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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　カード読み書き装置を有するパチンコ遊技台であって、
　遊技者が遊技した遊技台の番号を記録する遊技台番号記録部と前記遊技者が前記遊技台
において獲得した持ち玉数を示す持ち玉数情報を記録する持ち玉数記録部を有するメモリ
ブロックを複数個有するパチンコカードが前記カード読み書き装置に挿入されると、
　前記パチンコカードが有する複数個のメモリブロックの遊技台番号記録部に前記パチン
コ遊技台の遊技台番号が記録されているメモリブロックがあるかどうかの確認動作をし、
前記確認動作の結果、前記パチンコ遊技台の遊技台番号が記録されているメモリブロック
がない場合は前記複数個のメモリブロックのうち、その遊技台番号記録部が未記入のもの
の一のメモリブロックの遊技台番号記録部に前記パチンコ遊技台の遊技台番号を記録して
遊技に使用するメモリブロックとし、その後に前記パチンコ遊技台における遊技が行われ
た結果、前記パチンコ遊技台の遊技者が獲得した持ち玉数をそのメモリブロックの持ち玉
数記録部に記録し、
　前記確認動作の結果、前記パチンコ遊技台の遊技台番号が記録されているメモリブロッ
クがある場合はそのメモリブロックを遊技に使用するメモリブロックとし、その後にその
メモリブロックの持ち玉数記録部に記録されている持ち玉数の持ち玉を使用して前記パチ
ンコ遊技台における遊技が行われた結果、前記パチンコ遊技台の遊技者が獲得した持ち玉
数をそのメモリブロックの持ち玉数記録部に記録すること
を特徴とするパチンコ遊技台。
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【請求項２】
　カード読み書き装置を有するパチンコ遊技台であって、
　遊技者が遊技した遊技台の番号を記録する遊技台番号記録部と前記遊技者が前記遊技台
において獲得した持ち玉数を示す持ち玉数情報を記録する持ち玉数記録部を有するメモリ
ブロックを複数個有し、さらに前記複数個の各メモリブロックにはそのメモリブロックが
書き換え禁止であるかどうかの情報が記録される使用中フラグがあるパチンコカード
が前記カード読み書き装置に挿入されると、
　前記パチンコカードが有する複数個のメモリブロックの遊技台番号記録部に前記パチン
コ遊技台の遊技台番号が記録されているメモリブロックがあるかどうかの確認動作をし、
前記確認動作の結果、前記パチンコ遊技台の遊技台番号が記録されているメモリブロック
がない場合は前記複数個のメモリブロックのうち、その遊技台番号記録部が未記入のもの
の一のメモリブロックの遊技台番号記録部に前記パチンコ遊技台の遊技台番号を記録して
遊技に使用するメモリブロックとし、その後に前記パチンコ遊技台における遊技が行われ
た結果、前記パチンコ遊技台の遊技者が獲得した持ち玉数をそのメモリブロックの持ち玉
数記録部に記録するとともに、前記パチンコ遊技台の遊技者が前記パチンコ遊技台におけ
る再度の遊技を禁止される場合はそのメモリブロックの使用中フラグにそのメモリブロッ
クが書き換え禁止であることを示す情報を記録し、
　前記確認動作の結果、前記パチンコ遊技台の遊技台番号が記録されているメモリブロッ
クがある場合はそのメモリブロックの使用中フラグの情報を読み込んでそのメモリブロッ
クが書き換え禁止であるかどうかの確認作業をし、前記確認作業の結果、書き換え可能で
あればそのメモリブロックを遊技に使用するメモリブロックとし、その後にそのメモリブ
ロックの持ち玉数記録部に記録されている持ち玉数の持ち玉を使用して前記パチンコ遊技
台における遊技が行われた結果、前記パチンコ遊技台の遊技者が獲得した持ち玉数をその
メモリブロックの持ち玉数記録部に記録するとともに、前記パチンコ遊技台の遊技者が前
記パチンコ遊技台における再度の遊技を禁止される場合はそのメモリブロックの使用中フ
ラグにそのメモリブロックが書き換え禁止であることを示す情報を記録し、
　前記確認作業の結果、書き換え可能でなければ前記複数個のメモリブロックのうち、そ
の遊技台番号記録部が未記入のものの一のメモリブロックの遊技台番号記録部に前記パチ
ンコ遊技台の遊技台番号を記録して遊技に使用するメモリブロックとし、その後に前記パ
チンコ遊技台における遊技が行われた結果、前記パチンコ遊技台の遊技者が獲得した持ち
玉数をそのメモリブロックの持ち玉数記録部に記録するとともに、前記パチンコ遊技台の
遊技者が前記パチンコ遊技台における再度の遊技を禁止される場合はそのメモリブロック
の使用中フラグにそのメモリブロックが書き換え禁止であることを示す情報を記録するこ
と
を特徴とするパチンコ遊技台。
【請求項３】
　請求項１に記載のパチンコ遊技台が有するカード読み書き装置に挿入して使用するパチ
ンコカードであって、
　遊技者が遊技した遊技台の番号を記録する遊技台番号記録部と前記遊技者が前記遊技台
において獲得した持ち玉数を示す持ち玉数情報を記録する持ち玉数記録部を有するメモリ
ブロックを複数個有すること
を特徴とするパチンコカード。
【請求項４】
　請求項２に記載のパチンコ遊技台が有するカード読み書き装置に挿入して使用するパチ
ンコカードであって、
　遊技者が遊技した遊技台の番号を記録する遊技台番号記録部と前記遊技者が前記遊技台
において獲得した持ち玉数を示す持ち玉数情報を記録する持ち玉数記録部を有するメモリ
ブロックを複数個有し、さらに前記複数個の各メモリブロックにはそのメモリブロックが
書き換え禁止であるかどうかの情報が記録される使用中フラグがあること
を特徴とするパチンコカード。
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【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、持ち玉数情報や持ち玉認識情報をカードなどの携帯型の記録媒体に記録して
出玉を管理するようにしたパチンコ出玉管理システム、パチンコ遊戯台およびパチンコカ
ードに関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、貸し玉機から遊戯用のパチンコ玉を購入する替わりに、パッキーカードと呼ばれ
るプリペイドカードを購入し、それをパチンコ遊戯台の横に備えられたカード読み書き装
置に挿入して遊戯用のパチンコ玉を得るようにしたパチンコ遊戯台やパチンコカードがあ
った。
【０００３】
　図１に従来のパチンコ遊戯台とパチンコカードのブロック図を示す。
　パチンコカード１をカード読み書き装置２に挿入すると、制御部３がそのパチンコカー
ド１に記録されている購入玉数を認識し、購入玉数がゼロの場合はカード読み書き装置２
からそのパチンコカード１を排出する。購入玉数がゼロでない場合に玉貸スイッチ４が押
されると、所定の数、例えば５００円分のパチンコ玉を、玉出部５を介して上皿６に供給
し、パチンコカード１に記録されている購入玉数から供給した分だけ差し引く。購入玉数
が所定の数に達しない場合は、あるだけを上皿６に供給する。上皿６から溢れたパチンコ
玉や図示しない玉抜きレバーを引いて上皿６から流れ出したパチンコ玉は、受け皿７に貯
められる。
【０００４】
　自動スイッチ８が押されると自動供給モードとなり、上皿センサー９により上皿６にあ
るパチンコ玉数が減ったことを認識すると、制御部３は所定の数、例えば２００円分のパ
