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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技媒体を用いて遊技者が所定の遊技を行うことが可能であり、遊技により払出条件が
成立したことにもとづいて景品として景品遊技媒体を払い出す遊技機であって、
　遊技の進行を制御する遊技制御処理を実行する遊技制御用マイクロコンピュータを搭載
した遊技制御基板と、
　前記景品遊技媒体の払い出しを行う払出手段と、
　前記遊技制御基板からの景品遊技媒体の払出数としての景品遊技媒体数を指定する払出
指令信号にもとづいて前記払出手段を駆動制御する払出制御処理と、該払出制御処理を実
行するための設定を行う払出制御準備処理と、を実行する払出制御用マイクロコンピュー
タが搭載された払出制御基板と、
　前記遊技制御基板と前記払出制御基板とを電気的に接続可能な接続手段と、
　遊技機への電力供給が開始したときに、前記払出制御準備処理の開始を指示するための
リセット信号を前記遊技制御基板と前記払出制御基板とのうち前記払出制御基板のみに出
力するリセット回路と、
　遊技機で用いられる所定の電源電圧が所定値より低下したことを検出したときに電圧検
出信号を前記遊技制御基板と前記払出制御基板とのうち前記払出制御基板のみに出力する
電源監視回路と、を備え、
　前記払出制御用マイクロコンピュータは、
　前記リセット回路から前記リセット信号が入力されたことにもとづいて前記払出制御準
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備処理を行った後、前記遊技制御基板に前記接続手段を介して初期設定処理完了信号を送
信する初期設定処理完了信号送信手段と、
　前記払出指令信号を記憶するとともに、遊技機への電力供給が停止したときに記憶内容
を少なくとも所定期間保存することが可能な払出用バックアップＲＡＭと、
　前記電源監視回路からの電圧検出信号にもとづいて前記払出制御処理の実行状態を前記
払出用バックアップＲＡＭに保存するための払出電圧供給停止時処理を実行する払出電圧
供給停止時処理実行手段と、
　前記電源監視回路からの電圧検出信号にもとづいて電圧検出確認信号を前記遊技制御基
板へ出力する電圧検出信号出力手段と、を含み、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、
　前記払出条件の成立にもとづいて払い出すべき景品遊技媒体の総数を特定可能な景品遊
技媒体数データを記憶するとともに、遊技機への電力供給が停止したときに記憶内容を少
なくとも所定期間保存することが可能な遊技用バックアップＲＡＭと、
　該遊技用バックアップＲＡＭに景品遊技媒体数データが保存されているときに前記接続
手段を介して前記払出制御基板に前記景品遊技媒体数データにもとづく払出指令信号を送
信する払出指令信号送信手段と、
　前記初期設定処理完了信号送信手段から前記初期設定処理完了信号を受信したことにも
とづいて前記遊技制御処理を実行するための設定を行う遊技制御準備処理を行った後、遊
技の進行を制御可能な状態であることを示す接続確認信号を前記払出制御基板に前記接続
手段を介してオン状態にする接続確認信号送信手段と、
　前記電圧検出信号出力手段からの前記電圧検出確認信号にもとづいて前記接続確認信号
をオフ状態にする処理と、前記遊技制御処理の実行状態を前記遊技用バックアップＲＡＭ
に保存するための遊技電圧供給停止時処理と、を実行する遊技電圧供給停止時処理実行手
段と、を備え、
　前記払出制御用マイクロコンピュータは、前記初期設定処理完了信号送信手段により前
記遊技制御基板に前記初期設定処理完了信号を送信してから所定時間経過するまでに前記
接続確認信号がオン状態になったときに前記払出手段の制御を開始することを特徴とする
遊技機。
【請求項２】
　前記リセット回路を搭載し、前記遊技制御基板および前記払出制御基板とは別に設けら
れるとともに、遊技機に供給される電源から前記遊技制御基板と前記払出制御基板とのそ
れぞれで用いられる電源電圧の電力を作成する電源基板を備え、
　前記遊技機は、
　前記遊技媒体が流下する遊技領域が形成される遊技盤と、
　方形状に形成された外枠と、該外枠の内側に開閉可能に取り付けられるとともに前記遊
技盤を着脱可能に取り付ける遊技盤取付部と、前記景品遊技媒体を払い出すための各種の
機構が設けられた機構部と、を備えた遊技機枠と、から構成され、
　前記電源基板および前記払出制御基板を前記遊技機枠側に設け、前記遊技制御基板を前
記遊技盤側に設け、
　前記接続手段は、フローティングコネクタにより構成され、前記遊技盤の開閉に応じて
、前記遊技機枠側に設けられる前記電源基板および前記払出制御基板と、前記遊技盤側に
設けられる前記遊技制御基板と、を電気的に接続可能な接続状態と接続不可能な非接続状
態とに変化させることを特徴とする請求項１記載の遊技機。
【請求項３】
　前記払出制御用マイクロコンピュータは、前記初期設定処理完了信号送信手段により前
記遊技制御基板に前記初期設定処理完了信号を送信してから所定時間経過するまでに前記
接続確認信号がオン状態にならなかったときに前記払出手段の制御を開始しないエラー状
態に移行制御することを特徴とする請求項１又は請求項２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記払出制御用マイクロコンピュータは、
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　前記払出制御準備処理が完了したことにもとづいて前記初期設定処理完了信号を生成す
る初期設定処理完了信号生成手段を含み、
　前記初期設定処理完了信号送信手段は、前記初期設定処理完了信号生成手段によって生
成された前記初期設定処理完了信号を前記遊技制御基板に送信することを特徴とする請求
項１～請求項３のいずれかに記載の遊技機。
【請求項５】
　前記払出制御用マイクロコンピュータは、前記電源監視回路からの電圧検出信号が入力
された後、再び電圧検出信号が入力されなくなったときに、払出制御処理を実行する状態
に復帰させる払出復帰手段をさらに含み、
　前記電圧検出信号出力手段は、前記払出電圧供給停止時処理実行手段による払出電圧供
給停止時処理が実行された後、前記電源監視回路からの電圧検出信号が入力されなくなっ
たときに前記電圧検出確認信号の出力を停止し、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、前記電圧検出信号出力手段からの電圧検出確
認信号が入力された後、再び電圧検出確認信号が入力されなくなったときに前記遊技制御
処理を実行する状態に復帰させる遊技復帰手段を含むことを特徴とする請求項１～請求項
４のいずれかに記載の遊技機。
【請求項６】
　前記リセット回路は、前記電源監視回路を含むことを特徴とする請求項１～請求項５の
いずれかに記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技媒体を用いて遊技者が所定の遊技を行うことが可能であり、遊技により
払出条件が成立したことにもとづいて景品として景品遊技媒体を払い出す遊技機に関する
ものである。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞し、これらの入賞口それぞれに
設けられた入賞口スイッチで遊技媒体の検出がなされると、所定個の賞球が遊技者に払い
出されるものがある。さらに、表示状態が変化可能な可変表示部が設けられ、可変表示部
の表示結果が予め定められた特定表示結果（大当り図柄）となった場合に所定の遊技価値
を遊技者に与えるように構成されたものがある。
【０００３】
　なお、遊技価値とは、遊技機の遊技領域に設けられた可変入賞球装置の状態が打球が入
賞しやすい遊技者にとって有利な状態になること、遊技者にとって有利な状態となるため
の権利を発生させたりすること、賞球払出の条件が成立しやすくなる状態になること、等
である。
【０００４】
　パチンコ遊技機等の弾球遊技機では、特別図柄を表示する可変表示部の表示結果が予め
定められた特定表示結果の組合せとなることを、通常、「大当り」という。大当りが発生
すると、例えば、大入賞口が所定回数開放して打球が入賞しやすい大当り遊技状態に移行
する。そして、各開放期間において、所定個（例えば、１０個）の遊技球が大入賞口へ入
賞すると大入賞口は閉成する。そして、大入賞口の開放回数は所定回数（例えば、１５ラ
ウンド）に固定されている。なお、各開放について開放時間（例えば、２９、５秒）が決
められ、入賞数が所定個に達しなくても開放時間が経過すると大入賞口は閉成する。また
、大入賞口が閉成した時点で所定の条件（例えば、第入賞口内に設けられているＶ入賞領
域への入賞）が成立していない場合には、大当り遊技状態は終了する。
【０００５】
　遊技機における遊技進行は、遊技制御用マイクロコンピュータ等による遊技制御手段に
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よって制御される。また、賞球の払い出しを行う球払出装置は払出制御用マイクロコンピ
ュータ等による払出制御手段によって制御される。賞球払出の制御を行う払出制御手段が
、遊技制御手段が搭載されている遊技制御基板とは別の払出制御基板に搭載されている場
合、遊技の進行は遊技制御基板に搭載された遊技制御手段によって制御されるので、遊技
盤に設けられている入賞口に遊技媒体が入賞すると、該入賞にもとづく賞球個数は遊技制
御手段によって決定され、賞球個数を示す制御信号が単方向通信によって払出制御基板に
送信される。そして、払出制御手段は、遊技制御手段からの制御信号にもとづいて、球払
出装置を駆動制御し、入賞にもとづく個数の賞球を払い出す処理を行う。
【０００６】
　このような遊技機においては、各基板の立ち上げ順序および立ち下げ順序を誤ると不都
合が生じることがある。一般に立ち上げはリセット信号がリセット解除状態になったこと
によってなされ、立ち下げは遊技機に供給される電源電圧が所定値を下回ることによって
実現される。立ち上げ順序および立ち下げ順序が適正でないと、例えば、遊技制御基板か
ら他の基板に対して制御制御信号を送信する際に、遊技制御手段が制御信号を送信したに
も拘らず、制御信号を受信する側の制御手段がまだ動作可能状態になっていないこともあ
る。また、遊技制御手段が制御信号を送信したにも拘らず、制御信号を受信する側の制御
手段がすでに動作不能状態になっていることもある。その場合、遊技制御手段は制御信号
を送信したと認識するが、制御信号を受信する側の制御手段は制御信号を受信できていな
い。その結果、遊技制御手段と他の制御手段との間で制御の食い違いが生じてしまう。
【０００７】
　そのため、遊技機への電源電圧を供給する電源基板にリセット回路を設け、遊技機への
電源電圧の供給が開始されたときにリセット回路からリセット信号を遊技制御基板と他の
基板に出力するときに、遊技制御基板に遅延回路を経由してリセット信号を出力すること
により、遊技制御基板に搭載される遊技制御用マイクロコンピュータよりも先に他の基板
に搭載されるマイクロコンピュータが立ち上がるようにしたものがあった。また、払出制
御用マイクロコンピュータにより球払出装置の駆動を開始させる条件として、遊技制御用
マイクロコンピュータから払出制御基板に払い出し開始を指示する制御信号を送信し、払
出制御用マイクロコンピュータにより球払出装置の駆動を停止させる条件として、遊技制
御用マイクロコンピュータから払出制御基板に払い出し停止を指示する制御信号を送信す
るものがあった（特許文献１参照）。
【特許文献１】特開２００１－３００１３号公報（第１１－１９頁、第１２図）
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　上記した特許文献１の遊技機では、遊技制御基板に搭載される遊技制御用マイクロコン
ピュータを他の基板に搭載されるマイクロコンピュータよりも先に立ち上げるための遅延
回路が必要となるため、遊技機の製造コストが増大してしまっていた。また、リセット回
路からのリセット信号を遊技制御基板と、他の基板に出力するため、信号を送信する信号
用の配線の数も増加してしまっていた。更に、払出制御用マイクロコンピュータによる球
払出装置の駆動を開始または停止を遊技制御用マイクロコンピュータから送信される制御
信号にもとづいて行っていたため、制御信号を新たに設ける必要があり、データ量が増加
してしまっていた。本発明は、上記した事情に鑑みなされたものであり、その目的とする
ところは、遊技制御手段と払出制御手段とが別個に設けられている遊技機において、簡単
な構成で各基板の立ち上げ順序を管理するとともに、遊技制御手段から払出制御基板に送
信される制御信号のデータ量を軽減できる遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　上記目的を達成するために、請求項１の発明においては、遊技媒体（例えば、遊技球）
を用いて遊技者が所定の遊技を行うことが可能であり、遊技により払出条件が成立した（
例えば、入賞口スイッチ２９ａ、３０ａ、３３ａ、３９ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖカ
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ウントスイッチ２２、カウントスイッチ２３、によって遊技球が検出された）ことにもと
づいて景品として景品遊技媒体（例えば、賞球）を払い出す遊技機であって、遊技の進行
を制御する遊技制御処理（例えば、図１２のステップＳ１６～Ｓ１９および図１４の割込
処理）を実行する遊技制御用マイクロコンピュータ（例えば、ＣＰＵ５６、ＲＡＭ５５、
ＲＯＭ５４、Ｉ／Ｏポート部５７、等の周辺回路）を搭載した遊技制御基板（例えば、主
基板３１）と、前記景品遊技媒体の払い出しを行う払出手段（例えば、球払出装置９７）
と、前記遊技制御基板からの景品遊技媒体の払出数（例えば、賞球数）としての景品遊技
媒体数を指定する払出指令信号（例えば、賞球個数信号）にもとづいて前記払出手段を駆
動制御する払出制御処理（例えば、図３４の割込処理）と、該払出制御処理を実行するた
めの設定を行う払出制御準備処理（例えば、図３３のステップＳ７０１ｄ～ステップＳ７
１４Ｃ）と、を実行する払出制御用マイクロコンピュータ（例えば、払出制御用ＣＰＵ３
７１、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏポート部、等の周辺回路）が搭載された払出制御基板（例
えば、払出制御基板３７）と、前記遊技制御基板と前記払出制御基板とを電気的に接続可
