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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　メインＣＰＵを搭載したメイン制御基板と、
　サブＣＰＵを搭載したサブ制御基板と、
　画像データの信号処理を行う画像制御ＩＣ、及び前記画像制御ＩＣを介して画像表示を
制御する画像制御ＣＰＵを搭載した第２サブ制御基板と
　を、それぞれ別体で備え、
　リール、前記リールを駆動させるためのモータ、及び前記リールの図柄を照光するため
のバックランプを有するリールユニットと、
　遊技中の演出を行う機器であって、前記バックランプ、及び演出用画像を表示する画像
表示装置を含む演出用周辺機器と、
　前記演出用周辺機器以外の周辺機器であって、前記モータを含み、遊技に関する所定の
動作に用いられる遊技用周辺機器と
　を備え、
　前記メイン制御基板と前記モータを含む前記遊技用周辺機器とが電気的に接続され、
　前記サブ制御基板と前記バックランプとが電気的に接続され、
　前記第２サブ制御基板と前記画像表示装置とが電気的に接続され、
　前記メイン制御基板と前記サブ制御基板とが電気的に接続され、かつ前記サブ制御基板
と前記第２サブ制御基板とが電気的に接続されることにより、前記メイン制御基板と前記
サブ制御基板と前記第２サブ制御基板とが直列接続され、
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　前記メイン制御基板は、
　入力用の前記遊技用周辺機器からの入力を検知する遊技用周辺機器入力検知手段と、
　前記モータを駆動させることによる前記リールの始動及び停止を含む、出力用の前記遊
技用周辺機器の出力を制御する遊技用周辺機器出力制御手段と、
　前記演出用周辺機器の出力に関する情報を一方向で前記サブ制御基板に送信する出力情
報送信手段とを備え、
　前記サブ制御基板は、
　前記メイン制御基板から送信されてきた出力に関する情報を受信する出力情報受信手段
と、
　前記出力情報受信手段で受信した情報に基づいて、前記バックランプの点灯を制御する
演出用周辺機器出力制御手段と、
　画像制御用信号を前記第２サブ制御基板に送信する手段と
　を備え、
　前記第２サブ制御基板の前記画像制御ＣＰＵは、前記サブ制御基板から送信される画像
制御用信号に基づいて、前記画像制御ＩＣによって画像データに信号処理を施して前記画
像表示装置による画像表示を制御する
　ことを特徴とするスロットマシン。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、メイン制御基板とサブ制御基板とを別体で備えるスロットマシンに関するも
のである。
【背景技術】
【０００２】
　従来のスロットマシンでは、メインＣＰＵ及びサブＣＰＵを搭載した制御基板が設けら
れている。スロットマシンに設けられたスイッチ、モータ、ランプ、センサ、ＬＥＤ等の
各周辺機器は、全てこの制御基板と電気的に接続されている。そして、制御基板のメイン
ＣＰＵは、これらの各周辺機器を総括して管理、制御している。また、スピーカは、制御
基板と接続されているが、スピーカからのサウンドの出力に限っては、サブＣＰＵで制御
している。
【０００３】
　ゲーム中には、各種の演出を行うべく、メインＣＰＵは、例えば演出用のランプ等に対
して点灯／消灯させる命令を発信する。さらに、サブＣＰＵは、メインＣＰＵからの指令
を受けて、スピーカから所定のサウンドを出力するように制御する。
　ここで、近年では、役の当選可能性の告知演出を多様化することで、さらに奥の深い演
出を提供する趨勢になっている。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかし、前述の従来の技術では、制御基板に実装されるＣＰＵの容量には一定の限界が
あるので、十分な量の演出用のデータ（プログラムを含む）を記憶できないという問題が
あった。
　一方、液晶表示パネル等をスロットマシンに設け、演出用の種々の画像表示を行うとい
う考えがある。
　ここで、液晶表示パネル等によって各種の画像表示を行うためには、その画像データや
画像表示を制御するためのプログラムを格納する必要がある。しかし、画像データ等は、
スピーカから出力するサウンド等のデータ以上に大きな記憶容量を必要とする。よって、
従来のＣＰＵの容量では不十分であり、演出として各種の画像表示を行うことは、極めて
困難であった。
【０００５】
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　なお、制御基板の容量アップのため、制御基板を複数枚にすることが考えられる。しか
し、制御基板は、ＲＯＭの入替え等の不正防止のため、セキュリティ性の高いケース内に
収容する必要がある。このとき、制御基板を複数枚とすると、それまで、単一の制御基板
を収容していた上記ケース内には収容できなくなり、互換性がなくなるという問題がある
。
　さらに、制御基板を単に複数枚にすると、どの制御基板でどのような制御を担当するか
が問題となり、制御基板間の通信、並びに制御基板の回路構造及び制御が複雑化してしま
うという問題がある。
【０００６】
　したがって、本発明が解決しようとする課題は、制御基板の容量アップを図り、より多
岐にわたる演出を可能とすることである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明は、以下の解決手段によって、上述の課題を解決する。
　請求項１の発明は、
　メインＣＰＵを搭載したメイン制御基板と、
　サブＣＰＵを搭載したサブ制御基板と、
　画像データの信号処理を行う画像制御ＩＣ、及び前記画像制御ＩＣを介して画像表示を
制御する画像制御ＣＰＵを搭載した第２サブ制御基板と
　を、それぞれ別体で備え、
　リール、前記リールを駆動させるためのモータ、及び前記リールの図柄を照光するため
のバックランプを有するリールユニットと、
　遊技中の演出を行う機器であって、前記バックランプ、及び演出用画像を表示する画像
表示装置を含む演出用周辺機器と、
　前記演出用周辺機器以外の周辺機器であって、前記モータを含み、遊技に関する所定の
動作に用いられる遊技用周辺機器と
　を備え、
　前記メイン制御基板と前記モータを含む前記遊技用周辺機器とが電気的に接続され、
　前記サブ制御基板と前記バックランプとが電気的に接続され、
　前記第２サブ制御基板と前記画像表示装置とが電気的に接続され、
　前記メイン制御基板と前記サブ制御基板とが電気的に接続され、かつ前記サブ制御基板
と前記第２サブ制御基板とが電気的に接続されることにより、前記メイン制御基板と前記
サブ制御基板と前記第２サブ制御基板とが直列接続され、
　前記メイン制御基板は、
　入力用の前記遊技用周辺機器からの入力を検知する遊技用周辺機器入力検知手段と、
　前記モータを駆動させることによる前記リールの始動及び停止を含む、出力用の前記遊
技用周辺機器の出力を制御する遊技用周辺機器出力制御手段と、
　前記演出用周辺機器の出力に関する情報を一方向で前記サブ制御基板に送信する出力情
報送信手段とを備え、
　前記サブ制御基板は、
　前記メイン制御基板から送信されてきた出力に関する情報を受信する出力情報受信手段
と、
　前記出力情報受信手段で受信した情報に基づいて、前記バックランプの点灯を制御する
演出用周辺機器出力制御手段と、
　画像制御用信号を前記第２サブ制御基板に送信する手段と
　を備え、
　前記第２サブ制御基板の前記画像制御ＣＰＵは、前記サブ制御基板から送信される画像
制御用信号に基づいて、前記画像制御ＩＣによって画像データに信号処理を施して前記画
像表示装置による画像表示を制御する
　ことを特徴とする。
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【０００８】
　請求項１の発明においては、スロットマシンの制御基板は、別体のメイン制御基板、サ
ブ制御基板、及び第２サブ制御基板を備えており、それぞれに搭載されたメインＣＰＵ、
