίζαµε τις εµφανίσεις του συνδυασµού (s,s,s)

ϑα είχαµε 3× 3× 3 = 27. Αν είχαµε µια οθόνη 4× 3 τότε ϑα είχαµε 4 εµφανίσεις ανά τροχό και

64 συνολικές για τον συνδυασµό (s,s,s,s) . Επίσης άµα σε ένα τροχό, στην οθόνη του παιχνιδιού,

προκύπτουν δύο scatter τότε ϑα έχουµε 6 εµφανίσεις στον συγκεκριµένο τροχό κ.ο.κ..

Για παράδειγµα αν ϑελήσω να υπολογίσω τον συνδυασµό (s,s) σε ένα 4×3 παιχνίδι τότε ϑα πρέπει

να ϐρω τις εµφανίσεις του συνδυασµού αυτού σε όλες τις πιθανές ϑέσεις, δηλαδή: (Πίνακας 3.3)

Πίνακας 3.3: Συνδυασµοί ∆υάδας σε 4×3

s s x x
s x s x
s x x s
x s s x
x s x s
x x s s

΄Οπως έχουµε αναφέρει το scatter δεν περιορίζεται σε µία γραµµή πληρωµής ούτε σε κάποιο

κανόνα, οπότε οπουδήποτε και αν έρθουν δύο σύµβολα στην οθόνη ϑα προκύψει ένας κερδοφόρος

συνδυασµός. Γι΄ αυτό το λόγο πρέπει να λάβουµε υπόψη όλες τις πιθανές ϑέσεις που µπορεί να

έχει µια δυάδα σε µια τετράδα συνδυασµών.

Στο mystere du prince ϑέλουµε να υπολογίσουµε την συµµετοχή που έχει η δυάδα scatter στο

τελικό RTP. Με την ϐοήθεια του τύπου 3.1.6 που χρησιµοποιήσαµε προηγουµένως :

C(n,r) =
n!

r!(n− r)!
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για n = 5 και r = 2 πέρνουµε 10 πιθανές δυάδες scatter σε µια πεντάδα. Στον παρακάτω πίνακα

(3.4) ϕαίνονται αναλυτικά (όπου s scatter , x άλλο σύµβολο):

Πίνακας 3.4: Συνδυασµοί ∆υάδας σε 5×3

s s x x x
s x s x x
s x x s x
s x x x s
x s s x x
x s x s x
x s x x s
x x s s x
x x x s s
x x s x s

Για κάθε έναν από αυτούς τους συνδυασµούς ϑα υπολογίσουµε τις εµφανίσεις τους όπως στο

παράδειγµα µε την 3× 3 οθόνη. ∆ηλαδή για τον (s,s,x,x,x) έχουµε 3× 6× (43− 3)× (43− 3)×
(43− 3) = 1152000, όπου το 6 προκύπτει επειδή υπάρχουν 2 scatters στον δεύτερο τροχό (3.1).

Συνολικά ϑα έχουµε 6.787.440 εµφανίσεις για τις δυάδες. Ενώ για την πιθανότητα ϑα έχουµε:

P(s,s,x,x,x) = 6.787.440
122.122.752 = 0,055578833 . Επιπλέον αν πολλαπλασιάσουµε την πιθανότητα ενός

συνδυασµού µε το ποσό που πληρώνει αυτός ο συνδυασµός όταν τον πετυχαίνει ο παίκτης (Εικόνα

3.1.5) ϑα πάρουµε την συµµετοχή του στο συνολικό RTP. Η δυάδα scatters πληρώνει 20. ΄Οµως

επειδή ο παραπάνω υπολογισµός γίνεται για µία γραµµή πληρωµής και όχι για περισσότερες,

όπως όλοι οι συνδυασµοί στο excel, ϑα πρέπει να διαιρέσουµε το ποσό 20 µε τις 10 νικητήριες

γραµµές πληρωµής που έχει σαν κανόνα το παιχνίδι µας. ΄Αρα 2× 0,055578833 = 0,111157665,

δηλαδή το 11% περίπου των κερδών αποδίδεται από την δυάδα.

Με παρόµοιο τρόπο υπολογίστηκαν και οι υπόλοιποι κερδοφόροι συνδυασµοί. Στον πίνακα (3.5)

ϕαίνονται αναλυτικά όλοι οι υπολογισµοί των νικηφόρων συνδυασµών scatter.
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Πίνακας 3.5: Συνολικός Υπολογισµός Scatters

s for scatter

x for any other symbol

2/5 scatters 3/5 scatters

Μέγεθος Τροχών 32 48 43 43 43 Μέγεθος Τροχών 32 48 43 43 43

Συνδυασµοί Συνδυασµοί

s s x x x s s s x x

s x s x x s s x s x

s x x s x s x s s x

s x x x s x s s s x

x s s x x s s x x s

x s x s x s x s x s

x s x x s x s s x s

x x s s x s x x s s

x x x s s x s x s s

x x s x s x x s s s

Σύνολο Σύνολο

3 6 40 40 40 1152000 3 6 3 40 40 86400

3 42 3 40 40 604800 3 6 40 3 40 86400

3 42 40 3 40 604800 3 42 3 3 40 45360

3 42 40 40 3 604800 29 6 3 3 40 62640

29 6 3 40 40 835200 3 6 40 40 3 86400

29 6 40 3 40 835200 3 42 3 40 3 45360

29 6 40 40 3 835200 29 6 3 40 3 62640

29 42 3 3 40 438480 3 42 40 3 3 45360

29 42 40 3 3 438480 29 6 40 3 3 62640

29 42 3 40 3 438480 29 42 3 3 3 32886

Σύνολο 6787440 Σύνολο 616086

4/5 scatters 5/5 scatters

Μέγεθος Τροχών 32 48 43 43 43 Μέγεθος Τροχών 32 48 43 43 43

Συνδυασµοί Συνδυασµός s s s s s Σύνολο

s s s s x 1 2 1 1 1 486

s s s x s

s s x s s

s x s s s

x s s s s

3 6 3 3 40 6480

3 6 3 40 3 6480

3 6 40 3 3 6480

3 42 3 3 3 3402

29 6 3 3 3 4698

Σύνολο 27540
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3.1.6 Μεταβλητότητα (Volatility) και Τυπική Απόκλιση (Standar Deviation)

Ο όρος µεταβλητότητα είναι ένας από τους ποιο σηµαντικούς στατιστικούς παράγοντες σε ένα

παιχνίδι. Συνήθως τον ϐρίσκουµε σε online παιγνιοµηχανές και εκφράζεται ως υψηλός ή χαµηλός.

΄Ενα παιχνίδι όταν έχει µεγάλο δείκτη µεταβλητότητας παραπέµπει στο ότι τα κέρδη που παρέχει

είναι µεγάλα, αλλά έχουν µικρή πιθανότητα να επιτευχθούν. Αντιθέτως χαµηλή µεταβλητότητα

σηµαίνει ότι το παιχνίδι πληρώνει συνεχώς µικρά ποσά. Με αυτό τον τρόπο οι παίκτες διαλέγουν

ένα ϕρουτάκι το οποίο ταιριάζει στα χαρακτηριστικά τους.

Ο τύπος (3.1.8) για να υπολογιστεί η µεταβλητότητα είναι ο παρακάτω :

Σχήµα 3.1.8 Μεταβλητότητα

Volatility Index =CL

√
N
∑

i=1
pi(xi− x̄)2

΄Οπου:

• CL = Είναι το επίπεδο εµπιστοσύνης (Confidence Level ) που αναφέρεται σε ένα διάστηµα

εµπιστοσύνης.

Το επίπεδο εµπιστοσύνης είναι ένας στατιστικός όρος που χρησιµοποιείται στη ϐιοµηχανία

τυχερών παιχνιδιών για να υποδηλώσει την πιθανότητα ότι το µέσο αποτέλεσµα του παιχνι-

διού ϑα συµβεί µέσα σε ένα προκαθορισµένο εύρος, που ονοµάζεται διάστηµα εµπιστοσύνης,

του αναµενόµενου αποτελέσµατος για έναν δεδοµένο αριθµό συνολικών παιχνιδιών. Εποµέ-

νως, για ένα σταθερό δείκτη µεταβλητότητας και ένα δεδοµένο αριθµό συνολικών δειγµάτων,

η επιλογή ενός µικρότερου διαστήµατος εµπιστοσύνης (π.χ. 90-95% παρά 99-100%) δίνει

µικρότερο επίπεδο εµπιστοσύνης. Για ένα σταθερό διάστηµα εµπιστοσύνης και ένα δεδο-

µένο αριθµό συνολικών παιχνιδιών, ένα παιχνίδι µε υψηλότερο δείκτη µεταβλητότητας ϑα

έχει χαµηλότερο επίπεδο εµπιστοσύνης, καθώς ο δείκτης µεταβλητότητας είναι ϐασικά ένα

µέτρο της µεταβλητότητας της απόδοσης ενός δεδοµένου αριθµού κερµάτων. Σε ένα παι-

χνίδι µε υψηλό δείκτη µεταβλητότητας για να επιτευχθεί το ίδιο επίπεδο εµπιστοσύνης για

ένα δεδοµένο διάστηµα εµπιστοσύνης, ως ένα ϕρουτάκι µε δείκτη χαµηλής µεταβλητότητας,

χρειάζονται επιπλέον παιχνίδια.

Παρακάτω ϕαίνεται ο πίνακας (3.6) µε τα πιο συχνά επίπεδα εµπιστοσύνης που αναφέρονται

στα αντίστοιχα τους διαστήµατα.
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Πίνακας 3.6: Επίπεδα Εµπιστοσύνης

99% 2.576
98% 2.326
95% 1.96
90% 1.645

• Η σειρά
N
∑

i=1
έχει όρια από 1 έως Ν, όπου Ν είναι ο αριθµός των διαφορετικών πληρωµών προς

τον παίκτη.

• Η µεταβλητή p είναι η πιθανότητα νίκης για κάθε διαφορετική πληρωµή.

• Η µεταβλητή xi είναι το ποσό που πληρώνει ο πίνακας πληρωµών για τους νικητήριους

συνδυασµούς (διαιρεµένο µε το στοίχηµα του παίκτη).

• Η µεταβλητή x̄ είναι το RTP σε ποσοστό.

Ουσιαστικά ο τύπος της µεταβλητότητας περιέχει 2 όρους :

• Ο πρώτος όρος είναι το επίπεδο εµπιστοσύνης, όπως αναφέραµε.

• Ο δεύτερος όρος είναι η τυπική απόκλιση. Στη στατιστική, η τυπική απόκλιση (SD, εκπρο-

σωπούµενη επίσης από το ελληνικό γράµµα σίγµα) είναι ένα µέτρο που χρησιµοποιείται για

να υπολογιστεί το ποσό της µεταβολής ή της διασποράς ενός συνόλου τιµών δεδοµένων. Μια

χαµηλή τυπική απόκλιση υποδηλώνει ότι τα σηµεία των δεδοµένων τείνουν να είναι κοντά

στο µέσο όρο (που ονοµάζεται επίσης η αναµενόµενη τιµή) του συνόλου, ενώ µία υψηλή

τυπική απόκλιση υποδεικνύει ότι τα στοιχεία απλώνονται πάνω από ένα ευρύτερο ϕάσµα

των τιµών. (Wikipedia 2019c)

Με την ϐοήθεια του excel η τυπική απόκλιση στο συνολικό παιχνίδι µας υπολογίστηκε πε-

ϱίπου στα 14.93 και µετέπειτα ο δείκτης µεταβλητότητας στο 1.96 ∗ 14.93 ≈ 29.3 ( µε διάστηµα

εµπιστοσύνης 95% , Πίνακας 3.6 ).

Ακόµα ο τύπος (3.1.9) (Πηγή: (Muir 2013)

Σχήµα 3.1.9 RTP Range

rt p range = rt p± volatility index√
N

µας ϐοηθάει να υπολογίσουµε τα όρια του RTP για ένα ϕρουτάκι µετά από Ν παιχνίδια. Για Ν

= 1.000.000 το εύρος στο Mystere dy Prince υπολογίζεται περίπου σε :
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rt p range = rt p± volatility index√
N

= rt p± 29.3√
1.000.000

= rt p±0.00092.

Ο παρακάτω πίνακας (3.7) παρουσιάζει το πάνω και το κάτω όριο για έναν αριθµό παιχνιδιών.