チンコ玉を上皿６に供給する。この場合もパチンコカード１に記録されている購入玉数が
所定の数に達しない場合は、あるだけを上皿６に供給する。
　制御部３はまた、入賞玉カウンター１０から送られてくるパチンコ遊戯の結果情報に応
じて玉出部５に指示を出し、玉出部５は上皿６にパチンコ玉を供給する。
　返却スイッチ１１が押されると、制御部３はカード読み書き装置２に指示を出し、カー
ド読み書き装置２はパチンコカード１を排出する。
【特許文献１】特開平１１－２０７０１９
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　図示しない遊戯者は受け皿７に貯まったパチンコ玉を図示しない箱に移し、足元にその
箱を置いて遊戯を続けるが、その箱はパチンコ店内を移動する他の客の通行のじゃまにな
っていた。
　また、その箱に入れられたパチンコ玉は、その箱に入れられている間は遊戯用に供せら
れることはなく、言わば遊んでいる状態に置かれることとなっていた。パチンコ店はこの
遊んでいる状態になるパチンコ玉の数も見越して、予め大量のパチンコ玉を準備せねばな
らず、その購入コスト、管理コストは大きな負担となっていた。
　本発明は、これらの欠点を除くためになされたものである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上述した欠点を除くためになされた請求項１に記載の発明は、カード読み書き装置を有
し、離席スイッチが押されると前記カード読み書き装置に挿入されているパチンコカード
にカード認識情報が書き込まれた後、前記パチンコカードが排出され、前記カード読み書
き装置に前記パチンコカードが再挿入されると、前記パチンコカードに書き込まれている
前記カード認識情報が読み出され、前記書き込まれたカード認識情報と前記読み出された
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カード認識情報が一致した場合に前記再挿入されたパチンコカードが有効と判断されるこ
とを特徴とするパチンコ遊戯台である。
【０００７】
　また請求項２に記載の発明は、前記離席スイッチが押されると前記パチンコ遊戯台が空
席ではないことを表示する表示手段を有することを特徴とする請求項１に記載のパチンコ
遊戯台である。
【０００８】
　また請求項３に記載の発明は、前記カード読み書き装置から前記パチンコカードが排出
された後、所定時間内に前記パチンコカードが再挿入されない場合に、前記空席ではない
ことの表示を消すようにしたことを特徴とする請求項２に記載のパチンコ遊戯台である。
【発明の効果】
【０００９】
　パチンコ店の店内から、客がパチンコ玉を入れておくための箱を一掃または大幅に減ら
して、パチンコ店内を移動する他の客の通行の安全を向上させることができるとともに、
パチンコ店が使用するパチンコ玉の数を削減させ、パチンコ店が負担するパチンコ玉の購
入コスト、管理コストを大幅に削減させることができる。
　また、遊戯者が現在遊戯中の遊戯台を放棄せずに遊戯台を一時的に離れることが可能と
なる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１０】
　以下、本発明の実施の形態について説明する。
　図２は本発明のパチンコ遊戯台の実施の形態を示すブロック図である。図中、細い矢印
線は信号やデータの流れを示し、太い矢印線はパチンコ玉の流れを示す。
　カード読み書き装置２１はカードスロットを備えており、そこに挿入された、例えばＩ
Ｃカードやメモリカードやその他の記録媒体などで形成されたパチンコカード１００と制
御部２２の間の情報のやり取りを行なうものである。制御部２２はパチンコ遊戯台９９の
制御を行なうとともに後述する集中管理システムと情報のやり取りを行なうものである。
　パチンコカード１００がカード読み書き装置２１に挿入されると、制御部２２がカード
読み書き装置２１を介してパチンコカード１００に記録された店コードなどの店認識情報
を読み出し、この店認識情報が無効な場合にはカード読み書き装置２１からパチンコカー
ド１００が排出される。読み出された店認識情報が有効な場合には、パチンコカード１０
０に記録されている、後述する情報である購入玉数や持ち玉数や記入日時や使用中フラグ
が読み出され、メモリ２３に記録される。
　読み出された購入玉数がゼロでない場合に玉貸スイッチ２５が押されると、制御部２２
は玉出部２６に指令を出し、所定数たとえば５００円分のパチンコ玉を玉出部２６から上
皿部２７に供給する。このとき、カード読み書き装置２１に挿入されているパチンコカー
ド１００に記録されている購入玉数は、上述の所定数が減算された新たな値に書き換えら
れる。
【００１１】
　持玉計数部２４は、遊戯者が獲得したパチンコ玉の数が記録されるもので、その内容は
遊戯の進行状況に応じて随時書き換えられるものである。パチンコカード１００から読み
出された上述の持ち玉数は、まず持玉計数部２４に記録される。
　玉出部２６は、制御部２２からの指令に応じて上皿部２７にパチンコ玉を供給するもの
である。また、上皿部２７がパチンコ玉で満たされている場合には上皿部２７にパチンコ
玉を供給せずに、あたかもパチンコ玉が供給されたかのような擬似音をスピーカー３２か
ら発せさせるものである。
　センサ２（２８）は上皿部２７の上流におけるパチンコ玉の有無を判別するためのもの
で、たとえば反射型のセンサなどを用いるとよい。センサ１（３３）は上皿部２７の下流
におけるパチンコ玉の有無を判別するためのもので、センサ２（２８）と同様のものを用
いるとよい。
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【００１２】
　持玉計数部２４に記録されている持ち玉数がゼロではなく、かつセンサ２（２８）がオ
フすなわち上皿部２７にまだパチンコ玉を供給する場所が空いている場合、制御部２２は
玉出部２６に指令を出し、玉出部２６は上皿部２７にパチンコ玉を供給する。センサ２（
２８）がオンしたら、制御部２２は上皿部２７にパチンコ玉が供給されたと判断し、パチ
ンコ玉の供給を止める。持玉計数部２４に記録されている持ち玉数が足りない場合はセン
サ２（２８）がオンになる前であっても供給を止め、今ある持ち玉数分のパチンコ玉を上
皿部２７に供給すればよい。
【００１３】
　皿玉計数部２９は上皿部２７から溢れたパチンコ玉や、上皿部２７に設けられている図
示しない玉抜きレバーを引くことにより上皿部２７から流れ出したパチンコ玉の数を計数
し、持玉計数部２４にその情報を送るものである。皿玉計数部２９で計数されたパチンコ
玉は、図示しない玉回収部に送られる。
　持玉計数部２４は皿玉計数部２９から情報として送られてきた玉数だけその持ち玉数に
加算し、加算された後の新たな持ち玉数が持玉計数部２４に記録される。
　入賞玉カウンター３０は、図示しない遊戯台盤面に種種設けられているチャッカーから
送られてくる入賞情報に基づいて、そのときどきの入賞玉数の情報を制御部２２に送るも
のである。制御部２２は入賞玉カウンター３０から情報として送られてきた入賞の種類や
それらの各入賞玉数に基づいて獲得玉数を算出し、その獲得玉数を持ち玉数に加算する。
加算された後の新たな持ち玉数が持玉計数部２４に記録される。ここで、入賞の種類は一
つとは限らず、出玉５個、出玉１０個、出玉１５個など複数存在してもよい。また、入賞
玉数とは、各チャッカーに入ったパチンコ玉の数のことである。
【００１４】