能な接続手段（例えば、コネクタ：配線１４２Ｂからフローティングコネクタ１４４を介
して接続される配線１４７）と、遊技機への電力供給が開始したときに、前記払出制御準
備処理の開始を指示するためのリセット信号（例えば、リセット信号）を前記遊技制御基
板と前記払出制御基板とのうち前記払出制御基板のみに出力するリセット回路（例えば、
電源監視回路９２０）と、遊技機で用いられる所定の電源電圧が所定値より低下したこと
を検出したときに電圧検出信号を前記遊技制御基板と前記払出制御基板とのうち前記払出
制御基板のみに出力する電源監視回路（例えば、電源監視回路９２０）と、を備え、前記
払出制御用マイクロコンピュータは、前記リセット回路から前記リセット信号が入力され
たことにもとづいて前記払出制御準備処理を行った後、前記遊技制御基板に前記接続手段
を介して初期設定処理完了信号（例えば、リセット確認信号）を送信する初期設定処理完
了信号送信手段（例えば、払出制御用ＣＰＵ３７１の機能であって、図３３のステップＳ
７０１ａ～ステップＳ７１３の処理が終了したときにステップＳ７１４Ａでリセット確認
信号をオン状態にする部分）と、前記払出指令信号を記憶するとともに、遊技機への電力
供給が停止したときに記憶内容を少なくとも所定期間保存することが可能な払出用バック
アップＲＡＭ（例えば、払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭの賞球未払出個数カウンタ
）と、前記電源監視回路からの電圧検出信号にもとづいて前記払出制御処理の実行状態を
前記払出用バックアップＲＡＭに保存するための払出電圧供給停止時処理（例えば、図３
５～図３７の電源断処理）を実行する払出電圧供給停止時処理実行手段（例えば、払出制
御用ＣＰＵ３７１の機能であって、図３５～図３７の電源断処理を実行する部分）と、前
記電源監視回路からの電圧検出信号にもとづいて電圧検出確認信号（例えば、電源断確認
信号）を前記遊技制御基板へ出力する電圧検出信号出力手段（例えば、払出制御用ＣＰＵ
３７１の機能であって、図３３の７０１ａで電源断信号がオフ状態であったときにステッ
プＳ７０１ｂで電源断確認信号をオフ状態にし、図３５のステップＳ６５０で電源断信号
がオン状態であったときにステップＳ６５４で電源断確認信号をオン状態にする部分）と
、を含み、前記遊技制御用マイクロコンピュータは、前記払出条件の成立にもとづいて払
い出すべき景品遊技媒体の総数を特定可能な景品遊技媒体数データ（例えば、図２５のス
テップＳ２２０で演算結果が０でなかったときにステップＳ２２１で賞球加算値に設定さ
れるデータ（ポインタが指す賞球個数テーブルのデータ））を記憶するとともに、遊技機
への電力供給が停止したときに記憶内容を少なくとも所定期間保存することが可能な遊技
用バックアップＲＡＭ（例えば、ＲＡＭ５５の総賞球数格納バッファ）と、該遊技用バッ
クアップＲＡＭに景品遊技媒体数データが保存されているときに前記接続手段を介して前
記払出制御基板に前記景品遊技媒体数データにもとづく前記払出指令信号を送信する払出
指令信号送信手段（例えば、ＣＰＵ５６の機能であって、図２８のステップＳ２５４で賞
球ＲＥＱ中出力値をポート０バッファにセットし、ステップＳ２５５で賞球個数バッファ
の内容をポート０バッファの下位にセットする部分）と、前記初期設定処理完了信号送信
手段から前記初期設定処理完了信号を受信したことにもとづいて（例えば、図１１のステ
ップＳ１ＡにてＹＥＳ）前記遊技制御処理を実行するための設定を行う遊技制御準備処理
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（例えば、図１１のステップＳ２～図１２のステップＳ１４の処理）を行った後、遊技の
進行を制御可能な状態であることを示す接続確認信号（例えば、接続確認信号）を前記払
出制御基板に前記接続手段を介してオン状態（例えば、ハイレベル）にする接続確認信号
送信手段（例えば、ＣＰＵ５６の機能であって、図１１のステップＳ１Ａ～図１２のステ
ップＳ１４の処理が終了したときにステップＳ１５Ａで接続確認信号をオン状態にし、図
１５のステップＳ４５０で電源断確認信号がオン状態になったときにステップＳ４５４Ａ
で接続確認信号をオフ状態にする部分）と、前記電圧検出信号出力手段からの前記電圧検
出確認信号にもとづいて前記接続確認信号をオフ状態（例えば、ローレベル）にする処理
（例えば、図１５～図１６の電源断処理のステップＳ４５４Ａ）と、前記遊技制御処理の
実行状態を前記遊技用バックアップＲＡＭに保存するための遊技電圧供給停止時処理（例
えば、図１５～図１６の電源断処理のステップＳ４５４Ｂ～ステップＳ４６３）と、を実
行する遊技電圧供給停止時処理実行手段（例えば、ＣＰＵ５６の機能であって、図１５～
図１６の電源断処理を実行する部分）と、を備え、前記払出制御用マイクロコンピュータ
は、前記初期設定処理完了信号送信手段により前記遊技制御基板に前記初期設定処理完了
信号を送信してから所定時間（例えば、１０秒）経過するまでに前記接続確認信号がオン
状態になったときに前記払出手段の制御を開始する（例えば、図３３のステップＳ７１４
Ｂで所定時間経過する以前に接続確認信号がオン状態になったときにステップＳ７１４Ｃ
以降の処理を実行する）ことを特徴とする。
【００１０】
　また、請求項２の発明においては、前記リセット回路を搭載し、前記遊技制御基板およ
び前記払出制御基板とは別に設けられるとともに、遊技機に供給される電源から前記遊技
制御基板と前記払出制御基板とのそれぞれで用いられる電源電圧の電力を作成する電源基
板（例えば、電源基板９１０）を備え、前記遊技機は、前記遊技媒体が流下する遊技領域
（例えば、遊技領域７）が形成される遊技盤（例えば、遊技盤６）と、方形状に形成され
た外枠（例えば、外枠）と、該外枠の内側に開閉可能に取り付けられるとともに前記遊技
盤を着脱可能に取り付ける遊技盤取付部（例えば、前面枠１３０）と、前記景品遊技媒体
を払い出すための各種の機構が設けられた機構部（例えば、機構板１４１）と、を備えた
遊技機枠（例えば、外枠１４０、前面枠１３０、機構板１４１、等）と、から構成され、
前記電源基板および前記払出制御基板を前記遊技機枠側に設け（例えば、払出制御基板３
７および電源基板９１０を機構板１４１に設置）、前記遊技制御基板を前記遊技盤側に設
け（例えば、主基板３１を遊技盤６の背面に設置）、前記接続手段は、フローティングコ
ネクタ（例えば、フローティングコネクタ１４４）により構成され、前記遊技盤の開閉に
応じて、前記遊技機枠側に設けられる前記電源基板および前記払出制御基板と、前記遊技
盤側に設けられる前記遊技制御基板と、を電気的に接続可能な接続状態と接続不可能な非
接続状態とに変化させる（例えば、前面枠１３０の閉塞状態時にはフローティングコネク
タ１４４が挿込口１４５に挿込まれ、前面枠１３０の開放状態時にはフローティングコネ
クタ１４４が挿込口１４５から取り外される）ことを特徴とする。
【００１１】
　また、請求項３の発明においては、前記払出制御用マイクロコンピュータは、前記初期
設定処理完了信号送信手段により前記遊技制御基板に前記初期設定処理完了信号を送信し
てから所定時間経過するまでに前記接続確認信号がオン状態にならなかったときに前記払
出手段の制御を開始しないエラー状態に移行制御することを特徴とする。
【００１２】
　また、請求項４の発明においては、前記払出制御用マイクロコンピュータは、前記払出
制御準備処理が完了したことにもとづいて前記初期設定処理完了信号を生成する初期設定
処理完了信号生成手段（例えば、払出制御用ＣＰＵ３７１の機能であって、図３３のステ
ップＳ７１４Ａでリセット確認信号に対応する出力ポートのアドレス（出力ポート１のビ
ット７）をセットする部分）を含み、前記初期設定処理完了信号送信手段は、前記初期設
定処理完了信号生成手段によって生成された前記初期設定処理完了信号を前記遊技制御基
板に送信する（例えば、図３３のステップＳ７１４Ａで出力ポート１のビット７を出力す
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る部分）ことを特徴とする。
【００１３】
　また、請求項５の発明においては、前記払出制御用マイクロコンピュータは、前記電源
監視回路からの電圧検出信号が入力された後、再び電圧検出信号が入力されなくなったと
きに、払出制御処理を実行する状態に復帰させる払出復帰手段（例えば、払出制御用ＣＰ
Ｕ３７１の機能であって、図３７のステップＳ６８２で電源断信号がオフ状態になったと
きにステップＳ６８４で復帰アドレスを電源投入時実行アドレスにセットする部分）をさ
らに含み、前記電圧検出信号出力手段は、前記払出電圧供給停止時処理実行手段による払
出電圧供給停止時処理が実行された後、前記電源監視回路からの電圧検出信号が入力され
なくなったときに前記電圧検出確認信号の出力を停止し（例えば、図３７のステップＳ６
８２で電源断信号がオフ状態になったときにステップＳ６８３で電源断確認信号をオフ状
態にする部分）、前記遊技制御用マイクロコンピュータは、前記電圧検出信号出力手段か
らの電圧検出確認信号が入力された後、再び電圧検出確認信号が入力されなくなったとき
に前記遊技制御処理を実行する状態に復帰させる遊技復帰手段（例えば、図１６のステッ
プＳ４８２で電源断確認信号がオフ状態になったときにステップＳ４８３で復帰アドレス
を電源投入時実行アドレスにセットする部分）を含むことを特徴とする。
【００１４】
　また、請求項６の発明においては、前記リセット回路は、前記電源監視回路を含む（例
えば、電源基板９１０に搭載される電源監視回路９２０によりリセット信号および電源断
信号を払出制御基板３７に出力する）ことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１５】
　請求項１に係る発明においては、遊技機への電力供給が開始されたときにリセット回路
から払出制御基板に払出制御準備処理の開始を指示するためのリセット信号を出力し、リ
セット信号が入力されたことにもとづいて払出制御準備処理を実行した後、初期設定処理
完了信号送信手段によって遊技制御基板に初期設定処理完了信号を送信し、初期設定処理
完了信号を受信したことにもとづいて遊技制御準備処理を行った後に接続確認信号をオン
状態にするため、遅延回路を設けることなく遊技制御用マイクロコンピュータと払出制御
用マイクロコンピュータとの立ち上がり順序を管理することができるとともに、リセット
回路から遊技制御基板への信号用の配線数を減らすことができるため、遊技機の製造コス
トを低減できる。
【００１６】
　また、初期設定処理完了信号送信手段により遊技制御基板に初期設定処理完了信号を送
信してから所定時間経過するまでに接続確認信号がオン状態になったときに払出制御用マ
イクロコンピュータによる払出手段の制御を開始するため、遊戯制御用マイクロコンピュ
ータが立ち上がったことを通知する接続確認信号と払出制御用マイクロコンピュータによ
る払出手段の制御開始を指示する制御信号を兼用でき、遊技制御用マイクロコンピュータ
から払出制御用マイクロコンピュータに送信される制御信号のデータ量を軽減できる。ま
た、遊技機で用いられる所定の電源電圧が所定値より低下したときに電源監視回路から遊
技制御基板と払出制御基板とのうち払出制御基板のみに電圧検出信号を出力し、電圧検出
信号にもとづいて電圧検出信号出力手段により遊技制御基板に電圧検出確認信号を出力し
、電圧検出確認信号にもとづいて遊技電圧供給停止時処理実行手段により接続確認信号を
オフ状態にする処理と、遊技制御処理の実行状態を遊技用バックアップＲＡＭに保存する
ための遊技電圧供給停止時処理と、を実行するため、電源監視回路から遊技制御基板への
信号配線が不要となり、遊技機の製造コストを軽減できる。
【００１７】
　また、請求項２に係る発明においては、遊技機に供給される電源から遊技制御基板と払
出制御基板とのそれぞれで用いられる電源電圧の電力を作成する電源基板にリセット回路
を搭載することにより、信号用の配線数を減らすことができるため、配線用のスペースを
設ける必要がない。また、電源基板と払出制御基板とが遊技機枠側に設置され、遊技制御
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基板が遊技盤側に設置されるため、リセット信号用の配線構成を簡略化できる。また、機
種変更を行う場合でも共通して使用できる払出制御基板と電源基板とが遊技機枠側に設置
され、機種変更に伴って交換が必要となる遊技制御基板が遊技盤側に設けられるため、遊
技盤を交換するだけで遊技制御基板を取り外すことなく機種変更を行うことができ、作業
効率を向上することができる。
【００１８】
　また、請求項３に係る発明においては、遊技制御基板に初期設定処理完了信号を送信し
てから所定時間経過するまでに接続確認信号がオン状態にならなければ、エラー状態に移
行制御することにより払出手段の制御を開始しないようにすることができる。
【００１９】
　また、請求項４に係る発明においては、払出制御準備処理が完了したことにもとづいて
初期設定処理完了信号生成手段により初期設定処理完了信号を生成し、初期設定処理完了
信号送信手段により遊技制御基板に当該初期設定処理完了信号を送信するため、払出制御
用マイクロコンピュータにより確実に払出指令信号の授受を行うことができる。すなわち
、遊技制御用マイクロコンピュータは、初期設定処理完了信号を受信したことにもとづい
て払出制御用マイクロコンピュータが立ち上がったと判断してしまうため、払出制御準備
処理が完了した後に初期設定処理完了信号を遊技制御基板に送信することで払出制御用マ
イクロコンピュータが立ち上がった後に初期設定処理完了信号を遊技制御基板に送信して
払出指令信号送信手段からの払出指令信号の授受を確実に行うことができる。
【００２１】
　また、請求項５に係る発明においては、電源監視回路により電圧検出信号を出力した後
、電源電圧が所定値以上になって電圧検出信号の出力を停止したときに払出復帰手段によ
り払出制御処理を実行する状態に復帰させるとともに、電圧検出信号出力手段により遊技
制御基板への電圧検出確認信号の出力を停止し、電圧検出確認信号が入力されたときに遊
技復帰手段により遊技制御処理を実行する状態に復帰させるため、瞬間的に電源電圧が低
下したときでも自動的に遊技機の制御状態を復帰させることができる。
【００２２】
　また、請求項６に係る発明においては、リセット回路に電源監視回路を含むことにより
、信号用の配線数を減らすことができるため、配線用のスペースを設ける必要がない。
                                                                      