サブＣＰＵ、及び画像制御ＣＰＵによって、スロットマシンが制御される。
　メイン制御基板には、モータを含む、遊技に関する所定の動作に用いられる遊技用周辺
機器が接続される。メイン制御基板には、入力用の遊技用周辺機器からの入力を検知する
遊技用周辺機器入力検知手段と、出力用の遊技用周辺機器の出力を制御する遊技用周辺機
器出力制御手段とが設けられており、これらによって遊技用周辺機器の入出力が制御され
る。
　また、サブ制御基板には、リールユニットのバックランプが接続される。サブ制御基板
には、演出用周辺機器出力制御手段が設けられ、これによってバックランプの点灯が制御
される。
　さらにまた、第２サブ制御基板には、演出用周辺機器のうち、画像表示装置が接続され
る。画像表示装置は、第２サブ制御基板の画像制御ＣＰＵ等によってその出力が制御され
る。
【０００９】
　さらに、メイン制御基板とサブ制御基板とは、メイン制御基板からサブ制御基板側に情
報を一方向で送信可能なように接続されている。そして、メイン制御基板に設けられた出
力情報送信手段は、サブ制御基板に対し、演出用周辺機器の出力に関する情報を送信する
。サブ制御基板に設けられた出力情報受信手段は、この情報を受信し、上記の演出用周辺
機器出力制御手段は、この受信した情報に基づいてバックランプの点灯を制御する。
　さらに、サブ制御基板から第２サブ制御基板に画像制御用信号が送信され、この画像制
御用信号に基づいて、第２サブ制御基板は、画像表示装置による画像表示を制御する。
【００１０】
　したがって、メイン制御基板は、演出用周辺機器の出力に関する情報をサブ制御基板に
送信するのみであり、演出用周辺機器の具体的な出力の制御は、サブ制御基板さらには第
２サブ制御基板によって行われる。よって、演出用周辺機器を制御するための演出データ
の容量は一般に大きいが、上記のように制御することで、メイン制御基板内の演出用周辺
機器に関する制御の負担が軽減され、メイン制御基板の容量に余裕を持たせることができ
る。また、例えば、メイン制御基板は、サブ制御基板に対して演出用周辺機器の出力の制
御に関する大まかな情報を送信すれば、サブ制御基板さらには第２サブ制御基板側で、そ
の情報の内容を理解して演出用周辺機器を制御することも可能となる。
【００１１】
　さらにまた、メイン制御基板は、サブ制御基板に対して演出用周辺機器の出力に関する
情報を送信するものの、役の抽選に係る乱数値等のセキュリティ性を有する情報は送信し
ない。さらに、メイン制御基板は、サブ制御基板に対して一方向で情報を送信するので、
サブ制御基板は、メイン制御基板側から情報を引き出すこともできない。これにより、サ
ブ制御基板の内容を解読しても、メイン制御基板側のセキュリティ性を有する情報は得ら
れないので、種々の不正行為を防止することができる。
【発明の効果】
【００１８】
　請求項１の発明によれば、メイン制御基板は、演出用周辺機器の出力に関する情報をサ
ブ制御基板に送信するのみであり、演出用周辺機器の具体的な出力の制御は、サブ制御基
板、さらに画像表示にあっては第２サブ制御基板によって行うようにした。よって、メイ
ン制御基板内の演出用周辺機器に関する制御の負担が軽減され、メイン制御基板の容量に
余裕を持たせることができる。
　また、例えば、メイン制御基板は、サブ制御基板に対して演出用周辺機器の出力の制御
に関する大まかな情報を送信すれば、サブ制御基板さらには第２サブ制御基板側で、その
情報の内容を理解して演出用周辺機器を制御することも可能となる。
【００１９】



(5) JP 5441069 B2 2014.3.12

10

20

30

40

50

　さらにまた、メイン制御基板は、サブ制御基板に対して演出用周辺機器の出力に関する
情報を送信するものの、役の抽選に係る乱数値等のセキュリティ性を有する情報は送信し
ないようにし、さらに、メイン制御基板は、サブ制御基板に対して一方向で情報を送信す
るようにした。よって、サブ制御基板は、メイン制御基板側から情報を引き出すことがで
きなくなり、サブ制御基板の内容を解読しても、メイン制御基板側のセキュリティ性を有
する情報は得られないので、種々の不正行為を防止することができる。
【図面の簡単な説明】
【００２３】
【図１】本発明によるスロットマシンの第１実施形態の外観を示す正面図である。
【図２】スロットマシン筐体内部に設けられたリールを含むリールユニット部を示す側面
図である。
【図３】図１のスロットマシンの筐体内部を示す正面図である。
【図４】図１のスロットマシンの前面部を覆うフロントカバーの裏面側を示す正面図であ
る。
【図５】本実施形態のスロットマシンのシステム構成を示すブロック図である。
【図６】メインＣＰＵ及びサブＣＰＵの制御の概略を示すブロック図であって、特に本発
明に係る部分を示したものである。
【図７】本発明によるスロットマシンの第２実施形態のシステム構成を示すブロック図で
あり、図５に対応する図である。
【発明を実施するための形態】
【００２４】
　以下、図面等を参照して、本発明の一実施形態について説明する。
　（第１実施形態）
　図１は、本発明によるスロットマシンの第１実施形態の外観を示す正面図である。先ず
、本実施形態におけるスロットマシン１０の外観及びゲーム概要について説明する。
　（スロットマシン）
　図１において、スロットマシン１０の筐体の前面部には、フロントパネル２０が設けら
れ、このフロントパネル２０内には、３つの透明な表示窓２１が設けられている。一方、
筐体内部であって表示窓２１の後方には、各表示窓２１に対応して３つのリール（回胴；
後述）が配置されている。
【００２５】
　図２は、スロットマシン１０筐体内部に設けられたリール３１を含むリールユニット部
を示す側面図である。リール３１は、リング状に形成されるとともに、その外周面には複
数の入賞図柄（入賞役を構成する図柄）を印刷したリールテープが貼られている。１つの
リール３１には、２１個の複数種類の図柄が等間隔で配列されており、各リール３１ごと
に異なった図柄配列がなされている。
　図柄は、特別役の１つであるビックボーナス（以下、ＢＢと略称する。）図柄、同様に
特別役の１つであるレギュラーボーナス（以下、ＲＢと略称する。）図柄、小役図柄、及
びリプレイ図柄から構成される。
　そして、表示窓２１内から、リール３１上の上下に連続する３つの図柄が見えるように
なっている。
【００２６】
　また、リール３１の中心部には、（ステッピング）モータ３２が連結されており、この
モータ３２の駆動によってリール３１を回転させ、リール３１上の図柄を表示窓２１内で
上下方向に移動表示させる。
　さらにまた、モータ３２の上方部には、センサ（リールセンサ）３５が設けられている
。このセンサ３５は、リール３１のホームポジションを検知するものであり、リール３１
とモータ３２とを連結する部分に設けられた被検知部材３６がセンサ３５を通過するよう
に構成されている。これにより、リール３１が１回転するごとに、それがセンサ３５によ
って検知される。
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【００２７】
　さらに、各リール３１の内側には、バックランプ基板３４上に搭載された３つのバック
ランプ３３が設けられている。このバックランプ３３は、表示窓２１内にあるリール３１
の３つの各図柄の後方に配置されている。そして、リール３１は、透光性を有するものか
ら形成され、バックランプ３３の点灯によりリール３１の図柄が照光されるように構成さ
れている。
【００２８】
　図１において、フロントパネル２０の表示窓２１を含む部分には、有効ライン２２（２
２ａ～２２ｃ）が表示されている。この有効ライン２２は、水平方向の中段の有効ライン
２２ａと、水平方向の上段及び下段の２本の有効ライン２２ｂと、右下がり及び左下がり
の斜め方向の２本の有効ライン２２ｃとから構成されている。
　そして、リール３１上の上下に連続する３つの図柄は、これらの上段、中段及び下段の
有効ライン２２上に位置しており、各リール３１の停止時に、１つの有効ライン２２上に
特定の図柄の組合せが停止した場合に入賞となり、メダルの払出しが行われる。