　時計３４は時刻情報を制御部２２に送るものである。
　表示部３５は制御部２２から送られてくる遊戯台の状態を示す情報に基づいて、あるい
はゲーム制御部３１から送られてくる無制限などのゲーム情報に基づいて、適宜表示を出
すものである。
【００１５】
　自動スイッチ３６は、それが押されることにより、制御部２２に自動モードを認識させ
るためのものである。自動モードでは、持玉計数部２４に記録されている持ち玉数がゼロ
で、センサ２がオンではない場合に、制御部２２は玉出部２６に指令を出し、所定の数の
パチンコ玉を上皿部２７へ供給するとともに、カード読み書き装置２１に指令を出し、パ
チンコカード１００に書き込まれている購入玉数からその所定の数を減じる。
　返却スイッチ３７は、それが押されることにより、制御部２２に返却モードを認識させ
るためのものである。返却モードでは、後述する処理を施した後、カード読み書き装置２
１からパチンコカード１００が排出される。
　食事（離席）スイッチ３８は、それが押されることにより、制御部２２に離席モードを
認識させるためのものである。離席モードでは、後述する処理を施した後、カード読み書
き装置２１からパチンコカード１００が排出される。
　本発明のパチンコ遊戯台の実施の形態は以上のような構成である。
【００１６】
　図３は本発明のパチンコカードの実施の形態を示すブロック図である。
　パチンコカード１００は、カード読み書き装置１０１に挿入して使用するもので、店コ
ード記録部１０２、購入玉数記録部１０３、メモリブロック１（１０４）乃至メモリブロ
ックＭ（１０５）、インターフェース部１０６などと、それらを結ぶ各バスより構成され
るものである。各メモリブロックには、遊戯台番号記録部１０７、使用中フラグ１０８、
持ち玉数記録部１０９、記入日時記録部１１０がある。
【００１７】
　店コード記録部１０２は、このパチンコカード１００が使用されるパチンコ店を認識す
るための店認識情報例えば店コードが記録されるものである。店コードは、インターフェ
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ース部１０６を介してカード読み書き装置１０１により読み出される。店コードは、パチ
ンコ店で、書き換え不可の形態で店コード記録部１０２に記録されることが望ましい。
　購入玉数記録部１０３は、例えば１０００円分、３０００円分の、客（遊戯者）が購入
したパチンコ玉数が記録されるものである。予め決まった購入玉数が記録されたパチンコ
カード１００を数種類準備して、遊戯者の選択に任せて販売する形態としてもよい。また
、購入玉数記録部１０３は、玉数ではなく、金額などの情報が記録されてもよい。購入玉
数記録部１０３に記録されている情報は、遊戯者がパチンコ遊戯に供した分だけ差し引い
た情報に、随時書き換えられる。
【００１８】
　メモリブロック１（１０４）乃至メモリブロックＭ（１０５）は、遊戯者が遊戯する遊
戯台毎に割り当てられるもので、遊戯者は最大Ｍ台の遊戯台で遊戯することが可能である
。
　各メモリブロック内に設けられた遊戯台番号記録部１０７は、遊戯者が選択した遊戯台
に対応するカード読み書き装置１０１にパチンコカード１００を挿入したときに、その遊
戯台を認識するための情報、例えば遊戯台番号が書き込まれるものである。遊戯台番号記
録部１０７が未記入のメモリブロックが無くて、かつパチンコカード１００を挿入したカ
ード読み書き装置１０１に対応するパチンコ遊戯台の遊戯台番号が記入された遊戯台番号
記録部１０７のあるメモリブロックも存在しない場合、そのパチンコカード１００はカー
ド読み書き装置１０１から排出される。なお、遊戯台番号記録部１０７に、対応する遊戯
台番号が記入されていても、次に述べる使用中フラグに書き換え禁止を示す情報がある場
合は、そのパチンコカード１００はカード読み書き装置１０１から排出される。
　使用中フラグ１０８は、そのメモリブロックが書き換え不可能な場合にビットが立てら
れる、例えば１とされるものである。例えば遊戯者の遊戯台が予定終了となり、その遊戯
者がそれ以上その遊戯台で遊戯することを禁止されるような場合、使用中フラグ１０８は
ビットが立った状態とされ、そのメモリブロックの書き換えが禁止される。使用中フラグ
１０８に記入された情報は、例えば予定終了となった遊戯台で同じ遊戯者が再度遊戯しよ
うとした場合などに、後述する認証モードにおいて、この同じメモリブロックの再使用が
禁止されるようにするために使用される。
【００１９】
　持ち玉数記録部１０９は、前述のパチンコ遊戯台９９の持玉計数部２４に記録されてい
る持ち玉数情報が適宜、あるいはパチンコカード１００がカード読み書き装置１０１から
排出されるときに書き込まれるものである。また、持ち玉数記録部１０９に記録されてい
る持ち玉数情報は、パチンコカード１００がカード読み書き装置１０１に再挿入され、前
述の遊戯台番号や使用中フラグの条件を満たした場合に読み出されるものである。さらに
後述の集中管理システムにおいて読み出されるものである。
　記入日時記録部１１０は、持ち玉認識情報記録部に相当するもので、持ち玉数記録部１
０９に持ち玉数情報が記録された日時が記録されるものである。この記入日時記録部１１
０には、日時の代わりに、この持ち玉数を認識可能な情報、例えばＩＤコードを記録して
もよい。
【００２０】
　次に、本発明のパチンコ遊戯台とパチンコカードの動作を説明する。
　図４に、本発明のパチンコ遊戯台が待機の状態にある場合、すなわち待機モードの動作
シーケンスを示す。
　「開始」２００、「待機」２０１を経て「カードの挿入有り？」２０２に至り、この段
階でカード読み書き装置２１にパチンコカード１００が挿入されているかどうかを判断す
る。挿入されている場合は「認証モード」２１０に進み、挿入されていない場合は再度「
カードの挿入有り？」２０２でカード読み書き装置２１にパチンコカード１００が挿入さ
れているかどうかを判断する。パチンコカード１００が挿入されるまでこのシーケンスを
繰り返す。
【００２１】
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　図５に、本発明のパチンコ遊戯台にパチンコカードが挿入された場合に、そのパチンコ
カードが有効なものかどうかを判定する認証モードの動作シーケンスを示す。
　この動作シーケンスではまず、「認証モード」２１０を経て、「カード情報の店コード
読み込み」２１１の段階でカード読み書き装置２１に挿入されているパチンコカード１０
０の店コード記録部１０２から店コードが読み出される。
　「店コードＯＫ？」２１２の段階で、前記読み出された店認識情報としての店コードが
有効かどうかが判断される。店コードが有効でない場合は、「カード排出」２１３の段階
へ進み、パチンコカード１００はカード読み書き装置２１から排出され、その後動作シー
ケンスは「待機」２０１の段階へ戻る。店コードが有効な場合は、「カード情報の各ブロ
ックの遊戯台番号読み込み」２１４の段階へ進んで、パチンコカード１００の各メモリブ
ロックの遊戯台番号が読み込まれる。
【００２２】
　「遊戯台番号の一致するメモリブロック有り？」２１５の段階では、「カード情報の各
ブロックの遊戯台番号読み込み」２１４の段階で読み込まれた各メモリブロックの遊戯台
番号の中で、そのパチンコカード１００が挿入されているカード読み書き装置２１に対応
するパチンコ遊戯台９９の遊戯台番号と一致するものがある場合には、このパチンコカー