【発明を実施するための最良の形態】
【００２３】
　以下、本発明の一実施形態を図面を参照して説明する。
【００２４】
　まず、遊技機の一例である弾球遊技機の全体の構成について説明する。図１は弾球遊技
機を正面からみた正面図である。なお、以下の実施の形態では、弾球遊技機を例に説明を
行うが、本発明による遊技機は弾球遊技機に限られず、スロット機などの他の遊技機に適
用することもできる。
【００２５】
　図１に示すように、弾球遊技機１は、額縁状に形成されたガラス扉枠２を有する。ガラ
ス扉枠２の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、打球供
給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４と遊技球を発射する打球操作ハン
ドル（操作ノブ）５が設けられている。ガラス扉枠２の背面には、遊技盤６が着脱可能に
取り付けられている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に取り付
けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には遊技領域７が形成
されている。
【００２６】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが識別情報としての図柄を可変表示する複数の可
変表示部を含む可変表示装置（特別図柄表示装置）９が設けられている。可変表示装置９
には、例えば「左」、「中」、「右」の３つの可変表示部（図柄表示エリア）がある。ま
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た、可変表示装置９には、始動入賞口１４に入った有効入賞球数すなわち始動記憶数を表
示する４つの特別図柄始動記憶表示エリア（始動記憶表示エリア）１８が設けられている
。有効始動入賞がある毎に、表示色が変化する（例えば青色表示から赤色表示に変化）始
動記憶表示エリアを１増やす。そして、可変表示装置９の可変表示が開始される毎に、表
示色が変化している始動記憶数表示エリアを１減らす（すなわち表示色をもとに戻す）。
この例では、図柄表示エリアと始動記憶表示エリアとが区分けされて設けられているので
、可変表示中も始動記憶数が表示された状態にすることができる。なお、始動記憶表示エ
リアを図柄表示エリアの一部に設けるようにしてもよい。また、可変表示中は始動記憶数
の表示を中断するようにしてもよい。また、この例では、始動記憶表示エリアが可変表示
装置９に設けられているが、始動記憶数を表示する表示器（特別図柄始動記憶表示器）を
可変表示装置９とは別個に設けてもよい。
【００２７】
　可変表示装置９の下方には、始動入賞口１４としての可変入賞球装置１５が設けられて
いる。始動入賞口１４に入った入賞球は、遊技盤６の背面に導かれ、始動口スイッチ１４
ａによって検出される。また、始動入賞口１４の下部には開閉動作を行う可変入賞球装置
１５が設けられている。可変入賞球装置１５は、ソレノイド１６によって開状態とされる
。
【００２８】
　可変入賞球装置１５の下部には、特定遊技状態（大当り状態）においてソレノイド２１
によって開状態とされる開閉板２０が設けられている。開閉板２０は大入賞口（可変入賞
球装置）を開閉する手段である。開閉板２０から遊技盤６の背面に導かれた入賞球のうち
一方（Ｖ入賞領域：特別領域）に入った入賞球はＶカウントスイッチ２２で検出され、開
閉板２０からの入賞球はカウントスイッチ２３で検出される。遊技盤６の背面には、大入
賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド２１Ａも設けられている。
【００２９】
　ゲート３２に遊技球が入賞しゲートスイッチ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１
０の表示の可変表示が開始される。この実施の形態では、左右のランプ（点灯時に図柄が
視認可能になる）が交互に点灯することによって可変表示が行われ、例えば、可変表示の
終了時に右側のランプが点灯すれば当りとなる。そして、普通図柄表示器１０における停
止図柄が所定の図柄（当り図柄）である場合に、可変入賞球装置１５が所定回数、所定時
間だけ開状態になる。普通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２に入った入賞球数を表
示する４つのＬＥＤによる表示部を有する普通図柄始動記憶表示器４１が設けられている
。ゲート３２への入賞がある毎に、普通図柄始動記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増
やす。そして、普通図柄表示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯するＬＥＤを１減
らす。
【００３０】
　遊技盤６には、複数の入賞口２９，３０，３３，３９が設けられ、遊技球の入賞口２９
，３０，３３，３９への入賞は、それぞれ入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９
ａによって検出される。各入賞口２９，３０，３３，３９は、遊技媒体を受け入れて入賞
を許容する領域として遊技盤６に設けられる入賞領域を構成している。なお、始動入賞口
１４や大入賞口も、遊技媒体を受け入れて入賞を許容する入賞領域を構成する。遊技領域
７の左右周辺には、遊技中に点滅表示される装飾ランプ２５が設けられ、下部には、入賞
しなかった遊技球を吸収するアウト口２６がある。また、遊技領域７の外側の左右上部に
は、効果音を発する２つのスピーカ２７が設けられている。遊技領域７の外周には、天枠
ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃが設けられている。さらに、遊
技領域７における各構造物（大入賞口等）の周囲には装飾ＬＥＤが設置されている。天枠
ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、遊技機
に設けられている装飾発光体の一例である。
【００３１】
　そして、この例では、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球払出中に点灯する賞球ＬＥＤ５
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１が設けられ、天枠ランプ２８ａの近傍に、補給球が切れたときに点灯する球切れＬＥＤ
５２が設けられている。上記のように、この実施の形態の弾球遊技機１には、発光体とし
てのランプやＬＥＤが各所に設けられている。さらに、プリペイドカードが挿入されるこ
とによって球貸しを可能にするプリペイドカードユニット（以下、カードユニットという
。）が、弾球遊技機１に隣接して設置される（図示せず）。
【００３２】
　カードユニットには、例えば、使用可能状態であるか否かを示す使用可表示ランプ、カ
ードユニットがいずれの側の弾球遊技機１に対応しているのかを示す連結台方向表示器、
カードユニット内にカードが投入されていることを示すカード投入表示ランプ、記録媒体
としてのカードが挿入されるカード挿入口、およびカード挿入口の裏面に設けられている
カードリーダライタの機構を点検する場合にカードユニットを解放するためのカードユニ
ット錠が設けられている。
【００３３】
　打球発射装置から発射された遊技球は、打球レールを通って遊技領域７に入り、その後
、遊技領域７を下りてくる。遊技球が始動入賞口１４に入り始動口スイッチ１４ａで検出
されると、図柄の可変表示を開始できる状態であれば、可変表示装置９において特別図柄
が可変表示（変動）を始める。図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、始動記憶数
を１増やす。
【００３４】
　可変表示装置９における特別図柄の可変表示は、一定時間が経過したときに停止する。
停止時の特別図柄の組み合わせが大当り図柄（特定表示結果）であると、大当り遊技状態
に移行する。すなわち、開閉板２０が、一定時間経過するまで、または、所定個数（例え
ば１０個）の遊技球が入賞するまで開放する。そして、開閉板２０の開放中に遊技球がＶ
入賞領域に入賞しＶカウントスイッチ２２で検出されると、継続権が発生し開閉板２０の
開放が再度行われる。継続権の発生は、所定回数（例えば１５ラウンド）許容される。
【００３５】
　停止時の可変表示装置９における特別図柄の組み合わせが確率変動を伴う大当り図柄（
確変図柄）の組み合わせである場合には、次に大当りとなる確率が高くなる。すなわち、
確変状態という遊技者にとってさらに有利な状態となる。
【００３６】
　遊技球がゲート３２に入賞すると、普通図柄表示器１０において普通図柄が可変表示さ
れる状態になる。また、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図柄（当り図柄）
である場合に、可変入賞球装置１５が所定時間だけ開状態になる。さらに、確変状態では
、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が高められるとともに、可
変入賞球装置１５の開放時間と開放回数が高められる。すなわち、可変入賞球装置１５の
開放時間と開放回数は、普通図柄の停止図柄が当り図柄であったり、特別図柄の停止図柄
が確変図柄である場合等に高められ、遊技者にとって不利な状態から有利な状態に変化す
る。なお、開放回数が高められることは、閉状態から開状態になることも含む概念である
。
【００３７】
　次に、弾球遊技機１の裏面の構造について図２を参照して説明する。図２は、前面枠１
３０を開放した状態の遊技盤６の背面図である。
【００３８】
　図２に示すように、遊技機裏面側では、可変表示装置９を制御する演出制御手段として
の演出制御用マイクロコンピュータが搭載された演出制御基板８０を含む可変表示制御ユ
ニット４９、遊技制御用マイクロコンピュータ等が搭載された遊技制御基板（主基板）３
１が設置されている。また、球払出制御を行う払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載
された払出制御基板３７が設置されている。なお、演出制御手段は、遊技盤６に設けられ
ている可変表示装置９、各種装飾ＬＥＤ、普通図柄始動記憶表示器４１、装飾ランプ２５
、枠側に設けられている天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃを
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点灯制御するとともに、スピーカ２７からの音発生を制御する。
【００３９】
　演出制御手段は、演出制御基板８０に搭載されている１つの演出制御用マイクロコンピ
ュータで実現されるが、遊技盤６に設けられている各種装飾ＬＥＤ、普通図柄始動記憶表
示器４１、装飾ランプ２５、枠側に設けられている天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂ
および右枠ランプ２８ｃを駆動するための駆動回路は、演出制御基板８０と電気的に接続
されているランプドライバ基板３５に搭載されている。また、スピーカ２７を駆動する駆
動回路等は、演出制御基板８０と電気的に接続されている音声制御基板７０に搭載されて
いる。
【００４０】
　さらに、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤＣ５Ｖを作成する電源回路が搭
載された電源基板９１０やタッチセンサ基板９１が設けられている。電源基板９１０は、
大部分が主基板３１と重なっているが、主基板３１に重なることなく外部から視認可能に
露出した露出部分がある。この露出部分には、弾球遊技機１における主基板３１および各
電気部品制御基板（演出制御基板８０および払出制御基板３７）や遊技機に設けられてい
る各電気部品への電力供給を実行あるいは遮断するための電力供給許可手段としての電源
スイッチと、主基板３１および払出制御基板３７に含まれる記憶内容保持手段（例えば、
電力供給停止時にもその内容を保持可能なバックアップＲＡＭ）に記憶されたバックアッ
プデータをクリアするための操作手段としてのクリアスイッチとが設けられている。さら
に、露出部分における電源スイッチの内側（基板内部側）には、交換可能なヒューズが設
けられている。
【００４１】
　なお、電気部品制御基板には、電気部品制御用マイクロコンピュータを含む電気部品制
御手段が搭載されている。電気部品制御手段は、遊技制御手段からの指令信号（制御信号
）に従って遊技機に設けられている電気部品（遊技用装置：球払出装置９７、可変表示装
置９、ランプやＬＥＤなどの発光体等）を制御する。以下、主基板３１を電気部品制御基
板に含めて説明を行うことがある。その場合には、電気部品制御基板に搭載される電気部
品制御手段は、遊技制御手段と、遊技制御手段からの指令信号に従って遊技機に設けられ
ている電気部品を制御する手段とのそれぞれを指す。また、主基板３１以外のマイクロコ
ンピュータが搭載された基板をサブ基板ということがある。
【００４２】
　入賞にもとづく景品としての遊技球や球貸し要求にもとづく遊技球が多数払い出されて
打球供給皿３が満杯になると、遊技球は、余剰球通路を経て余剰球受皿４に導かれる。さ
らに遊技球が払い出されると、感知レバー（図示せず）が貯留状態検出手段としての満タ
ンスイッチ（図示せず）を押圧して、貯留状態検出手段としての満タンスイッチがオンす
る。その状態では、球払出装置内の払出モータの回転が停止して球払出装置の動作が停止
するとともに打球発射装置の駆動も停止する。
【００４３】
　このように、弾球遊技機１は、縦長の方形状に形成された外枠１４０と、外枠１４０の
内側に開閉可能に取り付けられた前面枠１３０および機構板１４１と、を含む遊技機枠と
、前面枠１３０に着脱自在に取り付けられる遊技盤６と、によって構成される。また、弾
球遊技機１は、遊技機枠に開閉可能に設けられている額縁状に形成されたガラス扉枠２を
有する。遊技機枠は、外枠１４０に対して開閉自在に設置される前面枠１３０と、機構部
品等が取り付けられる機構板１４１と、それらに取り付けられる種々の部品（後述する遊
技盤を除く。）とを含む構造体である。上述したように、遊技盤６は前面枠１３０に着脱
自在に取り付けられ、遊技盤６が交換可能な状態になっている。この実施の形態では、遊
技盤６の背面には主基板３１と演出制御基板８０、等が設けられ、遊技機枠の機構板１４
１には電源基板９１０と払出制御基板３７、等が設けられている。
【００４４】
　図２に示すように、外枠１４０における開口部１３１の一側には、上下一対のヒンジ１
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３２を介して機構板１４１が開閉可能に軸支して取り付けられている。機構板１４１背面
下部には、球払出制御を行う払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載された払出制御基
板３７、該払出制御基板３７を含む遊技機枠側で用いられる電圧を作成する電源基板９１
０が着脱可能に設置されている。また、機構板１４１には、外枠１４０に対する遊技機枠
の閉塞状態において、遊技盤６に設置された主基板３１、演出制御基板８０、の取り出し
を可能にする開口部１３３が開設されている。また、機構板１４１のヒンジ１３２が取り
付けられる一側には、球払出装置９７を内部に備える払出ケース４０Ａが取り付けられ、
機構板１４１背面上部には、貯留タンク（図示しない）が取り付けられている。さらに、
機構板１４１の他側下方には、遊技機枠側に配線される主基板３１から払出制御基板３７
への信号通信（払出制御信号）を可能にする信号配線と、電源基板９１０から主基板３１
および演出制御基板８０への電源電圧を供給するための電源配線とを一括するフローティ
ングコネクタ１４４の挿込口１４５が設置されている。
【００４５】
　前面枠１３０は、外枠１４０の外形一側に上下一対のヒンジ１３６（図６１には上側の
ヒンジ１３６のみ図示）を介して開閉可能に軸支して取り付けられている。ガラス扉枠２
が取り付けられる前面枠１３０の上部には、開口部（図示しない）が開設され、該開口部
の背面には、遊技盤６を収容するための遊技盤収容部１３４が形成されると共に、該遊技
盤収容部１３４に収容された遊技盤６をその背面から押圧固定するための遊技盤係止レバ
ー１３５が取り付けられている。これにより、遊技盤６は、遊技盤係止レバー１３５によ
る押圧固定及びその解除によって前面枠１３０の背面（遊技盤収容部１３４）に着脱可能
に取り付けられる。また、遊技盤６の背面には、遊技制御用マイクロコンピュータ等が搭
載された主基板３１および演出制御用マイクロコンピュータ等が搭載された演出制御基板
８０が着脱可能に設置されている。
【００４６】
　また、遊技盤６の一側下方には、遊技盤６に配線される主基板３１から払出制御基板３
７への信号通信を可能にする信号配線と、電源基板９１０から主基板３１および演出制御
基板８０への電源電圧を供給するための電源配線とを一括するフローティングコネクタ１
４４が設置されている。フローティングコネクタ１４４は、遊技盤６を取り付けた前面枠
１３０を外枠１４０に対して開閉することにより機構板１４１に設けられる挿込口１４５
に挿込みまたは取外しすることができる。
【００４７】
　次に、遊技盤６に設置される主基板３１および演出制御基板８０、機構板１４１に設置
される払出制御基板３７および電源基板９１０との接続について説明する。遊技盤６に設
置される主基板３１と演出制御基板８０とは、信号用配線１４６を介して相互に接続され
ており、主基板３１から演出制御基板８０への一方向通信（演出制御コマンドの送信）の
みが可能となっている。また、主基板３１には、機構板１４１側に設置される払出制御基
板３７との信号用の配線と、電源基板９１０からの電源供給用の配線と、からなる配線１
４７が設けられている。配線１４７は、フローティングコネクタ１４４およびその挿込口
１４５を介して払出制御基板３７から延びる信号用配線１４２Ｂと接続されており、主基
板３１と払出制御基板３７との通信（払出制御コマンドの送信）が可能となっている。
【００４８】
　また、機構板１４１に設置される電源基板９１０と、遊技盤６側に設置される主基板３
１および演出制御基板８０とは、電源用配線１４３からフローティングコネクタ１４４を
介して配線１４７から主基板３１に、機構板１４１側に設置される電源基板９１０との信
号用の配線と、電源基板９１０からの電源供給用の配線と、からなる配線１４８から演出
制御基板８０に接続されており、電源基板９１０から主基板３１と演出制御基板８０との
各々に電源電圧が供給される。
【００４９】
　一方、機構板１４１に設置される払出制御基板３７と電源基板９１０とは、電源基板９
１０との信号用の配線と、電源基板９１０からの電源供給用の配線と、からなる配線１４
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２Ａを介して相互に接続されており、電源基板９１０から払出制御基板３７に電源電圧が
供給される。また、電源基板９１０には、遊技盤６側に設置される主基板３１および演出
制御基板８０に電源電圧を供給するための電源用の配線と、演出制御基板８０との信号用
の配線と、からなる電源用配線１４３が設けられている。電源用配線１４３は、フローテ
ィングコネクタ１４４およびその挿込口１４５を介して配線１４７および配線１４８と接
続される。
【００５０】
　なお、電源基板９１０からは、払出制御基板３７および演出制御基板８０への一方向通
信が可能となっている。そして、電源基板９１０（に搭載される電源監視回路９２０）か
ら演出制御基板８０にリセット信号が出力され、電源基板９１０（に搭載される電源監視
回路９２０）から払出制御基板３７に、リセット信号、電源断信号、等が出力される。ま
た、払出制御基板３７から主基板３１にリセット確認信号、電源断確認信号、等が出力さ
れる。
【００５１】
　このように、この実施の形態では、電源基板９１０と払出制御基板３７が機構板１４１
に設置され、主基板３１が遊技盤６に設置されるため、リセット信号用の配線構成を簡略
化できる。また、配線を短くできるため、ノイズ等の影響を受け難くできるとともに、遊
技機の製造コストを低減できる。
【００５２】
　なお、遊技の進行を制御する主基板３１と、主基板３１からの制御信号にもとづいて可
変表示装置９にて画像の制御等を行う演出制御基板８０が遊技盤６に設けられているため
、遊技盤６を交換することにより機種変更を行うことができる。通常、機種変更を行う際
には、遊技盤６、遊技機枠を含む弾球遊技機１全てを交換するか、遊技盤６、演出制御基
板８０および主基板３１を交換する。主基板３１には、遊技機の遊技に関する制御データ
が設けられ、演出制御基板８０には、主基板３１から送信される制御信号に対応して遊技
演出に関する制御データ（演出データ）が保存されている。そのため、機種変更を行う際
には、これらを交換する必要があり、電源基板９１０、払出制御基板３７、等は機種変更
を行っても汎用できる。従来、演出制御基板８０のみが遊技盤６の背面に設けられ、主基
板３１は機構板１４１に設けられていたため、機種変更を行う際には、遊技盤６を取り外
すとともに、主基板３１を機構板１４１から取り外す必要があり、作業性に劣っていた。
本実施形態では、機種変更の際に交換が必要となる主基板３１および演出制御基板８０を
遊技盤６の背面に設けたため、遊技盤６を取り外すとともに遊技盤６に設けられた基板と
機構板１４１に設けられた他の基板との配線を取り外すことにより簡単に機種変更を行う
ことができ、機種変更の際の作業性に優れている。
【００５３】
　図３は、払出ケース４０Ａで覆われた球払出装置９７を示す正面図（図３（Ａ））およ
び断面図（図３（Ｂ））である。球払出装置９７は、球切れスイッチ１８７と球払出装置
９７との間に設置されている通路体の下部に固定されている。通路体は、カーブ樋によっ
て流下方向が左右方向に変換された２列の遊技球を流下させる球通路を有する。球通路の
上流側には、球切れスイッチ１８７が設置されている。なお、実際には、それぞれの球通
路に球切れスイッチが設置されている。球切れスイッチ１８７は、球通路内の遊技球の有
無を検出するものであって、球切れスイッチ１８７が遊技球を検出しなくなると球払出装
置９７における払出モータ（図３において図示せず）の回転を停止して遊技球の払出が不
動化される。
【００５４】
　また、球切れスイッチ１８７は、球通路に２７～２８個の遊技球が存在することを検出
できるような位置に係止片によって係止されている。
【００５５】
　球払出装置９７において、ステッピングモータによる払出モータ（図示せず）が例えば
カムを回転させることによって、賞球または球貸し要求にもとづく遊技球を１個ずつ払い
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出す。また、球払出装置９７の下方には、例えば近接スイッチによる払出個数カウントス
イッチ３０１が設けられている。球払出装置９７から１個の遊技球が落下する毎に、払出
個数カウントスイッチ３０１がオンする。すなわち、払出個数カウントスイッチ３０１は
、球払出装置９７から実際に払い出された遊技球を検出する。従って、払出制御手段は、