【００２９】
　フロントパネル２０の右下側にはメダル投入口２３が設けられており、ここから遊技者
によってメダルが投入されると、それをメダルセレクター（後述）により判別し、投入さ
れたメダル枚数に応じて有効ライン２２を有効化し、有効ラインランプ２４を点灯させる
。
　投入されたメダルが１枚のときは１つの有効ライン２２ａ、２枚のときは水平方向の３
つの有効ライン２２ａ及び２２ｂ、３枚のときは、さらに加えて斜め方向の２つの有効ラ
イン２２ｃを含む計５つの有効ライン２２ａ～２２ｃが有効化される。
【００３０】
　フロントパネル２０の表示窓２１の上側には、画像表示部として、カラー画像を表示す
る液晶表示パネル４０が設けられている。液晶表示パネル４０は、遊技中の演出を行うと
きに、各種の画像を表示するものである。
【００３１】
　また、フロントパネル２０内の図１中、左下側にあるメダル払出し枚数表示ＬＥＤ２６
は、入賞時に払出し枚数に応じたメダル枚数を表示等するＬＥＤである。一方、右下側の
貯留メダル数表示ＬＥＤ２７は、貯留されているメダル枚数を表示するＬＥＤである。さ
らに、その上側には２つの回数表示ＬＥＤ２８（２８ａ及び２８ｂ）が設けられている。
左側の回数表示ＬＥＤ２８ｂは、ＢＢゲームやＲＢゲーム中のボーナスゲーム回数等を表
示するＬＥＤである。右側の回数表示ＬＥＤ２８ａは、ＢＢゲーム中の一般遊技回数や、
ＢＢゲームやＲＢゲーム中のボーナスゲームにおける入賞回数等を表示するＬＥＤである
。
　さらにまた、フロントパネル２０の表示窓２１の下側には、効果ランプ２９が設けられ
ている。効果ランプ２９は、ゲーム中に、特別役の当選可能性を遊技者に対して告知演出
するとき等に点灯するものである。
【００３２】
　また、筐体の前面部には、スタートスイッチ４１及びストップスイッチ４２が設けられ
ている。スタートスイッチ４１は、リール３１の回転をスタートさせるときに遊技者が操
作するスイッチ（レバー）である。ストップスイッチ４２は、各リール３１ごとに独立し
て３つ並設され、遊技者がそれぞれのリール３１の回転を停止するときに操作するスイッ
チ（ボタン）である。
　また、筐体前面部の中央よりやや下側に設けられたスピーカ５１は、演出に係るサウン
ド等を出力するものである。
【００３３】
　次に、本発明によるスロットマシン１０のゲーム概要について説明する。
　先ず、通常ゲームにおいては、遊技者は、メダル投入口２３からメダルを投入し、有効
ライン２２を有効化して、スタートスイッチ４１をオンする。これにより、各リール３１
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が始動される。そして、遊技者はストップスイッチ４２を押すことでリール３１の回転を
停止する。ここで、有効ライン２２上に停止したリール３１の図柄の組合せが予め定めら
れた何らかの役の図柄の組合せと一致するときは入賞となり、成立役に応じてメダルの払
出し等が行われる。
【００３４】
　例えば、小役の図柄の組合せが有効ライン２２上に揃って停止すると、小役の入賞とな
り、その小役に応じた枚数のメダルの払出しが行われる。また、リプレイ図柄が有効ライ
ン２２上に揃って停止すると、前ゲームで投入したメダル枚数を維持した再ゲームを行う
権利が与えられる。
　また、ＢＢを構成する図柄の組合せが有効ライン２２上に揃って停止すると、ＢＢの入
賞となり、所定枚数の払出しを行った後、通常ゲームとは異なるＢＢゲーム（特別ゲーム
の１つ）がスタートする。
【００３５】
　ＢＢゲームでは、最初にＢＢゲーム中の一般ゲームがスタートし、この一般ゲーム中に
、ボーナスゲームに移行するためのシフト図柄の組合せが有効ライン２２上に停止すると
、ボーナスゲームに移行する。そして、ボーナスゲームでは、高確率で特定役が入賞する
モードとなり、この特定役が所定の入賞回数に到達するか、又はボーナスゲーム中のゲー
ム回数が所定回数に到達したときに、ボーナスゲームが終了し、再度、ＢＢゲーム中の一
般ゲームに戻る。以上のようにして、ＢＢゲーム中は、一般ゲームからボーナスゲームへ
の移行、及びボーナスゲームから一般ゲームへの移行を繰り返し、ＢＢゲーム中の一般ゲ
ーム回数が規定回数（例えば３０回）に到達するか、又は一般ゲームからボーナスゲーム
への移行回数が規定回数（例えば３回）となったときのボーナスゲーム終了時に、ＢＢゲ
ームが終了するように設定されている。
【００３６】
　同様に、ＲＢを構成する図柄の組合せが有効ライン２２上に揃って停止すると、ＲＢの
入賞となり、上記と同様に、通常ゲームとは異なるＲＢゲーム（特別ゲームの１つ）がス
タートする。このＲＢゲームでは、上述のＢＢゲーム中のボーナスゲームに相当するゲー
ムが行われる。
【００３７】
　また、ＢＢゲームが終了すると、通常ゲームに戻る場合の他に、一定条件下で特典付き
ゲームに移行するように設定されている。特典付きゲームは、通常ゲームより遊技者にと
って有利な状態でゲームが進行するものである。本実施形態における特典付きゲームは、
リール３１の停止制御が一定条件下で無制御になり、ストップスイッチ４２がオンされる
と同時にリール３１が停止するようになり、遊技者のストップスイッチ４２の操作によっ
て小役の入賞を狙うことが可能になるものである。ただし、遊技者が入賞を狙うことがで
きるのは、小役のみであり、そのままリール３１を無制御で停止させると特別役が入賞し
てしまうような場合は、リール３１の停止制御を行い、スロットマシン１０内部の抽選で
特別役が当選していない限りはそれが入賞しないように制御する。
【００３８】
　そして、このようなリール３１の無制御状態でのゲーム回数が規定回数に到達するか、
又は遊技者が獲得したメダルの純増枚数（遊技者が投入したメダル枚数とスロットマシン
１０により払い出されたメダル枚数との差、すなわち遊技者が実質的に獲得したメダル枚
数）が規定枚数に到達したときに、特典付きゲームが終了し、通常ゲームに戻るように設
定されている。ここで、特典付きゲーム中に、特典付きゲームを継続するかどうかの抽選
を毎ゲーム行い、その抽選に当選したときは次ゲームも特典付きゲームを行うが、その抽
選にはずれたときは通常ゲームに移行するようにしても良い。
　また、この特典付きゲーム中においても、スロットマシン１０内部で役の抽選が行われ
ており、この抽選においてＢＢが当選したときは、特典付きゲームを終了するように制御
する。
【００３９】
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　なお、本実施形態では示さないが、特別役としてシングルボーナス（以下、ＳＢと略称
する。）を設け、この役を構成する図柄の組合せが有効ライン２２上に揃って停止したと
きに、上記のボーナスゲームを１遊技だけ行うことができるようにしても良い。
　さらに、高確率で集中的に特定役が成立しやすくなる高確率役物ゲームを設けることも
可能である。
【００４０】
　また、各ゲーム中には、抽選によって選択された演出パターンに基づいて、種々の演出
、例えばスピーカ５１からのサウンドの出力や、ランプ類の点灯等が行われる。さらに、
演出の中には、特別役の当選可能性の告知演出が含まれる。告知演出は、全リール３１の
停止後に、スピーカ５１からの特定のサウンドを出力するとともに、効果ランプ２９やバ
ックランプ３３等を点灯させる演出を行うものである。
【００４１】
　続いて、スロットマシン１０の内部構造について説明する。
　図３は、図１のスロットマシン１０の筐体内部を示す正面図である。さらに図４は、ス
ロットマシン１０の前面部を覆うフロントカバーの裏面側を示す正面図である。
　図３において、３つのリール３１の上側には、メイン制御基板７０が実装されている。
メイン制御基板７０は、ゲーム全体の進行を制御するものである。このメイン制御基板７
０は、ケース１０１内に収容されている。ケース１０１は、例えば透明又は半透明の樹脂
製のケース本体と蓋体とから構成されたものであり、ケース本体内にメイン制御基板７０
を収容した後、蓋体をその上に被せ、ケース本体と蓋体とを、容易に開放することができ