Πίνακας 3.7: ΄Ευρος RTP

95% Confidence Level

Αριθµός παιχνιδιών Κάτω ΄Οριο Πάνω ΄Οριο

10.000 0.670225192 1.256114224

100.000 0.870532518 1.055806898

1.000.000 0.933875256 0.99246416

10.000.000 0.953905989 0.972433427

Αν δεν ξεπερνάµε τα όρια αυτά σε µια προσοµοίωση, τότε το δείγµα µας ϑα έχει κανονική

κατανοµή, η οποία είναι πολύ σηµαντική για την σωστή τυχαιότητα µιας παιγνιοµηχανής. Αν το

RTP ϐρεθεί έξω από το εύρος αυτό τότε οι υπολογισµοί είναι λάθος και δεν ακολουθούν κανονική

κατανοµή, όπως υποθέτουµε. Ακόµα µπορούµε να διακρίνουµε ότι ακόµα και στις 10.000.000

περιστροφές το RTP δεν είναι ένας σταθερός αριθµός, άλλα κυµαίνεται σε ένα εύρος µεταξύ του

95.4% και 97,24%. (Giobbi 2019) (Harrigan and Dixon 2009b)

Η κανονική κατανοµή (γνωστή και ως γκαουσιανή κατανοµή) αναφέρεται σε συνεχείς µετα-

ϐλητές αποτελώντας µία συνεχή συνάρτηση πυκνότητας πιθανότητας. Χρησιµοποιείται ως µία

πρώτη προσέγγιση για να περιγραφούν τυχαίες µεταβλητές πραγµατικών τιµών, οι οποίες τείνουν

να συγκεντρώνονται γύρω από µια µέση τιµή. Η κανονική κατανοµή αποτελεί την πιο σηµαντική

κατανοµή της στατιστικής µεθοδολογίας για τους εξής ϐασικούς λόγους :

• Την κανονική κατανοµή ακολουθούν είτε µε ακρίβεια είτε µε µεγάλη προσέγγιση τα περισ-

σότερα συνεχή ϕαινόµενα.

• Πολλές ασυνεχείς κατανοµές πιθανοτήτων µπορούν να προσεγγιστούν µέσω της κανονικής

κατανοµής. Για παράδειγµα πολλά πληθυσµιακά χαρακτηριστικά, όπως το ύψος, το ϐάρος

η ϐαθµολογία σε διαγώνισµα, κ.λπ.

• Η κανονική κατανοµή αποτελεί σύµφωνα µε το κεντρικό οριακό ϑεώρηµα (το άθροισµα

ενός ικανοποιητικά µεγάλου αριθµού ανεξάρτητων και ισόνοµων τυχαίων µεταβλητών προ-

σεγγίζεται από την κανονική κατανοµή) τη ϐάση της στατιστικής συµπερασµατολογίας ή

επαγωγικής στατιστικής.

• Τυχαία σφάλµατα που εµφανίζονται σε διάφορες µετρήσεις έχουν κανονική κατανοµή. Γι΄

αυτό το λόγο η Κανονική κατανοµή αναφέρεται πολλές ϕορές και ως κατανοµή σφαλµάτων.
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Η γραφική παράσταση (3.1.11, Πηγή: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?

curid=3817960)της σχετιζόµενης συνάρτησης (3.1.10) πυκνότητας πιθανότητας έχει σχήµα «κα-

µπάνας», και είναι γνωστή ως γκαουσιανή συνάρτηση ή κωδωνοειδής καµπύλη: (Wikipedia 2019a)

Σχήµα 3.1.10 Κανονική Κατανοµή

f (x) = 1√
2πσ2 e−

(π−µ)2

2σ2

΄Οπου:

• µ είναι ο µέσος όρος της κατανοµής (Επίσης ο διάµεσος και η επικρατούσα τιµή)

• σσσ είναι η τυπική απόκλιση, και

• σσσ2 είναι η διακύµανση

Σχήµα 3.1.11: Συνάρτηση Κανονικής Κατανοµής

3.1.7 Επιστροφή στον παίκτη (RTP)

Τα περισσότερα από τα σύγχρονα slots αποτελούνται από ένα ϐασικό παιχνίδι, δωρεάν παιχνί-

δια και παιχνίδια µπόνους. Το ϐασικό παιχνίδι είναι ο πυρήνας της διαδικασίας παιχνιδιού. Τα

χρήµατα των παικτών συνήθως λαµβάνονται ως στοίχηµα στο ϐασικό παιχνίδι και δεν λαµβάνεται

κανένα στοίχηµα κατά τη διάρκεια δωρεάν παιχνιδιών ή παιχνιδιών µπόνους. Κάθε κουλοχέρης
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έχει µια παράµετρο που ονοµάζεται επιστροφή στη συσκευή αναπαραγωγής (RTP ). Το RTP είναι

το µέσο ποσό χρηµάτων που ένας παίκτης ϑα πάρει πίσω, κατά µέσο όρο, µετά από κάθε γύρισµα

των τροχών. Το συνολικό RTP (µετρούµενο σε ποσοστά) µπορεί να κυµαίνεται µεταξύ 75% και

98%. Ο υπολογισµός του προέρχεται από τα: ϐασικό παιχνίδι RTP , δωρεάν παιχνίδια RTP ,

παιχνίδια µπόνους RTP . Το ϐασικό παιχνίδι ελέγχει επίσης πόσο συχνά ϑα ενεργοποιούνται τα

δωρεάν παιχνίδια και πόσο συχνά ϑα παιχτούν τα παιχνίδια µπόνους.

Το RTP υπολογίζεται εύκολα για το ϐασικό παιχνίδι, µε το να διαιρέσουµε το συνολικό ποσό

των κερδών στο Full Cycle µε τους συνολικούς συνδυασµούς που προκύπτουν επί 100%. Στο

παιχνίδι µας έχουµε ένα συνολικό ποσό ϐασικού παιχνιδιού ίσο µε 70.610.010 και αντίστοιχα

122.122.752 πιθανούς συνδυασµούς σε έναν ολόκληρο κύκλο. Οπότε το RTP είναι ίσο µε 57,8%

περίπου.

Στο συνολικό RTP όµως υπολογίζεται και η συµµετοχή των µπόνους παιχνιδιών. ΄Ετσι στην

επόµενη ενότητα ϑα αναλύσουµε τους στατιστικούς όρους στα παιχνίδια µπόνους.

3.2 Μπόνους παιχνίδι

Τα παιχνίδια µπόνους διαφέρουν από ϕρουτάκι σε ϕρουτάκι. Υπάρχουν άπειρα διότι αφήνο-

νται στη ϕαντασία του κατασκευαστή. Το συνηθέστερο είναι ένα παιχνίδι σαν το ϐασικό µε άλλα

σύµβολα, κέρδη και τροχούς, στο οποίο ο χρήστης κερδίζει κάποια δωρεάν γυρίσµατα. Συχνά

ϐλέπουµε και το µπόνους, στο οποίο ο παίκτης έχει την επιλογή να διαλέξει ανάµεσα από διάφορα

κρυµµένα δώρα, ενώ στο τέλος κερδίζει το συνολικό ποσό από τις επιλογές του. Εννοείται πάντα

ότι τα παιχνίδια αυτά είναι ποιο επικερδή προς τον παίκτη παρά στο καζίνο. Ο λόγος είναι για να

τον καθηλώνουν στην ψευδαίσθηση ότι ϑα ϐγει κερδισµένος όσο πετυχαίνει τέτοια µπόνους. Το

RTP σε τέτοια παιχνίδια µπορεί να ϕτάσει µέχρι και το 500%, αν υπολογιστεί σαν ένα κανονικό

παιχνίδι. Ο τρόπος για να κερδίσει κανείς την ευκαιρία του σε ένα µπόνους γίνεται συνήθως µε ένα

ειδικό σύµβολο (scatter,wild,... ). Αν ο παίκτης πετύχει πάνω από έναν αριθµό τέτοιων συµβόλων

ή ένα συγκεκριµένο συνδυασµό κ.λπ., τότε ϑα κερδίσει το εισιτήριο του στο αντίστοιχο µπόνους

του κάθε slot machine . Τέλος υπάρχει η πιθανότητα να ξανα πυροδοτηθεί ένα µπόνους , µέσα

στο ίδιο το µπόνους. Με αυτό τον τρόπο πλανάτε η ψευδαίσθηση ότι είναι εφικτό να µείνεις για

πάντα σε ένα µπόνους και να ϑησαυρίσεις. Η πιθανότητα να µπεις από µόνη της είναι αµελητέα,

πόσο µάλλον να παραµείνεις.

Στο mystere du prince, το µπόνους παιχνίδι είναι της πρώτης µορφής από αυτές που περιγρά-

ψαµε. Ο παίκτης έχει την πιθανότητα να εισχωρήσει πετυχαίνοντας 3 ή και παραπάνω σύµβολα

scatter σε ένα γύρισµα. Αυτόµατα κερδίζει 10 δωρεάν γυρίσµατα, στα οποία υπάρχει η πιθανότητα

να πυροδοτήσει άλλα 10 δωρεάν. Το µπόνους αυτό περιέχει διαφορετικούς τροχούς, άλλους κανό-

νες πληρωµών και τα κέρδη από κάθε δωρεάν γύρισµα πολλαπλασιάζονται επί 3. Τέλος υπάρχει
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και µια αλλαγή στην εµφάνιση των συµβόλων για οπτικούς λόγους (εφέ). (Εικόνα 3.2.12) (Πηγή:

https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 3.2.12: Μπόνους παιχνίδι Mystere du prince

3.2.1 Αναλυτική περιγραφή

Στο µπόνους παιχνίδι του mystere du prince έχουµε διαφορετικούς κανόνες πληρωµής, δια-

ϕορετικούς τροχούς και αντίστοιχα άλλα στατιστικά. Οι πληρωµές γίνονται από τα αριστερά

προς τα δεξιά αλλά και το ανάποδο µε αυξηµένη πιθανότητα κέρδους. (Εικόνα 3.2.13) (Πηγή:

https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 3.2.13: Μπόνους παιχνίδι κανόνες

Η κατανοµή των συµβόλων στους τροχούς ϕαίνεται στον παρακάτω πίνακα (3.8).
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Πίνακας 3.8: Κατανοµή Συµβόλων Μπόνους

Τροχός 1 Τροχός 2 Τροχός 3 Τροχός 4 Τροχός 5

εννιάρι 2 2 4 2 3

δεκάρι 4 5 4 4 3

ϐαλές 4 4 3 3 3

ντάµα 4 3 4 3 3

παππάς 3 4 3 4 4

άσσος 4 3 3 4 4

ϱολόι 2 3 2 3 3

κερί 2 3 3 3 3

άλογο 2 3 2 3 3

πεντάµορφη 2 1 2 2 2

τέρας 2 1 2 2 2

scatter 1 2 2 2 2

ϱόδο(wild) 1 2 2 1 1

Σύνολο 33 36 36 36 36

Οι συνολικά υπολογίζονται στους 55.427.328 = 33× 36× 36× 36× 36 σχεδόν οι µισοί από

το ϐασικό παιχνίδι. Ενώ οι κερδισµένες εµφανίσεις σε µερικούς συνδυασµούς είναι µεγαλύτερες

από το ϐασικό παιχνίδι, λόγου του κανόνα πληρωµής. Παρακάτω (Πίνακας 3.9) υπολογίστηκαν οι

συνολικές εµφανίσεις των νικηφόρων συνδυασµών ξεκινώντας από τα δεξιά και από τα αριστερά.
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Πίνακας 3.9: Εµφανίσεις Μπόνους

Συνδυασµοί Κερδισµένες Εµφανίσεις

2 εννιάρι 360.432

3 εννιάρι 44.352

4 εννιάρι 2.464

5 εννιάρι 96

3 δεκάρι 135.216

4 δεκάρι 16.960

5 δεκάρι 960

3 ϐαλές 82.026

4 ϐαλές 7.632

5 ϐαλές 432

3 ντάµα 92.124

4 ντάµα 7.632

5 ντάµα 432

3 παππάς 87.696

4 παππάς 10.032

5 παππάς 576

3 άσσος 89.280

4 άσσος 8.496

5 άσσος 576

3 κερί 48.357

4 κερί 4.158

5 κερί 162

3 άλογο 32.238

4 άλογο 2.772

5 άλογο 108

3 ϱολόι 32.238

4 ϱολόι 2.772

5 ϱολόι 108

2 πεντάµορφη 228.892

3 πεντάµορφη 13.464

4 πεντάµορφη 504

5 πεντάµορφη 16

2 τέρας 228.156

3 τέρας 13.464

4 τέρας 504

5 τέρας 16

2 ϱόδο(wild) 56.958

3 ϱόδο(wild) 7.026

4 ϱόδο(wild) 268

5 ϱόδο(wild) 4

2 scatters 7.776.000

3 scatters 1.360.800

4 scatters 116.640

5 scatters 3.888

Σύνολο 10.876.927
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Στους παρακάτω πίνακες (3.10, 3.11) ϕαίνονται οι εµφανίσεις και οι πιθανότητες µεµονοµένες

για κάθε κανόνα ξεχωριστά (από τα αριστερά και από τα δεξιά). Τα σύµβολα scatter δεν υπολο-

γίζονται ξεχωριστά διότι δεν ακολουθούν τον κανόνα του παιχνιδιού, άλλα τον δικό τους. Επίσης

οι συνδυασµοί µε 5 σύµβολα δεν χριάζεται να υπολογιστούν 2 ϕορές αφού στην ουσία και από τα