ド１００は一度このパチンコ遊戯台９９で使用されたものと判断して「そのメモリブロッ
クの使用中フラグ読み込み」２１６の段階へ進む。
　「そのメモリブロックの使用中フラグ読み込み」２１６の段階では、このパチンコカー
ド１００が以前にこのパチンコ遊戯台９９で使用されたときの遊戯の状態を示す使用中フ
ラグ１０８に記録された情報が読み出される。
　「そのブロックの使用が可能？」２１７の段階では、読み出された使用中フラグがゼロ
、すなわちビットが立っていない場合、そのメモリブロックは再度使用が可能であり、「
そのブロックの使用を決定」２１８の段階へ進み、さらに「プレイモード」２３０の段階
へ進む。ここで、メモリブロックが再度使用可能とは、前回のこのパチンコ遊戯台での遊
戯のときに獲得したパチンコ玉、すなわちそのメモリブロックの持ち玉数記録部１０９に
記録されているだけのパチンコ玉を再度遊戯に供することができるということである。
【００２３】
　「遊戯台番号の一致するメモリブロック有り？」２１５の段階で遊戯台番号の一致する
メモリブロックがない場合と、「そのブロックの使用が可能？」２１７の段階でそのブロ
ックの使用が可能でない場合は、「カード情報の購入玉数を読み込み」２１９の段階へ進
む。この段階でパチンコカード１００の購入玉数記録部１０３に記録されている購入玉数
を読み込みむ。
　「購入玉数＝０？」２２０の段階で、購入玉数がゼロの場合は、このパチンコカード１
００には遊戯に供せるパチンコ玉がないということであり、「カード排出」２１３の段階
へ進み、パチンコカード１００をカード読み書き装置２１から排出して「待機」２０１の
段階に戻る。
【００２４】
　「購入玉数＝０？」２２０の段階で、購入玉数がゼロでない場合は、「カード内の使用
ブロックを決定」２２１の段階に進み、このパチンコカード１００内にある各メモリブロ
ックのうちで、遊戯台番号記録部１０７が未記入のものを探し、例えば最初に見つかった
メモリブロックを使用ブロックと決定する。この場合、遊戯台番号記録部１０７が未記入
であるかどうかを示すための図示しない未記入フラグを遊戯台番号記録部１０７内に設け
、それを参照するようにするとよい。
　次に「使用するブロックに台番号を記入」２２２の段階に進み、使用するブロックに決
定したメモリブロックの遊戯台番号記録部に、パチンコカード１００が挿入されたカード
読み書き装置に対応するパチンコ遊戯台の遊戯台番号を記入する。併せて前記未記入フラ
グに、遊戯台番号記録部１０７に遊戯台番号が記入済みであることを示す情報を記入する
。そして「プレイモード」２３０の段階へ進む。
【００２５】
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　図６に、本発明のパチンコカードが本発明のパチンコ遊戯台に認証された場合の次の段
階であるプレイモードの動作シーケンスを示す。
　「プレイモード」２３０の段階を経てまず、「玉貸ＳＷがＯＮ？」２３１の段階で、パ
チンコ遊戯台９９の玉貸ＳＷ２５が（遊戯者により）押されたかどうかを判断する。押さ
れている場合には、「購入玉数＝０？」２３２の段階に進み、パチンコカード１００の購
入玉数記録部１０３に記録されている購入玉数を確認し、購入玉数がゼロでないならば「
カード情報の購入玉数から所定の玉数Ａを減算する」２３３の段階へ進む。「カード情報
の購入玉数から所定の玉数Ａを減算する」２３３の段階では、例えば５００円分の所定の
玉数Ａを購入玉数から減算し、減算された後の新たな購入玉数を購入玉数記録部に記録す
る。そして「玉出部から所定の玉数Ａの玉を皿へ供給する」２３４の段階に進み、前記所
定の玉数Ａのパチンコ玉をパチンコ遊戯台９９の玉出部２６から上皿部２７へ供給する。
　「購入玉数＝０？」２３２の段階で購入玉数がゼロの場合は「入賞玉カウンター　＞０
？」２３５の段階に進む。
　「玉貸ＳＷがＯＮ？」２３１の段階で、パチンコ遊戯台９９の玉貸ＳＷ２５が押されて
いない場合にも「入賞玉カウンター　＞０？」２３５の段階に進む。
【００２６】
　「入賞玉カウンター　＞０？」２３５の段階では、パチンコ遊戯台９９の入賞玉カウン
ター３０から制御部２２に送られてくる入賞の種類や各入賞の入賞玉数などの情報により
、入賞があったかどうかを判断する。入賞があった、すなわち入賞玉カウンター３０の値
がゼロより大きい場合は、持玉計数部２４に記録されている持ち玉数を書き換えるのか、
玉出部２６から実際にパチンコ玉を上皿部２７へ供給するのかの判断を迫られる。そこで
「センサ２がＯＮ？」２３６の段階に進む。
　「入賞玉カウンター　＞０？」２３５の段階で入賞玉カウンターの値がゼロの場合は、
「センサ２がＯＮ？」２４２の段階へ進む。
【００２７】
　「センサ２がＯＮ？」２３６の段階では、パチンコ遊戯台９９のセンサ２（２８）がオ
ン、すなわち上皿部２７の上流までパチンコ玉があるか、あるいはセンサ２（２８）がオ
フ、すなわち上皿部２７の上流にパチンコ玉がないかを判断する。
　センサ２（２８）がオンの場合は「入賞玉カウンターの値を読み込む（カウンターはリ
セットされる）」２３９の段階へ、そして「持玉計数部に（各入賞玉数）＊（各所定の出
玉数Ｂ）を加算する」２４０の段階へ進む。センサ２（２８）がオンであれば、制御部２
２は上皿部２７に新たにパチンコ玉を供給する必要はないと判断し、その時点で入賞玉カ
ウンター３０に記録されている入賞の種類や各入賞の入賞玉数などの情報を読み込み、各
入賞玉数と各入賞に割り当てられた対応する出玉数を掛けて得られた玉数の総和すなわち
獲得玉数を持玉計数部２４に加算する。例えば出玉５のチャッカーに入った玉が３個、出
玉１０のチャッカーに入った玉が６個であったとすると、３＊５＋６＊１０＝７５が持玉
計数部２４に加算される。なお、その値を読み込まれた入賞玉カウンター３０はリセット
されるものとする。
　「スピーカーで擬似音を発声（チンジャラ）」２４１の段階では、玉出部２６から実際
にパチンコ玉が供給されたかのような音をスピーカー３２で発声させる。
【００２８】
　「センサ２がＯＮ？」２３６の段階でセンサ２（２８）がオフの場合は、「入賞玉カウ
ンターの値を読み込む（カウンターはリセットされる）」２３７の段階へ、そして「（各
入賞玉数）＊（各所定の出玉数Ｂ）の玉を上皿部へ供給する」２３８の段階へ進む。ここ
では、上述したような各入賞玉数と各入賞に割り当てられた対応する出玉数を掛けて得ら
れた玉数の総和（獲得玉数）だけのパチンコ玉を玉出部２６から上皿部２７へ実際に供給
する。なお、その値を読み込まれた入賞玉カウンター３０はリセットされるものとする。
そして「センサ２がＯＮ？」２４２の段階へ進む。
【００２９】
　「センサ２がＯＮ？」２４２の段階では、入賞玉カウンターの値がゼロ、すなわちその
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時点でチャッカーに入賞することで得られる出玉がないとの前提のもとでの判断がなされ
る。
　この段階でセンサ２（２８）がオンであれば、上皿部２７へ新たにパチンコ玉を供給す
る必要はなく、次の段階へ進む。
　センサ２（２８）がオフであれば、上皿部２７へパチンコ玉を供給する必要があるが、
そのために、持玉計数部２４に記録されている持ち玉数を確認する「持ち玉数＝０？」２
４３の段階へ進む。
【００３０】
　「持ち玉数＝０？」２４３の段階で持ち玉数がゼロでなければ、持ち玉数からパチンコ
玉を持ち出すようにする。すなわち「持玉計数部から所定の玉数Ｃを減算する」２４４の