ず、かつ開放時に痕跡が残るように連結したものである。これにより、メイン制御基板７
０のＲＯＭ等の不正な入替えが行われたときは、その事実がわかるようになる。
【００４２】
　また、下方部に設けられたホッパー５５は、メダルを貯留しておくとともに、入賞時や
清算時等にメダルを排出する（払い出す）ものである。図示しないが、ホッパー５５には
、メダルの払出し時の駆動部となるモータ、及び払い出されたメダルを検知するためのセ
ンサー（後述）が設けられている。
【００４３】
　また、図４において、スロットマシン１０のフロントドアの裏面側には、表示窓２１の
上方部に表示窓２１を遮らないように、サブ制御基板８０が取り付けられている。サブ制
御基板８０は、特に、バックランプ３３、スピーカ５１、液晶表示パネル４０等の演出用
周辺機器を制御するものである。サブ制御基板８０は、液晶表示パネル４０に重なるよう
に配置されるとともに、ケース１０２内に収容されている。なお、このケース１０２は、
上述のケース１０１と異なり、ネジ等で開閉自在に設けられている。
　ここで、演出用周辺機器は、遊技者に対して目視可能な位置、すなわちスロットマシン
１０の前面側に取り付けられることが多いので、前面側に演出用周辺機器が集中する。し
たがって、サブ制御基板８０をこの位置に取り付けることで、演出用周辺機器に近く、接
続しやすくすることができる。
【００４４】
　また、スピーカ５１の上側に設けられているメダルセレクター６０は、遊技者によりメ
ダル投入口２３から投入されたメダルを検知し、また、投入されたメダルが受付可能範囲
内のものであるか否かの選別を行い、さらに、遊技状態に応じてメダルブロッカー（後述
）によりメダルを受け付けずに返却するものである。
【００４５】
　図５は、本実施形態のスロットマシン１０のシステム構成を示すブロック図である。上
述のようにスロットマシン１０の制御基板は、メイン制御基板７０とサブ制御基板８０と
を備え、両者は別体で構成されている。
　図５中、メイン制御基板７０とサブ制御基板８０との境を、一点鎖線で示す。また、点
線で囲んだ部分は、リール３１を含むリールユニット部である。
【００４６】
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　（演出用周辺機器）
　演出用周辺機器は、サブ制御基板８０と電気的に接続されている。演出用周辺機器は、
遊技に直接関係しない周辺機器であって、遊技中の演出（役の当選可能性の告知演出を含
む）の出力を行うものをいい、本実施形態では、上述のバックランプ３３、効果ランプ２
９、スピーカ５１、及びその他のランプ類（ＬＥＤ等も含む）と、液晶表示パネル４０と
が挙げられる。なお、これらに限定されるものではない。
【００４７】
　（遊技用周辺機器）
　遊技用周辺機器は、メイン制御基板７０と電気的に接続されている。遊技用周辺機器は
、前記演出用周辺機器以外の周辺機器であって、遊技に関する所定の動作に用いられるも
のである。遊技用周辺機器は、入力用と出力用の機器を有するが、本実施形態では、遊技
用周辺機器のうち入力用の機器は、スイッチ類と、センサ類とを備える。また、遊技用周
辺機器のうち出力用の機器は、モータ類と、ランプ類（ＬＥＤ等も含む）とを備える。し
かし、これに限定されるものではない。
【００４８】
　本実施形態における遊技用周辺機器は、以下の通りである。
　（１）スイッチ類
　スイッチ類としては、上述したスタートスイッチ４１及びストップスイッチ４２の他、
ベットボタン、清算ボタン、設定ボタン（設定キー）、リセットスイッチ、エラー解除ス
イッチ、打ち止め有無設定スイッチ、自動清算有無スイッチ等が挙げられる。
【００４９】
　ベットボタンは、遊技者がメダルの投入時にメダルのベット枚数を指定するボタンであ
り、３枚投入ボタン、１枚投入ボタン及び２枚投入ボタンとを備える。３枚投入ボタンは
、貯留されているメダル枚数及び規定枚数を超えない範囲で、貯留されているメダルを最
大枚数（３枚）投入するときに使用するボタンである。１枚投入ボタンは、貯留されてい
るメダルを１枚投入するときに使用するボタンである。２枚投入ボタンは、貯留されてい
るメダル枚数及び規定枚数を超えない範囲で、貯留されているメダルを最大２枚投入する
ときに使用するボタンである。
【００５０】
　清算ボタンは、ホッパー５５の起動又は解除を行うときに使用するボタンである。
　設定キーは、スロットマシン１０の出玉率の段階設定を行うためのスイッチである。
　設定ボタンは、打ち止め解除（通常ゲームからＢＢゲームに移行した場合においてＢＢ
ゲームの終了時に打ち止めがある場合）、メダル払出しエラー、メダル投入エラーの解除
や、段階設定、ＲＡＭ初期化等の処理を行うためのボタンである。この設定ボタンは、設
定キーの操作後に有効になるものである。
　リセットスイッチは、遊技状態を初期状態に戻すときに使用するスイッチである。
【００５１】
　エラー解除スイッチは、フロントドアのドアキーを回す操作を検知するためのスイッチ
である。
　打ち止め有無設定スイッチは、ＢＢゲームの終了後に、打ち止め有りにするか、又は無
しにするかを設定するためのスイッチである。
　自動清算有無スイッチは、ＢＢゲームの終了後に、メダルが貯留されている場合、自動
清算を有りにするか、又は無しにするかを設定するためのスイッチである。
【００５２】
　（２）センサ類
　センサ類としては、上述したリール３１のセンサ３５の他、ホッパー５５のセンサ５５
ｂ、メダルセレクター６０のセンサ６２が挙げられる。
　ホッパー５５のセンサ５５ｂは、ホッパー５５からメダルを払い出すときに、メダルの
通過を検知するためのセンサである。
　メダルセレクター６０のセンサ６２は、メダル投入口２３から投入されたメダルを検知
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するためのセンサである。
【００５３】
　（３）モータ類
　モータ類としては、上述したリール３１を駆動させるためのモータ３２や、ホッパー５
５のモータ５５ａ、及びメダルセレクター６０のブロッカー６１が挙げられる。
　ホッパー５５のモータ５５ａは、ホッパー５５に設けられたディスクを回転させること
で、メダルを払出し口に移動させるものである。
　メダルセレクター６０のブロッカー６１は、ゲーム状態に応じて、メダルを受け付ける
ことができないときは、投入されたメダルをメダル返却口に排出するものである。
【００５４】
　（４）ランプ類（ＬＥＤ等を含む）
　ＬＥＤを含むランプ類としては、上述のメダル払出し枚数表示ＬＥＤ２６、貯留メダル
数表示ＬＥＤ２７、及び回数表示ＬＥＤ２８（２８ａ及び２８ｂ）や、有効ラインランプ
２４の他、遊技状態表示ランプ、リプレイ表示ランプ、メダル投入表示ランプ、ウェイト
表示ランプ、ストップスイッチＬＥＤ、エラー表示ランプ等が挙げられる。
　遊技状態表示ランプは、遊技状態、特に、ＢＢゲーム中、ＲＢゲーム中、ＳＢゲーム中
、特典付きゲーム中、高確率役物ゲーム中等の特殊な遊技状態のときにその旨を表示した
り、その遊技状態において、ゲーム回数や入賞回数を表示等するランプである。
【００５５】
　リプレイ表示ランプは、リプレイを構成する図柄の組合せが有効ライン２２上に揃って
停止したときは、前遊技で投入したメダル枚数を維持した再遊技を行う権利が与えられる
が、このときにその旨を表示するランプである。
　メダル投入表示ランプは、メダルの投入受付が可能である状態を表示するランプである
。
　ウェイト表示ランプは、スタートスイッチ４１の操作の受付後に、リール３１の回転不
可状態の間に点灯するランプである。
【００５６】
　ストップスイッチＬＥＤは、ストップスイッチ４２の周囲部に設けられたＬＥＤであっ
て、ストップスイッチ４２の操作受付可能状態と、操作受付不可状態とを、所定色で発光
させることにより表示するＬＥＤである。
　エラー表示ランプは、スロットマシン１０内部でエラーが発生したときに、それを知ら
せるためのランプである。
　なお、遊技用周辺機器は、以上に挙げたものに限定されるものではない。
【００５７】
　（メイン制御基板）
　メイン制御基板７０は、図５に示すように、メイン制御基板７０の制御をつかさどるメ