δεξιά και από τα αριστερά είναι ο ίδιος συνδυασµός.
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Πίνακας 3.10: Πίνακας Συνδυασµών από τα αριστερά

Συνδυασµοί Κερδισµένες Εµφανίσεις Ποσό Εξόφλησης Πιθανότητα

2 εννιάρι 151,032 2 0.002724865

3 εννιάρι 19,008 5 0.000342936

4 εννιάρι 1,024 25 1.84746Ε-05

5 εννιάρι 96 100 1.732Ε-06

3 δεκάρι 89,280 5 0.001610758

4 δεκάρι 10,240 25 0.000184746

5 δεκάρι 960 100 1.732Ε-05

3 ϐαλές 55,296 5 0.000997631

4 ϐαλές 4,608 25 8.31359Ε-05

5 ϐαλές 432 100 7.79399Ε-06

3 ντάµα 55,296 5 0.000997631

4 ντάµα 4,608 25 8.31359Ε-05

5 ντάµα 432 100 7.79399Ε-06

3 παππάς 40,176 10 0.000724841

4 παππάς 4,464 50 8.05379Ε-05

5 παππάς 576 125 1.0392Ε-05

3 άσσος 40,176 10 0.000724841

4 άσσος 4,464 50 8.05379Ε-05

5 άσσος 576 125 1.0392Ε-05

3 κερί 20,736 15 0.000374111

4 κερί 1,728 75 3.1176Ε-05

5 κερί 162 250 2.92275Ε-06

3 άλογο 13,824 20 0.000249408

4 άλογο 1,152 100 2.0784Ε-05

5 άλογο 108 400 1.9485Ε-06

3 ϱολόι 13,824 15 0.000249408

4 ϱολόι 1,152 75 2.0784Ε-05

5 ϱολόι 108 250 1.9485Ε-06

2 πεντάµορφη 81,484 2 0.001470105

3 πεντάµορφη 4,752 25 8.57339Ε-05

4 πεντάµορφη 264 125 4.76299Ε-06

5 πεντάµορφη 16 750 2.88666Ε-07

2 τέρας 80,748 2 0.001456826

3 τέρας 4,752 25 8.57339Ε-05

4 τέρας 264 125 4.76299Ε-06

5 τέρας 16 750 2.88666Ε-07

2 ϱόδο(wild) 39,600 10 0.000714449

3 ϱόδο(wild) 4,848 250 8.74659Ε-05

4 ϱόδο(wild) 140 2500 2.52583Ε-06

5 ϱόδο(wild) 4 9000 7.21666Ε-08

Σύνολο 10,009,754 16183 0.180592397
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Πίνακας 3.11: Πίνακας Συνδυασµών από τα δεξιά

Συνδυασµοί Κερδισµένες Εµφανίσεις Ποσό Εξόφλησης Πιθανότητα

2 εννιάρι 209,400 2 0.00377792

3 εννιάρι 25,344 5 0.000457247

4 εννιάρι 1440 25 2.598Ε-05

0

3 δεκάρι 45936 5 0.000828761

4 δεκάρι 6720 25 0.00012124

0

3 ϐαλές 26730 5 0.000482253

4 ϐαλές 3024 25 5.45579Ε-05

0

3 ντάµα 36828 5 0.000664438

4 ντάµα 3024 25 5.45579Ε-05

0

3 παππάς 47520 10 0.000857339

4 παππάς 5568 50 0.000100456

0

3 άσσος 49104 10 0.000885917

4 άσσος 4032 50 7.27439Ε-05

0

3 κερί 27621 15 0.000498328

4 κερί 2430 75 4.38412Ε-05

0

3 άλογο 18414 20 0.000332219

4 άλογο 1620 100 2.92275Ε-05

0

3 ϱολόι 18414 15 0.000332219

4 ϱολόι 1620 75 2.92275Ε-05

0

2 πεντάµορφη 147408 2 0.002659482

3 πεντάµορφη 8712 25 0.000157179

4 πεντάµορφη 240 125 4.32999Ε-06

0

2 τέρας 147408 2 0.002659482

3 τέρας 8712 25 0.000157179

4 τέρας 240 125 4.32999Ε-06

0

2 ϱόδο(wild) 17358 10 0.000313167

3 ϱόδο(wild) 2178 250 3.92947Ε-05

4 ϱόδο(wild) 128 2500 2.30933Ε-06

Τοταλ 867,173 3606 0.015645225
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3.2.2 Προτεραιότητα

Υπάρχουν πάρα πολλοί κερδοφόροι συνδυασµοί σε ένα παιχνίδι και αρκετές ϕορές δύο α-

πό αυτούς µπορούν να παρουσιαστούν σε µία γραµµή πληρωµής. Για παράδειγµα αν έχω τον

συνδυασµό (9,9,wild ,10,10) αυτό σηµαίνει πως λόγω του µπαλαντέρ, η τριάδες µε τα σύµβολα

εννιάρια και δεκάρια ϑα πρέπει να πληρώσουν το ποσό τους στον παίκτη (εφόσον το παιχνίδι έ-

χει κανόνα από αριστερά και από τα δεξιά). Συνήθως στα περισσότερα παιχνίδια αποφεύγετε να

κερδίζουν και οι δύο συνδυασµοί, ενώ κατά κόρον κερδίζει ο ακριβότερος. ΄Οταν τα ποσά είναι

ίδια τότε δεν παίζει ϱόλο ποιος ϑα πληρώσει, όµως για οπτικούς λόγους ϐάζουµε αυτόν µε τα πε-

ϱισσότερα σύµβολα. Ο γενικός όρος ονοµάζεται προτεραιότητα (priorisation) και χρησιµοποιείται

για να αποφευχθούν οι αντιθέσεις των συνδυασµών σε µία γραµµή πληρωµής. (Εικόνα 3.2.14)

(Πηγή: https://www.gamblerslab.com/play/le-mystere-du-prince )

Σχήµα 3.2.14: Προτεραιότητα Ακριβότερου Συνδυασµού

΄Οπως παρατηρούµε στην προηγούµενη εικόνα, αν πετυχαίναµε στο στάδιο µπόνους αυτόν

τον συνδυασµό, τότε ϑα κέρδιζαν τα 3 σύµβολα τέρατα από τα αριστερά (τέρας,wild ,wild ) και τα

τέσσερα σύµβολα πεντάµορφες από τα δεξιά (πεντάµορφη,πεντάµορφη,wild ,wild ). ΄Οµως επειδή

ισχύει η προτεραιότητα η τετράδα µε τα σύµβολα πεντάµορφες ϑα ήταν ο συνδυασµός που ϑα

πλήρωνε το ποσό του στον παίκτη.

• (τέρας,wild ,wild ) = 25×2 = 50

• (πεντάµορφη,πεντάµορφη,wild ,wild ) = 125×2 = 250 (Πίνακας 3.1.5)

Αρκετή προσοχή πρέπει να δώσουµε στους συνδυασµούς που ξεκινάνε µε 2, 3 και 4 wilds , διό-

τι σε κάθε περίπτωση ϑα αναπαριστούν δύο κερδοφόρους συνδυασµούς. Ο ένας ϑα είναι µόνο µε
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σύµβολα wilds , ενώ ο δεύτερος ϑα προσδιορίζεται από το αµέσως επόµενο σύµβολο. Για παράδειγ-

µα οι συνδυασµοί (wild ,wild ,wild ) και (wild ,wild ,wild ,άσσος). Στο συγκεκριµένο παιχνίδι λόγω

του ακριβού πίνακα πληρωµών που έχει το σύµβολο µπαλαντέρ, στις περισσότερες περιπτώσεις η

δυάδα, τριάδα και τετράδα µε µπαλαντέρ ϑα κερδίζει σχεδόν πάντα στην προτεραιότητα.

3.2.3 Bonus Freespins

Γενικά, στο µπόνους παιχνίδι αυτό που µας ενδιαφέρει να υπολογίσουµε είναι η συµµετοχή

του στο συνολικό RTP. Αν υπολογίσουµε το µπόνους σαν ένα ξεχωριστό παιχνίδι λόγω του πολ-

λαπλασιαστή (×3) στους κερδισµένους γύρους το RTP ϑα είχε τιµή 535%. Εδώ όµως ο παίκτης

κερδίζει 10 δωρεάν γυρίσµατα, αν πετύχει 3 ή περισσότερα scatters στο ϐασικό παιχνίδι. ΄Ετσι

ϑεωρητικά αν το RTP είναι ίσο µε 535%, περιµένουµε τον παίκτη να κερδίζει 5.35 επί το στοίχηµα

του (πριν εισέλθει στο µπόνους). Για τον εύκολο υπολογισµό ας πούµε ότι το στοίχηµα είναι ένα

ευρώ. Ο παίκτης όµως δεν πληρώνει στο µπόνους, άρα υποθετικά ϑα ϐγει κερδισµένος 5.35×10

= 53.5 ευρώ.

Ο παραπάνω συλλογισµός ϑα ήταν αληθής άµα δεν είχαµε τον κανόνα του bonus retrigger.

΄Ετσι ϑα πρέπει να συµπεριλάβουµε στην συµµετοχή του µπόνους και τις έξτρα κερδισµένες περι-

στροφές που έχει την πιθανότητα να κερδίσει ο παίκτης.

3.2.3.1 Bonus without Retrigger

Σε ένα παιχνίδι το οποίο δεν υπάρχει η ιδιότητα να ξανακερδίσει ο παίκτης τις δωρεάν περι-

στροφές µέσα στο µπόνους το συνολικό RTP εκτιµάται διαφορετικά.

Πρώτα πρέπει να υπολογίσουµε τις αναµενόµενες δωρεάν περιστροφές που ο παίκτης ϑεωρη-

τικά κερδίζει σε κάθε γύρισµα των τροχών µε την ϐοήθεια του παρακάτω τύπου. Ουσιαστικά το

freespins είναι οι δωρεάν περιστροφές που αντιστοιχούν στατιστικά στον παίκτη σε κάθε γύρισµα

των τροχών.

f reespins = ∑n · p (Πηγή: (Muir 2013))

΄Οπου:

• Το n συµβολίζει τον αριθµό των δωρεάν κερδισµένων περιστροφών

• Το p συµβολίζει την πιθανότητα του συνδυασµού που δίνει το έναυσµα για το µπόνους

Το Σ σηµαίνει άθροισµα, άρα ο πολλαπλασιασµός ϑα γίνει για όλους τους συνδυασµούς που

κερδίζουν τις 10 δωρεάν περιστροφές. ΄Οπως ϕαίνεται και στο σχήµα (3.1.2) οι συνδυασµοί αυτοί

είναι τα 3 ή παραπάνω scatters . Οι πιθανότητες των συνδυασµών έχουν υπολογιστεί στο ϐασικό

παιχνίδι και αναφέρονται στον πίνακα (3.2) και µεµονωµένα στον (3.12).
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Πίνακας 3.12: Στατιστικά Συνδυασµών Bonus Trigger

Συνδυασµοί Πιθανότητες

3 scatters 0.055578833

4 scatters 0.005044809

5 scatters 3.9796Ε-06

΄Αρα στο παιχνίδι µας το freespins υπολογίζεται :

f reespins =∑n · p = 10×0.055578833+10×0.005044809+10×3.9796E−06 = 0.052742997

Το 0.052742997 σηµαίνει ότι σε κάθε γύρισµα των τροχών ανήκουν στατιστικά στον παίκτη τόσες

δωρεάν περιστροφές. Οπότε ένα ακόµα ενδιαφέρον στατιστικό ϑα ήταν να υπολογίσουµε κατά

µέσο όρο πόσα γυρίσµατα χρειάζεται για να εισέλθεις στο µπόνους. Εύκολα αν διαιρέσουµε τις

δέκα δωρεάν περιστροφές µε την τιµή του freespins ϑα πάρουµε αυτό το στατιστικό.

10/0.052742997 = 189.59

΄Αρα το αποτέλεσµα είναι ο αριθµός 189 περίπου. Αυτό δείχνει ότι κατά µέσο όρο κάθε 189

γυρίσµατα κερδίζονται 10 δωρεάν περιστροφές.