払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号によって、実際に払い出された遊技球の数を
計数することができる。
【００５６】
　この実施の形態では、球払出装置９７は、賞球払出と球貸しとを共に行うように構成さ
れている。しかし、賞球払出を行う球払出装置と球貸しを行う球払出装置が別個に設けら
れていてもよい。別個に設けられている場合には、賞球払出を行う球払出装置と球貸しを
行う球払出装置とで払出手段が構成される。さらに、例えば、カムまたはスプロケットの
回転方向を変えて賞球払出と球貸しとを分けるように構成されていてもよいし、本実施の
形態において例示する球払出装置９７（モータによってカムを回転させる構成）以外のど
のような構造の球払出装置を用いても、本発明を適用することができる。
【００５７】
　図４は、主基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。なお、図４には
、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板３１には、プログ
ラムに従って弾球遊技機１を制御する基本回路（遊技制御用マイクロコンピュータに相当
：遊技制御手段）５３と、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖカウントス
イッチ２２、カウントスイッチ２３、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ、
およびクリアスイッチ９２１からの信号を基本回路５３に与える入力ドライバ回路５８と
、可変入賞球装置１５を開閉するソレノイド１６、開閉板２０を開閉するソレノイド２１
および大入賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド２１Ａを基本回路５３からの指令
に従って駆動するソレノイド回路５９と、が搭載されている。
【００５８】
　なお、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、Ｖカウントスイッチ２２、カウ
ントスイッチ２３、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチは、セ
ンサと称されているものでもよい。すなわち、遊技球を検出できる遊技媒体検出手段（こ
の例では遊技球検出手段）であれば、その名称を問わない。入賞検出を行う始動口スイッ
チ１４ａ、Ｖカウントスイッチ２２、カウントスイッチ２３、および入賞口スイッチ２９
ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａの各スイッチは、入賞検出手段でもある。なお、入賞検出手
段は、複数の入賞口に別個に入賞したそれぞれの遊技球をまとめて検出するものであって
もよい。また、ゲートスイッチ３２ａのような通過ゲートであっても、賞球の払い出しが
行われるものであれば、通過ゲートへ遊技球が進入することが入賞になり、通過ゲートに
設けられているスイッチ（例えばゲートスイッチ３２ａ）が入賞検出手段になる。さらに
、この実施の形態では、Ｖ入賞領域に入賞した遊技球はＶカウントスイッチ２２のみで検
出されるので、大入賞口に入賞した遊技球数は、Ｖカウントスイッチ２２による検出数と
カウントスイッチ２３による検出数との和になる。しかし、Ｖ入賞領域に入賞した遊技球
が、Ｖカウントスイッチ２２で検出されるとともにカウントスイッチ２３でも検出される
ようにしてもよい。その場合には、大入賞口に入賞した遊技球数は、カウントスイッチ２
３による検出数に相当する。
【００５９】
　また、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２３、および入賞口スイッチ２９ａ，
３０ａ，３３ａ，３９ａの各スイッチには、スイッチコモン電圧（例えば＋１２Ｖ）が供
給されているが、主基板３１には、スイッチコモン電圧を監視するスイッチコモン監視回
路７１が搭載されている。スイッチコモン監視回路７１が、スイッチコモン電圧が所定値
まで低下したことを検出すると、基本回路５３に入力されるスイッチコモン監視信号をオ
フ状態にする。
【００６０】
　また、基本回路５３から与えられるデータに従って、大当りの発生を示す大当り情報、
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可変表示装置９における図柄の可変表示開始に利用された始動入賞球の個数を示す有効始
動情報、確率変動が生じたことを示す確変情報等の情報出力信号をホールコンピュータ等
の外部装置に対して出力する情報出力回路６４が搭載されている。
【００６１】
　遊技制御用マイクロコンピュータで実現される基本回路５３は、ゲーム制御（遊技進行
制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモリとして使用される記憶手段
（変動データを記憶する変動データ記憶手段）としてのＲＡＭ５５、プログラムに従って
制御動作を行うＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施の形態では、ＲＯ
Ｍ５４およびＲＡＭ５５はＣＰＵ５６に内蔵されている。すなわち、ＣＰＵ５６は、１チ
ップマイクロコンピュータである。１チップマイクロコンピュータは、少なくともＲＡＭ
５５が内蔵されていればよく、ＲＯＭ５４およびＩ／Ｏポート部５７は外付けであっても
内蔵されていてもよい。なお、ＣＰＵ５６はＲＯＭ５４に格納されているプログラムに従
って制御を実行するので、以下、ＣＰＵ５６が実行する（または、処理を行う）というこ
とは、具体的には、ＣＰＵ５６がプログラムに従って制御を実行することである。このこ
とは、主基板３１以外の他の基板に搭載されているＣＰＵについても同様である。また、
遊技制御手段は、遊技制御用マイクロコンピュータで実現される基本回路５３で実現され
ているが、主として、遊技制御用マイクロコンピュータにおけるプログラムに従って制御
を実行するＣＰＵ５６で実現される。
【００６２】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板９１０において作成されるバック
アップ電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡ
Ｍである。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電
源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５の一部または全部の内容は保存される。特
に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技制御手段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プ
ロセスフラグ等）と未払出賞球数を示すデータは、バックアップＲＡＭに保存される。な
お、遊技制御手段の制御状態に応じたデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、
そのデータにもとづいて、制御状態を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータで
ある。なお、この実施の形態では、ＲＡＭ５５の全部が、電源バックアップされていると
する。
【００６３】
　ＣＰＵ５６のリセット端子には、払出制御基板３７からのリセット確認信号が入力され
るのであるが、払出制御基板３７からのリセット確認信号は、払出制御基板３７に搭載さ
れる払出制御用ＣＰＵ３７１が実行するメイン処理にて初期設定処理が完了したときに主
基板３１に出力される。従って、主基板３１にリセット信号の入力を遅らせる遅延回路を
設けることなく、各基板に搭載されるＣＰＵの立ち上がり順序を管理することができる。
また、払出制御基板３７から出力される電源断確認信号は、基本回路５３（具体的には入
力ポート）に入力される。
【００６４】
　遊技球を打撃して発射する打球発射装置は払出制御基板３７上の回路によって制御され
る発射モータ９４を含み、発射モータ９４が回転することによって遊技球を遊技領域７に
向けて発射する。発射モータ９４を駆動するための駆動信号は、タッチセンサ基板９１を
介して発射モータ９４に伝達される。そして、遊技者が操作ノブ（打球ハンドル）５に触
れていることはタッチセンサで検出され、タッチセンサからの信号がタッチセンサ基板９
１に搭載されているタッチセンサ回路（遊技者が操作ノブ５に触れているか否かを検出す
るための検出回路等を含む回路）を介して払出制御基板３７に伝達される。払出制御基板
３７上の回路は、タッチセンサ回路からの信号がオフ状態を示している場合には、発射モ
ータ９４の駆動を停止する。なお、操作ノブ５には、弾発力を調節するものであり、遊技
者が接触する部分であるタッチリングが組み付けられている。タッチセンサ基板９１は、
遊技機において、タッチリングと払出制御基板３７との間に配置され、かつ、タッチリン
グの近傍に配置されている。具体的には、タッチリングとタッチセンサ基板９１との間の
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配線長は、タッチセンサ基板９１と払出制御基板３７との間の配線長よりも短い。
【００６５】
　なお、この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段が、遊技
盤６に設けられている普通図柄始動記憶表示器４１および装飾ランプ２５の表示制御を行
うとともに、枠側に設けられている天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ラン
プ２８ｃの表示制御を行う。また、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段は、
特別図柄を可変表示する可変表示装置９および普通図柄を可変表示する普通図柄表示器１
０の表示制御も行う。
【００６６】
　また、この実施の形態で用いられているＣＰＵ５６は、ソフトウェアで割込禁止に設定
できないマスク不能割込（ＮＭＩ）を発生させるために使用されるマスク不能割込端子（
ＮＭＩ端子）と、ＣＰＵ５６の外部から割込（外部割込；ソフトウェアで割込禁止にでき
るマスク可能割込）を発生させるために使用される割込端子（ＩＮＴ端子）とを有する。
しかし、この実施の形態では、マスク不能割込および外部割込を使用しない。そこで、Ｎ
ＭＩ端子およびＩＮＴ端子を、抵抗を介してＶcc（＋５Ｖ）にプルアップしておく。従っ
て、ＮＭＩ端子およびＩＮＴ端子の入力レベルは常にハイレベルになり、端子オープン状
態に場合に比べて、ノイズ等によってＮＭＩ端子およびＩＮＴ端子の入力レベルが立ち下
がって割込発生状態になる可能性が低減する。
【００６７】
　図５は、払出制御基板３７および球払出装置９７などの払出に関連する構成要素を示す
ブロック図である。図５に示すように、払出制御基板３７には、払出制御用ＣＰＵ３７１
を含む払出制御用マイクロコンピュータ（電気部品制御用マイクロコンピュータの一例）
が搭載されている。この実施の形態では、払出制御用マイクロコンピュータは、１チップ
マイクロコンピュータであり、少なくともＲＡＭが内蔵されている。また、ＲＡＭは、主
基板３１におけるＲＡＭ５５と同様に、電源バックアップされている。払出制御用ＣＰＵ
３７１、ＲＡＭ、払出制御用プログラムを格納したＲＯＭ（図示せず）およびＩ／Ｏポー
ト等は、払出制御手段を構成する。従って、払出制御手段は、払出制御用ＣＰＵ３７１、
ＲＡＭ、ＲＯＭおよびＩ／Ｏポートを含む払出制御用マイクロコンピュータで実現される
が、主として、プログラムに従って制御を実行する払出制御用ＣＰＵ３７１で実現される
。
【００６８】
　満タンスイッチ４８および払出個数カウントスイッチ３０１からの検出信号は、中継基
板７２を介して払出制御基板３７のＩ／Ｏポート３７２ｆに入力される。また、球切れス
イッチ１８７および払出モータ位置センサ２９５からの検出信号は、中継基板７２を介し
て払出制御基板３７のＩ／Ｏポート３７２ｅに入力される。払出モータ位置センサ２９５
は、払出モータ２８９の回転位置を検出するための発光素子（ＬＥＤ）と受光素子とによ
るセンサであり、遊技球が詰まったこと、すなわちいわゆる球噛みを検出するために用い
られる。払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は、球切れスイッチ１８７からの検
出信号が球切れ状態を示していたり、満タンスイッチ４８からの検出信号が満タン状態を
示していると、球払出処理を停止する。さらに、満タンスイッチ４８からの検出信号が満
タン状態を示していると、打球発射装置からの球発射を停止させる。
【００６９】
　入賞があると、主基板３１の出力回路６７から、払出指令信号として、賞球の払出要求
を行うための賞球ＲＥＱ信号（賞球リクエスト信号）および払い出すべき賞球個数を示す
賞球個数信号が出力される（オン状態になる）。賞球個数信号は、４ビットのデータ（２
進４桁のデータ）によって構成され、４本の信号線によって出力される。なお、信号のオ
ン状態すなわち出力状態は、信号が有意である状態であり、オン状態になることは、信号
を受ける側に対してその信号にもとづく何らかの処理を開始することを指令することを意
味する。例えば、賞球個数を示す賞球個数信号および賞球ＲＥＱ信号がオン状態になると
いうことは、払出制御手段に対して、賞球個数信号が示す払出数を認識するように指令す
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ることを意味する。賞球個数信号は、入力回路３７３Ａを介してＩ／Ｏポート３７２ｅに
入力される。払出制御用ＣＰＵ３７１は、Ｉ／Ｏポート３７２ｅを介して賞球ＲＥＱ信号
および賞球個数信号が入力すると、賞球個数信号が示す個数の遊技球を払い出すために球
払出装置９７を駆動する制御を行う。なお、主基板３１の出力回路６７からは、主基板３
１が接続されていることを示す接続確認信号（電源確認信号）も出力される。また、賞球
ＲＥＱ信号および賞球個数信号は、払出数を指定する払出指令信号に相当する。
【００７０】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、出力ポート３７２ｂを介して、賞球払出数を示す賞球個数
信号および貸し球数を示す球貸し個数信号をターミナル基板（枠用外部端子基板と盤用外
部端子基板とを含む）１６０に出力する。なお、出力ポート３７２ｂの外側に、ドライバ
回路が設置されているが、図５では記載省略されている。また、ターミナル基板１６０（
枠用外部端子基板）は、各種情報を遊技機外部に出力するための各端子を備えた基板であ
り、ドア開放情報スイッチ１６１Ａ，１６１Ｂが接続されている。
【００７１】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、出力ポート３７２ｃを介して、７セグメントＬＥＤ
によるエラー表示用ＬＥＤ３７４にエラー信号を出力する。さらに、出力ポート３７２ｂ
を介して、点灯／消灯を指示するための信号を賞球ＬＥＤ５１および球切れＬＥＤ５２に
出力する。なお、払出制御基板３７の入力ポート３７２ｆには、エラー状態を解除するた
めのエラー解除スイッチ３７５からの検出信号が入力される。エラー解除スイッチ３７５
は、ソフトウェアリセットによってエラー状態を解除するために用いられる。
【００７２】
　さらに、払出制御基板３７からの払出モータ２８９への駆動信号は、出力ポート３７２
ａおよび中継基板７２を介して球払出装置９７の払出機構部分における払出モータ２８９
に伝えられる。なお、出力ポート３７２ａの外側に、ドライバ回路（モータ駆動回路）が
設置されているが、図５では記載省略されている。また、払出制御基板３７からの発射モ
ータ９４への駆動信号は、出力ポート３７２ａおよびタッチセンサ基板９１を介して発射
モータ９４に伝えられる。
【００７３】
　遊技機に隣接して設置されているカードユニット５０には、カードユニット制御用マイ
クロコンピュータが搭載されている。また、カードユニット５０には、使用可表示ランプ
１５１、連結台方向表示器１５３、カード投入表示ランプ１５４およびカード挿入口１５
５が設けられている。インタフェース基板（中継基板）６６には、打球供給皿３の近傍に
設けられている度数表示ＬＥＤ６０、球貸し可ＬＥＤ６１、球貸しスイッチ６２および返
却スイッチ６３が接続される。
【００７４】
　インタフェース基板６６からカードユニット５０には、遊技者の操作に応じて、球貸し
スイッチ６２が操作されたことを示す球貸しスイッチ信号および返却スイッチ６３が操作
されたことを示す返却スイッチ信号が与えられる。また、カードユニット５０からインタ
フェース基板６６には、プリペイドカードの残高を示すカード残高表示信号および球貸し
可表示信号が与えられる。カードユニット５０と払出制御基板３７の間では、接続信号（
ＶＬ信号）、ユニット操作信号（ＢＲＤＹ信号）、球貸し要求信号（ＢＲＱ信号）、球貸
し完了信号（ＥＸＳ信号）およびパチンコ機動作信号（ＰＲＤＹ信号）が入力ポート３７
２ｆおよび出力ポート３７２ｄを介して送受信される。カードユニット５０と払出制御基
板３７の間には、インタフェース基板６６が介在している。よって、接続信号（ＶＬ信号
）等の信号は、図５に示すように、インタフェース基板６６を介してカードユニット５０
と払出制御基板３７の間で送受信されることになる。
【００７５】
　弾球遊技機１の電源が投入されると、払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は、
カードユニット５０にＰＲＤＹ信号を出力する。また、カードユニット制御用マイクロコ
ンピュータは、電源が投入されると、ＶＬ信号を出力する。払出制御用ＣＰＵ３７１は、
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ＶＬ信号の入力状態によってカードユニット５０の接続状態／未接続状態を判定する。カ
ードユニット５０においてカードが受け付けられ、球貸しスイッチが操作され球貸しスイ
ッチ信号が入力されると、カードユニット制御用マイクロコンピュータは、払出制御基板
３７にＢＲＤＹ信号を出力する。この時点から所定の遅延時間が経過すると、カードユニ
ット制御用マイクロコンピュータは、払出制御基板３７にＢＲＱ信号を出力する。
【００７６】
　そして、払出制御基板３７の払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０に対する
ＥＸＳ信号を立ち上げ、カードユニット５０からのＢＲＱ信号の立ち下がりを検出すると
、払出モータ２８９を駆動し、所定個の貸し球を遊技者に払い出す。そして、払出が完了
したら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０に対するＥＸＳ信号を立ち下げ
る。その後、カードユニット５０からのＢＲＤＹ信号がオン状態でないことを条件に、遊
技制御手段から賞球個数信号を受けると賞球払出制御を実行する。なお、カードユニット
５０で用いられる電源電圧ＡＣ２４Ｖは払出制御基板３７から供給される。
【００７７】
　カードユニット５０に対する電源基板９１０からの電力供給は、払出制御基板３７およ
びインタフェース基板６６を介して行われる。この例では、インタフェース基板６６内に
配されているカードユニット５０に対するＡＣ２４Ｖの電源供給ラインに、カードユニッ
ト５０を保護するためのヒューズが設けられ、カードユニット５０に所定電圧以上の電圧
が供給されることが防止される。
【００７８】
　なお、この実施の形態で用いられている払出制御用ＣＰＵ３７１は、マスク不能割込（
ＮＭＩ）を発生させるために使用されるマスク不能割込端子（ＮＭＩ端子）と、マスク可
能割込を発生させるために使用される割込端子（ＩＮＴ端子）とを有する。しかし、この
実施の形態では、マスク不能割込および外部割込を使用しない。そこで、ＮＭＩ端子およ
びＩＮＴ端子を、抵抗を介してＶcc（＋５Ｖ）にプルアップしておく。
【００７９】
　また、この実施の形態では、カードユニット５０が遊技機とは別体として遊技機に隣接
して設置されている場合を例にするが、カードユニット５０は遊技機と一体化されていて
もよい。また、コイン投入に応じてその金額に応じた遊技球が貸し出されるような場合で
も本発明を適用できる。
【００８０】
　図６は、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声制御基板７０の回路構
成例を示すブロック図である。なお、ランプドライバ基板３５および音声制御基板７０に
は、マイクロコンピュータは搭載されていない。演出制御基板８０において、演出制御用
マイクロコンピュータ（電気部品制御用マイクロコンピュータの一例）における演出制御
用ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭ（図示せず）に格納されたプログラムに従って動作し、主基板
３１からのストローブ信号（図柄制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバ１０２および
入力ポート１０３を介して図柄制御コマンドを受信する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１
は、図柄制御コマンドにもとづいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ）１０９に
、ＬＣＤを用いた可変表示装置９の表示制御を行わせる。ＶＤＰ１０９は、ＧＣＬ（グラ
フィックコントローラＬＳＩ）と呼ばれることもある。
【００８１】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ１０１は、出力ポート１０４および出力ドライバ１１０を介
して音声制御基板７０に対して音番号データを出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１０１
に入出力するバス（アドレスバス、データバス、および書込／読出信号等の制御信号ライ
ンを含む）はバスドライバ１０５を介してランプドライバ基板３５まで延長されている。
【００８２】
　ランプドライバ基板３５において、演出制御用ＣＰＵ１０１に入出力するバスは、バス
レシーバ３５１を介して出力ポート３５２および拡張ポート３５３に接続される。出力ポ
ート３５２から出力される各ランプを駆動する信号は、ランプドライバ３５４で増幅され
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各ランプに供給される。また、出力ポート３５２から出力される各ＬＥＤを駆動する信号
は、ＬＥＤ駆動回路３５５で増幅され各ＬＥＤに供給される。そして、演出用駆動手段６
１を駆動する信号は、駆動回路３５６で増幅され各ランプに供給される。
【００８３】
　この実施の形態では、遊技機に設けられているランプ・ＬＥＤおよび演出用駆動手段は
、演出制御基板８０に搭載されている演出制御用ＣＰＵ１０１を含む演出制御手段によっ
て制御される。また、可変表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・ＬＥＤ等を制