段階へ、そして「玉出部から所定の玉数Ｃの玉を上皿部へ供給する」２４５の段階へ進む
。持玉計数部２４に記録されている持ち玉数から予め定められた所定の玉数Ｃ、例えば５
０個の玉数を減算し、減算されたあとの新たな持ち玉数を持玉計数部２４に記録する。そ
して上記所定の玉数Ｃのパチンコ玉を玉出部２６から上皿部２７へ供給する。ここで、持
ち玉数が所定の玉数Ｃに満たない場合はあるだけを実際のパチンコ玉として上皿部２７へ
供給し、同時に持玉計数部２４に記録されている持ち玉数をゼロとすればよい。
【００３１】
　「持ち玉数＝０？」２４３の段階で持ち玉数がゼロであれば、「自動モード？」２４６
の段階へ進む。ここで自動モードとは、パチンコ遊戯台９９に設けられた自動スイッチ３
６が押されることで、パチンコカード１００の購入玉数記録部１０３に記録されている購
入玉数からの、自動での玉の持ち出しが可能になるモードのことである。
　自動モードである場合には、「購入玉数＝０？」２４７の段階へ進む。購入玉数がゼロ
ではない、すなわち購入玉数がまだ残っている場合は、「カード情報の購入玉数から所定
の玉数Ｄを減算する」２４８の段階へ進む。この段階では、例えば１００円分、２００円
分の所定の玉数Ｄを購入玉数から減算し、減算された後の新たな購入玉数を購入玉数記録
部１０３に記録する。そして「玉出部から所定の玉数Ｄの玉を上皿部へ供給する」２４９
の段階に進み、前記所定の玉数Ｄのパチンコ玉をパチンコ遊戯台９９の玉出部２６から上
皿部２７へ実際に供給する。購入玉数が所定の玉数Ｄに満たない場合は、購入玉数にある
分だけを減算してゼロとし、そのある分だけのパチンコ玉を上皿部２７へ供給すればよい
。<BR>
【００３２】
　「スピーカーで擬似音を発声（チンジャラ）」２４１の次の段階、「センサ２がＯＮ？
」２４２でセンサ２（２８）がオンの場合、「玉出部から所定の玉数Ｃの玉を上皿部へ供
給する」２４５の次の段階、「自動モード？」２４６の段階で自動モードではない場合、
「玉出部から所定の玉数Ｄの玉を上皿部へ供給する」２４９の次の段階はいずれも「返却
ＳＷ　ＯＮ？」２５０の段階へ進む。
　「返却ＳＷ　ＯＮ？」２５０の段階では、パチンコ遊戯台９９に設けられた返却スイッ
チ３７が押されたかどうかを判断し、押されている場合には「返却モード」３５０へ進む
。返却モードについては後述する。押されていない場合には「離席ＳＷ　ＯＮ？」２５１
の段階へ進む。
　「離席ＳＷ　ＯＮ？」２５１の段階では、パチンコ遊戯台９９に設けられた離席スイッ
チ３８が押されたかどうかを判断し、押されている場合には「離席モード」３００へ進む
。離席モードについては後述する。押されていない場合には「玉貸ＳＷがＯＮ？」２３１
の段階へ戻る。
【００３３】
　図７に離席モードの動作シーケンスを示す。ここで離席モードの離席とは、休憩をとる
など遊戯者が現在遊戯中の遊戯台を放棄せずに遊戯台を一時的に離れることをさす。
　離席ＳＷ３８が押されると、まず、「ハンドル稼動中？」３０１の段階で、図示しない
遊戯ハンドルが稼動中かどうかを判断し、稼動中であればプレイモード２３０へ戻る。遊
戯ハンドルが稼動中でなければ「デジタル回転中？」３０２の段階へ進む。
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　「デジタル回転中？」３０２の段階では、図示しないデジタル画面が回転中かどうか、
すなわち大当たりの抽選中かどうかを判断し、デジタル回転中であれば「プレイモード」
２３０の段階へ戻る。遊戯者が離席中に大当たりとなることを避けるためである。デジタ
ル回転中でなければ、「入賞玉カウンター＝０？」３０３の段階へ進む。
　「入賞玉カウンター＝０？」３０３の段階では、遊戯者が離席する前に、入賞玉カウン
ター３０に入賞の種類や各入賞の入賞玉数などの情報として記録されている出玉のすべて
が上皿部２７に実際のパチンコ玉で供給されたか、あるいは持ち玉数情報として持玉計数
部２４に記録されたかして入賞玉カウンター３０がゼロになっているかどうかを判断する
。入賞玉カウンター３０がゼロになっていなければ「プレイモード」２３０の段階へ戻る
。ゼロになっていれば「カードに持ち玉数と記入日時を記録する」３０４の段階へ進む。
【００３４】
　「カードに持ち玉数と記入日時を記録する」３０４の段階では、パチンコカード１００
の現在のパチンコ遊戯に使用されているメモリブロックの持ち玉数記録部１０９に、パチ
ンコ遊戯台９９の持玉計数部２４に記録されている持ち玉数を記録し、記入日時記録部１
１０に前記持ち玉数を持ち玉数記録部１０９に記録した日時を記録する。
　「集中管理システムへ遊戯台番号と持ち玉数と記入日時の情報を送る」３０５の段階で
は、遊戯中であったパチンコ遊戯台９９の遊戯台番号と、「カードに持ち玉数と記入日時
を記録する」３０４の段階でパチンコカード１００に記録した持ち玉数と記入日時の情報
を後述する集中管理システムへ送る。
　「カードの現在使用中ブロックの使用中フラグを１にする（使用中）」３０６の段階で
は、パチンコカード１００の現在のパチンコ遊戯に使用しているメモリブロックの使用中
フラグ１０８のビットを立てて、そのメモリブロックが使用中であり、再度同じパチンコ
遊戯台での遊戯に供されることを可能とする印をパチンコカード１００に入れる。
　「カードを排出する」３０７の段階でパチンコカード１００をカード読み書き装置２１
から排出し、「「休憩中」の表示を出す」３０８の段階でパチンコ遊戯台９９に設けられ
た表示部３５に「休憩中」や「食事中」などの表示を出す。
　「タイマーセット」３０９の段階で、予め定められた３０分や４０分ぐらいの所定の休
憩時間を計るために図示しないタイマーをセットする。
【００３５】
　「所定時間経過？」３１０の段階では、「タイマーセット」３０９の段階でセットした
時間が経過したかどうかを判断し、経過している場合には「遊戯台のメモリのカード情報
を消去」３１５へ進み、パチンコ遊戯台９９のメモリ２３に記録されているカード情報す
なわち休憩中の遊戯者が所持しているパチンコカード１００の対応する遊戯台番号が記録
されているメモリブロックに記録されている使用中フラグや持ち玉数や記入日時と同等の
情報を消去する。
　「「休憩中」の表示を消す」３１６の段階で、表示部３５に出した「休憩中」などの表
示を消し、次の新たな遊戯者が遊戯可能である「待機」２０１の段階へ進む。
【００３６】
　「所定時間経過？」３１０の段階で、「タイマーセット」３０９の段階でセットした時
間が経過していない場合には「カードの再挿入有り？」３１１の段階へ進み、カード読み
書き装置２１にパチンコカード１００が再挿入されているかどうかを判断する。再挿入さ
れていなければ「所定時間経過？」３１０の段階へ戻り、これを繰り返してカード読み書
き装置２１にパチンコカード１００が再挿入されるのを待つ。「カードの再挿入有り？」
３１１の段階でパチンコカード１００がカード読み書き装置２１に再挿入されている場合
には、「直前に挿入されていたカードか？」３１２の段階へ進む。
【００３７】
　「直前に挿入されていたカードか？」３１２の段階では、再挿入されたパチンコカード
１００が直前に挿入されていたカードすなわち休憩から戻ってきた遊戯者のパチンコカー
ドか、あるいは新たなカードかを判断する。この場合、再挿入されたパチンコカードの対
応する遊戯台番号の記録されているメモリブロックに記録されている各カード情報すなわ