Τέλος αν το µπόνους δεν είχε την επιλογή retrigger τότε µε τον παρακάτω τύπο ϑα υπολογίζαµε

το συνολικό RTP.

f inal RT P = B0+ f reespins×B1
bet ×100% (Πηγή: (Muir 2013))

΄Οπου:

• Το B0 συµβολίζει το RTP του ϐασικού παιχνιδιού

• Το B1 συµβολίζει το RTP του µπόνους παιχνιδιού

΄Αρα η τιµή του συνολικού RTP ϑα εκτιµηθεί :

f inal RT P = B0+ f reespins×B1
bet ×100% = 0.578188821+0.052742997×5.348434675

1 ×100%

= 0.86028 = 86.028%

(Muir 2013)
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3.2.3.2 Bonus Retrigger

Στην δική µας περίπτωση όµως, τα δωρεάν γυρίσµατα έχουν την πιθανότητα να επιτευχθούν

ξανά. Οπότε ο τύπος (3.2.15) είναι διαφορετικός :

Σχήµα 3.2.15 Final RTP

f inal RT P =
B0+ f reespins×B1( 1

1−bonus f reespins)
bet ×100% (Πηγή: (Muir 2013))

΄Οπου:

• Το B0 συµβολίζει το RTP του ϐασικού παιχνιδιού

• Το B1 συµβολίζει το RTP του µπόνους παιχνιδιού

• Το 1
1−bonus f reespins συµβολίζει την σειρά

∞

∑
ι=0

(n · p)i = n · p+(n · p)2 +(n · p)3 +(n · p)4 + ...=
1

1−n · p

Το bonus freespins υπολογίζεται µε τον ίδιο τρόπο, αλλά για το µπόνους παιχνίδι. Ενώ

οι συνδυασµοί παραµένουν τα 3, 4 και 5 scatters για το έναυσµα των δωρεάν περιστροφών,

οι πιθανότητες αλλάζουν λόγω των διαφορετικών τροχών. Οι πιθανότητες των συνδυασµών έχουν

υπολογιστεί στο µπόνους παιχνίδι και αναφέρονται στον πίνακα (3.9) και µεµονωµένα στον (3.13).

Πίνακας 3.13: Στατιστικά Συνδυασµών Bonus Retrigger

Συνδυασµοί Πιθανότητες

3 scatters 0.024551066

4 scatters 0.002104377

5 scatters 7.01459Ε-05

΄Ετσι υπολογίζουµε και το bonus freespins:

bonus f reespins = ∑n · p = 10×0.024551066+10×0.002104377+10×7.01459E−05

= 0.267255892

Τέλος στον παρακάτω έχουµε όλα τα στοιχεία που χριαζόµαστε για τον υπολογισµό του συνο-

λικού RTP .
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Πίνακας 3.14: Συνολικό RTP Στατιστικά

freespins 0.052742997

bonus freespins 0.267255892

B0 0.578188821

B1 5.348434675

Από τον τύπο (3.2.15) υπολογίσουµε το τελικό RTP:

f inal RT P=
B0+ f reespins×B1( 1

1−bonus f reespins)
bet ×100%=

0.578188821+0.052742997×5.348434675( 1
1−0.267255892)

1 ×
100% = 0.963169 = 96.3169%

΄Αρα διακρίνοντας το RTP χωρίς το bonus retrigger, που υπολογίσαµε στο προηγούµενο κε-

ϕάλαιο µε τιµή 86.028% και το κανονικό RTP που υπολογίστηκε στα 96.3169%, µπορούµε να

συµπεραίνουµε ότι η ιδιότητα να ξανακερδίζονται οι 10 δωρεάν περιστροφές µέσα στο µπόνους

επιφέρει το 10% περίπου των κερδών του παίκτη. (Muir 2013)
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4

Εκδοχές Myster du Prince

4.1 Αρχικό παιχνίδι

΄Ενα online slot machine όταν κατασκευάζεται από µια εταιρία, συνήθως ποτέ δεν υλοποιείται

µόνο σε µία εκδοχή. Σύµφωνα µε την χώρα και τους αντίστοιχους νόµους υπάρχουν κατώτατα

και ανώτατα όρια στο επιτρεπόµενο RTP των κουλοχέρηδων στην αγορά. Το πιο συνηθισµένο

εύρος κυµαίνεται από 85% µε 99%. Σε µία ιστιοσελίδα ή σε ένα καζίνο, µπορεί να υπάρχει η

πανοµοιότυπη εκδοχή ενός παιχνιδιού µε διαφορετικό RTP , το οποίο ουσιαστικά µετατρέπει τα

ϕρουτάκια σε δύο τελείως διαφορετικά slot machines. Εκτός από το ϐασικό στατιστικό µέτρο (RTP)

το οποίο διαφοροποιεί δύο παιχνίδια, υπάρχει µεγάλη πιθανότητα να διαχωριστούν δύο εκδοχές

και µε ϐάση την µεταβλητότητα. Κάποιοι παίκτες προτειµούν και διαλέγουν ϕρουτάκια µε χαµηλο

volatility , ώστε να αυξάνουν την χρόνο που καταναλώνουν στο παιχνίδι, κερδίζοντας συχνά από

µικρά ποσά, ενώ άλλοι αρέσκονται στα παιχνίδια µε υψηλή µεταβλητότητα, διακυνδινεύοντας σε

µικρό χρονικό διάστηµα να κερδίζουν ή να χάσουν µεγάλα ποσά.

Οι παίκτες συνήθως πιστεύουν ότι οι κουλοχέρηδες είναι «Ϲεστοί ή χαλαροί» (δηλαδή έτοιµοι

για πληρωµή), ενώ άλλοι είναι «κρύοι». Πράγµατι, ο Turner και ο Horbay (2004) αναφέρουν αυτή

την πεποίθηση ως έναν από τους κοινούς µύθους που κατέχουν οι παίκτες, δηλαδή ότι «κάποιες

µηχανές είναι χαλαρές». Ο Turner και ο Horbay αναγνωρίζουν ότι «τα µηχανήµατα διαφέρουν

πράγµατι σε ποσοστό απόδοσης και συχνότητα χτυπηµάτων», αλλά δηλώνουν ότι οι πιθανότητες

δεν δηµοσιεύονται συνήθως και ότι «ϑα ήταν αδύνατον να προσδιοριστεί ποιες µηχανές ήταν στην

πραγµατικότητα να πληρώσουν περισσότερα». Ωστόσο, δεδοµένης της µεγάλης διακύµανσης του

ποσοστού αποπληρωµής (85% έναντι 98%) των διαφόρων εκδόσεων των παιχνιδιών κατά µέσο

όρο, δεν είναι πέρα από το πεδίο της πιθανότητας ότι ένας έµπειρος παίκτης ϑα µπορούσε να

κάνει διάκριση µεταξύ χαλαρής µηχανής 98% έκδοση) και ένα µηχάνηµα µε πολύ χαµηλότερο

ποσοστό αποπληρωµής (δηλαδή έκδοση 85%). Πράγµατι, ο Haw (2008) έδειξε σε εργαστηριακό

περιβάλλον ότι ένα υποσύνολο των συµµετεχόντων του ήταν ευαίσθητο στο ποσοστό απόδοσης -

αφού δειγµατολόγησε δύο µηχανές για 40 περιστροφές το καθένα, το 80% αυτού του υποδείγµατος
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επέλεξε να παίξει στο µηχάνηµα µε το υψηλότερο ποσοστό αποπληρωµής.

Υπάρχουν πραγµατικά περιπτώσεις χαλαρών και σφιχτών µηχανών (όπως προκαθορίζονται α-

πό τα προγράµµατα αποπληρωµής) όπου οι έµπειροι παίκτες µπορούν τελικά να ξεχωρίσουν τη

διαφορά µεταξύ τους, αυτό µπορεί να τροφοδοτήσει τους παίκτες µε την αυτοαποδοχή της «δεξιοτή-

των παιχνιδιού». Μια κακή συνέπεια αυτού του αυτοπροσδιορισµού είναι ότι οι προβληµατισµένοι

παίκτες µπορούν να αναπτύξουν µια πίστη στην ικανότητά τους και να εφαρµόσουν αυτήν την

ικανότητα στην επιλογή των πραγµάτων, όπως είναι τα µπόνους στάδια. Κερδίζοντας και παρά το

γεγονός ότι οι επιλογές τους είναι άσχετες (ο πίνακας αναζήτησης καθορίζει τι κερδίζει), πιθανότατα

ϑα αποδώσουν τη νίκη τους στο επίπεδο δεξιοτήτων τους. Τέτοιες προσεγγίσεις ϑα γενικευθούν σε

άλλες καταστάσεις όπου η αντιληπτή δεξιότητα εφαρµόζεται σε άλλα τυχαία αποτελέσµατα (Ϲεστά

εναντίον ψυχρά τραπέζια µπλακτζάκ, γκρουπιέρηδες κλπ.). Η κατώτατη γραµµή είναι ότι έχοντας

οπτικά πανοµοιότυπα µηχανήµατα µε διαφορετικά ποσοστά επιστροφής µπορεί να προωθήσει

τους παίκτες να δουν τη νίκη τους ως απόδειξη της ικανότητας - µια κατάσταση που µπορεί να

τους δυσκολεύσει να συνειδητοποιήσουν ότι µε αρκετά παιχνίδια, όλοι χάνουν, ανεξάρτητα µε το

συγκεκριµένο RTP του παιχνιδιού.(Harrigan and Dixon 2009a)

Στο συγκεκριµένο κεφάλαιο ϑα αναλύσουµε διάφορες εκδοχές του Mystere du Prince και ϑα

τις συγκρίνουµε µεταξύ τους. Ως τώρα έχουµε αναλύσει την ϐασική εκδοχή του Mystere du Prince

η οποία είναι ένα παιχνίδι µε τα παρακάτω στατιστικά (4.1):

Πίνακας 4.1: Βασική Εκδοχή

Fyll Cycle 122,122,752

Volatility 29.29445158

Βασικό παιχνίδι RTP 57.81888%

Μπόνους Συµµετοχή RTP 38.49809%

Συνολικό RTP 96.31697%

΄Ενα παιχνίδι µε υψηλο RTP και µέσο προς υψηλό δείκτη µεταβλητότητας. Οι τροχοί που

χρησιµοποιήθηκαν για την ϐασική εκδοχή δηµιουργήθηκαν σύµφωνα µε τον πίνακα των κατα-

νοµών (3.1) και τα σύµβολα µοιράστηκαν στους τροχούς µε την λογική ότι σε κάθε τριάδα δεν

ϑα υπάρχει πάνω από ένα ίδιο σύµβολο. Η διάταξη δηµιουργήθηκε µε αυτόν τον τρόπο διότι

τα scatters είναι τα σύµβολο µε το µεγαλύτερο RTP , δηλαδή επιστρέφουν τα περισσότερα κέρδη

πίσω στον παίκτη. ΄Οπως έχουµε υπολογίσει στο κεφάλαιο 3 η δυάδα scatters συµµετέχει περίπου

στα 14% του συνολικού RTP και αυτός είναι ένας λόγος όπου έγινε τέτοια διάταξη στους τροχούς

για να αποφύγουνε τα διπλά η τριπλά scatters σε µία στήλη της οθόνης. Οι τροχοί ή «κορδέλες»

ϕαίνονται παρακάτω:

Τροχός 1 =
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δεκάρι,ρολόι ,παπάς,ντάµα,άλογο,άσσος,ντάµα, scatter ,βαλές,

ντάµα,τέρας,άσσος,κερί,δεκάρι,παπάς,βαλές,δεκάρι,κερί,βαλές,άλογο,ντάµα,άσσος,ρολόι,

δεκάρι,ρόδο,ντάµα,εννιάρι,παπάς,δεκάρι,άσσος,πεντάµορφη,ντάµα

Τροχός 2 =

άσσος,τέρας,βαλές,ντάµα,πεντάµορφη,παπάς,βαλές,ρολόι ,παπάς,

ϐαλές,κερί,εννιάρι,άλογο,βαλές,κερί,παπάς,δεκάρι, scatter ,

εννιάρι,άλογο,ντάµα,άσσος,κερί,παπάς,ρόδο,άσσος,παπάς,δεκάρι,πεντάµορφη,

ντάµα,βαλές,εννιάρι,άλογο,παπάς,βαλές,κερί,παπάς,ρολόι ,τέρας

,βαλές,εννιάρι,ρολόι,scatter ,βαλές,δεκάρι,ντάµα,βαλές,δεκάρι

Τροχός 3 =

δεκάρι,κερί,δεκάρι,τέρας,βαλές,ντάµα,άλογο,άσσος,κερί,ντάµα,δεκάρι,

πεντάµορφη,άσσος,ρολόι ,εννιάρι,άσσος,τέρας,δεκάρι,βαλές,ρολόι,

άσσος,τέρας,δεκάρι,ντάµα,ρόδο,δεκάρι,άλογο,παπάς,ντάµα,πεντάµορφη,

παπάς,ρολόι,βαλές,άλογο,άσσος,εννιάρι,πεντάµορφη,βαλές,παπάς,ντάµα,

εννιάρι,scatter ,ντάµα

Τροχός 4 =

δεκάρι,ρόδο,ντάµα,τέρας,ρολόι ,εννιάρι,άλογο,βαλές,κερί,εννιάρι,

ϐαλές,ρολόι ,εννιάρι,παπάς,κερί,δεκάρι,scatter ,

παπάς,ρολόι ,βαλές,πεντάµορφη,άσσος,ρολόι ,εννιάρι,κερί,παπάς

,δεκάρι,ρόδο,ντάµα,τέρας,άσσος,βαλές,άλογο,ντάµα,

πεντάµορφη,άσσος,ρολόι ,βαλές,κερί,εννιάρι,βαλές,τέρας,παπάς

Τροχός 5 =

δεκάρι,τέρας,άσσος,παπάς,πεντάµορφη,ντάµα,κερί,εννιάρι,

ϐαλές,τέρας,παπάς,βαλές,άλογο,εννιάρι,κερί,παπάς,

εννιάρι,πεντάµορφη,παπάς,άσσος,ρόδο,παπάς,άλογο,ντάµα,

κερί,βαλές,δεκάρι,πεντάµορφη,εννιάρι, scatter ,κερί,βαλές

,άλογο,εννιάρι,ρολόι ,άσσος,πεντάµορφη,βαλές,παπάς,πεντάµορφη,

εννιάρι,βαλές,ρολόι (Παράρτηµα)

Στα επόµενα κεφάλαιο ϑα αναδιατάξουµε τον αρχικό πίνακα κατανοµών (3.1) και ϑα δηµιουρ-

γήσουµε νέα παιχνίδια, το καθένα µε τα δικά του στατιστικά και ιδιότητες.
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4.2 Χαµηλό RTP

΄Οπως αναφέραµε στην προηγούµενη ενότητα, κάποιες εταιρίες, καζίνο ή οποιοσδήποτε ϑέ-

λει να αποκτήσει ένα online slot machine , µπορεί να επιλέξει µια εκδοχή µε χαµηλό RTP ,

διότι πιστεύει πως ϑα τον επιφέρει περισσότερα κέρδη από άλλα παιχνίδια. Για τον λόγο αυτό

όταν κατασκευάζεται ένα ϕρουτάκι πρέπει να περιέχει διάφορες παραλλαγές του εαυτού του σε

διαφορετικό RTP εύρος.