御するためのデータがＲＯＭに格納されている。演出制御用ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭに格
納されているデータにもとづいて可変表示装置９、普通図柄表示器１０およびランプ・Ｌ
ＥＤ等を制御する。そして、ランプドライバ基板３５に搭載されている出力ポート３５２
および各駆動回路を介して、ランプ・ＬＥＤおよび演出用駆動手段が駆動される。従って
、機種変更を行う際に、ランプドライバ基板３５についてポート数を変更する等の設計変
更を行う必要はあるが、演出制御基板８０については、プログラムを格納するＲＯＭを交
換するだけでよく回路の設計変更を行う必要はない。
【００８４】
　なお、演出制御基板８０、ランプドライバ基板３５および音声制御基板７０は独立した
基板であるが、それらは、例えば、遊技機裏面において、１つのボックスに収容された状
態で設置される。また、拡張ポート３５３は、機種変更を行う場合に、ランプ・ＬＥＤ等
の数が増加した場合を考慮して設置されるが、設置されていなくてもよい。演出用の可動
部材等が存在しない場合には駆動回路３５６は設けられなくてもよいが、機種変更を行う
場合に、演出用の可動部材等が設置された場合を考慮すると、演出用の可動部材等が存在
しない場合にも設けられていることが好ましい。
【００８５】
　音声制御基板７０において、演出制御基板８０からの音番号データは、入力ドライバ７
０２を介して、例えばデジタルシグナルプロセッサによる音声合成用ＩＣ７０３に入力さ
れる。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データに応じたデータを音声データ基板７０Ａに
搭載されている音声データＲＯＭ７０４から読み出し、読み出したデータに応じた音声や
効果音を発生し増幅回路７０５に出力する。増幅回路７０５は、音声合成用ＩＣ７０３の
出力レベルを、ボリューム７０６で設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信
号をスピーカ２７に出力する。なお、この実施の形態では、音声データＲＯＭ７０４が、
音声制御基板７０とは別の基板である音声データ基板７０Ａに搭載されているが、音声デ
ータＲＯＭ７０４は、音声制御基板７０に搭載されていてもよい。その場合には、音声デ
ータ基板７０Ａは不要である。
【００８６】
　音声データＲＯＭ７０４に格納されている音番号データに応じたデータは、所定期間（
例えば特別図柄の変動期間）における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデー
タの集まりである。音声合成用ＩＣ７０３は、音番号データを入力すると、音声データＲ
ＯＭ７０４内の対応するデータに従って音出力制御を行う。対応するデータに従った音出
力制御は、次の音番号データを入力するまで継続される。そして、音声合成用ＩＣ７０３
は、次の音番号データを入力すると、新たに入力した音番号データに対応した音声データ
ＲＯＭ７０４内のデータに従って音出力制御を行う。
【００８７】
　この実施の形態では、スピーカ２７から出力される音声や効果音は演出制御用ＣＰＵ１
０１を含む演出制御手段によって制御されるのであるが、演出制御手段は、音声制御基板
７０に音番号データを出力する。音声制御基板７０において、音声データＲＯＭ７０４に
は、遊技の進行に伴って出現しうる音声や効果音を実現するための多数のデータが格納さ
れ、それらのデータは音番号データに対応付けられている。従って、演出制御手段は、音
番号データを出力するだけで音出力制御を実現することができる。なお、音番号データは
例えば１バイトデータであり、シリアル信号線またはパラレル信号線によって音声制御基
板７０に転送される。
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【００８８】
　次に、電源基板９１０の構成を図７のブロック図を参照して説明する。電源基板９１０
には、遊技機内の各電気部品制御基板や機構部品への電力供給を実行または遮断するため
の電源スイッチ９１４が設けられている。なお、電源スイッチ９１４は、遊技機において
、電源基板９１０の外に設けられていてもよい。電源スイッチ９１４が閉状態（オン状態
）では、交流電源（ＡＣ２４Ｖ）がトランス９１１の入力側（一次側）に印加される。ト
ランス９１１は、交流電源（ＡＣ２４Ｖ）と電源基板９１０の内部とを電気的に絶縁する
ためのものであるが、その出力電圧もＡＣ２４Ｖである。また、トランス９１１の入力側
には、過電圧保護回路としてのバリスタ９１８が設置されている。
【００８９】
　電源基板９１０は、電気部品制御基板（主基板３１、払出制御基板３７および演出制御
基板８０）と独立して設置され、遊技機内の各基板および機構部品が使用する電圧を生成
する。この例では、ＡＣ２４Ｖ、ＶＳＬ（ＤＣ＋３０Ｖ）、ＶＬＰ（ＤＣ＋２４Ｖ）、Ｖ
ＤＤ（ＤＣ＋１２Ｖ）およびＶＣＣ（ＤＣ＋５Ｖ）を生成する。また、バックアップ電源
（ＶＢＢ）すなわちバックアップＲＡＭに記憶内容を保持させるための記憶保持手段とな
るコンデンサ９１６は、ＤＣ＋５Ｖ（ＶＣＣ）すなわち各基板上のＩＣ等を駆動する電源
のラインから充電される。また、＋５Ｖラインとバックアップ＋５Ｖ（ＶＢＢ）ラインと
の間に、逆流防止用のダイオード９１７が挿入される。なお、ＶＳＬは、整流平滑回路９
１５において、整流素子でＡＣ２４Ｖを整流昇圧することによって生成される。ＶＳＬは
、ソレノイド駆動電源となる。また、ＶＬＰは、ランプ点灯用の電圧であって、整流回路
９１２において、整流素子でＡＣ２４Ｖを整流することによって生成される。
【００９０】
　電源電圧生成手段としてのＤＣ－ＤＣコンバータ９１３は、１つまたは複数のレギュレ
ータＩＣ（図７では２つのレギュレータＩＣ９２４Ａ，９２４Ｂを示す。）を有し、ＶＳ
ＬにもとづいてＶＤＤおよびＶＣＣを生成する。レギュレータＩＣ（スイッチングレギュ
レータ）９２４Ａ，９２４Ｂの入力側には、比較的大容量のコンデンサ９２３Ａ，９２３
Ｂが接続されている。従って、外部からの遊技機に対する電力供給が停止したときに、Ｖ
ＳＬ、ＶＤＤ、ＶＣＣ等の直流電圧は、比較的緩やかに低下する。
【００９１】
　図７に示すように、トランス９１１から出力されたＡＣ２４Ｖは、そのままコネクタ９
２２Ｂに供給される。また、ＶＬＰは、コネクタ９２２Ｃに供給される。ＶＣＣ、ＶＤＤ
およびＶＳＬは、コネクタ９２２Ａ，９２２Ｂ，９２２Ｃに供給される。
【００９２】
　コネクタ９２２Ａに接続されるケーブルは、主基板３１に接続される。また、コネクタ
９２２Ｂに接続されるケーブルは、払出制御基板３７に接続される。従って、コネクタ９
２２Ａ，９２２Ｂには、ＶＢＢも供給されている。そして、コネクタ９２２Ｃに接続され
るケーブルは、ランプドライバ基板３５に接続される。なお、演出制御基板８０には、ラ
ンプドライバ基板３５を経由して各電圧が供給される。
【００９３】
　また、電源基板９１０には、押しボタン構造のクリアスイッチ９２１が搭載されている
。クリアスイッチ９２１が押下されるとクリアスイッチ信号が出力（オン状態）され、コ
ネクタ９２２Ａ，９２２Ｂを介して主基板３１および払出制御基板３７に送信される。ま
た、クリアスイッチ９２１が押下されていなければクリアスイッチ信号の出力は解除（オ
フ状態）される。なお、クリアスイッチ９２１は、押しボタン構造以外の他の構成であっ
てもよい。また、クリアスイッチ９２１は、遊技機において、電源基板９１０以外に設け
られていてもよい。
【００９４】
　さらに、電源基板９１０には、電気部品制御基板に搭載されているマイクロコンピュー
タに対するリセット信号を作成するとともに、電源断信号を出力する電源監視回路９２０
と、電源監視回路９２０からのリセット信号を増幅してコネクタ９２２Ｂ，９２２Ｃに出
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力するとともに、電源断信号を増幅してコネクタ９２２Ｂに出力する出力ドライバ回路９
２５が搭載されている。すなわち、この実施の形態では、電源監視回路９２０からのリセ
ット信号および電源断信号は主基板３１には出力されない。なお、演出制御用マイクロコ
ンピュータに対するリセット信号は、ランプドライバ基板３５を経由して演出制御基板８
０に伝達される。
【００９５】
　電源監視回路９２０は電源断信号を出力する電源監視手段とリセット信号を生成するリ
セット信号生成手段とを実現する回路である。電源監視回路９２０は、遊技機において用
いられる所定電圧（例えば＋２４Ｖ）が所定値（例えば＋５Ｖ）以下になった期間が、あ
らかじめ決められている時間（例えば５６ｍｓ）以上継続すると払出制御基板３７に出力
している電源断信号をオン状態（ローレベル）にする。また、電源監視回路９２０は、例
えば、ＶＣＣが＋４．５Ｖ以下になると、リセット信号をオフ状態（ローレベル）にする
ことが可能な状態になる。
【００９６】
　電源監視回路９２０は、遊技機に対する電力供給が停止する際には、払出制御手段に出
力している電源断信号をオン状態（ローレベルにする）してから所定期間が経過したこと
を条件にリセット信号をオフ状態（ローレベル）にする。所定期間は、主基板３１および
払出制御基板３７に搭載されているマイクロコンピュータが、後述する電源断処理を実行
するのに十分な時間である。また、遊技機に対する電力供給が開始され、ＶＣＣが例えば
＋４．５Ｖを越えるとリセット信号をオン状態（ハイレベル）にするのであるが、その場
合に、電源断信号がオフ状態（ハイレベル）になってから所定期間が経過したことを条件
にリセット信号をオン状態（ハイレベル）にする。従って、リセット信号がオン状態（ハ
イレベル）になったことに応じて各電気部品制御基板（主基板３１を含む）に搭載されて
いるマイクロコンピュータがプログラムに従って制御操作を開始するときに、電源断信号
は必ずオフ状態になっている。
【００９７】
　電源監視回路９２０からの電源断信号すなわち電源監視手段からの検出信号は、払出制
御基板３７において、入力ポート３７２ｇを介して払出制御用ＣＰＵ３７１に入力される
（図５参照）。従って、払出制御用ＣＰＵ３７１は、入力ポート３７２ｇの入力信号を監
視することによって遊技機への電力供給の停止の発生を確認することができる。また、電
源監視回路９２０からの電源断信号が払出制御基板３７に入力されると、払出制御用ＣＰ
Ｕ３７１は電源断確認信号を生成して主基板３１に出力する。払出制御基板３７からの電
源断確認信号は、主基板３１において、入力回路６８およびＩ／Ｏポート部５７を介して
ＣＰＵ５６に入力される。従って、ＣＰＵ５６は、Ｉ／Ｏポート部５７の入力信号を監視
することによって遊技機への電力供給の停止の発生を確認することができる。すなわち、
電源監視回路９２０から払出制御基板３７に出力される電源断信号がオン状態になったこ
とにもとづいて払出制御用ＣＰＵ３７１は遊技機への電力供給が停止することを認識でき
、払出制御基板３７から主基板３１に出力される電源断確認信号がオン状態になったこと
にもとづいてＣＰＵ５６は遊技機への電力供給が停止することを認識できる。
【００９８】
　なお、この実施の形態では、電源監視手段が所定電位の電源の出力を監視し、外部から
遊技機に供給される電力の供給停止に関わる検出条件として、遊技機の外部からの電圧（
この実施の形態ではＡＣ２４Ｖ）から作成された所定の直流電圧が所定値以下になったこ
とを用いたが、検出条件は、それに限られず、外部のからの電力が途絶えたことを検出で
きるのであれば、他の条件を用いてもよい。例えば、交流波そのものを監視して交流波が
途絶えたことを検出条件としてもよいし、交流波をディジタル化した信号を監視して、デ
ィジタル信号が平坦になったことをもって交流波が途絶えたことを検出条件としてもよい
。
【００９９】
　図８および図９は、遊技制御手段における出力ポートの割り当ての例を示す説明図であ
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る。図８に示すように、出力ポート０は払出制御基板３７に送信される払出制御信号の出
力ポートである。また、演出制御基板８０に送信される図柄制御コマンドの８ビットのデ
ータは出力ポート１から出力される。
【０１００】
　また、出力ポート２から、大入賞口の開閉板２０を開閉するためのソレノイド（大入賞
口扉ソレノイド）２１、大入賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド（大入賞口内誘
導板ソレノイド）２１Ａおよび可変入賞球装置１５を開閉するためのソレノイド（普通電
動役物ソレノイド）１６に対する駆動信号が出力される。さらに、演出制御基板８０に送
信される図柄制御コマンドについての図柄制御ＩＮＴ信号（ストローブ信号）も出力され
る。図柄制御ＩＮＴ信号は、図柄制御コマンドの８ビットのデータを取り込むことを演出
制御手段に指令するための信号である。
【０１０１】
　そして、出力ポート３，４から、情報出力回路６４を介して情報端子基板３４やターミ
ナル基板１６０に至る各種情報出力用信号すなわち制御に関わる情報の出力データが出力
される。
【０１０２】
　図１０は、遊技制御手段におけるにおける入力ポートのビット割り当ての例を示す説明
図である。図１０に示すように、入力ポート０のビット０～７には、それぞれ、Ｖカウン
トスイッチ２２、カウントスイッチ２３、ゲートスイッチ３２ａ、入賞口スイッチ３３ａ
、３９ａ，２９ａ，３０ａ、始動口スイッチ１４ａの検出信号が入力される。また、入力
ポート１のビット０～３には、それぞれ、払出制御基板３７からの電源断確認信号、電源
基板９１０からのクリアスイッチ９２１の検出信号、払出制御基板３７からのリセット確
認信号、スイッチコモン監視信号が入力される。なお、各スイッチからの検出信号は、入
力ドライバ回路５８において論理反転されている。
【０１０３】
　次に遊技機の動作について説明する。図１１および図１２は、主基板３１における遊技
制御手段が実行するメイン処理を示すフローチャートである。遊技機に対して電源が投入
されると、ＣＰＵ５６は、リセット確認信号を受信したか否かを確認する（ステップＳ１
Ａ）。リセット確認信号は、払出制御基板３７にて払出制御用ＣＰＵ３７１が立ち上がっ
たとき、すなわち、払出制御用ＣＰＵ３７１が実行するメイン処理にて初期設定処理が終
了したときに送信される。ＣＰＵ５６は、リセット確認信号を受信したら、プログラムの
内容が正当か否かを確認するための処理であるセキュリティチェック処理を実行した後、
ステップＳ１Ｂ以降のステップにて必要な初期設定（図１１のステップＳ２～図１２のス
テップＳ１４）を行う。なお、ＣＰＵ５６の実行するメイン処理にて実行される初期設定
処理（図１１のステップＳ２～図１２のステップＳ１４）は遊技制御準備処理に相当する
。
【０１０４】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ１Ｂ）
。次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ２）、スタックポインタにスタ
ックポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。そして、内蔵デバイスレジスタ
の初期化を行う（ステップＳ４）。
【０１０５】
　内蔵デバイスレジスタの初期化が終了すると、内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣ
ＴＣ（カウンタ／タイマ）およびＰＩＯ（パラレル入出力ポート）の初期化（ステップＳ
５）を行った後、ＲＡＭ５５をアクセス可能状態に設定する（ステップＳ６）。
【０１０６】
　この実施の形態で用いられるＣＰＵ５６は、Ｉ／Ｏポート（ＰＩＯ）およびタイマ／カ
ウンタ回路（ＣＴＣ）も内蔵している。また、ＣＴＣは、２本の外部クロック／タイマト
リガ入力ＣＬＫ／ＴＲＧ２，３と２本のタイマ出力ＺＣ／ＴＯ０，１を備えている。
【０１０７】
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　この実施の形態で用いられているＣＰＵ５６には、マスク可能な割込のモードとして以
下の３種類のモードが用意されている。なお、マスク可能な割込が発生すると、ＣＰＵ５
６は、自動的に割込禁止状態に設定するとともに、プログラムカウンタの内容をスタック
にセーブする。
【０１０８】
　割込モード０：割込要求を行った内蔵デバイスがＲＳＴ命令（１バイト）またはＣＡＬ
Ｌ命令（３バイト）をＣＰＵの内部データバス上に送出する。よって、ＣＰＵ５６は、Ｒ
ＳＴ命令に対応したアドレスまたはＣＡＬＬ命令で指定されるアドレスの命令を実行する
。リセット時に、ＣＰＵ５６は自動的に割込モード０になる。よって、割込モード１また
は割込モード２に設定したい場合には、初期設定処理において、割込モード１または割込
モード２に設定するための処理を行う必要がある。
【０１０９】
　割込モード１：割込が受け付けられると、常に００３８（ｈ）番地に飛ぶモードである
。
【０１１０】
　割込モード２：ＣＰＵ５６の特定レジスタ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内蔵デバ
イスが出力する割込ベクタ（１バイト：最下位ビット０）から合成されるアドレスが、割
込番地を示すモードである。すなわち、割込番地は、上位アドレスが特定レジスタの値と
され下位アドレスが割込ベクタとされた２バイトで示されるアドレスである。従って、任
意の（飛び飛びではあるが）偶数番地に割込処理を設置することができる。各内蔵デバイ
スは割込要求を行うときに割込ベクタを送出する機能を有している。
【０１１１】
　よって、割込モード２に設定されると、各内蔵デバイスからの割込要求を容易に処理す
ることが可能になり、また、プログラムにおける任意の位置に割込処理を設置することが
可能になる。さらに、割込モード１とは異なり、割込発生要因毎のそれぞれの割込処理を
用意しておくことも容易である。上述したように、この実施の形態では、初期設定処理の
ステップＳ２において、ＣＰＵ５６は割込モード２に設定される。
【０１１２】
　次いで、ＣＰＵ５６は、入力ポート１を介して入力されるクリアスイッチ９２１の出力
信号の状態を１回だけ確認する（ステップＳ７）。その確認においてオンを検出した場合
には、ＣＰＵ５６は、通常の初期化処理を実行する（ステップＳ１０～ステップＳ１４）
。クリアスイッチ９２１がオン（ハイレベル）である場合（押下されている場合）には、
クリアスイッチ信号が出力されている。また、例えば、遊技店員は、クリアスイッチ９２
１をオン状態にしながら遊技機に対する電力供給を開始する（例えば電源スイッチ９１４
をオンする）ことによって、容易に初期化処理を実行させることができる。すなわち、Ｒ
ＡＭクリア等を行うことができる。
【０１１３】
　クリアスイッチ９２１がオンの状態でない場合には、遊技機への電力供給が停止したと
きにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等の電源断
時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ８）。この実施の形態では、電力供給の
停止が生じた場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータを保護するための処理が行われ
ている。そのような保護処理が行われていたことを確認した場合には、ＣＰＵ５６はバッ
クアップありと判定する。そのような保護処理が行われていないことを確認した場合には
、ＣＰＵ５６は初期化処理を実行する。
【０１１４】
　保護処理が行われていたか否かは、後述する電源断時処理においてバックアップＲＡＭ
領域に保存されるバックアップ監視タイマの値が、バックアップＲＡＭ領域のデータ保護
処理を実行したことに応じた値（例えば２）になっているか否かによって確認される。な
お、そのような確認の仕方は一例であって、例えば、電源断時処理においてバックアップ
フラグ領域にデータ保護処理を実行したことを示すフラグをセットし、ステップＳ８にお
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いて、そのフラグがセットされていることを確認したらバックアップありと判定してもよ
い。
【０１１５】
　バックアップありと判定したら、ＣＰＵ５６は、バックアップＲＡＭ領域のデータチェ
ック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ９）。この実施の形態では、ク
リアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし、チェックサム算出開始アド
レスをポインタにセットする。また、チェックサムの対象となるデータ数に対応するチェ
ックサム算出回数をセットする。そして、チェックサムデータエリアの内容とポインタが
指すＲＡＭ領域の内容との排他的論理和を演算する。演算結果をチェックサムデータエリ
アにストアするとともに、ポインタの値を１増やし、チェックサム算出回数の値を１減算
する。以上の処理が、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返される。チェック
サム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサムデータエリアの内容の各
ビットの値を反転し、反転後のデータをチェックサムとする。
【０１１６】
　電源断時処理において、上記の処理と同様の処理によってチェックサムが算出され、チ
ェックサムはバックアップＲＡＭ領域に保存されている。ステップＳ９では、算出したチ
ェックサムと保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給停止が
生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されているはずで
あるから、チェック結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常でない
ということは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは異なっ
ていることを意味する。そのような場合には、内部状態を電力供給停止時の状態に戻すこ
とができないので、電力供給の停止からの復旧時でない電源投入時に実行される初期化処
理（ステップＳ１０～ステップＳ１５の処理）を実行する。
【０１１７】
　チェック結果が正常であれば、ＣＰＵ５６は、遊技制御手段の内部状態と表示制御手段
等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態に戻すための遊技状態復旧処理
を行う。具体的には、ＲＯＭ５４に格納されているバックアップ時設定テーブルの先頭ア
ドレスをポインタに設定し（ステップＳ９１）、バックアップ時設定テーブルの内容を順
次作業領域（ＲＡＭ５５内の領域）に設定する（ステップＳ９２）。作業領域はバックア
ップ電源によって電源バックアップされている。バックアップ時設定テーブルには、作業
領域のうち初期化してもよい領域についての初期化データが設定されている。ステップＳ
９１およびステップＳ９２の処理によって、作業領域のうち初期化してはならない部分に