インＣＰＵ７１を搭載している。また、プログラムＲＯＭ７３は、遊技に必要なプログラ
ムを記憶しておく記憶手段である。なお、記憶手段を予め備えるメインＣＰＵ７１であれ
ば、プログラムＲＯＭ７３は不要である。
　Ｉ／Ｏポート７２は、メイン制御基板７０と上記遊技用周辺機器等との間で情報の授受
を行うための出入口となる部分である。プログラムＲＯＭ７３と、遊技用周辺機器のうち
入力用のスイッチ類及びセンサ類は、Ｉ／Ｏポート７２の入力側に接続されている。また
、遊技用周辺機器のうち出力用であるモータ類、ランプ類（ＬＥＤを含む）は、Ｉ／Ｏポ
ート７２の出力側に接続されている。メインＣＰＵ７１は、Ｉ／Ｏポート７２の入力側及
び出力側に接続されている。
【００５８】
　（サブ制御基板）
　サブ制御基板８０は、サブ制御基板８０の制御をつかさどるサブＣＰＵ８１を搭載して
いる。プログラムＲＯＭ８３及び制御用ＲＡＭ８４は、演出用のプログラム等を記憶して
おく記憶手段である。
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　Ｉ／Ｏポート８２は、サブ制御基板８０と上記演出用周辺機器等との間で情報の授受を
行うための出入口となる部分である。プログラムＲＯＭ８３は、Ｉ／Ｏポート８２の入力
側に接続されており、サブＣＰＵ８１及び制御用ＲＡＭ８４は、Ｉ／Ｏポート８２の入力
側及び出力側に接続されている。
　さらにＩ／Ｏポート８２の入力側には、メイン制御基板７０が接続されている。ここで
、Ｉ／Ｏポート８２の出力側には、メイン制御基板７０は接続されていない。これにより
、メイン制御基板７０とサブ制御基板８０とは、電気的に接続されているが、メイン制御
基板７０からサブ制御基板８０に対して所定の情報を一方向で送信するように構成されて
いる。なお、この場合の信号線の本数としては、８～３２本程度である。
【００５９】
　さらに、Ｉ／Ｏポート８２の出力側には、上述のバックランプ３３及び効果ランプ２９
が接続されている。
　また、サブ制御基板８０には、液晶表示パネル４０の出力画像を制御するための画像制
御ＩＣ８５ａ、キャラクタＲＯＭ８５ｂ及びビデオＲＡＭ８５ｃが搭載されている。出力
画像の信号を処理する画像制御ＩＣ８５ａは、Ｉ／Ｏポート８２の出力側に接続されてい
る。また、表示画像データの記憶手段であるキャラクタＲＯＭ８５ｂ及びビデオＲＡＭ８
５ｃは、画像制御ＩＣ８５ａに接続されている。そして、上述の液晶表示パネル４０は、
画像制御ＩＣ８５ａに接続されており、この画像制御ＩＣ８５ａにより表示画像が制御さ
れる。
【００６０】
　さらにまた、サブ制御基板８０には、スピーカ５１からのサウンドの出力を制御する音
源ＩＣ８６ａ及びパワーアンプ８６ｂが搭載されている。音声信号を処理する音源ＩＣ８
６ａは、Ｉ／Ｏポート８２の出力側に接続されている。そして、スピーカ５１は、増幅器
としての機能を有するパワーアンプ８６ｂを解して音源ＩＣ８６ａに接続されている。
【００６１】
　以上のような接続をすることにより、メイン制御基板７０は、単独で、すなわちサブ制
御基板８０がなくても、遊技用周辺機器を制御して、遊技を進行可能である。これにより
、例えばサブ制御基板８０が故障して、動作不能状態にあるときや、メイン制御基板７０
と非接続状態にあるときでも、演出用周辺機器からの出力（演出）を行うことはできない
が、遊技自体を行うことが可能である。
【００６２】
　次に、メイン制御基板７０及びサブ制御基板８０のメインＣＰＵ７１及びサブＣＰＵ８
１をより詳細に説明する。
　図６は、メインＣＰＵ７１及びサブＣＰＵ８１の制御の概略を示すブロック図であって
、特に本発明に係る部分を示したものである。
【００６３】
　（メインＣＰＵ）
　メインＣＰＵ７１は、ゲーム全体を統括制御するものであり、以下に示すゲーム制御手
段７１ａ等を有している。
　（ゲーム制御手段）
　ゲーム制御手段７１ａは、ゲーム全体の進行を制御するものであり、図６に示すように
、役抽選手段、リール停止位置決定手段、払出し枚数算出手段等を備える。なお、ゲーム
制御手段７１ａは、これらの手段に限定されるものではない。
【００６４】
　（役抽選手段）
　役抽選手段は、役（ＢＢやＲＢ等の特別役、小役又はリプレイ）の抽選を行うものであ
る。役抽選手段は、例えば、役抽選用の乱数発生手段と、この乱数発生手段が発生する乱
数を抽出する乱数抽出手段と、乱数抽出手段が抽出した乱数値を、抽選テーブルと照合し
、前記乱数値が属する領域に基づいて、役の当選の有無及び当選役を判定する判定手段と
を備えている。
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【００６５】
　役抽選手段の乱数発生手段は、所定の領域（例えば１０進法で０～６５５３５）の乱数
を発生させるハード乱数等である。乱数抽出手段は、乱数発生手段によって発生した乱数
を、所定の条件、例えばスタートスイッチ４１の操作で抽出する。抽選テーブルは、乱数
抽出手段が抽出する乱数値が属する全領域のうち、特別役（ＢＢ等）当選領域、小役当選
領域、リプレイ当選領域、及び非当選（ハズレ）領域等、予め所定の割合に設定された領
域を備える。判定手段は、乱数抽出手段が抽出した乱数値を、抽選テーブルと照合するこ
とにより、その乱数値が属する領域を判定し、その乱数値が属する領域に対応する役を決
定する。例えば、抽出した乱数値がＢＢ当選領域に属する場合は、ＢＢの当選と判定し、
非当選領域に属する場合は、ハズレと判定する。
【００６６】
　（リール停止位置決定手段）
　リール停止位置決定手段は、遊技者によりストップスイッチ４２がオンされることによ
り発せられるリール停止信号を検知したときのリール３１の位置、遊技状態、役抽選手段
の抽選結果、及び既に停止している他のリール３１がある場合には当該他のリール３１の
停止位置等を参照して、リール３１の停止位置を決定するものである。ここで、リール３
１の位置はセンサ３５によって検知されるとともに、リール３１の位置に対する有効ライ
ン２２上の図柄は、メインＣＰＵ７１に予め記憶されている。したがって、リール３１の
停止位置に対応する有効ライン２２上の図柄を判別可能となっている。
【００６７】
　また、リール３１の停止位置を決定するに際しては、リール停止位置決定用データテー
ブルを参照する。このデータテーブルは、リール停止信号の検知時のリール３１の位置、
遊技状態、役抽選手段の抽選結果、及び既に停止している他のリール３１があるときは当
該他のリール３１の停止位置の各条件に対応して、予めリール３１の停止位置を定めたも
のである。
【００６８】
　（払出し枚数算出手段）
　払出し枚数算出手段は、リール３１の停止時に、有効ライン２２上に停止した図柄の組
合せが予め定められた何らかの役を構成する図柄の組合せと一致したとき（入賞時）に、
その役の入賞時に払い出すべきメダル枚数を算出するものである。
【００６９】
　（特別ゲーム制御手段）
　特別ゲーム制御手段７１ｂは、通常ゲームから特別ゲーム（ＢＢゲーム、ＲＢゲーム等
）に移行したときに、特別ゲームの進行を制御するものである。例えば、図６に示すよう
に、特別ゲーム移行手段や、特別ゲーム中ゲーム制御手段等を備える。なお、特別ゲーム
制御手段７１ｂは、これらの手段に限定されるものではない。
　特別ゲーム移行手段は、役抽選手段で特別役が当選するとともに、リール３１の停止時
に、有効ライン２２上に停止した図柄の組合せが予め定められた特別役の図柄の組合せと
一致することを条件に、特別ゲームに移行させるものである。
　特別ゲーム中ゲーム制御手段は、特別ゲーム中のゲームの進行を制御するものであり、
予めプログラムによって定められたゲームを実行するものである。
【００７０】
　（遊技用周辺機器入力検知手段）
　遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃは、上述した入力用の遊技用周辺機器であるスイッ
チ類及びセンサ類からの入力を検知し、所定の制御を行うものである。すなわち、遊技用
周辺機器入力検知手段７１ｃは、Ｉ／Ｏポート７２の入力側に接続されたスイッチ類及び