Αναδιατάσσοντας τα σύµβολα στον πίνακα κατανοµών (3.1) κατασκευάσαµε ένα παιχνίδι µε

µικρότερο RTP από το κανονικό. Μειώνοντας επικερδή σύµβολα, όπως το scatter , από τους

τροχούς και προσθέτοντας σύµβολα τα οποίο επιστρέφουν µικρά ποσά στον παίκτη, όπως το εννιάρι

και το δεκάρι µπορούµε να αλλάξουµε τα στατιστικά του παιχνιδιού. Ο πίνακας (4.2) κατανοµών

για µία εκδοχή µε χαµηλότερο RTP :

Πίνακας 4.2: Πίνακας Κατανοµών

Τροχός 1 Τροχός 2 Τροχός 3 Τροχός 4 Τροχός 5

εννιάρι 1 3 2 5 4

δεκάρι 6 4 6 3 2

ϐαλές 3 9 4 6 6

ντάµα 6 4 6 3 2

παπάς 3 6 4 2 6

άσσος 4 3 5 3 3

ϱολόι 2 3 3 5 4

κερί 3 4 4 4 4

άλογο 4 3 3 2 5

πεντάµορφη 1 5 3 2 5

τέρας 1 2 4 3 2

scatter 1 2 1 1 1

ϱόδο (wild) 1 1 1 2 1

Σύνολο 36 49 46 41 45

Με στατιστικά στον πίνακα (4.3):
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Πίνακας 4.3: Χαµηλό RTP

Fyll Cycle 149,710,680

Volatility 29.83403931

Βασικό παιχνίδι RTP 56.03039%

Μπόνους Συµµετοχή RTP 31.49353%

Συνολικό RTP 87.52393%

Τέλος διαπιστώνουµε ότι οι συνολικοί συνδυασµού αυξήθηκαν στους 149.710.680 το οποίο

είναι λογικό αφού προσθέσαµε σύµβολα στους τροχούς µας. Ακόµα ενδιαφέρουσα παρατήρηση

είναι πως το RTP του ϐασικού παιχνιδιού έµεινε σχεδόν το ίδιο ενώ το µπόνους RTP έπεσε αρκετά.

Τα σύµβολα που επηρεάσαµε ήταν στους τροχούς του ϐασικού παιχνιδιού. Κάποια από αυτά

όµως ήταν scatters και γι΄ αυτόν το λόγο η συµµετοχή του µπόνους µειώθηκε, αφού εξαρτάται από

συνδυασµούς µε σύµβολα scatter .

4.3 Υψηλό RTP

Η επόµενη παραλλαγή παιχνιδιού του Myster du Prince ϑα ϐασιστεί πάνω στο υψηλό RTP .

Μπορούµε να ϑεωρήσουµε την αρχική εκδοχή ένα τέτοιο παιχνίδι, όµως το ποσοστό επιστροφής

του παίκτη µπορεί να αυξηθεί κι άλλο. Η ερώτηση είναι γιατί κάποιος να αγοράσει ένα ϕρουτάκι

που έχει 99% RTP από ένα άλλο το οποίο έχει 87% (όπως στην προηγούµενη ενότητα), αφού

στην πάροδο του χρόνου το µικρότερο RTP ϑα του εξασφαλίσει περισσότερα κέρδη. Σε ένα καζίνο

συχνάζουν µέχρι και 1.000 διαφορετικά άτοµα καθηµερινά, ενώ σε µεγαλύτερα από 10.000 και

πάνω. Μεταξύ αυτών υπάρχουν έµπειροι παίκτες και ερασιτέχνες. Οι συχνότεροι όµως είναι

αυτοί που γνωρίζουν τα παιχνίδια, τις πιθανότητες, τους κανόνες και τις στρατηγικές. Οι ίδιοι

ϑα καταλάβουν και την διαφορά µεταξύ ενός slot machine µε χαµηλό RTP και ένα µε υψηλό,

µε αποτέλεσµα να διαλέγουν το υψηλό για να µετριάσουν τις απώλειες του. Για αυτόν το λόγο

συνήθως επιλέγονται ϕρουτάκια µε 90% τουλάχιστον ποσοστό επιστροφής , το οποίο ϑα έχει

συχνότερη πελατεία, άρα και µεγαλύτερα κέρδη.

Υπάρχουν πολλές επιλογές για να επιτύχουµε ένα παιχνίδι µε υψηλό RTP . Αρχικά, αν αυξή-

σουµε τον αριθµό των συµβόλων όπως το scatter και το wild (ϱόδο), είναι σίγουρο ότι το ποσοστό

ϑα µεγαλώσει. ΄Οµως επειδή τα σύµβολα αυτά είναι ήδη λίγα λόγο των µεγάλων ποσών που έχουν

στον πίνακα πληρωµών, αυξάνοντας ένα σε κάποιον τροχό το RTP εκτοξεύεται πάνω από το 100%.

Μια διαφορετική τακτική είναι να αυξήσουµε το µέγεθος του τροχού από «ϕτηνά» σύµβολα και

έτσι η πρόσθεση ενός scatter ή wild συµβόλου να µην επηρεάζει τόσο πολυ το RTP . Με αυτόν τον

τρόπο το RTP γίνεται πιο διαχειρίσιµο και το χειραγωγούµε στον αριθµό που ϑέλουµε. Ο πίνακας
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(4.5) που κατασκευάστηκε για την εκδοχή αυτή:

Πίνακας 4.4: Πίνακας Κατανοµών

Τροχός 1 Τροχός 2 Τροχός 3 Τροχός 4 Τροχός 5

εννιάρι 1 4 3 5 6

δεκάρι 5 4 6 3 2

ϐαλές 3 9 4 6 6

ντάµα 6 4 6 3 4

παπάς 3 7 3 4 6

άσσος 4 4 5 3 3

ϱολόι 2 4 3 5 2

κερί 2 5 2 4 4

άλογο 2 3 3 2 4

πεντάµορφη 1 2 3 2 5

τέρας 1 2 3 3 2

scatter 1 2 1 1 1

ϱόδο(wild) 1 2 1 2 1

Σύνολο 32 52 43 43 46

Με τα ακόλουθα στατιστικά που ϕαίνονται στον πίνακα (4.5):

Πίνακας 4.5: Υψηλό RTP

Fyll Cycle 141,529,856

Volatility 30.23483572

Βασικό παιχνίδι RTP 64.64366%

Μπόνους Συµµετοχή RTP 33.43885%

Συνολικό RTP 98.08251%

΄Οπως είναι και λογικό στα στατιστικά που υπολογίστηκαν έχουµε αυξηµένο τον αριθµό του

Fyll Cycle και µια αύξηση στο ποσοστό επιστροφής του ϐασικού παιχνιδιού, αφού αυξήσαµε, όπως

διακρίνετε και στον πίνακα των κατανοµών (4.4), το σύµβολο wild από 1 σε 2 στον δεύτερο τροχό,

καθώς και το µέγεθός του στο 52. Με την αύξηση των συνολικών συµβόλων wild είναι εύλογη και

η προσαύξηση την µεταβλητότητας.
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4.4 Χαµηλή Μεταβλητότητα

Σε αυτήν την ενότητα ϑα µελετήσουµε την εκδοχή µε ϐάση την χαµηλή µεταβλητότητα για του

χαλαρούς παίκτες που προτιµούν να παίζουν µεγάλα χρονικά διαστήµατα, παρά να ϱισκάρουν

για µεγάλα κέρδη. Επειδή η µεταβλητότητα είναι κυρίως προτίµηση του παίκτη, καλό είναι να

υπάρχουν πάντα δύο εκδοχές παιχνιδιού, ένα µε χαµηλή και ένα µε υψηλή µεταβλητότητα.

Για να επιτευχθεί χαµηλό volatility σε ένα slot πρέπει να αυξηθούν τα σύµβολα που δη-

µιουργούν συνδυασµούς µε µικρό ποσό πληρωµής και να µειωθούν τα σύµβολα µε µεγάλα ποσά

πληρωµής. Στο Myster du prince ένα σύµβολο διακρίνεται για το τεράστιο ποσό που πληρώνει

η πεντάδα του. Το wild ή ϱόδο κατέχει την απόδοση 9000 προς 1, αν παρευρεθούν 5 τέτοια

σύµβολα στην οθόνη του παιχνιδιού 3.1.5. Αντίστοιχα αυξάνοντας τα σύµβολα εννιάρι, δεκάρι,

ϐαλές, ντάµα, παπάς στους πρώτους 3 τροχούς, εξασφαλίζουµε περισσότερους µικρούς κερδοφό-

ϱους συνδυασµούς (όπως δυάδες και τριάδες), οι οποίοι επιστρέφουν µηδαµινά ποσά στον παίκτη.

Για το επί µέρους λόγους δηµιουργήθηκε ο παρακάτω πίνακας (4.6) κατανοµής:

Πίνακας 4.6: Πίνακας Κατανοµών

Τροχός 1 Τροχός 2 Τροχός 3 Τροχός 4 Τροχός 5

εννιάρι 5 9 7 5 4

δεκάρι 5 7 6 3 4

ϐαλές 3 9 5 6 4

ντάµα 6 4 4 6 4

παπάς 4 7 4 4 4

άσσος 4 3 5 3 4

ϱολόι 2 3 4 2 4

κερί 2 2 4 4 4

άλογο 2 2 4 4 5

πεντάµορφη 1 2 4 3 5

τέρας 1 2 3 4 2

scatter 1 1 1 2 3

ϱόδο(wild ) 1 1 1 1 1

Σύνολο 37 52 52 47 48

Τα στατιστικά των παραπάνω τροχών παρατηρούνται στον πίνακα (4.7):
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Πίνακας 4.7: Χαµηλή Μεταβλητότητα

Fyll Cycle 225,708,288

Volatility 27.40243916

Βασικό παιχνίδι RTP 53.66052%

Μπόνους Συµµετοχή RTP 43.86353%

Συνολικό RTP 97.52404%

Παρατηρούµε πως η µεταβλητότητα µειώθηκε σχεδόν στο 27 , ενώ αντίστοιχα αυξήθηκε κατά

πολύ ο συνολικός αριθµός συνδυασµών του κύκλου. Στον πίνακα κατανοµών εξηγείται η προ-

σαύξηση του Fyll Cycle διακρίνοντας τα µεγέθη των τροχών 2 και 3, στους οποίους προσθέσαµε

τα σύµβολα που είναι πιο συχνά σε εµφάνιση. Επιπλέον όλοι τροχοί περιέχουν από ένα σύµβολο

µπαλαντέρ (wild ) , για να αποφύγουµε τους νικηφόρους συνδυασµούς µε µεγάλα ποσά, καθώς το

wild είναι ένα σύµβολο µπαλαντέρ το οποίο διπλασιάζει τον συνδυασµό που ανήκει και άρα µπορεί

να δηµιουργήσει τεράστια κέρδη για τον παίκτη. Τέλος ελαττώνοντας τα σύµβολα wild είναι λογικό

να ελαττωθεί και το RTP . ΄Ετσι προσθέσαµε παραπάνω scatter σύµβολο για να αντισταθµίσουµε

το χαµένο ποσοστό και να το ϕέρουµε στο 97.5%, το οποίο ϑεωρείται ένα εύλογο RTP .