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ち持ち玉数や記入日時と、パチンコ遊戯台のメモリ２３に記録されている各カード情報を
比較し、一致する場合に直前に挿入されていたカードと判断すればよい。再挿入されたパ
チンコカードに対応する遊戯台番号の記録されているメモリブロックがない場合は直前に
挿入されていたカードではないと判断すればよい。
　直前に挿入されていたカードではない場合は、「カードを排出する」３１３の段階へ進
み、挿入されたパチンコカードをカード読み書き装置２１から排出する。そして、「所定
時間経過？」３１０の段階へ戻る。
　直前に挿入されていたカードである場合は、休憩から遊戯者が戻ってきたと想定し、「
「休憩中」の表示を消す」３１４の段階へ進み、表示部３５に出していた「食事中」など
の表示を消して、「プレイモード」２３０へ進む。
【００３８】
　図８に返却モードの動作シーケンスを示す。ここで返却モードの返却とは、遊戯者が遊
戯を終えた場合にパチンコカード１００をカード読み書き装置２１から排出させることを
さす。
　返却ＳＷ３７が押されると、まず、「ハンドル稼動中？」３５１の段階で、図示しない
遊戯ハンドルが稼動中かどうかを判断し、稼動中であればプレイモード２３０へ戻る。遊
戯ハンドルが稼動中でなければ「デジタル回転中？」３５２の段階へ進む。
　「デジタル回転中？」３５２の段階では、図示しないデジタル画面が回転中かどうか、
すなわち大当たりの抽選中かどうかを判断し、デジタル回転中であれば「プレイモード」
２３０の段階へ戻る。デジタル回転中でなければ、「入賞玉カウンター＝０？」３５３の
段階へ進む。
　「入賞玉カウンター＝０？」３５３の段階では、入賞玉カウンター３０に入賞の種類や
各入賞の入賞玉数などの情報として記録されている出玉のすべてが上皿部２７に実際のパ
チンコ玉で供給されたか、あるいは持ち玉数情報として持玉計数部２４に記録されたかし
て入賞玉カウンター３０がゼロになっているかどうかを判断する。入賞玉カウンター３０
がゼロになっていなければ「プレイモード」２３０の段階へ戻る。ゼロになっていれば「
「再確認」の表示を出す」３５４の段階へ進む。
　「「再確認」の表示を出す」３５４の段階で表示部３５に「再確認」や「本当に終了し
ますか？」や「確認のため、もう一度返却ＳＷを押してください」などのメッセージが出
され、「返却ＳＷ以外のＳＷがＯＮ？」３５５の段階へ進む。
【００３９】
　「返却ＳＷ以外のＳＷがＯＮ？」３５５の段階では、返却ＳＷ３７以外のＳＷ、例えば
離席ＳＷ３８が押されているかどうかを判断し、押されていれば「「再確認」の表示を消
す」３５６の段階へ進み、表示部３５に出されていた「再確認」などの表示を消し、「プ
レイモード」２３０へ戻る。
　「返却ＳＷ以外のＳＷがＯＮ？」３５５の段階で返却ＳＷ３７以外のＳＷが押されてい
なければ、「タイマーセット」３５７の段階へ、そして「所定時間経過？」３５８の段階
へ進む。「所定時間経過？」３５８の段階で予め定められた所定時間、例えば１０秒が経
過していれば、「再確認」の表示を出したにもかかわらず再度返却ＳＷ３７が押されなか
った、すなわち遊戯者は遊戯を終える気はないと判断して「「再確認」の表示を消す」３
５６の段階へ進み、さらに「プレイモード」２３０の段階へ進む。
　「所定時間経過？」３５８の段階で所定時間が経過していなければ「返却ＳＷ　ＯＮ？
」３５９の段階へ進み、返却ＳＷ３７が再度押されたかどうかを判断する。押されていな
ければ「返却ＳＷ以外のＳＷがＯＮ？」３５５の段階へ戻る。すなわち、「返却ＳＷ以外
のＳＷがＯＮ？」３５５の段階から「返却ＳＷ　ＯＮ？」３５９の段階では、遊戯者に対
して本当に遊戯を終えるのかどうかを所定時間待って、再確認しているのである。「返却
ＳＷ　ＯＮ？」３５９の段階で返却ＳＷ３７が押されている場合は「「再確認」の表示を
消す」３６０の段階へ進む。
【００４０】
　遊戯者の遊戯を終える意思を確認できたので、「「再確認」の表示を消す」３６０の段
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階で「再確認」などの表示を消し、「皿玉を計数する」３６１の段階へ進む。この段階で
、図示しない玉抜きレバーを図示しない駆動装置を用いて引くことにより、上皿部２７に
あるパチンコ玉を皿玉計数部２９へ送って計数し、計数した値を持玉計数部２４へ加算す
る。上皿部２７にパチンコ玉が残っているかどうかを観るためにはセンサ１（３３）を使
用すればよい。
　「カードに持ち玉数と記入日時を記入する」３６２の段階では、パチンコカード１００
に持玉計数部２４に記録されている持ち玉数と、持ち玉認識情報の一つであるその時点で
の日時を記入する。この場合、１秒単位で、あるいは０．１秒単位で記入することが望ま
しい。
　「集中管理システムへ遊戯台番号と持ち玉数と記入日時の情報を送る」３６３の段階で
は、パチンコカード１００が有する情報と同じ情報である遊戯台番号と持ち玉数と記入日
時をパチンコ店の集中管理システムへ送る。これらの情報は例えばパチンコ店のカウンタ
ーなどにおいて、後述する集中管理システムにおけるパチンコカードの照合時に用いられ
る。
　「カードの現在使用ブロックの使用中フラグを１にする（使用中）」３６４の段階では
、このパチンコ遊戯台で使用されたメモリブロックｍの使用中フラグを１にして、このメ
モリブロックｍが空きブロックではないことを示す情報を記入する。
　「カードを排出する」３６５の段階でパチンコカード１００をカード読み書き装置２１
から排出し、「タイマーセット」３６６の段階へ進む。
【００４１】
　「タイマーセット」３６６の段階では、一度排出されたパチンコカード１００が再度挿
入されるかどうかを待つための所定時間、例えば１０秒がタイマーにセットされる。
　「所定時間経過？」３６７の段階では、「タイマーセット」３６６の段階でセットされ
た所定時間が経過したかどうかを判断し、経過した場合には、「遊戯台のメモリのカード
情報を消去」３６９の段階へ進む。そして「待機」２０１の段階へ戻る。
　「所定時間経過？」３６７の段階で所定時間が経過していない場合には、「カードの再
挿入有り？」３６８の段階へ進む。再挿入されていない場合には「所定時間経過？」３６
７の段階へ戻り、再挿入された場合には「カードの情報と遊戯台のメモリのカード情報を
比較」３７０の段階へ進む。
【００４２】
　「カードの情報と遊戯台のメモリのカード情報を比較」３７０の段階では、パチンコカ
ード１００に記録されている情報、例えばその遊戯台の番号が記入されているメモリブロ
ックに記入されている持ち玉数情報および記入日時情報と、遊戯台のメモリに記録されて
いる持ち玉数情報および記入日時情報とをそれぞれ比較し、「直前に挿入されていたカー
ドか？」３７１の段階へ進む。
 「直前に挿入されていたカードか？」３７１の段階では、「カードの情報と遊戯台のメ
モリのカード情報を比較」３７０の段階で比較した結果、一致する場合には「プレイモー
ド」２３０へ戻り、一致しない場合には「カードを排出する」３７２の段階へ進み、パチ
ンコカード１００をカード読み書き装置２１から排出する。そして「遊戯台のメモリのカ
ード情報を消去」３６９の段階へ進んだ後、「待機」２０１の段階へ戻る。
【００４３】
　図９は本発明のパチンコ出玉管理システムにおける集中管理システムの構成を示すブロ
ック図である。図中、細い矢印線は主に制御信号の流れを示し、太い矢印線は遊戯台番号
や持ち玉数など、遊戯台またはパチンコカードから入力された情報の流れを示す。