センサ類からの入力を検知し、必要に応じてその信号をゲーム制御手段７１ａに送信する
。
　例えば、遊技者によってメダルが投入されると、メダルセレクター６０のセンサ６２か
ら入力信号が遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃに送信され、遊技用周辺機器入力検知手
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段７１ｃは、メダルが投入されたことを検知する。
【００７１】
　また、メダルが受け付けられると、遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃは、ベットボタ
ンからの入力信号により、何枚のメダルがベットされたかを検知する。
　さらにまた、遊技者の操作によりスタートスイッチ４１がオンされると、その入力信号
は遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃに送信される。これにより、遊技用周辺機器入力検
知手段７１ｃは、スタートスイッチ４１がオンされたことを検知するとともに、この旨の
信号をゲーム制御手段７１ａに送信する。ゲーム制御手段７１ａは、この信号を受信する
と、ゲーム制御手段７１ａ中の役抽選手段により、乱数を抽出する。
【００７２】
　また、遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃは、スタートスイッチ４１のオンによりリー
ル３１が回転されると、センサ３５からの入力信号によりリール位置を検知する。このリ
ール位置の信号は、ゲーム制御手段７１ａに送信される。
　さらに、遊技者の操作によりストップスイッチ４２がオンされると、その入力信号が遊
技用周辺機器入力検知手段７１ｃに送信され、遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃは、ス
トップスイッチ４２がオンされたことを検知するとともに、この入力信号をゲーム制御手
段７１ａに送信する。
【００７３】
　そして、ゲーム制御手段７１ａのリール停止位置決定手段は、ストップスイッチ４２が
オンされたことを示す入力信号、及びこの時点におけるリール位置の信号を受信すると、
上述のように、これらの信号と役抽選手段の抽選結果等とから、リール３１の停止位置を
決定する。
【００７４】
　（遊技用周辺機器出力制御手段）
　遊技用周辺機器出力制御手段７１ｄは、上述した出力用の遊技用周辺機器であるモータ
類、及びランプ類（ＬＥＤを含む）の出力（動作、表示等）を制御するものである。すな
わち、遊技用周辺機器出力制御手段７１ｄは、Ｉ／Ｏポート７２の出力側に接続された（
出力用の）遊技用周辺機器に対して所定の命令信号を発信し、出力を制御する。
　例えば、遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃが、メダルセレクター６０のセンサ６２か
らの入力信号により、受付ができないメダルが投入されたことを検知したときは、遊技用
周辺機器出力制御手段７１ｄは、メダルセレクター６０のブロッカー６１を駆動制御して
、その受付不能なメダルを返却するように制御する。
【００７５】
　また、遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃがメダルセレクター６０のセンサ６２からの
入力信号によりメダルの投入を検知したときは、遊技用周辺機器出力制御手段７１ｄは、
投入されたメダル枚数に応じて、有効ラインランプ２４を点灯したり、あるいは投入され
たメダル枚数に応じて、スロットマシン１０内部に貯留されたメダル枚数を、貯留メダル
枚数表示ＬＥＤ２７に表示するように制御する。
【００７６】
　また、遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃがスタートスイッチ４１のオンを検知すると
、遊技用周辺機器出力制御手段７１ｄは、前ゲームのリール３１の回転開始時から所定時
間を経過していないときは、ウェイト表示ランプを点灯するように制御する。そして、所
定時間経過後は、ウェイト表示ランプを消灯するとともに、モータ３２に対して駆動信号
を送信し、モータ３２を駆動してリール３１を始動する。さらにまた、ストップスイッチ
４２が受付可能となったときは、ストップスイッチ４２の操作受付を示すストップスイッ
チＬＥＤを点灯するように制御する。
【００７７】
　続いて、遊技用周辺機器入力検知手段７１ｃがストップスイッチ４２のオンを検知する
と、上述のように、ゲーム制御手段７１ａはリール３１の停止位置を決定するので、遊技
用周辺機器出力制御手段７１ｄは、この決定された位置にリール３１を停止するように、
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モータ３２に対して停止信号を送信し、モータ３２を駆動制御して、リール３１を所定の
位置に停止させる。
【００７８】
　リール３１の停止時に、有効ライン２２上に停止した図柄の組合せが予め定められた何
らかの役を構成する図柄の組合せと一致するときは、上述のように払出し枚数算出手段は
、メダルの払出し枚数を算出する。そして、遊技用周辺機器出力制御手段７１ｄは、メダ
ル払出し枚数表示ＬＥＤ２６にその払出し枚数を表示するとともに、ホッパー５５のモー
タ５５ａを駆動して、所定枚数のメダルを遊技者に対して払い出すか、又は貯留枚数メダ
ル数表示ＬＥＤ２７による貯留メダル枚数の表示を、加算後のメダル枚数に更新する。
【００７９】
　（エラー検出手段）
　エラー検出手段７１ｅは、特定の遊技用周辺機器にエラーが発生したこと、又はその遊
技用周辺機器のエラーが解除されたことを検出するものである。本実施形態において特定
の遊技用周辺機器となるのは、リール３１の位置を検知するセンサ３５、ホッパー５５に
よりメダルを払い出すときにメダルの通過を検知するセンサ５５ｂ、及びメダル投入口２
３から投入されたメダルを検知するメダルセレクター６０のセンサ６２である。ただし、
これに限定されるものではない。
【００８０】
　例えば、モータ３２の回転中は、一定のタイミングでリール３１のセンサ３５から入力
信号がメインＣＰＵ７１に送信されるが、予め定められた時間を経過してもこの入力信号
がメインＣＰＵ７１に送信されないときは、エラー検出手段７１ｅは、リールユニット部
にエラーが発生したと判断する。同様に、ホッパー５５のセンサ５５ｂ、又はメダルセレ
クター６０のセンサ６２からの所定の入力信号を受信できないときは、エラー検出手段７
１ｅは、ホッパー５５又はメダルセレクター６０にエラーが発生したと判断する。
　さらに、上記のような入力信号が正常にメインＣＰＵ７１に入力されるようになったと
きは、エラー検出手段７１ｅは、上記の遊技用周辺機器のエラーが解除されたことを検出
する。
【００８１】
　（出力情報作成手段）
　出力情報作成手段７１ｆは、サブ制御基板８０に送信する、上述の演出用周辺機器の出
力に関する情報を作成するものである。ゲーム制御手段７１ａは、役抽選手段の抽選結果
や遊技状態等の情報を出力情報作成手段７１ｆに送信する。そして、出力情報作成手段７
１ｆは、その送信されてきた情報に従い、どのような演出を出力するかの情報を作成する
。
　ここで、出力情報作成手段７１ｆは、各演出用周辺機器の出力に関する情報を１つずつ
送信しても良いが、複数の演出用周辺機器により一連の演出を行うときは、その一連の演
出を包括するイベント命令を作成する。
【００８２】
　一連の演出を包括するイベント命令とは、例えば「ＢＢ＿ＷＯＲＫ」というイベント命
令である場合は、ＢＢゲーム中において、サウンドパターンＡをスピーカ５１から出力し
、効果ランプ２９を点灯パターンＢに従って点滅させ、液晶表示パネル４０に画像表示パ
ターンＣを表示させるとともに、これらを繰り返す、等のように、一連の演出を意味する
ものである。
　同様に、例えば「ＢＢ＿ＥＮＤ」というイベント命令である場合は、上記の「ＢＢ＿Ｗ