4.5 Υψηλή Μεταβλητότητα

Στην τελευταία εκδοχή του Mystere du prince ϑα αναφερθούµε σε ένα παιχνίδι µε κύριο

χαρακτηριστικό την υψηλή µεταβλητότητα. ΄Οπως έχουµε εξηγήσει και σε προηγούµενα κεφάλαια

οι παίκτες που κυνηγάνε µεγάλα jackpots σε µικρό χρονικό διάστηµα µε αντίποινα την τεράστια

χασούρα, δηλαδή ϱισκάρουν για τα πολλά ή τίποτα, προτιµούν ϕρουτάκια όπου ο δείκτης της

µεταβλητότητας είναι αυξηµένος. Οι παίκτες αυτοί καλό είναι να έχουν αρκετό χρόνο και υποµονή,

καθώς και ένα µεγάλο κεφάλαιο για τα πονταρίσµατά τους.

Ο κύριος παράγοντας για να πετυχαίνει ο παίκτης τεράστια ποσά, είναι να προσθέσουµε σύµ-

ϐολα τα οποία οι συνδυασµοί τους πληρώνουν ακριβότερα από τα υπόλοιπα. ΄Ενα τέτοιο σύµβολο

ξεχωρίζει από τα υπόλοιπα και αυτό είναι το µπαλαντέρ (wild ). Παρατηρώντας τον πίνακα πληρω-

µών 3.1.5, η πεντάδα των ϱόδων επιστρέφει 9.000 ϕορές το στοίχηµα του παίκτη, ένας αριθµός

ο οποίος διαφέρει σε ακραίο ϐαθµό συγκριτικά µε τα άλλα σύµβολα (εκτός του scatter ). Συγ-

χρόνως το wild έχει την ιδιότητα να διπλασιάζει το ποσό των συνδυασµών που περιέχουν το ίδιο

(µπαλαντέρ). Εξαιτίας αυτών η αύξηση τέτοιων συµβόλων στους τροχούς ϑα επακολουθήσει την

αύξηση του δείκτη µεταβλητότητας. Μετά τον πειραµατισµό του πίνακα κατανοµής καταλήξαµε

σε µια εκδοχή όπως ϕαίνεται παρακάτω (4.8):
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Πίνακας 4.8: Πίνακας Κατανοµών

Τροχός 1 Τροχός 2 Τροχός 3 Τροχός 4 Τροχός 5

εννιάρι 6 3 7 6 4

δεκάρι 4 2 5 3 6

ϐαλές 5 2 2 5 3

ντάµα 3 5 6 3 4

παπάς 5 6 4 5 2

άσσος 6 5 5 2 6

ϱολόι 4 4 2 3 4

κερί 4 4 4 3 4

άλογο 3 3 4 2 5

πεντάµορφη 3 2 5 5 3

τέρας 3 1 2 2 4

scatter 1 1 1 2 1

ϱόδο(wild ) 1 1 2 2 5

Σύνολο 48 39 49 43 51

Με τα ακόλουθα ϐασικά στατιστικά µέτρα. Πίνακας (4.9)

Πίνακας 4.9: Υψηλή Μεταβλητότητα

Fyll Cycle 201,159,504

Volatility 34.06235105

Βασικό παιχνίδι RTP 71.91066%

Μπόνους Συµµετοχή RTP 24.19636%

Συνολικό RTP 96.10702%

Στον πίνακα των στατιστικών διαπιστώνουµε πως ο δείκτης της µεταβλητότητας έχει ϕτάσει στο

34 από το 29 που έχει το αρχικό παιχνίδι. Συνεπώς όπως προαναφέραµε η αύξηση αυτή συµβαίνει

λόγου των συµβόλων wilds τα οποία είναι συνολικά 11 διασκορπισµένα στους τροχούς από τα 6

που έχει το πρώτο παιχνίδι. Το ϐασικό RTP έφτασε στο 72% σχεδόν λόγο του µεγάλου αριθµού των

συνολικών συνδυασµών σε σχέση µε τα λίγα σύµβολα scatter στους τροχούς. Κάτι τέτοιο δεν µας

ενοχλεί διότι ο παίκτης ϑα αναλώνεται περισσότερο στο ϐασικό παιχνίδι µε µεγάλη µεταβλητότητα

και ϑα κερδίζει τις δωρεάν περιστροφές του µπόνους ίσα ίσα για να σπάσει η µονοτονία. Τέλος το

συνολικό ποσοστό επιστροφής στο 96% είναι αποδεκτό για ένα online slot machine.
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4.6 Επίλογος

Στο παρόν κεφάλαιο µελετήθηκαν 4 διαφορετικές εκδοχές του Mystere dy Prince . Σε ένα

άλλο ϕρουτάκι όµως µπορεί να χρειαστεί να κατασκευαστούν περισσότερες από 4, ανάλογα µε

τους πελάτες και τις απαιτήσεις τους. Στην περίπτωση αυτή πρέπει να χρησιµοποιείται µια αυ-

τοµατοποιηµένη διαδικασία για την υλοποίηση των παιχνιδιών. Ειδικότερα, ένα πρόγραµµα το

οποίο ϑα εισάγει ο χρήστης τα στατιστικά της επιλογής του και ο αλγόριθµος ϑα παράγει τους

ϐέλτιστους τροχούς ή αυτούς µε το µικρότερο σφάλµα από τα αρχικά στατιστικά. Για την επίτευξη

ενός τέτοιου προγράµµατος πρέπει να χρησιµοποιηθεί µια µέθοδος ϐελτιστοποίησης.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5

Επίλογος

5.1 Συµπεράσµατα

Στην παρούσα ενότητα αναφέρονται ορισµένα συµπεράσµατα, τα οποία εξήχθησαν µε την

ολοκλήρωση της διπλωµατικής.

• Για την πλήρη και σωστή κατασκευή µιας online παιγνιοµηχανής απαιτείται η στατιστική

ανάλυση µε την ϐοήθεια της Full Cycle προσοµοίωσης και συγχρόνως ένα πρόγραµµα το

οποίο ϑα αναπαράγει το ϕρουτάκι σε πραγµατικές καταστάσεις παιχνιδιού µε Monte Carlo

προσοµοίοωση. Με αυτόν τον τρόπο τα αποτελέσµατα του προγράµµατος ϑα συγκρίνονται

µε τα ακριβές στατιστικά που δίνει το Full Cycle και αν δεν υπάρχει µεγάλη απόκλιση το

παιχνίδι έχει κατασκευαστεί σωστά.

• Τα παιχνίδια που περιέχουν µπόνους στάδια, jackpots κ.α. υπόσχονται στον παίκτη µεγάλα

κέρδη και στις σύγχρονες παιγνιοµηχανές είναι σχεδόν υποχρεωτικά. Ακόµα µε το τέλος της

ανάλυσης στην παρούσα διπλωµατική συµπεραίνουµε πως ένα παιχνίδι µε µπόνους στάδια

µπορεί να καταλήξει πάρα πολύ περίπλοκο στον υπολογισµό των στατιστικών όρων.

• Ο στατιστικός όρος volatility συµβάλει σε µεγάλο ϐαθµό στα σύγχρονα online slot machines

και ο κατασκευαστής τους πρέπει να έχει την επίγνωση του. Υπάρχουν παίκτες που παρα-

κολούθουν τέτοιους στατιστικούς όρους και διαλέγουν µε ϐαση αυτούς και τις προτιµήσεις

τους.

• Για την παραγωγή ενός παιχνιδιού, κατασκευάζονται πολλές εκδοχές µε διαφορετικά στατι-

στικά µέτρα.

• Ο κλάδος των τυχερών παιγνίων, ένας υποτιµηµένος κλάδος, επιφέρει τεράστια κέρδη στην

σηµερινή κοινωνία και για κάποιον που ενδιαφέρεται να ασχοληθεί, προσφέρει µεγάλη

διαρκή ανάπτυξη σε συνδυασµό µε την τεχνολογία.
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5.2 Μελλοντική ΄Ερευνα

Η πάρουσα εργασία αποτελεί µια πρώτη ϐασική στατιστική ανάλυση για την κατασκευή ενός

online slot machine και την περεταίρω επεξήγηση όλων των στατιστικών µέτρων. Παρόλα αυ-

τά η στατιστική ανάλυση είναι η αρχή για µια παιγνιοµηχανή και δεν επαρκεί για την πλήρη

δηµιουργία της.

Αρχικά, είναι αναγκαία η προσοµοίωση ενός online slot machine µε την ϐοήθεια µια γλώσσας

προγραµµατισµού, ώστε να κατασκευαστεί ένα πρόγραµµα το οποίο ϑα εκτελεί µεγάλο αριθµό

επαναλήψεων του παιχνιδιού. Ιδανικές γλώσσες για αυτήν την δουλειά είναι οι C, C++, JAVA ,

οι οποίες είναι πιο κοντά στον υπολογιστή και όχι τόσο στον χρήστη (γλώσσες προγραµµατισµού

µέσου επιπέδου). Ακόµα, για επαγγελµατίες όπως τα καζίνο και οι µεγάλες εταιρίες που κατα-

σκευάζουν ϕρουτάκια και άλλα τυχερά παίγνια, χρειάζεται τεράστια µνήµη και υπερσύχρονους

επεξεργαστές για την υλοποίηση τους.

Η λογική του προγράµµατος έγκειται στο µεγάλο αριθµό περιστροφών των τροχών και στην

ανάλυση των αποτελεσµάτων. Με µια δοµή επανάληψης ο αλγόριθµος ϑα σταµατάει τυχαία σε ένα

σηµείο του κάθε τροχού και ϑα προσοµοιάζει το παράθυρο 3×5 του παιχνιδού. (Εικόνα 5.2.1)

(Πηγή: (Muir 2013) )

Σχήµα 5.2.1: Οθόνη 3×5 slot machine

Σύµφωνα µε το πίνακα πληρωµών ϑα ελέγχει τις γραµµές πληρωµών και ϑα καταγράφει σε

µια δοµή δεδοµένων τους συνδυασµούς που αποφέρουν κέρδη. Για τα ειδικά σύµβολα όπως το

scatter ϑα γίνεται ξεχωριστή ανάλυση, διότι δεν υπακούει στις γραµµές πληρωµών του παιχνιδιού.

Στην συνέχεια ϑα γίνεται µια αντίστοιχη προσοµοίωση για τα µπόνους στάδια και ϑα υπολογί-

Ϲεται αντίστοιχα η συµµετοχή τους στο συνολικό RTP . Τέλος το πρόγραµµα ϑα πρέπει να είναι όσο

πιο δυναµικό γίνεται, γιατί οι κανόνες, τα σύµβολα, τα έξτρα στάδια σε ένα ϕρουτάκι διαφέρουν

και αφήνονται στην ϕαντασία του κατασκευαστή.

Μια περεταίρω έρευνα ϑα µπορούσε να είναι στο κοµµάτι της ϐελτιστοποίησης του RTP . ΄Οταν
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ο προγραµµατιστής κατασκευάζει ένα ϕρουτάκι οι τροχοί µε τα σύµβολα εντάσσονται µε τυχαία

σειρά. Για να επιτευχθούν όµως τα συγκεκριµένα στατιστικά, τα οποία επιθυµεί ο κατασκευαστής,

πρέπει να ανακατασκευαστούν τα σύµβολα στους τροχούς µε ειδική σειρά ώστε να δίνουν τα καλύ-

τερα αποτελέσµατα. Το σηµείο αυτό γινόταν συνήθως µε ϱύθµιση από τον προγραµµατιστή, άλλα

είναι εφικτό να ϐελτιστοποιηθεί από µια αυτοµατοποιηµένη υλοποίηση, ϐασισµένη σε γενετικούς

αλγόριθµους.

Οι γενετικοί αλγόριθµοι (GA) είναι ευρετικοί αλγόριθµοι αναζήτησης εµπνευσµένοι από τη

διαδικασία ϕυσικής επιλογής. Οι GA χρησιµοποιούνται συνήθως για την επιλογή σηµείων (υ-

ποψήφιων λύσεων) από το χώρο των λύσεων. Με την εφαρµογή των τεχνικών κληρονοµιάς, µε-

τάλλαξης και επιλογής, οι παραγόµενες λύσεις προσεγγίζουν το ϐέλτιστο. Οι Genetic algorithms

ταξινοµούνται επίσης ως αλγόριθµοι που ϐασίζονται στον πληθυσµό, επειδή κάθε σηµείο στο χώρο

λύσης αντιπροσωπεύει ένα άτοµο µέσα στον πληθυσµό GA . Κάθε άτοµο έχει ένα σύνολο ιδιοτήτων

που υπόκεινται σε µετάλλαξη και τροποποίηση (συνήθως µια διασταύρωση). Η παραδοσιακή α-

ναπαράσταση των ιδιοτήτων είναι δυαδική, ως ακολουθία µηδενικών και µερών, αλλά είναι επίσης

δυνατές και άλλες κωδικοποιήσεις (για παράδειγµα, ένα δυαδικό δέντρο).