ついては、保存されていた内容がそのまま残る。初期化してはならない部分とは、例えば
、電力供給停止前の遊技状態を示すデータ（特別図柄プロセスフラグなど）や未払出賞球
数を示すデータが設定されている部分である。
【０１１８】
　また、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されているバックアップ時コマンド送信テーブ
ルの先頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ９３）、その内容に従ってサブ基板（
払出制御基板３７および演出制御基板８０）に、電力供給が復旧した旨を示す制御コマン
ドが送信されるように制御する（ステップＳ９４）。そして、ステップＳ１５Ａに移行す
る。
【０１１９】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１０）。
なお、ＲＡＭ５５の全領域を初期化せず、所定のデータ（例えば大当り判定用乱数を生成
するためのカウンタのカウント値のデータ）をそのままにしてもよい。例えば、大当り判
定用乱数を生成するためのカウンタのカウント値のデータをそのままにした場合には、不
正な手段によって初期化処理が実行される状態になったとしても、大当り判定用乱数を生
成するためのカウンタのカウント値が大当り判定値に一致するタイミングを狙うことは困
難である。また、ＲＯＭ５４に格納されている初期化時設定テーブルの先頭アドレスをポ
インタに設定し（ステップＳ１１）、初期化時設定テーブルの内容を順次作業領域に設定
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する（ステップＳ１２）。ステップＳ１１およびステップＳ１２の処理によって、例えば
、普通図柄判定用乱数カウンタ、普通図柄判定用バッファ、特別図柄左中右図柄バッファ
、総賞球数格納バッファ、特別図柄プロセスフラグ、賞球中フラグ、球切れフラグ、払出
停止フラグなど制御状態に応じて選択的に処理を行うためのフラグに初期値が設定される
。
【０１２０】
　また、ＣＰＵ５６は、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されている初期化時コマンド送
信テーブルの先頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ１３）、その内容に従ってサ
ブ基板を初期化するための初期化コマンドをサブ基板に送信する処理を実行する（ステッ
プＳ１４）。初期化コマンドとして、可変表示装置９に表示される初期図柄を示すコマン
ド等がある。
【０１２１】
　そして、ＣＰＵ５６は、接続確認信号をオン状態にした後（ステップＳ１５Ａ）、所定
時間（例えば４ｍｓ）毎に定期的にタイマ割込がかかるようにＣＰＵ５６に内蔵されてい
るＣＴＣのレジスタの設定を行なう。すなわち、初期値として例えば４ｍｓに相当する値
が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。この実施の形態では、４ｍｓ毎に
定期的にタイマ割込がかかるとする。なお、接続確認信号は、払出制御基板３７に対して
主基板３１が立ち上がったことを通知するとともに、賞球の払出が可能な状態であること
を示す信号である。
【０１２２】
　初期化処理の実行（ステップＳ１０～ステップＳ１５Ｂ）が完了すると、ＣＰＵ５６は
、表示用乱数更新処理（ステップＳ１７）および初期値用乱数更新処理（ステップＳ１８
）を繰り返し実行する。ＣＰＵ５６は、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理
が実行されるときには割込禁止状態にして（ステップＳ１６）、表示用乱数更新処理およ
び初期値用乱数更新処理の実行が終了すると割込許可状態にする（ステップＳ１９）。
【０１２３】
　なお、表示用乱数とは、可変表示装置９に表示される図柄を決定するための乱数であり
、表示用乱数更新処理とは、表示用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新す
る処理である。また、初期値用乱数更新処理とは、初期値用乱数を発生するためのカウン
タのカウント値を更新する処理である。初期値用乱数とは、大当りとするか否かを決定す
るための乱数を発生するためのカウンタ（大当り決定用乱数発生カウンタ）等のカウント
値の初期値を決定するための乱数である。後述する遊技制御処理（遊技制御用マイクロコ
ンピュータが、遊技機に設けられている可変表示装置９、可変入賞球装置、球払出装置等
の遊技用の装置を、自身で制御する処理、または他のマイクロコンピュータに制御させる
ために指令信号を送信する処理、遊技装置制御処理ともいう）において、大当り決定用乱
数発生カウンタのカウント値が１周すると、そのカウンタに初期値が設定される。
【０１２４】
　また、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が実行されるときに割込禁止状
態にされるのは、表示用乱数更新処理および初期値用乱数更新処理が後述するタイマ割込
処理でも実行されることから、タイマ割込処理における処理と競合してしまうのを避ける
ためである。すなわち、ステップＳ１７，Ｓ１８の処理中にタイマ割込が発生してタイマ
割込処理中で表示用乱数や初期値用乱数を発生するためのカウンタのカウント値を更新し
てしまったのでは、カウント値の連続性が損なわれる場合がある。しかし、ステップＳ１
７，Ｓ１８の処理中では割込禁止状態にしておけば、そのような不都合が生ずることはな
い。
【０１２５】
　このように、この実施の形態では、リセット確認信号がオン状態となったときに主基板
３１に搭載されるＣＰＵ５６により初期設定処理が実行される。なお、リセット確認信号
は、払出制御基板３７に搭載される払出制御用ＣＰＵ３７１により実行されるメイン処理
にて初期設定処理が終了したときにオン状態とされる。従って、主基板３１に搭載される
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ＣＰＵ５６が払出制御基板３７に搭載される払出制御用ＣＰＵ３７１より先に立ち上がり
、遊技制御処理を開始してしまうことを防止できる。また、主基板３１に搭載されるＣＰ
Ｕ５６は、遊技制御処理を開始するときに払出制御基板３７に対して賞球の払出が可能な
状態であることを示す接続確認信号をオン状態にする。払出制御基板３７に搭載される払
出制御用ＣＰＵ３７１は、接続確認信号がオン状態になったことに基づいて球払出装置９
７、発射モータ９４、等の駆動制御を行うため、ノイズ等により賞球個数信号を受信した
としても賞球の払出の実行を防止し、賞球個数信号の授受を確実に行うことができる。
【０１２６】
　図１３は、遊技機に対して電力供給が開始されたとき、および電力供給が停止したとき
のマイクロコンピュータの動作の様子を示すタイミング図である。遊技機に対して電力供
給が開始されＤＣ＋２４Ｖ電源の電圧が所定値を越えると、電源断信号がオフ状態（ハイ
レベル）になる。また、ＶＣＣの値が所定値を越えるとリセット信号がオン状態（ハイレ
ベル）になる。なお、上述したように、電源監視回路９２０は、電源断信号をオフ状態に
してからリセット信号をオン状態（ハイレベル）にする。リセット信号は、払出制御基板
３７に入力され、ランプドライバ基板３５を介して演出制御基板８０に入力する。そして
、払出制御基板３７に搭載されている払出制御用ＣＰＵ３７１および演出制御基板８０に
搭載されている演出制御用ＣＰＵ１０１のリセット端子に入力される。払出制御用ＣＰＵ
３７１および演出制御用ＣＰＵ１０１は、リセット信号がオン状態（ハイレベル）になる
と動作可能状態になる。動作可能状態になると、まず、初期設定処理を実行し、その後、
演出制御処理や払出制御処理を開始する。
【０１２７】
　リセット信号は、払出制御基板３７に出力され、払出制御用ＣＰＵによる初期設定処理
が完了したときに主基板３１にリセット確認信号が出力される。主基板３１にリセット確
認信号が入力されるとＣＰＵ５６は初期設定処理を開始する。従って、ＣＰＵ５６が動作
可能状態になる時点は、サブ基板のＣＰＵが動作可能になる時点よりも遅い。また、ＣＰ
Ｕ５６は、動作可能状態になるとセキュリティチェックプログラムにもとづいてセキュリ
ティチェック処理を実行する。そして、セキュリティチェック処理を終了すると初期設定
処理および遊技制御処理を開始する。
【０１２８】
　また、遊技機に対する電力供給が停止すると、ＤＣ＋２４Ｖ電源の電圧も徐々に低下す
るのであるが、電源監視回路９２０は、ＤＣ＋２４Ｖ電源の電圧が所定値を下回ると、電
源断信号をオン状態（ローレベル）にする。電源断信号は、払出制御基板３７に出力され
るが、払出制御基板３７に搭載されている払出制御手段は、電源断信号がオン状態となっ
たことに応じて電源断時処理を実行する。払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源断時処理にお
いて主基板３１に出力していた電源断確認信号をオン状態（ローレベル）にする。主基板
３１に搭載されている遊技制御手段は、電源断確認信号がオン状態となったことに応じて
電源断時処理を実行する。
【０１２９】
　そして、電源監視回路９２０は、ＶＣＣが所定値を下回ると、リセット信号をオフ状態
（ローレベル）にする。払出制御基板３７に搭載されている払出制御手段は、リセット信
号がオフ状態（ローレベル）になったことに応じて主基板３１に出力していたリセット確
認信号をオフ状態（ローレベル）にした後、システムリセットされる。また、電源監視回
路９２０は、電源電圧が低下していくときに、電源断信号をオン状態にした時点から、所
定時間が経過すると、リセット信号をオフ状態（ローレベル）にする。主基板３１に搭載
されている遊技制御手段は、リセット確認信号がオフ状態（ローレベル）になったことに
応じてシステムリセットされる。なお、ＣＰＵ５６および払出制御用ＣＰＵ３７１は、シ
ステムリセットされると動作しない状態になる。
【０１３０】
　次に、遊技制御処理について説明する。図１４は、タイマ割込処理を示すフローチャー
トである。メイン処理の実行中に、具体的には、ステップＳ１６～ステップＳ１９のルー
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プ処理の実行中に、タイマ割込が発生すると、ＣＰＵ５６は、タイマ割込の発生に応じて
起動されるタイマ割込処理において遊技制御処理を実行する。タイマ割込処理において、
ＣＰＵ５６は、まず、電源断確認信号がオン状態（ローレベル）となったか否かを検出す
る電源断処理（電源断検出処理）を実行する（ステップＳ２０）。次いで、入力ドライバ
回路５８を介して、ゲートスイッチ３２ａ、始動口スイッチ１４ａ、カウントスイッチ２
３および入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等のスイッチの検出信号を入力
し、それらの状態判定を行う（スイッチ処理：ステップＳ２１）。具体的には、各スイッ
チの検出信号を入力する入力ポートの状態がオン状態であれば、各スイッチに対応して設
けられているスイッチタイマの値を＋１する。また、スイッチコモン監視信号にもとづい
て所定の報知処理を行う短絡報知処理を実行する（ステップＳ２２）。
【０１３１】
　次に、遊技制御に用いられる大当り判定用の乱数等の各判定用乱数を生成するための各
カウンタのカウント値を更新する処理を行う（ステップＳ２３）。ＣＰＵ５６は、さらに
、表示用乱数および初期値用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新する処理
を行う（ステップＳ２４，Ｓ２５）。
【０１３２】
　さらに、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２６）。特別図柄プ
ロセス制御では、遊技状態に応じて弾球遊技機１を所定の順序で制御するための特別図柄
プロセスフラグに従って該当する処理が選び出されて実行される。そして、特別図柄プロ
セスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中に更新される。また、普通図柄プロセス処
理を行う（ステップＳ２７）。普通図柄プロセス処理では、普通図柄表示器１０の表示状
態を所定の順序で制御するための普通図柄プロセスフラグに従って該当する処理が選び出
されて実行される。そして、普通図柄プロセスフラグの値は、遊技状態に応じて各処理中
に更新される。
【０１３３】
　次いで、ＣＰＵ５６は、特別図柄に関する図柄制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域
に設定して図柄制御コマンドを送出する処理を行う（特別図柄コマンド制御処理：ステッ
プＳ２８）。また、普通図柄に関する図柄制御コマンドをＲＡＭ５５の所定の領域に設定
して図柄制御コマンドを送出する処理を行う（普通図柄コマンド制御処理：ステップＳ２
９）。
【０１３４】
　さらに、ＣＰＵ５６は、例えばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始
動情報、確率変動情報などのデータを出力する情報出力処理を行う（ステップＳ３０）。
【０１３５】
　また、ＣＰＵ５６は、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等の検出信号に
もとづく賞球個数の設定などを行う賞球処理を実行する（ステップＳ３１）。具体的には
、入賞口スイッチ２９ａ，３０ａ，３３ａ，３９ａ等がオンしたことにもとづく入賞検出
に応じて、払出制御基板３７に賞球個数を示す賞球個数信号等の払出制御信号を出力する
。払出制御基板３７に搭載されている払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球個数を示す賞球個
数信号等の払出制御信号に応じて球払出装置９７を駆動する。
【０１３６】
　そして、ＣＰＵ５６は、始動入賞記憶数の増減をチェックする記憶処理を実行する（ス
テップＳ３２）。また、遊技機の制御状態を遊技機外部で確認できるようにするための試
験信号を出力する処理である試験端子処理を実行する（ステップＳ３３）。また、この実
施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッファ）が設
けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポート３のＲＡＭ領域におけるソレノイド
に関する内容（図８参照）を出力ポートに出力する（ステップＳ３４：ソレノイド出力処
理）。その後、割込許可状態に設定し（ステップＳ３５）、処理を終了する。
【０１３７】
　以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は定期的（例えば４ｍｓ毎）
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に起動されることになる。なお、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊技制御処理が
実行されているが、タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示すフラグのセット
のみがなされ、遊技制御処理はメイン処理において実行されるようにしてもよい。また、
ステップＳ２１～ステップＳ３４の処理（ステップＳ３０およびステップＳ３３を除く）
が、遊技の進行を制御する遊技制御処理に相当する。
【０１３８】
　図１５および図１６は、ステップＳ２０の電源断処理の一例を示すフローチャートであ
る。電源断処理において、ＣＰＵ５６は、まず、払出制御基板３７に搭載される払出制御
用ＣＰＵ３７１からの電源断確認信号がオン状態（ローレベル）となっているか否か確認
する（ステップＳ４５０）。オフ状態であれば、ＲＡＭ５５に形成されるバックアップ監
視タイマの値を０クリアする（ステップＳ４５１）。オン状態であれば、ＲＡＭ５５に形
成されるバックアップ監視タイマの値を１増やす（ステップＳ４５２）。そして、バック
アップ監視タイマの値が判定値（例えば２）と一致すれば（ステップＳ４５３）、接続確
認信号をオフ状態にした後（ステップＳ４５４Ａ）、ステップＳ４５４Ｂ以降の電源断時
処理すなわち電力の供給停止のための準備処理を実行する。つまり、遊技の進行を制御す
る状態から遊技状態を保存させるための電源断時処理を実行する状態に移行する。ステッ
プＳ４５４Ａで接続確認信号をオフ状態にすることにより、球払出装置９７にて賞球の払
出が不可能な状態になる。
【０１３９】
　バックアップ監視タイマと判定値とを用いることによって、判定値に相当する時間だけ
電源断確認信号のオン状態が継続したら、電源断時処理が開始される。すなわち、ノイズ
等で一瞬電源断確認信号のオン状態が発生しても、誤って電源断時処理が開始されるよう
なことはない。なお、ＲＡＭ５５に形成されるバックアップ監視タイマの値は、遊技機へ
の電力供給が停止しても、所定期間はバックアップ電源によって保存される。従って、メ
イン処理におけるステップＳ８では、バックアップ監視タイマの値が判定値と同じ値にな
っていることによって、電源断時処理の処理結果が保存されていることを確認できる。
【０１４０】
　電源断時処理において、ＣＰＵ５６は、パリティデータを作成する（ステップＳ４５４
Ｂ～ステップＳ４６３）。すなわち、まず、クリアデータ（００）をチェックサムデータ
エリアにセットし（ステップＳ４５４）、電力供給停止時でも内容が保存されるべきＲＡ
Ｍ領域の先頭アドレスに相当するチェックサム算出開始アドレスをポインタにセットする
（ステップＳ４５５）。また、電力供給停止時でも内容が保存されるべきＲＡＭ領域の最
終アドレスに相当するチェックサム算出回数をセットする（ステップＳ４５６）。
【０１４１】
　次いで、チェックサムデータエリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他
的論理和を演算する（ステップＳ４５７）。演算結果をチェックサムデータエリアにスト
アするとともに（ステップＳ４５８）、ポインタの値を１増やし（ステップＳ４５９）、
チェックサム算出回数の値を１減算する（ステップＳ４６０）。そして、ステップＳ４５
７～ステップＳ４６０の処理を、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返す（ス
テップＳ４６１）。
【０１４２】
　チェックサム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサムデータエリア
の内容の各ビットの値を反転する（ステップＳ４６２）。そして、反転後のデータをチェ
ックサムデータエリアにストアする（ステップＳ４６３）。このデータが、電源投入時に
チェックされるパリティデータとなる。次いで、ＲＡＭアクセスレジスタにアクセス禁止
値を設定する（ステップＳ４７１）。以後、内蔵ＲＡＭ５５のアクセスができなくなる。
【０１４３】
　さらに、ＣＰＵ５６は、ＲＯＭ５４に格納されているポートクリア設定テーブルの先頭
アドレスをポインタにセットする（ステップＳ４７２）。ポートクリア設定テーブルにお
いて、先頭アドレスには処理数（クリアすべき出力ポートの数）が設定され、次いで、出
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力ポートのアドレスおよび出力値データ（クリアデータ：出力ポートの各ビットのオフ状
態の値）が、処理数分の出力ポートについて順次設定されている。
【０１４４】
　ＣＰＵ５６は、ポインタが指すアドレスのデータ（すなわち処理数）をロードする（ス
テップＳ４７３）。また、ポインタの値を１増やし（ステップＳ４７４）、ポインタが指
すアドレスのデータ（すなわち出力ポートのアドレス）をロードする（ステップＳ４７５
）。さらに、ポインタの値を１増やし（ステップＳ４７６）、ポインタが指すアドレスの
データ（すなわち出力値データ）をロードする（ステップＳ４７７）。そして、出力値デ
ータを出力ポートに出力する（ステップＳ４７８）。その後、処理数を１減らし（ステッ
プＳ４７９）、処理数が０でなければステップＳ４７４に戻る。処理数が０であれば、す
なわち、クリアすべき出力ポートを全てクリアしたら、タイマ割込を停止し（ステップＳ
４８１）、ループ処理に入る。
【０１４５】
　ループ処理では、電源断確認信号がオン状態であるか否かを監視する（ステップＳ４８
２）。電源断確認信号がオフ状態になった場合には、復帰アドレスとして、電源投入時実
行アドレス（ステップＳ１のアドレス）を設定してリターン命令を実行する（ステップＳ
４８３）。すなわち、メイン処理に戻る。具体的には、遊技機に設けられている遊技用の
装置を制御（自身で制御することと、他のマイクロコンピュータに制御させるために指令
信号を送信することの双方を含む概念）する状態に戻る。
【０１４６】
　以上の処理によって、電力供給が停止する場合には、ステップＳ４５４～ステップＳ４
８１の電源断時処理が実行され、電源断時処理が実行されたことを示すデータ（バックア
ップあり指定値およびチェックサム）がバックアップＲＡＭへストアされ、ＲＡＭアクセ
スが禁止状態にされ、出力ポートがクリアされ、かつ、遊技制御処理を実行するためのタ
イマ割込が禁止状態に設定される。
【０１４７】
　この実施の形態では、ＲＡＭ５５の全領域がバックアップ電源によって電源バックアッ
プ（遊技機への電力供給が停止しても所定期間はＲＡＭ５５の内容が保存されこと）され
ている。従って、ステップＳ４５２～ステップＳ４７９の処理によって、バックアップ監
視タイマの値とともに、電源断確認信号がオン状態となったときのＲＡＭ５５の内容にも
とづくチェックサムもＲＡＭ５５に保存される。遊技機への電力供給が停止した後、所定
期間内に電力供給が復旧したら、遊技制御手段は、上述したステップＳ９１～ステップＳ
９４の処理によって、ＲＡＭ５５に保存されているデータ（電力供給が停止した直前の遊
技制御手段による制御状態である遊技状態を示すデータ（例えば、プロセスフラグの状態
、大当り中フラグの状態、確変フラグの状態、出力ポートの出力状態等）を含む）に従っ
て、遊技状態を、電力供給が停止した直前の状態に戻すことができる。なお、電力供給停
止の期間が所定期間を越えたらバックアップ監視タイマの値とチェックサムとが正規の値
とは異なるはずであるから、その場合には、ステップＳ１０～ステップＳ１４の初期化処
理が実行される。
【０１４８】
　以上のように、電源断時処理（電力の供給停止のための準備処理）によって、遊技状態
を電力供給が停止した直前の状態に戻すためのデータが確実に変動データ記憶手段（この
例ではＲＡＭ５５の全領域）に保存される。よって、停電等による電源断が生じても、所
定期間内に電源が復旧すれば、遊技状態を電力供給が停止した直前の状態に戻すことがで
きる。なお、ＲＡＭ５５の全領域が電源バックアップされるのではなく、遊技状態を電力
供給が停止した直前の状態に戻すためのデータを記憶する領域のみが電源バックアップさ
れるようにしてもよい。
【０１４９】
　また、電源断確認信号がオフ状態になった場合には、ステップＳ１Ａに戻る。その場合
、電源断時処理が実行されたことを示すデータが設定されているので、ステップＳ９１～