ＯＲＫ」に基づく出力を停止する、のような意味を有するものである。
【００８３】
　（出力情報送信手段）
　出力情報送信手段７１ｇは、サブ制御基板８０のサブＣＰＵ８１に対して、演出用周辺
機器の出力に関する情報を一方向でサブ制御基板８０に送信するものである。この演出に
関する情報は、出力情報作成手段７１ｆで作成した情報、すなわち上述のイベント命令等
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の遊技中の演出に係る情報を含み、さらに、エラー検出手段７１ｅがエラーの発生又はエ
ラーの解除を検出したときは、そのエラーに関する情報を含む。
【００８４】
　具体的には、以下のような情報である。
　（１）メダルの投入可／不可状態の情報、ベットボタンの受付可／不可の情報、ホッパ
ー５５の作動可／不可状態の情報、ゲーム開始可／不可の情報、当該ゲームのメダル投入
枚数の情報、当該ゲームの払出し枚数の情報、払出し中の情報、ホッパー５５の駆動中の
情報、リプレイ作動中の情報、入賞時の入賞した有効ライン２２の情報、ストップボタン
４２の操作可／不可状態の情報、打ち止め中及び打ち止め解除の情報、メダルの清算中の
情報、特別役の入賞期待が高まったとき（例えば、２つのリール３１の停止時に特別役を
構成する図柄が有効ライン２２上に揃って停止し、最後のリール３１が回転中のとき）の
情報、ウェイト中の情報、リール３１の回転中の情報、各種ボタンの操作受付時の情報、
各種エラー情報、設定変更中の情報、設定値情報、その他演出に関する情報等。
【００８５】
　（２）特別ゲーム等に関する情報
　特別役（ＢＢ、ＲＢ、ＳＢ、高確率役物）が当選した旨の情報、特別役を構成する図柄
の組合せが入賞した旨の情報、特別ゲーム中である旨の情報、ＢＢゲーム中の一般ゲーム
中である旨の情報及びその一般ゲーム中のゲーム回数、ＢＢゲーム中の一般ゲームからボ
ーナスゲームに移行させる図柄の組合せが入賞した旨の情報、ＢＢゲーム中のボーナスゲ
ーム中である旨の情報並びにそのボーナスゲーム中のゲーム回数及び入賞回数、ＲＢゲー
ム中のゲーム回数及び入賞回数、高確率役物ゲーム中である旨の情報、特典付きゲーム中
である旨の情報、特典付きゲーム中のゲーム回数等。
【００８６】
　ここで、ゲーム制御手段７１ａは、出力情報送信手段７１ｇによる情報の送信タイミン
グが所定時間の範囲内でランダムに変化するように制御する。
　所定時間の範囲内は、最小時間が０時間であり、最大時間がリール３１の１図柄が通過
する時間、例えば３５．７ｍｓ程度に設定されている。よって、出力情報送信手段７１ｇ
による情報の送信タイミングは、０～３５．７ｍｓの範囲内でランダムに変化する。その
結果、この時間範囲内で送信タイミングが遅延した後、サブＣＰＵ８１に送信される。
【００８７】
　これにより、スピーカ５１からのサウンドの出力タイミングや、効果ランプ２９又はバ
ックランプ３３の点灯タイミングがその都度変化するので、サウンドの出力開始や、効果
ランプ２９又はバックランプ３３の点灯開始のタイミングは、メインＣＰＵ７１側の制御
タイミングと異なるようになる。
　よって、遊技者がこれらの出力を聞いたり見たりしても、メインＣＰＵ７１側の制御タ
イミングを予測することはできない。したがって、サウンドの出力やランプの点灯に基づ
いて、ストップスイッチ４２をオンするタイミングをとるということはできなくなり、演
出の出力がいわゆる目押しの補助となることはない。
【００８８】
　なお、送信タイミングをランダムに変化させるには、上述のゲーム制御手段７１ａの役
抽選手段に設けられたものと同様の、乱数発生手段、乱数抽出手段及び抽選テーブル等を
設け、出力情報送信手段７１ｇによる情報の送信時に抽選を行い、遅延時間を決定すれば
良い。例えば１バイト程度の大きさのソフト乱数を設けても良く、又はＲレジスタの値（
例えば１２８の大きさ）をそのまま乱数値として使用しても良い。
【００８９】
　さらに、ゲーム制御手段７１ａは、出力情報送信手段７１ｇによって送信する情報に、
一部制限を設けている。
　制限される情報としては、第１に、リール３１のセンサ３５からの入力信号、及びモー
タ３２の位相信号が挙げられる。これらの信号により、リール３１の現在位置を判断でき
るためである。また、第２に、ゲーム制御手段７１ａの役抽選手段で抽出された乱数値が
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挙げられる。この情報により、サブ制御基板８０側に、抽選に関する情報（当選の乱数値
等）が入ってしまうからである。
　このようにサブ制御基板８０側に送信される情報を制限することにより、サブ制御基板
８０側を解読したとしても、スロットマシン１０の抽選に関する情報や、リール３１の位
置に関する情報を取得することはできないので、たとえサブ制御基板８０が開閉自在なケ
ース１０２に収容されているとしても、不正行為の問題は生じない。
【００９０】
　（タイマー）
　タイマー７１ｈは、出力情報送信手段７１ｇにより情報を送信した後、演出用周辺機器
の出力予定時間をカウントするものである。
　例えば、メインＣＰＵ７１側で、演出用周辺機器の出力終了を契機として、次の処理を
開始する場合がある。このとき、サブ制御基板８０からメイン制御基板７０側に演出用周
辺機器の出力終了の情報を送信することはできない。したがって、メインＣＰＵ７１側で
は、タイマー７１ｈを設けて、演出用周辺機器の出力予定時間をカウントしている。出力
予定時間は、メインＣＰＵ７１に予め記憶されている。これにより、演出用周辺機器の出
力終了予定時間を知ることができる。よって、サブ制御基板８０からの情報を必要とせず
に、出力予定時間のカウント後は、その演出用周辺機器の出力が終了したものとみなして
、次の処理を実行できるようになる。
【００９１】
　（サブＣＰＵ）
　サブＣＰＵ８１は、演出用周辺機器の出力を制御することを主とするものであり、以下
の出力情報受信手段８１ａ等を有している。また、サブＣＰＵ８１は、処理能力、ＲＯＭ
容量及びＲＡＭ容量、開発言語等に何ら制約はなく、メインＣＰＵ７１以上の容量を有す
るものであっても良い。
　（出力情報受信手段）
　出力情報受信手段８１ａは、メインＣＰＵ７１の出力情報送信手段７１ｇによって送信
されてきた出力に関する情報を受信するものである。受信する情報には、エラー検出手段
７１ｅがエラーの発生又はエラーの解除を検出したときに、それに関する情報等も含まれ
る。
【００９２】
　（出力情報解読手段、出力内容記憶手段）
　出力情報解読手段８１ｂは、出力情報受信手段８１ａによって受信した情報を解読する
ものである。ここで、サブＣＰＵ８１には、出力内容記憶手段８１ｄが設けられている。
この出力内容記憶手段８１ｄは、メインＣＰＵ７１から送信される出力に関する情報（例
えばイベント命令）に対応する演出用周辺機器の出力内容（演出データ）を記憶したもの
である。
【００９３】
　出力情報送信手段７１ｇにより送信されてきたイベント命令が、上述の「ＢＢ＿ＷＯＲ
Ｋ」というものである場合、このイベント命令の意味するところが、出力内容記憶手段８
１ｄに予め記憶されている。よって、出力情報解読手段８１ｂは、出力内容記憶手段８１
ｄに記憶された内容を参照することにより、送信されてきた情報を解読し、どの演出用周
辺機器からどのような出力を、どのようなタイミングで出力するのかを解読する。
　また、受信した情報が特定の遊技用周辺機器のエラーの発生又はエラーの解除に関する
情報である場合には、出力情報解読手段８１ｂは、出力内容記憶手段８１ｄに記憶された
内容を参照して、出力内容を解読する。
【００９４】
　（演出用周辺機器出力制御手段）
　演出用周辺機器出力制御手段８１ｃは、出力情報受信手段８１ａで受信した情報に基づ
いて、出力情報解読手段８１ｂの解読結果に従い、演出用周辺機器の出力を制御するもの
である。具体的には、ゲームの進行に合わせて、バックランプ３３や効果ランプ２９の点
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灯／消灯、スピーカ５１からのサウンドの出力、さらには、液晶表示パネル４０による演