Η ϐελτιστοποίηση συνήθως ξεκινά µε έναν τυχαία δηµιουργούµενο πληθυσµό ατόµων, αλλά

αυτό µπορεί να ποικίλει ανάλογα µε τις υλοποιήσεις. Η διαδικασία ϐελτιστοποίησης είναι επανα-

ληπτική και ο πληθυσµός σε κάθε επανάληψη ονοµάζεται γενιά. Μια συνάρτηση καταλληλότητας

υπολογίζεται για κάθε άτοµο της γενιάς. Η συνάρτηση αυτή αντιπροσωπεύει συνήθως την αντι-

κειµενική λειτουργία που υπόκειται σε ϐελτιστοποίηση. Τα πιο κατάλληλα άτοµα στον πληθυσµό

επιλέγονται (σύµφωνα µε έναν κανόνα επιλογής) και ανασυνδυάζονται (διασταύρωση και / ή µε-

τάλλαξη) για να σχηµατίσουν µια νέα γενιά. Αυτή η νέα γενιά χρησιµοποιείται στην επόµενη

επανάληψη του αλγορίθµου. Ο τερµατισµός του αλγορίθµου επιτυγχάνεται συνήθως είτε µε την

επίτευξη του µέγιστου αριθµού γενεών είτε µε την επίτευξη του επιθυµητού επιπέδου της αξίας

ικανότητας.

Για τη διεξαγωγή των GA , ο ερευνητής ϑα πρέπει να παρέχει :

• Γενετική αναπαράσταση του χώρου λύσης (πεδίο λύσης)

• Μια κατάλληλη λειτουργία ικανότητας για την αξιολόγηση της περιοχής λύσης.

Μόλις ικανοποιηθούν αυτές οι δύο προϋποθέσεις, οι GA µπορούν να προχωρήσουν µε την αρχι-

κοποίηση του πληθυσµού και την επαναληπτική ϐελτίωση του πληθυσµού µε επαναλαµβανόµενη

εφαρµογή της επιλογής, της διασταύρωσης, της µετάλλαξης και της αξιολόγησης των ατόµων.

Σε ένα µοντέλο που προτείνεται κάθε άτοµο της γενιάς αποτελείται από σύµβολα ενός slot

machine (που δίδονται ως αριθµοί), που διανέµονται στους τροχούς. Κάθε σύµβολο στους τροχούς

αντιπροσωπεύεται από έναν ενιαίο ακέραιο αριθµό µε τέτοιο τρόπο ώστε το σύµβολο και η ϑέση

του στον τροχό να είναι σηµαντικές. Η περιοχή της λύσης είναι πεπερασµένη και διακριτή. Κάθε
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ϑέση σε κάθε τροχό πρέπει να είναι ένας ακέραιος αριθµός από τη λίστα των πιθανών συµβόλων.

Η αρχικοποίηση του πληθυσµού γίνεται συνήθως µε τυχαία παραγωγή, αλλά το µοντέλο που προ-

τείνεται χρησιµοποιεί την αρχική διαµόρφωση των τροχών για την αρχικοποίηση του πληθυσµού.

Η αρχικοποίηση γίνεται µε την προσθήκη τυχαίου ϑορύβου στην αρχική διαµόρφωση των τροχών.

Το µέγεθος του πληθυσµού αποτελεί αντικείµενο πειραµατικής εκτίµησης και µπορεί να διαφέρει

από µερικά άτοµα σε εκατοντάδες ή χιλιάδες άτοµα.

Κατά τη διαδικασία επιλογής, τα άτοµα επιλέγονται ανάλογα µε την αξία της κατάστασης. Ορι-

σµένες µέθοδοι επιλογής προτιµούν τα καλύτερα άτοµα, αλλά άλλες µέθοδοι λαµβάνουν µόνο ένα

τυχαίο υποσύνολο του πληθυσµού. Η λειτουργία ϕυσικής κατάστασης εξαρτάται από το πρόβληµα

και καθορίζεται σε σχέση µε τη γενετική αναπαράσταση ως µέτρο της ποιότητας της λύσης που

αντιπροσωπεύεται. Στο προτεινόµενο µοντέλο, η απόλυτη διαφορά µεταξύ του επιθυµητού RTP

και του λαµβανόµενου RTP χρησιµοποιείται ως λειτουργία ϕυσικής κατάστασης. Η προσοµοίωση

Monte-Carlo χρησιµοποιείται για το RTP που λαµβάνεται προκειµένου να εκτιµηθεί η απόδοση

της µηχανής κουλοχέρη σε 100.000 ή 1.000.000 ξεχωριστές διαδροµές. Ο κανόνας του ελιτισµού

εφαρµόζεται επίσης έτσι ώστε ο καλύτερος άνθρωπος να επιβιώνει µεταξύ των γενεών.

Για τη λειτουργία crossover επιλέγεται ένα Ϲευγάρι γονικών ατόµων (άτοµα που αποτελούν

µέρος του επιλεγµένου υποσυνόλου πληθυσµού). Χρησιµοποιείται µια µονή τοµή για να ανασυν-

δυαστούν τα χαρακτηριστικά του πρώτου και του δεύτερου γονέα, προκειµένου να δηµιουργηθεί

το άτοµο του παιδιού. Απαιτείται συµπληρωµατική έρευνα για να καθοριστεί αν είναι καλύτερο

να χρησιµοποιηθούν περισσότερα από δύο άτοµα ως γονείς. Μετά το crossover , µια µετάλλαξη

εφαρµόζεται πάνω στο παιδί. Η µετάλλαξη πραγµατοποιείται µε τυχαία επιλογή του συµβόλου,

αλλάζοντας µε άλλο τυχαία επιλεγµένο σύµβολο.

Ως κριτήριο τερµατισµού χρησιµοποιείται ο µέγιστος αριθµός των γενεών και εφαρµόζεται

χειρωνακτική παρατήρηση / τερµατισµός της διαδικασίας. Η τελική λύση, που ϐρέθηκε από τον

γενετικό αλγόριθµο, είναι ένας ακέραιος ϕορέας. Αυτό το διάνυσµα χρησιµοποιείται απευθείας

ως κατανοµή συµβόλων µηχανών τυχερών παιχνιδιών. Για παράδειγµα, αν υπάρχει ένα ϕρουτάκι

µε 5 τροχούς (ορατό στην οθόνη ως 5 στήλες και 3 σειρές) και σε κάθε τροχό είναι διαθέσιµα 63

σύµβολα, η τελική λύση ϑα είναι ένας ακέραιος πίνακας 5×63 τιµών. (Eiben, Raué, and Ruttkay

1994)

Τέλος στο παράρτηµα παρουσιάζονται τα στατιστικά του παιχνιδιού Le Mystere du Prince µετά

από 1.000.000.000 επαναλήψεις του παιχνιδιού, µε την ϐοήθεια ενός προγράµµατος γνωστής

εταιρίας παραγωγής και σχεδίασης τυχερών παίγνιων. Η προσοµοίωση του παιχνιδιού αναπτύ-

χθηκε µε την ϐοήθεια της µεθόδου Μόντε Κάρλο και ουσιαστικά επαληθεύει όλα τα στατιστικά

στοιχεία, ενώ παρουσιάζει ακόµα περισσότερα, που αναλύθηκαν στην παρούσα διπλωµατική.
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ

<root>

<date>15/06/2019</date>

<game>

<total_ in >1000000000</total_ in >s

<total_out >963637365</total_out >

<total_games>100000000</total_games>

<winner_games>25973340</winner_games>

<rtp>0.96363736500016</rtp>

<min_multiplier>1</min_multiplier>

<max_multiplier>1</max_multiplier>

<avg_win>3.710102</avg_win>

<game_between_win>3.9</game_between_win>

<hit_frequency >.25973</hit_frequency>

<variance>79.3536072</variance>

<standard_deviation>8.9080642</standard_deviation>

<estimated_rtp>

<estimation games="1000" min=".41151" max="1.51576"/>

<estimation games="10000" min=".78904" max="1.13824"/>

<estimation games="100000" min=".90842" max="1.01885"/>

<estimation games="1000000" min=".94618" max=".98110"/>

<estimation games="10000000" min=".95812" max=".96916"/>

</estimated_rtp>

<winnings/>

</game>

<mini_games>

<mini_game name="base_game" type="REELS">

<coins_in>1000000000</coins_in>

<coins_out>578223945</coins_out>
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<played_games>100000000</played_games>

<winner_games>25973340</winner_games>

<rtp>0.5782239</rtp>

<min_multiplier>1</min_multiplier>

<max_multiplier>1</max_multiplier>

<mg_rtp>0.5782239</mg_rtp>

<mg_sbw>100000000</mg_sbw>

<sessions>1</sessions>

<avg_games_per_session>1E+08</avg_games_per_session>

<avg_payout_per_game>.58</avg_payout_per_game>

<avg_payout_per_session>57822400.00</avg_payout_per_session>

<winnings played_games="100000000" winner_games="25973340"

avg="2.2" sbw="3.9" variance="26" standard_deviation="5">

<win payout="0.2" hits="1698439" hi t_ fq =".016984" sbw="58.9"/>

<win payout="0.4" hits="2417237" hi t_ fq =".024172" sbw="41.4"/>

<win payout="0.5" hits="3894442" hi t_ fq =".038944" sbw="25.7"/>

<win payout="0.7" hits="108794" hi t_ fq =".001088" sbw="919.2"/>

<win payout="0.8" hits="1450578" hi t_ fq =".014506" sbw="68.9"/>

<win payout="0.9" hits="87338" hi t_ fq =".000873" sbw="1145.0"/>

<win payout="1" hits="3272892" hi t_ fq =".032729" sbw="30.6"/>

<win payout="1.1" hits="25952" hi t_ fq =".000260" sbw="3853.3"/>

<win payout="1.2" hits="77114" hi t_ fq =".000771" sbw="1296.8"/>

. . .

<win payout="905.8" hits ="3" hi t_ fq =".000000" sbw="33333330.0"/>

<win payout="906" hits ="7" hi t_ fq =".000000" sbw="14285710.0"/>

<win payout="910" hits ="2" hi t_ fq =".000000" sbw="50000000.0"/>

<win payout="912" hits ="3" hi t_ fq =".000000" sbw="33333330.0"/>

<win payout="915" hits ="1" hi t_ fq =".000000" sbw="100000000.0"/>

</winnings>

<prizes >

<prize name="rodo_x5 " payout="9000" coins_out="171000"

cc_coins_out="171000" hits ="19"

rtp="0.0001774526" cc_rtp="0.0001774526" mg_rtp="0.0001774526"

sbw="5263157" mg_sbw="5263157"/>

<prize name="rodo_x4 " payout="2500" coins_out="1805000"

cc_coins_out="1805000" hits ="722"
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rtp="0.001873111" cc_rtp="0.001873111" mg_rtp="0.001873111"

sbw="138504" mg_sbw="138504"/>

<prize name="rodo_x3 " payout="250" coins_out="3011750"

cc_coins_out="3011750" hits="12047"

rtp="0.003125398" cc_rtp="0.003125398" mg_rtp="0.003125398"

sbw="8300" mg_sbw="8300"/>

<prize name="rodo_x2 " payout="10" coins_out="151470"

cc_coins_out="151470" hits="15147"

rtp="0.0001571857" cc_rtp="0.0001571857" mg_rtp="0.0001571857"

sbw="6601" mg_sbw="6601"/>

<prize name="pentamorfi_x5 " payout="750" coins_out="6483750"

cc_coins_out="6483750" hits="4576"

rtp="0.006728413" cc_rtp="0.006728413" mg_rtp="0.006728413"

sbw="21853" mg_sbw="21853"/>

<prize name="pentamorfi_x4 " payout="125" coins_out="6698375"

cc_coins_out="6698375" hits="28684"

rtp="0.006951137" cc_rtp="0.006951137" mg_rtp="0.006951137"

sbw="3486" mg_sbw="3486"/>

<prize name="pentamorfi_x3 " payout="25" coins_out="13729725"

cc_coins_out="13729725" hits="315895"

rtp="0.01424781" cc_rtp="0.01424781" mg_rtp="0.01424781"

sbw="316" mg_sbw="316"/>

<prize name="pentamorfi_x2 " payout="2" coins_out="9442322"

cc_coins_out="9442322" hits="2949907"

rtp="0.009798625" cc_rtp="0.009798625" mg_rtp="0.009798625"

sbw="33" mg_sbw="33"/>

. . .