(30) JP 4318572 B2 2009.8.26

10

20

30

40

50

ステップＳ９４の遊技状態復旧処理が実行される。よって、電源断時処理を実行した後に
電源監視手段からの検出信号がオフ状態になり、払出制御基板３７からの電源断確認信号
がオフ状態になったときには、遊技の進行を制御する状態に戻る。従って、電源瞬断等が
生じても、遊技制御処理が停止してしまうようなことはなく、自動的に、遊技制御処理が
続行される。
【０１５０】
　なお、払出制御基板３７に対して送信される接続確認信号は、ステップＳ４５４Ａにて
出力ポートをクリアする処理によってオフ状態に設定される。また、ステップＳ９２およ
びステップＳ１２の作業領域の設定では、接続確認信号に対応した出力ポートバッファの
内容が、接続確認信号のオン状態に対応した値に設定される。そして、ステップＳ３１の
賞球処理が実行されると、出力ポートバッファの内容が出力ポートに出力されるので、払
出制御基板３７への接続確認信号がオン状態になる。従って、接続確認信号は、主基板３
１の立ち上がり時に出力される（オン状態になる）ことになる。なお、電源瞬断等から復
帰した場合も、接続確認信号が出力される。
【０１５１】
　次に、メイン処理におけるスイッチ処理（ステップＳ２１）を説明する。この実施の形
態では、入賞検出またはゲート通過に関わる各スイッチの検出信号のオン状態が所定時間
継続すると、確かにスイッチがオンしたと判定されスイッチオンに対応した処理が開始さ
れる。図１７は、スイッチ処理で使用されるＲＡＭ５５に形成される各１バイトのバッフ
ァを示す説明図である。前回ポートバッファは、前回（例えば４ｍｓ前）のスイッチオン
／オフの判定結果が格納されるバッファである。ポートバッファは、今回入力したポート
０の内容が格納されるバッファである。スイッチオンバッファは、スイッチのオンが検出
された場合に対応ビットが１に設定され、スイッチのオフが検出された場合に対応ビット
が０に設定されるバッファである。
【０１５２】
　図１８は、遊技制御処理におけるステップＳ２１のスイッチ処理の処理例を示すフロー
チャートである。スイッチ処理において、ＣＰＵ５６は、まず、入力ポート０（図１０参
照）に入力されているデータを入力し（ステップＳ１０１）、入力したデータをポートバ
ッファにセットする（ステップＳ１０２）。次いで、ＲＡＭ５５に形成されるウェイトカ
ウンタの初期値をセットし（ステップＳ１０３）、ウェイトカウンタの値が０になるまで
、ウェイトカウンタの値を１ずつ減算する（ステップＳ１０４，Ｓ１０５）。
【０１５３】
　ウェイトカウンタの値が０になると、再度、入力ポート０のデータを入力し（ステップ
Ｓ１０６）、入力したデータとポートバッファにセットされているデータとの間で、ビッ
ト毎に論理積をとる（ステップＳ１０７）。そして、論理積の演算結果を、ポートバッフ
ァにセットする（ステップＳ１０８）。ステップＳ１０３～ステップＳ１０８の処理によ
って、ほぼ［ウェイトカウンタの初期値×（ステップＳ１４，Ｓ１０５の処理時間）］の
時間間隔を置いて入力ポート０から入力した２回の入力データのうち、２回とも「１」に
なっているビットのみが、ポートバッファにおいて「１」になる。つまり、所定期間とし
ての［ウェイトカウンタの初期値×（ステップＳ１４，Ｓ１０５の処理時間）］だけスイ
ッチの検出信号のオン状態が継続すると、ポートバッファにおける対応するビットが「１
」になる。
【０１５４】
　さらに、ＣＰＵ５６は、前回ポートバッファにセットされているデータとポートバッフ
ァにセットされているデータとの間で、ビット毎に排他的論理和をとる（ステップＳ１０
９）。排他的論理和の演算結果において、前回（例えば４ｍｓ前）のスイッチオン／オフ
の判定結果と、今回オンと判定されたスイッチオン／オフの判定結果とが異なっているス
イッチに対応したビットが「１」になる。ＣＰＵ５６は、さらに、排他的論理和の演算結
果と、ポートバッファにセットされているデータとの間で、ビット毎に論理積をとる（ス
テップＳ１１０）。この結果、前回のスイッチオン／オフの判定結果と今回オンと判定さ
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れたスイッチオン／オフの判定結果とが異なっているスイッチに対応したビット（排他的
論理和演算結果による）のうち、今回オンと判定されたスイッチに対応したビット（論理
積演算による）のみが「１」として残る。
【０１５５】
　そして、ＣＰＵ５６は、ステップＳ１１０における論理積の演算結果をスイッチオンバ
ッファにセットし（ステップＳ１１１）、ステップＳ１０８における演算結果がセットさ
れているポートバッファの内容を前回ポートバッファにセットする（ステップＳ１１２）
。
【０１５６】
　以上の処理によって、所定期間継続してオン状態であったスイッチのうち、前回（例え
ば４ｍｓ前）のスイッチオン／オフの判定結果がオフであったスイッチ、すなわち、オフ
状態からオン状態に変化したスイッチに対応したビットが、スイッチオンバッファにおい
て「１」になっている。
【０１５７】
　次に、主基板３１と払出制御基板３７との間で送受信される払出制御信号について説明
する。図１９は、遊技制御手段から払出制御手段に対して出力される制御信号および遊技
制御手段に払出制御手段から入力される払出制御信号の内容の一例を示す説明図である。
この実施の形態では、払出制御等に関する各種の制御を行うために、主基板３１と払出制
御基板３７との間で複数種類の制御信号が送受信される。図１９に示すように、接続確認
信号は、主基板３１の立ち上がり時（遊技制御手段が遊技制御処理を開始したとき）に出
力され、払出制御基板３７に対して主基板３１が立ち上がったことを通知するための信号
（主基板３１の接続確認信号）である。また、接続確認信号は、賞球払出が可能な状態で
あることを示す。
【０１５８】
　賞球ＲＥＱ信号は、賞球の払出要求時に出力状態（＝オン状態）になる信号（すなわち
賞球払出要求のトリガ信号）である。また、賞球個数信号は、払出要求を行う遊技球の個
数（１～１５個）を指定するために出力される信号（賞球個数コマンド）であり、賞球Ｒ
ＥＱ信号がオン状態になった後に出力され、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になったときにオ
フ状態にされる。
【０１５９】
　電源断確認信号は、電源監視回路９２０から払出制御基板３７に出力される電源断信号
がオン状態（ローレベル）となったときにオン状態（ローレベル）にされ、遊技機への電
力供給が停止する旨を示す信号である。また、リセット確認信号は、電源監視回路９２０
から払出制御基板３７に出力されるリセット信号がオン状態（ハイレベル）となった後、
払出制御基板３７が立ち上がったときにオン状態にされ、払出制御基板３７に搭載される
払出制御用ＣＰＵ３７１が球払出装置９７を駆動制御可能な状態である旨を示す信号であ
る。
【０１６０】
　図２０は、図１９に示す各制御信号の送受信に用いられる信号線等を示すブロック図で
ある。図２０に示すように、接続確認信号、賞球ＲＥＱ信号、および賞球個数信号は、Ｃ
ＰＵ５６によって出力回路６７を介して出力され、入力回路３７３Ａを介して払出制御用
ＣＰＵ３７１に入力される。また、電源断確認信号およびリセット確認信号は、払出制御
用ＣＰＵ３７１によって出力回路３７３Ｂを介して出力され、入力回路６８を介してＣＰ
Ｕ５６に入力される。接続確認信号、賞球ＲＥＱ信号、電源断確認信号、およびリセット
確認信号は、それぞれ１ビットのデータであり、１本の信号線によって送信される。賞球
個数信号は、１個～１５個を指定するので、４ビットのデータで構成され４本の信号線に
よって送信される。
【０１６１】
　図２１は、払出制御信号の出力の仕方の一例を示すタイミング図であり、図２２は、図
２１における一部を拡大して示すタイミング図である。遊技機への電力供給が開始される
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と電源監視回路９２０から払出制御基板３７へ出力する電源断信号をオフ状態にするとと
もに、リセット信号をオン状態にする。払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源断信号がオフ状
態になったことにもとづいて主基板３１へ出力する電源断確認信号をオフ状態にした後、
リセット信号がオン状態になったことにもとづく初期設定処理を払出制御用ＣＰＵ３７１
が実行するメイン処理にて実行し、払出制御用ＣＰＵ３７１が球払出装置９７を駆動制御
可能な状態になると、払出制御用ＣＰＵ３７１から主基板３１へ出力するリセット確認信
号をオン状態にする。主基板３１に搭載されるＣＰＵ５６は、リセット確認信号がオン状
態になったことにもとづいてＣＰＵ５６が実行するメイン処理にて初期設定処理を実行し
、初期設定処理が終了したときに払出制御基板３７に出力する接続確認信号をオン状態に
する。
【０１６２】
　図２１に示すように、入賞検出スイッチが遊技球の入賞を検出すると、遊技制御手段は
、賞球ＲＥＱ信号をオン状態にするとともに、賞球個数信号の出力状態を、入賞に応じて
払い出される賞球数に応じた状態にする。なお、この実施の形態では、始動口スイッチ１
４ａで遊技球が検出されると４個の賞球払出を行い、入賞口スイッチ３３ａ，３９ａ，２
９ａ，３０ａのいずれかで遊技球が検出されると７個の賞球払出を行い、Ｖカウントスイ
ッチ２２またはカウントスイッチ２３で遊技球が検出されると１５個の賞球払出を行う。
また、上述したように、賞球個数信号は４ビットで構成されているので、８ビットで表現
されている００（Ｈ）～０Ｆ（Ｈ）の賞球個数コマンドうち、下位の４ビットが賞球個数
信号によって主基板３１から払出制御基板に伝達される。以下、「００（Ｈ）～０Ｆ（Ｈ
）の賞球個数信号」のように表現することがあるが、実際には、賞球個数信号は、８ビッ
トで表現されている００（Ｈ）～０Ｆ（Ｈ）のうちの下位の４ビットに相当する。
【０１６３】
　遊技制御手段は、賞球ＲＥＱ信号をオン状態にすると、賞球ＲＥＱ信号オフ待ち時間の
時間経過後に、賞球ＲＥＱ信号をオフ状態にする。そのとき、賞球個数信号の出力状態を
クリアしてオフ状態にする。すなわち、賞球個数信号が０個を示す状態（無効コマンドを
出力する状態）にする。従って、賞球個数信号は、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態であるとき
には無効コマンド出力状態になっているので、払出制御手段において、ノイズ等によって
賞球ＲＥＱ信号のオン状態が検出されたような場合でも、誤って賞球払出を実行してしま
うようなことはない。なお、賞球ＲＥＱ信号オフ待ち時間は、連続して賞球払出が実行さ
れる場合に、複数の賞球ＲＥＱ信号のオン期間の間に間隔を設けるための時間である（例
えばＭＡＸ４９．３９１ｍｓ）。
【０１６４】
　図２１に示すように、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに新たな入賞が検出される
と、その入賞にもとづく賞球ＲＥＱ信号のオンおよび賞球個数信号の出力は待たされる。
具体的には、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに新たな入賞が検出されると、その入
賞にもとづいて払い出されるべき賞球数が、ＲＡＭ５５に形成される総賞球数バッファの
内容に加算される。そして、遊技制御手段は、賞球ＲＥＱ信号をオフ状態にしたときに、
総賞球数バッファの内容が０でなければ、１５を上限として、総賞球数バッファの内容が
示す賞球数の賞球払出を指示するために、賞球ＲＥＱ信号をオン状態にするとともに、賞
球個数信号を出力する。
【０１６５】
　図２３は、ステップＳ３１の賞球処理の一例を示すフローチャートである。賞球処理に
おいて、ＣＰＵ５６は、賞球個数加算処理（ステップＳ２０１）と賞球制御処理（ステッ
プＳ２０２）とを実行する。そして、ＲＡＭ５５に形成されるポート０バッファの内容を
ポート０に出力する（ステップＳ２０３）。なお、ポート０バッファの内容は、賞球制御
処理において更新される。
【０１６６】
　賞球個数加算処理では、図２４に示す賞球個数テーブルが使用される。賞球個数テーブ
ルは、ＲＯＭ５４に設定されている。賞球個数テーブルの先頭アドレスには処理数（この
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例では「７」）が設定され、その後に、スイッチオンバッファの下位アドレス、入賞によ
り賞球を払い出すことになる入賞口の各スイッチについてのスイッチ入力ビット判定値、
賞球数が、入賞口の各スイッチのそれぞれに対応して順次設定されている。なお、スイッ
チ入力ビット判定値は、入力ポート０における各スイッチの検出信号が入力されるビット
に対応した値である（図１０参照）。また、スイッチオンバッファの上位アドレスは固定
的な値（例えば７Ｆ（Ｈ））である。また、賞球個数テーブルにおいて、７つのスイッチ
オンバッファの下位アドレスのそれぞれには、同じデータが設定されている。
【０１６７】
　図２５は、賞球個数加算処理を示すフローチャートである。賞球個数加算処理において
、ＣＰＵ５６は、賞球個数テーブルの先頭アドレスをポインタにセットする（ステップＳ
２１１）。そして、ポインタが指すアドレスのデータ（この場合には処理数）をロードす
る（ステップＳ２１２）。次に、スイッチオンバッファの上位アドレス（８ビット）を２
バイトのチェックポインタの上位１バイトにセットする（ステップＳ２１３）。
【０１６８】
　そして、ポインタの値を１増やし（ステップＳ２１４）、ポインタが指す賞球個数テー
ブルのデータ（この場合にはスイッチオンバッファの下位アドレス）をチェックポインタ
の下位１バイトにセットした後（ステップＳ２１５）、ポインタの値を１増やす（ステッ
プＳ２１６）。次いで、チェックポインタが指すアドレスのデータ、すなわちスイッチオ
ンバッファの内容をレジスタにロードし（ステップＳ２１７）、ロードした内容と、ポイ
ンタが指す賞球個数テーブルのデータ（この場合にはスイッチ入力ビット判定値）との論
理積をとる（ステップＳ２１８）。この結果、スイッチオンバッファの内容がロードされ
たレジスタには、検査対象としているスイッチの検出信号に対応したビット以外の７ビッ
トが０になる。そして、ポインタの値を１増やす（ステップＳ２１９）。
【０１６９】
　ステップＳ２１８における演算結果が０でなれば、すなわち、検査対象のスイッチの検
出信号がオン状態であれば、ポインタが指す賞球個数テーブルのデータ（この場合には賞
球個数）を賞球加算値に設定し（ステップＳ２２０，Ｓ２２１）、賞球加算値を、ＲＡＭ
５５に形成されている１６ビットの総賞球数格納バッファの内容に加算する（ステップＳ
２２２）。なお、総賞球数格納バッファは、バックアップＲＡＭに形成されている。加算
の結果、桁上げが発生した場合には、総賞球数格納バッファの内容を６５５３５（＝ＦＦ
ＦＦ（Ｈ））に設定する（ステップＳ２２３，２２４）。また、「ＲＡＭに形成されてい
る」とは、ＲＡＭ内の領域であることを意味する。
【０１７０】
　ステップＳ２２５では処理数を１減らし、処理数が０であれば処理を終了し、処理数が
０でなければステップＳ２１４に戻る（ステップＳ２２６）。また、ステップＳ２２０に
おいて、ステップＳ２１８における演算結果が０であること、すなわち、検査対象のスイ
ッチの検出信号がオフ状態であることを確認したら、ステップＳ２２５に移行する。
【０１７１】
　図２６は、ステップＳ２０１の賞球制御処理を示すフローチャートである。賞球制御処
理では、ＣＰＵ５６は、賞球プロセスコードの値に応じて、ステップＳ２３１～ステップ
Ｓ２３３のいずれかの処理を実行する。
【０１７２】
　図２７は、賞球プロセスコードの値が０の場合に実行される賞球待ち処理１（ステップ
Ｓ２３１）を示すフローチャートである。ＣＰＵ５６は、賞球待ち処理１において、賞球
待機中出力値（３０（Ｈ））をポート０バッファにセットする（ステップＳ２４１）。な
お、賞球待機中出力値がポート０バッファにセットされると、ステップＳ２０３において
ポート０バッファの内容がポート０に出力されることによって、賞球ＲＥＱ信号がオフ状
態になり、接続確認信号のオン状態が維持される（図８参照）。また、賞球個数信号が無
効コマンド（００（Ｈ））を出力する状態になる。次いで、賞球タイマが０であるか否か
確認する（ステップＳ２４２）。賞球タイマが０でなければ、賞球タイマの値を１減らし