出画像の表示を制御する。
　ここで、液晶表示パネル４０によって出力（画像表示）を行う場合には、演出用周辺機
器出力制御手段８１ｃは、所定の画像データをキャラクタＲＯＭ８５ｂから引出し、画像
制御ＩＣ８５ａによって画像データに所定の信号処理を施し、液晶表示パネル４０に送信
して画像表示させるように制御する。
【００９５】
　さらにまた、演出用周辺機器出力制御手段８１ｃは、特定の遊技用周辺機器のエラーの
発生又はその解除に関する情報が送信されてきたときは、それに対応する制御を行う。例
えば、出力情報受信手段８１ａが遊技用周辺機器のエラーの発生に関する情報を受信した
ときは、演出用周辺機器出力制御手段８１ｃは、エラーの発生を外部（遊技者等）に知ら
せる内容を演出用周辺機器から出力するように制御するか、又はゲームの進行の中断等に
対応して演出用周辺機器の出力を中断するように制御する。エラーの発生を外部に知らせ
ることにより、エラーの発生の事実を容易に知ることができる。さらに、エラーに対する
早期対応が可能となる。また、ゲームの進行の中断等に対応して、演出用周辺機器からの
出力を中断すれば、無駄な出力をなくすことができる。さらに、遊技状態に対応しない出
力を防止することができる。
【００９６】
　ここで、遊技用周辺機器にエラーが発生したとき、又はそのエラーが解除されたときは
、メインＣＰＵ７１の出力情報送信手段７１ｇは、エラーの発生又は解除に対応する演出
用周辺機器からの出力を具体的に指示する内容の情報を送信し、演出用周辺機器出力制御
手段８１ｃは、この送信されてきた情報の支持に従って、所定の内容を出力するように制
御しても良い。
　あるいは、エラーの発生又はその解除時に、出力情報送信手段７１ｇは、その旨の情報
のみを送信する。ここで、サブＣＰＵ８１の出力内容記憶手段８１ｄに、エラーの発生又
はその解除があったときに演出用周辺機器から出力する内容を予め記憶しておく。そして
、エラーの発生又はその解除があった旨の情報を受信したときは、出力情報解読手段８１
ｂがこれを解読し、演出用周辺機器から出力する内容を決定しても良い。
【００９７】
　以上のように、本実施形態では、演出用周辺機器の具体的な制御をサブ制御基板８０側
で行い、ゲームの進行状況や遊技状態に応じて、ゲーム中に演出用周辺機器からの出力が
必要なときは、その出力要求をメイン制御基板７０からサブ制御基板８０側に送信してい
る。これにより、メイン制御基板７０（メインＣＰＵ７１）の容量の負担が図れる。すな
わち、演出データ等を記憶しておくためのメイン制御基板７０側の容量には一定の限界が
あるので、演出データ等をサブ制御基板８０側に持たせることで、メイン制御基板７０の
容量に余裕を持たせることができる。特に、液晶表示パネル４０を設けた場合には大きな
容量の画像データが必要になるが、これによってもメイン制御基板７０の容量を圧迫する
こと等がなく、液晶表示パネル４０の画像表示を制御することができる。
【００９８】
　（第２実施形態）
　図７は、本発明によるスロットマシンの第２実施形態のシステム構成を示すブロック図
であり、図５に対応する図である。
　第２実施形態において、第１実施形態と異なる点は、第１実施形態のサブ制御基板８０
に相当するサブ制御基板８０’（画像制御ＩＣ８５ａ等が搭載されていないもの）を設け
た点、及び画像制御ＣＰＵ９１を搭載した画像制御基板９０を設けた点である。この画像
制御基板９０は、第２のサブ制御基板として位置づけられる。そして、このようにサブ制
御基板を複数設ける場合は、メイン制御基板７０と接続するサブ制御基板８０’は、１つ
のみとしている。したがって、画像制御基板９０は、サブ制御基板８０’と接続され、メ
イン制御基板７０とは接続されていない。また、画像制御基板９０とサブ制御基板８０’
との接続は、メイン制御基板７０とサブ制御基板８０’との接続と同様に、サブ制御基板
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８０’から画像制御基板９０に情報を一方向で送信する接続である。
【００９９】
　画像制御ＣＰＵ９１は、液晶表示パネル４０の画像表示を専用に制御するＣＰＵである
。プログラムＲＯＭ９３及び制御用ＲＡＭ９４は、液晶表示パネル４０の画像表示用のプ
ログラム等を記憶しておく記憶手段である。
　Ｉ／Ｏポート９２は、画像制御基板９０とサブ制御基板８０’等との間で情報の授受を
行うための出入口となる部分である。サブ制御基板８０’及びプログラムＲＯＭ９３は、
Ｉ／Ｏポート９２の入力側に接続されている。画像制御ＣＰＵ９１及び制御用ＲＡＭ９４
は、Ｉ／Ｏポート９２の入力側及び出力側に接続されている。
【０１００】
　さらに、第１実施形態のサブ制御基板８０に実装されていた画像制御ＩＣ８５ａ、キャ
ラクタＲＯＭ８５ｂ、及びビデオＲＡＭ８５ｃは、第２実施形態のサブ制御基板８０’に
は実装されておらず、画像制御基板９０側に実装されている。よって、画像制御基板９０
の画像制御ＩＣ８５ａと液晶表示パネル４０とが接続されている。
　以上の構成においては、サブ制御基板８０’のサブＣＰＵ８１から送信される画像制御
用信号に基づいて、画像制御ＣＰＵ９１は、液晶表示パネル４０による画像表示を制御す
る。
【０１０１】
　以上、本発明の一実施形態について説明したが、本発明は、上述した実施形態に限定さ
れることなく、例えば以下のような種々の変形が可能である。
　（１）第１実施形態ではサブ制御基板８０及びサブＣＰＵ８１をそれぞれ１つ設け、第
２実施形態では、他のサブ制御基板として画像制御基板９０を設けた。しかし、これに限
定されることなく、演出用周辺機器の種類や数に応じて、サブ制御基板やサブＣＰＵはい
かなる種類のものをいくつ設けても良い。
　（２）図５では図示していないが、メイン制御基板７０は、ホールにおける管理用コン
ピュータ等の外部制御基板と通信可能に接続される。これにより、最初にメイン制御基板
７０が外部制御基板から情報を受け取れば、メイン制御基板７０がその情報をサブ制御基
板８０に送信することが可能となる。なお、外部制御基板から送信される情報としては、
打ち止め解除の信号等が挙げられる。
【符号の説明】
【０１０２】
　１０　スロットマシン
　２０　フロントパネル
　２１　表示窓
　２２（２２ａ、２２ｂ、２２ｃ）　有効ライン
　２３　メダル投入口
　２４　有効ラインランプ
　２６　メダル払出し枚数表示ＬＥＤ
　２７　貯留メダル数表示ＬＥＤ
　２８（２８ａ、２８ｂ）　回数表示ＬＥＤ
　２９　効果ランプ
　３１　リール
　３２　モータ
　３３　バックランプ
　３４　バックランプ基板
　３５　センサ
　３６　被検知部材
　４０　液晶表示パネル（画像表示部）
　４１　スタートスイッチ
　４２　ストップスイッチ
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　５１　スピーカ
　５５　ホッパー
　５５ａ　モータ
　５５ｂ　センサ
　６０　メダルセレクター
　６１　ブロッカー
　６２　センサ
　７０　メイン制御基板
　７１　メインＣＰＵ
　７１ａ　ゲーム制御手段
　７１ｂ　特別ゲーム制御手段
　７１ｃ　遊技用周辺機器入力検知手段
　７１ｄ　遊技用周辺機器出力制御手段
　７１ｅ　エラー検出手段
　７１ｆ　出力情報作成手段
　７１ｇ　出力情報送信手段
　７１ｈ　タイマー
　７２　Ｉ／Ｏポート
　７３　プログラムＲＯＭ
　８０、８０’　サブ制御基板
　８１　サブＣＰＵ
　８１ａ　出力情報受信手段
　８１ｂ　出力情報解読手段
　８１ｃ　演出用周辺機器出力制御手段
　８１ｄ　出力内容記憶手段
　８２　Ｉ／Ｏポート
　８３　プログラムＲＯＭ
　８４　制御用ＲＡＭ
　８５ａ　画像制御ＩＣ
　８５ｂ　キャラクタＲＯＭ
　８５ｃ　ビデオＲＡＭ
　８６ａ　音源ＩＣ
　８６ｂ　パワーアンプ
　９０　画像制御基板
　９１　画像制御ＣＰＵ
　９２　Ｉ／Ｏポート
　９３　プログラムＲＯＭ
　９４　制御用ＲＡＭ
　１０１、１０２　ケース
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