<prize name="enniari_x2 " payout="2" coins_out="16537366"

cc_coins_out="16537366" hits="5315185"

rtp="0.0171614" cc_rtp="0.0171614" mg_rtp="0.0171614"

sbw="18" mg_sbw="18"/>

<prize name=" scatter_x5 " payout="500" coins_out="2060000"

cc_coins_out="2324624" hits ="412"

rtp="0.002137734" cc_rtp="0.002412343" mg_rtp="0.002137734"

sbw="242718" mg_sbw="242718"/>

<prize name=" scatter_x4 " payout="20" coins_out="4543200"
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cc_coins_out="21121446" hits="22716"

rtp="0.004714637" cc_rtp="0.02191846" mg_rtp="0.004714637"

sbw="4402" mg_sbw="4402"/>

<prize name=" scatter_x3 " payout="5" coins_out="25260400"

cc_coins_out="393830950" hits="505208"

rtp="0.0262136" cc_rtp="0.4086921" mg_rtp="0.0262136"

sbw="197" mg_sbw="197"/>

<prize name=" scatter_x2 " payout="2" coins_out="111205600"

cc_coins_out="111205600" hits="5560280"

rtp="0.1154019" cc_rtp="0.1154019" mg_rtp="0.1154019"

sbw="17" mg_sbw="17"/>

</prizes >

<symbols_distribution>

<symbol name=" scatter " count="01.02.01.01.01" percent="03.04.02.02.02"/>

<symbol name="rodo " count="01.01.01.02.01" percent="03.02.02.05.02"/>

<symbol name="pentamorfi " count="01.02.03.02.05" percent="03.04.07.05.12"/>

<symbol name=" teras " count="01.02.03.03.02" percent="03.04.07.07.05"/>

<symbol name="alogo " count="02.03.03.02.03" percent="06.06.07.05.07"/>

<symbol name=" ro lo i " count="02.03.03.05.02" percent="06.06.07.12.05"/>

<symbol name=" keri " count="02.04.02.04.04" percent="06.08.05.09.09"/>

<symbol name="assos " count="04.03.05.03.03" percent="13.06.12.07.07"/>

<symbol name="pappas" count="03.07.03.04.06" percent="09.15.07.09.14"/>

<symbol name="ntama" count="06.04.06.03.02" percent="19.08.14.07.05"/>

<symbol name=" vales " count="03.09.04.06.06" percent="09.19.09.14.14"/>

<symbol name="dekari " count="05.04.06.03.02" percent="16.08.14.07.05"/>

<symbol name=" enniari " count="01.04.03.05.06" percent="03.08.07.12.14"/>

<tota ls count="32|48|43|43|43"/>

</symbols_distribution>

<stripes id="4f3bf82454a2b6e0772a6a172c75f53c" combinations="122122752">

<str ipe id ="e40a0e4239e9d8b06ec79813f084aede">

dekari , ro lo i , pappas ,ntama, alogo , assos ,ntama, scatter , vales ,

ntama, teras , assos , keri , dekari , pappas,/ vales , dekari , keri , vales

, alogo ,ntama, assos , ro lo i , dekari , rodo ,ntama, enniari , pappas ,

dekari , assos , pentamorfi ,ntama

</stripe >

<str ipe id="9d786382805f6c9ff603362159880d93">
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assos , teras , vales ,ntama, pentamorfi , pappas , vales , ro lo i , pappas ,

vales , keri , enniari , alogo , vales , keri

,pappas , dekari , scatter , enniari , alogo ,ntama, assos , keri , pappas ,

rodo , assos ,pappas , dekari , pentamorfi ,

ntama, vales , enniari , alogo ,pappas , vales , keri , pappas , ro lo i , teras

, vales , enniari , ro lo i , scatter , vales , dekari ,ntama, vales , dekari

</stripe >

<str ipe id ="ee3a3fbd3f9fda135cad721fb87c0d0c">

dekari , keri , dekari , teras , vales ,ntama, alogo , assos , keri ,ntama,

dekari , pentamorfi , assos , ro lo i , enniari , assos ,

teras , dekari , vales , ro lo i , assos , teras , dekari ,ntama, rodo , dekari

, alogo ,pappas ,ntama, pentamorfi , pappas , ro lo i ,

vales , alogo , assos , enniari , pentamorfi , vales ,pappas ,ntama,

enniari , scatter ,ntama

</stripe >

<str ipe id="3814dc00ccba779fcd2f39570e648f86">

dekari , rodo ,ntama, teras , ro lo i , enniari , alogo , vales , keri , enniari ,

vales , ro lo i , enniari , pappas , keri , dekari , scatter ,

pappas , ro lo i , vales , pentamorfi , assos , ro lo i , enniari , keri , pappas

,dekari , rodo ,ntama, teras , assos , vales , alogo ,ntama,

pentamorfi , assos , ro lo i , vales , keri , enniari , vales , teras ,pappas

</stripe >

<str ipe id="17621b35bbe1210d93f129611b179f4a">

dekari , teras , assos ,pappas , pentamorfi ,ntama, keri , enniari ,

vales , teras ,pappas , vales , alogo , enniari , keri , pappas ,

enniari , pentamorfi , pappas , assos , rodo ,pappas , alogo ,ntama,

keri , vales , dekari , pentamorfi , enniari , scatter , keri , vales

, alogo , enniari , ro lo i , assos , pentamorfi , vales ,pappas , pentamorfi ,

enniari , vales , ro lo i

</stripe >

</stripes >

</mini_game>

<mini_game name="bonus_game" type="REELS">

<coins_in>72097000</coins_in>

<coins_out>385413420</coins_out>

<played_games>7209700</played_games>
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<winner_games>4052676</winner_games>

<rtp>0.3854134</rtp>

<min_multiplier>3</min_multiplier>

<max_multiplier>3</max_multiplier>

<mg_rtp>5.345762</mg_rtp>

<mg_sbw>189</mg_sbw>

<sessions>528336</sessions>

<avg_games_per_session>13.64605</avg_games_per_session>

<avg_payout_per_game>5.35</avg_payout_per_game>

<avg_payout_per_session>72.95</avg_payout_per_session>

<winnings played_games="7209700" winner_games="4052676" avg="9.5"

sbw="1.8" variance="571" standard_deviation="24">

<win payout="0.6" hits="247841" hi t_ fq =".034376" sbw="29.1"/>

<win payout="1.2" hits="379145" hi t_ fq =".052588" sbw="19.0"/>

<win payout="1.5" hits="203885" hi t_ fq =".028279" sbw="35.4"/>

<win payout="1.8" hits="19319" hi t_ fq =".002680" sbw="373.2"/>

<win payout="2.1" hits="28376" hi t_ fq =".003936" sbw="254.1"/>

<win payout="2.4" hits="199765" hi t_ fq =".027708" sbw="36.1"/>

<win payout="2.7" hits="17976" hi t_ fq =".002493" sbw="401.1"/>

<win payout="3" hits="316038" hi t_ fq =".043835" sbw="22.8"/>

<win payout="3.3" hits="1998" hi t_ fq =".000277" sbw="3608.5"/>

<win payout="3.6" hits="46691" hi t_ fq =".006476" sbw="154.4"/>

<win payout="3.9" hits="6728" hi t_ fq =".000933" sbw="1071.6"/>

<win payout="4.2" hits="75329" hi t_ fq =".010448" sbw="95.7"/>

<win payout="4.5" hits="98410" hi t_ fq =".013650" sbw="73.3"/>

. . .

<win payout="2730" hits ="1" hi t_ fq =".000000" sbw="7209700.0"/>

<win payout="2733" hits ="1" hi t_ fq =".000000" sbw="7209700.0"/>

<win payout="2736" hits ="1" hi t_ fq =".000000" sbw="7209700.0"/>

<win payout="2739" hits ="2" hi t_ fq =".000000" sbw="3604850.0"/>

</winnings>

<prizes >

<prize name="rodo_x5 " payout="9000" coins_out="135000"

cc_coins_out="135000" hits ="5"

rtp="0.0001400942" cc_rtp="0.0001400942" mg_rtp="0.0001400942"

sbw="2E+07" mg_sbw="1441940"/>
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<prize name="rodo_x4 " payout="2500" coins_out="2692500"

cc_coins_out="2692500" hits ="359"

rtp="0.002794101" cc_rtp="0.002794101" mg_rtp="0.002794101"

sbw="278551" mg_sbw="20082"/>

<prize name="rodo_x3 " payout="250" coins_out="5986500"

cc_coins_out="5986500" hits="7982"

rtp="0.006212399" cc_rtp="0.006212399" mg_rtp="0.006212399"

sbw="12528" mg_sbw="903"/>

. . .

rtp="0.007783011" cc_rtp="0.007783011" mg_rtp="0.007783011"

sbw="200000" mg_sbw="14419"/>

<prize name=" scatter_x4 " payout="20" coins_out="9094200"

cc_coins_out="9094200" hits="15157"

rtp="0.009437367" cc_rtp="0.009437367" mg_rtp="0.009437367"

sbw="6597" mg_sbw="475"/>

<prize name=" scatter_x3 " payout="5" coins_out="26546550"

cc_coins_out="26546550" hits="176977"

rtp="0.02754828" cc_rtp="0.02754828" mg_rtp="0.02754828"

sbw="565" mg_sbw="40"/>

<prize name=" scatter_x2 " payout="2" coins_out="60604440"

cc_coins_out="60604440" hits="1010074"

rtp="0.06289133" cc_rtp="0.06289133" mg_rtp="0.06289133"

sbw="99" mg_sbw="7"/>

</prizes >

<symbols_distribution>

<symbol name=" scatter " count="01.02.02.02.02" percent="03.06.06.06.06"/>

<symbol name="rodo " count="01.02.02.01.01" percent="03.06.06.03.03"/>

<symbol name="pentamorfi " count="02.01.02.02.02" percent="06.03.06.06.06"/>

<symbol name=" teras " count="02.01.02.02.02" percent="06.03.06.06.06"/>

<symbol name="alogo " count="02.03.02.03.03" percent="06.08.06.08.08"/>

<symbol name=" ro lo i " count="02.03.02.03.03" percent="06.08.06.08.08"/>

<symbol name=" keri " count="02.03.03.03.03" percent="06.08.08.08.08"/>

<symbol name="assos " count="04.03.03.04.04" percent="12.08.08.11.11"/>

<symbol name="pappas" count="03.04.03.04.04" percent="09.11.08.11.11"/>

<symbol name="ntama" count="04.03.04.03.03" percent="12.08.11.08.08"/>

<symbol name=" vales " count="04.04.03.03.03" percent="12.11.08.08.08"/>
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<symbol name="dekari " count="04.05.04.04.03" percent="12.14.11.11.08"/>

<symbol name=" enniari " count="02.02.04.02.03" percent="06.06.11.06.08"/>

<tota ls count="33|36|36|36|36"/>

</symbols_distribution>

<stripes id="276b26ba9056578be1a2899a9cfa1d18" combinations="55427328">

<str ipe id="7faac0ffa6bfae4d2ce02e9670f3894f">

dekari , rodo ,ntama, enniari , keri , dekari , pappas ,

pentamorfi , assos , ro lo i , vales , enniari , alogo , assos ,

ntama, scatter , vales ,ntama, teras , assos , keri , vales ,

ntama, pentamorfi , pappas , dekari , vales , teras

,pappas , dekari , alogo , assos , ro lo i

</stripe >

<str ipe id="21ca8d5caa5167b28a38c2caac0e7fb6">

dekari , keri , pappas , rodo , assos ,pappas , dekari , scatter ,

enniari , alogo , vales , assos , teras , dekari , ro lo i ,

vales , alogo , ro lo i , dekari , scatter , enniari , keri ,ntama,

rolo i , dekari ,ntama, vales , keri , pappas , rodo , assos ,

pappas , vales , pentamorfi ,ntama, alogo

</stripe >

<str ipe id="653b57f9548c90d9b488a8d2d89725aa">

dekari , alogo , assos ,pappas , pentamorfi , enniari , vales ,

keri , enniari , teras , ro lo i , assos , enniari , scatter

,ntama, vales , keri , teras , assos , keri , vales , dekari ,ntama,

rodo , dekari , alogo ,pappas , enniari , scatter ,ntama

,pappas , pentamorfi , ro lo i , dekari ,ntama, rodo

</stripe >

<str ipe id="64f5cbb711812e48adb1b0c27142cb43">

dekari , scatter ,pappas , ro lo i , vales , alogo , assos , pentamorfi ,

pappas , ro lo i ,ntama, teras , enniari , assos , alogo ,

pappas , dekari , rodo ,ntama, teras , assos , vales , alogo , keri , dekari ,

scatter ,pappas , ro lo i , enniari , dekari , keri

,assos ,ntama, vales , pentamorfi , keri

</stripe >

<str ipe id="2b3324e0ea00c2b151d3a7479b5706af">

dekari , ro lo i , teras , dekari , pappas , assos , rodo ,pappas , alogo ,

ntama, pentamorfi , enniari , scatter , keri , vales ,
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assos ,pappas ,ntama, rolo i , vales , alogo ,ntama, keri , enniari ,

assos , ro lo i , dekari , teras , assos ,pappas , pentamorfi ,

enniari , scatter , keri , vales , alogo

</stripe >

</stripes >

</mini_game>

</mini_games>

</root>
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