　集中管理システムでは、遊戯者が持参するパチンコカードに記録されている情報を読み
出し、その情報が有効なものであるかどうかを判定し、有効なものであれば遊戯者が受け
取るべき景品の額などを算出するものである。
【００４４】
　集中管理システム４００は、各遊戯台から送られてくる情報を受け取るためのインター
フェース部４０１、インターフェース部４０１を介して受け取った情報を記録するシステ



(13) JP 4903679 B2 2012.3.28

10

20

30

40

50

ムメモリ４０２、遊戯者が持参したパチンコカード１００に記入された情報を読み出し、
またはパチンコカード１００に情報を記入するためのカード読み書き装置４０３、カード
読み書き装置４０３で読み出された情報を書き込むレジスタ１（４０４）…レジスタｍ…
レジスタＭ（４０９）、システムメモリ４０２に記録されている情報とレジスタ１（４０
４）…レジスタＭ（４０９）に書き込まれた情報を比較し、レジスタ１（４０４）…レジ
スタＭ（４０９）に書き込まれている情報が有効かどうか、すなわちパチンコカード１０
０に記入されている情報が有効かどうかを判定する照合器４０５、照合器４０５で有効と
判定された場合にレジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）に書き込まれている持ち
玉数を集計する集計器４０６、集計器４０６における集計結果を表示する表示器４０７な
どを有する。
【００４５】
　システムメモリ４０２は各遊戯台に対応するメモリ領域、すなわち遊戯台１記録部…遊
戯台ｎ記録部…遊戯台Ｎ記録部を有しており、遊戯台１記録部…遊戯台Ｎ記録部はそれぞ
れ、少なくとも使用中フラグ、持ち玉数記録部、記入日時記録部がセットになった所定数
の小メモリ領域を有している。この所定数は、例えば１遊戯台の１日あたりの遊戯者数を
越える値にすればよい。
　各遊戯台から送られてくる情報は対応する遊戯台ｎ記録部に記録され、システムコント
ローラ４０８の指令により適宜照合器４０５へ送られる。
【００４６】
　レジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）には、遊戯者が持参したカードに記録さ
れている情報が記入される。各レジスタｍは遊戯台番号記録部、使用中フラグ、持ち玉数
記録部、記入日時記録部を有しており、遊戯者が遊戯したパチンコ遊戯台毎の遊戯結果の
情報が記入される。例えばあるパチンコ遊戯台での遊戯結果の情報が遊戯台番号とともに
レジスタ１に記入されれば、次に遊戯したパチンコ遊戯台の遊戯結果の情報はレジスタ２
に記入される。遊戯者が再度もとのパチンコ遊戯台で遊戯していた場合には、その遊戯結
果の情報はレジスタ３に記入される。すなわち、パチンコカード１００の一つのブロック
ｍに記録されている情報は一つのレジスタｍに記録されるようにするとよい。
　システムコントローラ４０８は、カード読み書き装置４０３に正規のパチンコカード１
００が挿入されたことを認識すると、パチンコカード１００に記録されている遊戯台番号
と、持ち玉数情報である持ち玉数と、持ち玉認識情報である記入日時と、使用中フラグ情
報がレジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）に記入されるようにカード読み書き装
置４０３とレジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）に指令を出す。
【００４７】
　照合器４０５には、レジスタｍに記入されている持ち玉数と記入日時の情報が送られる
とともに、システムメモリ４０２の対応する遊戯台ｎ記録部、すなわちレジスタｍに記入
されている遊戯台番号と同じ番号の遊戯台ｎ記録部に記録されているセットになった遊戯
結果の情報（記入日時と持ち玉数の情報）が送られ、両者が比較照合される。そして、両
者が一致する場合には持ち玉数の情報が集計器４０６へ送られる。
　同様の比較照合がレジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）の分だけ繰り返され、
照合結果が一致したものの持ち玉数の情報が次々と集計器４０６へ送られ、集計器４０６
で積算される。
【００４８】
　各レジスタレジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）の分の比較照合および持ち玉
数の積算が終了すると、その集計結果すなわち遊戯者の獲得した景品の総数が集計器４０
６から表示器４０７へ送られ、表示器４０７で表示される。
　そしてレジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）に記入されている情報が消去され
るとともに、システムメモリ４０２の遊戯台１記録部…遊戯台ｎ記録部…遊戯台Ｎ記録部
が有する各セットのうち前記比較照合に供されたセットのものが消去される。
　また、このとき、パチンコカード１００の各メモリブロック１（１０４）…メモリブロ
ックＭ（１０５）に記入されている情報を消去して初期化するとよい。
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　なお、これらの制御はシステムコントローラ４０８がつかさどるものである。
【００４９】
　図１０は本発明のパチンコ出玉管理システムにおける集中管理システムの動作例を示す
フローチャートである。
　「開始」４５０の後、まず「遊戯台ｎからの入力有り？」４５１の段階で、パチンコ店
内にあるいずれかのパチンコ遊戯台から遊戯台番号情報や持ち玉数情報や持ち玉認識情報
などが送られてきているかどうかを判断し、送られてきている場合には「システムメモリ
の対応する遊戯台ｎ記録部へ持ち玉数と日時を書き込む」４５２の段階へ進み、システム
メモリの対応する遊戯台ｎ記録部へ持ち玉数情報である持ち玉数と持ち玉認識情報である
記入日時を書き込む。そして「遊戯台ｎからの入力有り？」４５１の段階へ戻る。
　「遊戯台ｎからの入力有り？」４５１の段階で、遊戯台ｎから上記の情報が送られてき
ていない場合には、「カードの挿入有り？」４５３の段階へ進む。
【００５０】
　「カードの挿入有り？」４５３の段階で、カード読み書き装置４０３にパチンコカード
１００が挿入されているかどうかを判断し、挿入されていなければ「遊戯台ｎからの入力
有り？」４５１の段階へ戻る。
　挿入されている場合には、「カード情報の店コード読み込み」４５４の段階へ進み、さ
らに「店コードＯＫ？」４５５の段階で、読み込んだ店コードが正規のものであるかどう
か、すなわち不正なパチンコカードでないかどうかを判断する。
　「店コードＯＫ？」４５５の段階で、読み込んだ店コードが正規のものでなければ、「
カード排出」４５６の段階でカード読み書き装置４０３からパチンコカード１００を排出
する。
【００５１】
　「店コードＯＫ？」４５５の段階で、読み込んだ店コードが正規のものであれば、「カ
ード内の各メモリブロックｍのデータを対応するシステムレジスタに記録する」４５７の
段階へ進む。
　この段階では、パチンコカード１００内の各メモリブロックｍ、すなわちメモリブロッ
ク１…メモリブロックＭに記録されている遊戯台番号記録部の情報、使用中フラグの情報
、持ち玉数記録部の情報、記入日時記録部の情報を、対応するレジスタｍ、すなわちレジ
スタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）にそれぞれ記録する。パチンコカード１００に
記録されている遊戯結果の情報をレジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）にコピー
するわけである。
【００５２】
　次に、レジスタ１（４０４）…レジスタＭ（４０９）にコピーされた遊戯結果の情報と
システムメモリに書き込まれた遊戯結果の情報を比較照合する。
　「ｍ＝１」４５８の段階で、まず変数ｍ＝１をセットする。
　「レジスタｍに記入されたデータとシステムメモリ内の対応する遊戯台ｎ記録部に記録
されたデータを照合器へ送る」４５９の段階では、まずｍ＝１であるので、レジスタ１に
記録されている遊戯台番号、持ち玉数情報、記入日時の情報を照合器４０５へ送るととも
に、レジスタ１に記録されている遊戯台番号と同じ遊戯台番号（ここではｎとする）を有
する遊戯台ｎ記録部（システムメモリ４０２内）に記録されている遊戯結果の情報の持ち
玉数情報、記入日時情報の各セットを照合器４０５へ送る。
【００５３】
　「照合器でレジスタからのデータとシステムメモリからのデータを比較する」４６０の
段階へ進み、「記入日時一致有り？」４６１の段階で、システムメモリから送られてきた
データのセットのうち、レジスタ１からの送られてきたデータと記入日時が一致するもの
を探す。
　一致するものが無ければ「ｍ＝Ｍ？」の段階へ進み、ｍ＝Ｍかどうか、すなわちレジス
タ１からレジスタＭまでのすべてについての上記比較照合が済んだかどうかを判断する。
済んでいれば「表示器に総持ち玉数を表示する」４６８の段階へ進む。済んでいなければ
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「ｍ＝ｍ＋１」４６３の段階へ進み、変数ｍをインクリメントした後、「レジスタｍに記
録されたデータとシステムメモリ内の対応する遊戯台ｎ記録部に記録されたデータを照合
器へ送る」４５９の段階へ進む。
　「記入日時一致有り？」４６１の段階で、記入日時が一致するものがある場合は、「持
ち玉数一致？」４６４の段階へ進む。
【００５４】
　「持ち玉数一致？」４６４の段階では、レジスタ１からの送られてきたデータとシステ
ムメモリから送られてきたデータで記入日時が一致するものは、さらに持ち玉数も一致す
るかどうかを判断する。一致すれば「集計器に持ち玉数を加算する」４５６の段階へ進み
、この持ち玉数情報を集計器４０６に送ってそこで積算する。
　「持ち玉数一致？」４６４の段階で持ち玉数が一致しない場合は、「ｍ＝Ｍ？」４６６
の段階へ進み、ｍ＝Ｍかどうか、すなわちレジスタ１からレジスタＭまでのすべてについ
ての上記比較照合が済んだかどうかを判断する。済んでいれば「表示器に総持ち玉数を表
示する」４６８の段階へ進む。済んでいなければ「ｍ＝ｍ＋１」４６７の段階へ進み、変
数ｍをインクリメントした後、「レジスタｍに記録されたデータとシステムメモリ内の対
応する遊戯台ｎ記録部に記録されたデータを照合器へ送る」４５９の段階へ進む。
【００５５】
　このような処理をレジスタ１からレジスタＭのすべてについて終えると、表示器４０６
には遊戯者の獲得した総持ち玉数が表示されることとなる。例えばパチンコ店の店員が総
持ち玉数の確認を終えると、「カード排出」４６９の段階へ進み、パチンコカード１００
がカード読み書き装置４０３から排出され、処理は「遊戯台ｎからの入力有り？」４５１
の段階へ戻る。
【００５６】
　図１１、図１２に、表示部３５における表示例を示す。
　図１１はいわゆる「無制限」すなわち遊戯者が現在有しているパチンコ玉が無くならな
い限り遊戯中の遊戯台で遊戯を続行してよい状態での表示例である。この場合、「無制限
」の文字による表記とともに、遊戯者が有している持ち玉数の表示を箱の絵により行なっ
ている。箱５０１は例えば２２００個のパチンコ玉を遊戯者が有していることを示し、最
も上方にある箱５０１には遊戯者が有している箱の数を表示させるとよい。３箱であれば
、遊戯者が６６００個のパチンコ玉を有していることを示す。
　箱５０２は遊戯者がさらに有している持ち玉数を示すもので、これは１箱には満たない
数の持ち玉数を示している。図１１の例では１箱の１０分の５、すなわちおよそ１１００
個の持ち玉を示している。箱５０２における持ち玉数の表記は、遊戯の進行につれて、所
定の時間間隔で時々刻々変化させるとよい。
　図１１の例では、遊戯者は結局、およそ７７００個の持ち玉を現在有していることにな
る。
【００５７】
　図１２は遊戯者が食事などで離席中であることを示す表示例である。この場合、遊戯者
が離席していてよい時間は残り１０分であることを表示している。残り時間の１０分が過
ぎると、前述したようにこのパチンコ遊戯台は他の客が使用可能の状態となる。
【図面の簡単な説明】
【００５８】
【図１】従来のパチンコ遊戯台とパチンコカードを示すブロック図である。
【図２】本発明のパチンコ遊戯台の実施の形態を示すブロック図である。
【図３】本発明のパチンコカードの実施の形態を示すブロック図である。
【図４】本発明のパチンコ遊戯台の待機モードの動作シーケンス例を示すフローチャート
である。
【図５】本発明のパチンコ遊戯台の認証モードの動作シーケンス例を示すフローチャート
である。
【図６】本発明のパチンコ遊戯台のプレイモードの動作シーケンス例を示すフローチャー
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トである。
【図７】本発明のパチンコ遊戯台の離席モードの動作シーケンス例を示すフローチャート
である。
【図８】本発明のパチンコ遊戯台の返却モードの動作シーケンス例を示すフローチャート
である。
【図９】本発明のパチンコ出玉管理システムにおける集中管理システムの構成例を示すブ
ロック図である。
【図１０】本発明のパチンコ出玉管理システムにおける集中管理システムの動作シーケン
ス例を示すフローチャートである。
【図１１】本発明のパチンコ遊戯台の表示部における表示例を示す図である。
【図１２】本発明のパチンコ遊戯台の表示部における表示例を示す図である。
【符号の説明】
【００５９】
　　　　　１　パチンコカード
　　　　　２　カード読み書き装置
　　　　　３　制御部
　　　　２１　カード読み書き装置
　　　　２２　制御部
　　　　２３　メモリ
　　　　２４　持玉計数部
　　　　２５　玉貸スイッチ
　　　　２６　玉出部
　　　　２７　上皿部
　　　　２８　センサ２
　　　　２９　皿玉計数部
　　　　３０　入賞玉カウンター
　　　　３３　センサ１
　　　　３５　表示部
　　　　３６　自動スイッチ
　　　　３７　返却スイッチ
　　　　３８　離席スイッチ
　　　　９９　パチンコ遊戯台
　　　１００　パチンコカード
　　　１０２　店コード記録部
　　　１０３　購入玉数記録部
　　　１０４　メモリブロック１
　　　１０６　インターフェース部
　　　１０７　遊戯台番号記録部
　　　１０８　使用中フラグ
　　　１０９　持ち玉数記録部
　　　１１０　記入日時記録部
　　　４００　集中管理システム
　　　４０１　インターフェース部
　　　４０２　システムメモリ
　　　４０３　カード読み書き装置
　　　４０４　レジスタ１
　　　４０５　照合器
　　　４０６　集計器
　　　４０７　表示器
　　　４０８　システムコントローラ
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