(34) JP 4318572 B2 2009.8.26

10

20

30

40

50

て（ステップＳ２４３）、処理を終了する。賞球タイマは賞球処理において必要となる時
間を計測するためのタイマであるが、この段階で賞球タイマの値が０でないということは
、前回の払出処理が完了した後、次に賞球ＲＥＱ信号をオン状態にするまでの待ち時間（
連続して賞球払出が実行される場合に複数の賞球ＲＥＱ信号のオン期間の間に間隔を設け
るための時間、図２１に示す００（Ｈ）の賞球個数信号が出力されている期間）が終了し
ていないことを意味する。なお、賞球タイマは、後述する賞球待ち処理２のステップＳ２
６３でセットされる。また、ステップＳ２４１～ステップＳ２４３の処理は、ステップＳ
２３３の賞球待ち処理２の実行が完了して前回の払出処理が完了した後に、賞球ＲＥＱ信
号をオフ状態にするとともに、賞球個数信号として無効コマンド（００（Ｈ））を出力す
るための処理である。
【０１７３】
　賞球タイマの値が０であれば、次いで、ＣＰＵ５６は、総賞球数格納バッファの内容を
確認する（ステップＳ２４４）。その値が０であれば処理を終了し、０でなければ、賞球
プロセスコードの値を１にした後（ステップＳ２４５）、処理を終了する。
【０１７４】
　図２８は、賞球プロセスコードの値が１の場合に実行される賞球送信処理（ステップＳ
２３２）を示すフローチャートである。ＣＰＵ５６は、賞球送信処理において、総賞球数
格納バッファの内容が賞球コマンド最大値（この例では「１５」）よりも小さいか否か確
認する（ステップＳ２５１）。総賞球数格納バッファの内容が賞球コマンド最大値以上で
あれば、賞球コマンド最大値を賞球個数バッファに設定する（ステップＳ２５２）。また
、総賞球数格納バッファの内容が賞球コマンド最大値よりも小さい場合には、総賞球数格
納バッファの内容を賞球個数バッファに設定する（ステップＳ２５３）。
【０１７５】
　その後、賞球ＲＥＱ中出力値（１０（Ｈ））を出力ポート０バッファにセットする（ス
テップＳ２５４）。なお、賞球ＲＥＱ中出力値が出力ポート０バッファにセットされると
、ステップＳ２０３において出力ポート０バッファの内容がポート０に出力されることに
よって、賞球ＲＥＱ信号がオン状態になり、接続確認信号のオン状態が維持される（図８
参照）。また、賞球個数バッファの内容を出力ポート０バッファの下位４ビットにセット
する（ステップＳ２５５）。
【０１７６】
　次いで、総賞球数格納バッファから賞球個数バッファの内容を減算し（ステップＳ２５
６）、ＲＥＱ終了判定時間値を賞球タイマにセットする（ステップＳ２５７）。その後、
賞球プロセスコードの値を２にして（ステップＳ２５８）、処理を終了する。総賞球数格
納バッファには、払出条件の成立にもとづいて払い出される賞球としての遊技球の総数が
特定可能に保存され、ステップＳ２５６では賞球の総数からステップＳ２５２またはステ
ップＳ２５３で賞球個数バッファにセットした賞球個数を減算する処理がなされる。また
、ＲＥＱ終了判定時間値は、賞球ＲＥＱ信号をオン状態にしてから賞球ＲＥＱ信号をオフ
状態にするまでの出力時間である。
【０１７７】
　この実施の形態では、賞球コマンド最大値は「１５」である。従って、ステップＳ２５
２では、最大値として「１５」の払出数を指定する賞球個数信号が払出制御基板３７に送
信される。
【０１７８】
　図２９は、賞球プロセスコードの値が２の場合に実行される賞球待ち処理２（ステップ
Ｓ２３３）を示すフローチャートである。ＣＰＵ５６は、賞球待ち処理２において、賞球
タイマの値を確認し（ステップＳ２６１）、その値が０でなければ賞球タイマの値を１減
らして（ステップＳ２６２）、処理を終了する。
【０１７９】
　ステップＳ２６１にて賞球タイマの値が０になったら、賞球ＲＥＱ待ち時間を賞球タイ
マにセットする（ステップＳ２６３）。そして、賞球プロセスコードの値を０にして（ス
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テップＳ２６４）、処理を終了する。上述したように、賞球ＲＥＱ待ち時間は、次に賞球
ＲＥＱ信号をオン状態にするまでの待ち時間（連続して賞球払出が実行される場合に、複
数の賞球ＲＥＱ信号のオン期間の間に間隔を設けるための時間）である。
【０１８０】
　以上の処理によって、遊技制御手段は、払出条件の成立にもとづいて払い出される賞球
としての遊技球の総数を特定可能に総賞球数格納バッファに記憶する。総賞球数格納バッ
ファは、遊技機への電力供給が停止した場合に変動データ保存手段としてのバックアップ
電源により記憶内容を少なくとも所定期間保存する景品遊技媒体数データ記憶手段に相当
する。また、遊技制御手段は、総賞球数格納バッファに記憶されている賞球数（景品遊技
媒体数データ）にもとづいて払出制御手段に対して所定数の賞球の払出数を指定する賞球
個数信号を送信する。ここで、所定数は、総賞球数格納バッファに記憶されている賞球数
が１５個以上であれば１５であり、１５個未満であれば、総賞球数格納バッファに記憶さ
れている賞球数である。そして、総賞球数格納バッファに記憶されている賞球数から賞球
個数信号で指定した払出数を減算する減算処理を行う。
【０１８１】
　なお、この実施の形態では、払出条件の成立にもとづいて払い出される景品遊技媒体の
総数を特定可能に記憶する景品遊技媒体数データ記憶手段として、総数そのものを記憶す
る総賞球数格納バッファが例示されたが、景品遊技媒体の総数を特定可能に記憶する景品
遊技媒体数データ記憶手段は、各入賞領域への入賞数を記憶したり、賞球数が同じである
入賞領域毎の入賞数（例えば６個の賞球数に対応した始動入賞口１４、１０個の賞球数に
対応した入賞口３３，３９，２９，３０、１５個の賞球数に対応した大入賞口への入賞数
であって、未だ賞球払出が終了していない入賞数）を記憶するものであってもよい。
【０１８２】
　次に、払出制御手段（払出制御用ＣＰＵ３７１およびＲＯＭ，ＲＡＭ等の周辺回路）の
動作を説明する。図３０は、払出制御手段における出力ポートの割り当ての例を示す説明
図である。図３０に示すように、出力ポート０は、ステッピングモータによる発射モータ
９４に供給される各相の信号と、ステッピングモータによる払出モータ２８９に供給され
る各相の信号とを出力するための出力ポートである。また、出力ポート１は、球切れＬＥ
Ｄ５２、賞球ＬＥＤ５１、電源断確認信号およびリセット確認信号と、遊技機外部に出力
される賞球中信号、賞球情報、球貸し情報および遊技機エラー状態信号を出力するための
出力ポートである。また、出力ポート２は、７セグメントＬＥＤによるエラー表示用ＬＥ
Ｄ３７４の各セグメント出力の出力ポートである。
【０１８３】
　図３１は、払出制御手段における入力ポートのビット割り当ての例を示す説明図である
。図３１に示すように、入力ポート０のビット０～３には、４ビットの賞球個数信号が入
力され、ビット４～７には、それぞれ、主基板３１からの接続確認信号、主基板３１から
の賞球ＲＥＱ信号、球切れスイッチ１８７の検出信号、払出モータ位置センサ２９５の検
出信号が入力される。また、入力ポート１のビット０～３には、それぞれ、タッチセンサ
からのタッチセンサ信号（発射制御信号）、払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号
、エラー解除スイッチ３７５からの操作信号、満タンスイッチ４８の検出信号が入力され
る。入力ポート１のビット４～６には、それぞれ、カードユニット５０からのＶＬ信号、
ＢＲＤＹ信号、ＢＲＱ信号が入力される。入力ポート２には、クリアスイッチ９２１から
の出力信号、電源監視回路９２０からの電源断信号およびリセット信号が入力される。
【０１８４】
　図３２は、遊技機の払出制御手段とカードユニット５０との間の通信を説明するための
タイミング図である。払出制御手段は、遊技機への電力供給が開始され、払出動作が可能
なときにはＰＲＤＹ信号をオン状態にする。カードユニット５０は、電力供給が開始され
ると、接続信号としてのＶＬ信号をオン状態にする。カードユニット５０においてカード
が受け付けられ、球貸しスイッチが操作され球貸しスイッチ信号が入力されると、カード
ユニット５０は、払出制御手段にＢＲＤＹ信号を出力する。すなわち、ＢＲＤＹ信号をオ
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ン状態にする。この時点から所定の遅延時間が経過すると、カードユニット５０は、払出
制御手段にＢＲＱ信号を出力する。すなわち、ＢＲＱ信号をオン状態にする。
【０１８５】
　そして、払出制御手段は、カードユニット５０に対するＥＸＳ信号をオン状態にし、カ
ードユニット５０からのＢＲＱ信号の立ち下がり（オフ）を検出すると、払出モータ２８
９を駆動し、所定個（例えば２５個）の貸し球を遊技者に払い出す。そして、払出が完了
したら、払出制御手段は、カードユニット５０に対するＥＸＳ信号を立ち下げる。すなわ
ちＥＸＳ信号をオフ状態にする。
【０１８６】
　次に、払出制御手段の動作について説明する。図３３は、払出制御手段が実行するメイ
ン処理を示すフローチャートである。メイン処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず
、電源基板９１０に搭載される電源監視回路９２０からの電源断信号がオフ状態であるか
を監視する（ステップＳ７０１ａ）。電源断信号がオフ状態であれば、主基板３１に出力
する電源断確認信号をオフ状態にし（ステップＳ７０１ｂ）、電源基板９１０に搭載され
る電源監視回路９２０からのリセット信号がオン状態であるかを監視する（ステップＳ７
０１ｃ）。ステップＳ７０１ｃにてリセット信号がオン状態になると、払出制御用ＣＰＵ
３７１は、必要な初期設定処理（ステップＳ７０１ｄ～ステップＳ７１４Ｃ）を行う。な
お、払出制御用ＣＰＵ３７１の実行するメイン処理で実行される初期設定処理（ステップ
Ｓ７０１ｄ～ステップＳ７１４Ｃ）は払出制御準備処理に相当する。
【０１８７】
　このように、この実施の形態では、電源断信号がオフ状態になったときに主基板３１に
出力する電源断信号をオフ状態にし、リセット信号がオン状態になったときに払出制御用
ＣＰＵ３７１が実行するメイン処理にて初期設定処理を実行した後、主基板３１に出力す
るリセット確認信号をオン状態にする。すなわち、リセット信号は、払出制御用ＣＰＵ３
７１により初期設定処理を実行するトリガとなっている。
【０１８８】
　なお、上述したように、電源断信号は遊技機に供給される電源電圧が所定の電源電圧よ
りも低くなったときにオン状態になり、所定の電源電圧が遊技機に供給されたときにオフ
状態になる。リセット信号は、電源断信号よりも高い所定の電源電圧が遊技機に供給され
たときにオン状態になり、遊技機に供給される電源電圧が所定の電源電圧よりも低くなっ
たときにオフ状態になる。すなわち、遊技機において所定の遊技（可変表示装置９にて特
別図柄の可変表示を実行）を行っている状態ではリセット信号は常にオン状態となり、電
源断信号は常にオフ状態になっている。
【０１８９】
　また、電源監視回路９２０から払出制御基板３７への電源断信号がオフ状態になってい
る間は払出制御基板３７から主基板３１への電源断確認信号はオフ状態となっている。そ
して、電源監視回路９２０から払出制御基板３７への電源断信号がオン状態になったとき
に払出制御用ＣＰＵ３７１は、主基板３１に出力する電源断確認信号をオン状態にする。
すなわち、この実施の形態では、電源監視回路９２０からの電源断信号がオン状態になっ
たことにもとづいて払出制御用ＣＰＵ３７１が主基板３１に出力する電源断確認信号を作
成して、電源断確認信号をオン状態にすることにより、遊技機への電源電圧の状態を監視
している。
【０１９０】
　初期設定処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、割込禁止に設定する（ステ
ップＳ７０１ｄ）。次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ７０２）、ス
タックポインタにスタックポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ７０３）。また
、払出制御用ＣＰＵ３７１は、内蔵デバイスレジスタの初期化を行い（ステップＳ７０４
）、ＣＴＣおよびＰＩＯの初期化を行う（ステップＳ７０５）を行った後に、ＲＡＭをア
クセス可能状態に設定する（ステップＳ７０６）。また、賞球未払出個数カウンタ初期値
として００００（Ｈ）をセットする（ステップＳ７０７）。賞球未払出個数カウンタは、
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払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭ（バックアップＲＡＭ）に設けられ、遊技機への電
力供給が停止したときに記憶内容を少なくとも所定期間保存することが可能である。
【０１９１】
　この実施の形態では、内蔵ＣＴＣのうちの一つのチャネルがタイマモードで使用される
。従って、ステップＳ７０４の内蔵デバイスレジスタの設定処理およびステップＳ７０５
の処理において、使用するチャネルをタイマモードに設定するためのレジスタ設定、割込
発生を許可するためのレジスタ設定および割込ベクタを設定するためのレジスタ設定が行
われる。そして、そのチャネルによる割込がタイマ割込として用いられる。タイマ割込を
例えば０．７ｍｓ毎に発生させたい場合は、初期値として０．７ｍｓに相当する値が所定
のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。
【０１９２】
　なお、タイマモードに設定されたチャネル（この実施の形態ではチャネル３）に設定さ
れる割込ベクタは、タイマ割込処理の先頭アドレスに相当するものである。具体的は、Ｉ
レジスタに設定された値と割込ベクタとでタイマ割込処理の先頭アドレスが特定される。
タイマ割込処理では、払出手段を制御する払出制御処理（少なくとも主基板からの賞球払
出に関する指令信号に応じて球払出装置９７を駆動する処理を含み、球貸し要求に応じて
球払出装置９７を駆動する処理が含まれていてもよい。）が実行される。
【０１９３】
　この実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１でも割込モード２が設定される。従って
、内蔵ＣＴＣのカウントアップにもとづく割込処理を使用することができる。また、ＣＴ
Ｃが送出した割込ベクタに応じた割込処理開始アドレスを設定することができる。
【０１９４】
　ＣＴＣのチャネル３（ＣＨ３）のカウントアップにもとづく割込は、ＣＰＵの内部クロ
ック（システムクロック）をカウントダウンしてレジスタ値が「０」になったら発生する
割込であり、タイマ割込として用いられる。具体的には、ＣＰＵ３７１の動作クロックを
分周したクロックがＣＴＣに与えられ、クロックの入力によってレジスタの値が減算され
、レジスタの値が０になるとタイマ割込が発生する。例えば、ＣＨ３のレジスタ値はシス
テムクロックの１／２５６周期で減算される。分周したクロックにもとづいて減算が行わ
れるので、レジスタの初期値は大きくならない。
【０１９５】
　次いで、入力ポート２を介して入力されるクリアスイッチ９２１の出力信号の状態を１
回だけ確認する（ステップＳ７０８）。その確認においてオンを検出した場合には、払出
制御用ＣＰＵ３７１は、初期化処理を実行する（ステップＳ７１２～ステップＳ７１５）
。クリアスイッチ９２１がオンの状態でない場合には、遊技機への電力供給が停止したと
きにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータの付加等の電源断
時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ７０９）。保護処理が行われていたか否
かは、後述する電源断時処理においてバックアップＲＡＭ領域に保存されるバックアップ
監視タイマの値が、バックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理を実行したことに応じた値
（例えば１０）になっているか否かによって確認される。なお、そのような確認の仕方は
一例であって、例えば、電源断時処理においてバックアップフラグ領域にデータ保護処理
を実行したことを示すフラグをセットし、ステップＳ７０９において、そのフラグがセッ
トされていることを確認したらバックアップありと判定してもよい。
【０１９６】
　バックアップありと判定したら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、バックアップＲＡＭ領域
のデータチェック（この例ではパリティチェック）を行う（ステップＳ７１０）。この実
施の形態では、クリアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし、チェック
サム算出開始アドレスをポインタにセットする。また、チェックサムの対象となるデータ
数に対応するチェックサム算出回数をセットする。そして、チェックサムデータエリアの
内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他的論理和を演算する。演算結果をチェッ
クサムデータエリアにストアするとともに、ポインタの値を１増やし、チェックサム算出
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回数の値を１減算する。以上の処理が、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返
される。チェックサム算出回数の値が０になったら、ＣＰＵ５６は、チェックサムデータ
エリアの内容の各ビットの値を反転し、反転後のデータをチェックサムとする。
【０１９７】
　電源断時処理において、上記の処理と同様の処理によってチェックサムが算出され、チ
ェックサムはバックアップＲＡＭ領域に保存されている。ステップＳ７１０では、算出し
たチェックサムと保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給停
止が生じた後に復旧した場合には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されているは
ずであるから、チェック結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常で
ないということは、バックアップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは異
なっていることを意味する。そのような場合には、内部状態を電力供給停止時の状態に戻
すことができないので、払出制御状態復旧処理を実行せず、初期化処理（ステップＳ７１
２～ステップＳ７１３の処理）を実行する。
【０１９８】
　チェック結果が正常であれば、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出制御状態復旧処理を行
う。具体的には、賞球未払出個数カウンタ初期値として、バックアップＲＡＭに形成され
ている賞球未払出個数カウンタの値をセットする（ステップＳ７１１）。従って、払出制
御状態復旧処理（ステップＳ７１１）が実行された場合には、バックアップＲＡＭに保存
されていた賞球未払出個数カウンタの値が、あらためて賞球未払出個数カウンタにセット
される。換言すれば、バックアップＲＡＭに保存されていた賞球未払出個数カウンタの値
がそのまま使用される。そして。ステップＳ７１４Ａ以降の処理を実行する。
【０１９９】
　初期化処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステッ
プＳ７１２）。また、ＲＡＭ領域のフラグやカウンタなどに初期値を設定する（ステップ
Ｓ７１３）。
【０２００】
　そして、払出制御用ＣＰＵ３７１は、リセット確認信号をオン状態にする（ステップＳ
７１４Ａ）。上述したように、リセット確認信号は、主基板３１に搭載されるＣＰＵ５６
が実行するメイン処理にて初期設定処理を実行させるトリガとなる信号である。主基板３
１に搭載されるＣＰＵ５６は、リセット確認信号がオン状態になったことにもとづいて初
期設定処理を開始するため、払出制御基板３７に搭載される払出制御用ＣＰＵ３７１が球
払出装置９７等の駆動制御を実行可能な状態になる前に、主基板３１に搭載されるＣＰＵ
５６が遊技制御処理を実行可能な状態になることを防止することができる。
【０２０１】
　なお、この実施の形態では、ステップＳ７１４Ａにてリセット確認信号をオン状態にし
た後、接続確認信号がオン状態になるまで接続確認信号を監視する処理を実行するが、ス
テップＳ７１４Ａにてリセット確認信号をオン状態にした後、所定時間（例えば、１０秒
）経過する前にステップＳ７１４Ｂで接続確認信号がオン状態にならなかったときに、エ
ラー状態に移行するように構成してもよい。すなわち、球払出装置９７の駆動制御を開始
しない構成としてもよい。さらに、エラー状態に移行したときに該エラー状態を報知する
構成としてもよく、例えば、ステップＳ７１４Ａでリセット確認信号をオン状態にした後
、接続確認信号がオン状態になる前に所定時間が経過したときに、エラー表示用ＬＥＤ３
７４にてエラー表示（主制御未接続エラー「１」）を実行することによりエラー状態を報
知するように構成してもよい。また、弾球遊技機１に設けられるランプ・ＬＥＤ、可変表
示装置９、スピーカ２７、等を用いてエラー状態を報知するように構成してもよく、この
場合には、ステップＳ７１４Ａでリセット確認信号をオン状態にした後、接続確認信号が
オン状態になる前に所定時間が経過したときに演出制御基板８０にエラー報知信号を送信
するように構成してもよい。なお、上記したエラー状態では、遊技機の電源の再投入、エ
ラー解除スイッチ３７５の操作信号入力、等を条件にエラー状態を解除するように構成し
てもよい。
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【０２０２】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、リセット確認信号をオン状態にした後、接続確認信号がオ
ン状態になったか監視する処理を実行する（ステップＳ７１４Ｂ）。主基板３１に搭載さ
れるＣＰＵ５６は遊技制御処理を開始するときに、接続確認信号をオン状態にする。払出
制御用ＣＰＵ３７１は、接続確認信号がオン状態になったことにもとづいて、定期的にタ
イマ割込がかかるように払出制御用ＣＰＵ３７１に設けられているＣＴＣのレジスタの設
定を行う（ステップＳ７１４Ｃ）。すなわち、初期値としてタイマ割込発生間隔に相当す
る値が所定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。そして、初期設定処理のステ
ップＳ７０１ｄにおいて割込禁止とされているので、初期設定処理を終える前に割込が許
可される（ステップＳ７１５）。その後、タイマ割込の発生を監視するループ処理に入る
。この実施の形態では、払出制御用ＣＰＵ３７１の内蔵ＣＴＣが繰り返しタイマ割込を発
生するように設定される。そして、タイマ割込が発生すると払出制御用ＣＰＵ３７１は、
タイマ割込処理において払出制御処理（ステップＳ７４９～ステップＳ７６０）を実行す
る。
【０２０３】
　上述したように、主基板３１に搭載されるＣＰＵ５６は、遊技制御処理を開始するとき
に接続確認信号をオン状態にする。払出制御用ＣＰＵ３７１は、主基板３１に搭載される
ＣＰＵ５６が初期設定処理を終了し、遊技制御処理を開始するときに接続確認信号をオン
状態にしたことにもとづいて、球払出装置９７等の駆動制御を行う払出制御処理を実行す
る処理を行うため、ノイズ等により賞球個数信号を受信したとしても賞球の払出の実行を
防止し、賞球個数信号の授受を確実に行うことができる。
【０２０４】
　図３４は、払出制御用ＣＰＵ３７１により実行されるタイマ割込処理の一例を示すフロ
ーチャートである。タイマ割込処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源断信号が
オン状態となったか否かを監視する電源断処理を実行する（ステップＳ７４９）。その後
、ステップＳ７５０以降の処理を実行する。払出制御処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１
は、まず、発射モータ９４に対する励磁パターンの出力処理（発射モータφ１～φ４のパ
ターンの出力ポート０への出力）を行う（ステップＳ７５０）。なお、ステップＳ７５２
の発射モータ制御処理において、励磁パターンがＲＡＭ領域である励磁パターンバッファ
に格納され、ステップＳ７５０では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、励磁パターンバッファ
の内容を出力ポート０の下位４ビットに出力する処理を行う。
【０２０５】
　次に、払出制御用ＣＰＵ３７１は、入力判定処理を行う（ステップＳ７５１）。入力判
定処理は、入力ポート０のビット４～６および入力ポート１のビット３～６（図３１参照
）の状態を検出して検出結果をＲＡＭの所定の１バイト（入力状態フラグと呼ぶ。）に反
映する処理である。なお、払出制御処理において、入力ポート０のビット４～６および入
力ポート１のビット３～６の状態にもとづいて制御を行う場合には、直接入力ポートの状
態をチェックするのではなく、入力状態フラグの状態をチェックする。
【０２０６】
　次に、払出制御用ＣＰＵ３７１は、発射モータ制御処理を実行する（ステップＳ７５２
）。発射モータ制御処理では、発射モータφ１～φ４のパターンを励磁パターンバッファ
に格納する。また、発射モータ９４を不能動化すべきときには、発射モータ９４を回転さ
せない発射モータφ１～φ４のパターンを励磁パターンバッファに格納する。また、払出
制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ制御処理を実行する（ステップＳ７５３）。払出モー
タ制御処理では、払出モータ２８９を駆動すべきときには、払出モータφ１～φ４のパタ
ーンを出力ポート０に出力するための処理が行われる。そして、カードユニット５０と通
信を行うプリペイドカードユニット制御処理を実行する（ステップＳ７５４）。
【０２０７】
　次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主基板３１の遊技制御手段と通信を行う主制御通
信処理を実行する（ステップＳ７５５）。さらに、カードユニット５０からの球貸し要求
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に応じて貸し球を払い出す制御を行い、また、主基板からの賞球個数信号が示す個数の賞
球を払い出す制御を行う賞球球貸し制御処理を実行する（ステップＳ７５６）。
【０２０８】
　そして、払出制御用ＣＰＵ３７１は、各種のエラーを検出するエラー処理を実行する（
ステップＳ７５７）。また、遊技機外部に出力される賞球情報や球貸し情報を出力するた
めの情報出力処理を実行する（ステップＳ７５８）。また、エラー処理の結果に応じてエ
ラー表示用ＬＥＤ３７４に所定の表示を行うとともに、賞球ＬＥＤ５１および球切れＬＥ
Ｄ５２を点灯するための表示制御処理を実行する（ステップＳ７５９）。なお、払出制御
用ＣＰＵ３７１は、表示制御処理において、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに、賞
球ＬＥＤ５１を点灯するための制御を行う。また、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になったら
、賞球ＬＥＤ５１を消灯するための制御を行う。
【０２０９】
　また、遊技制御手段の場合と同様に、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出
力ポートバッファ）が設けられ、払出制御用ＣＰＵ３７１は、出力ポートバッファの内容
を出力ポートに出力する（ステップＳ７６０）。ただし出力ポート０の下位４ビット（発
射モータφ１～φ４）については、ステップＳ７５０で実行されているので、出力処理に
おいては、出力ポート０の下位４ビットについての出力を行わない。出力ポートバッファ
は、払出モータ制御処理（ステップＳ７５３）、プリペイドカードユニット制御処理（ス
テップＳ７５４）、主制御通信処理（ステップＳ７５５）、情報出力処理（ステップＳ７
５８）、および表示制御処理（ステップＳ７５９）で更新される。
【０２１０】
　このように、払出制御用ＣＰＵ３７１の実行するメイン処理にてタイマ割込が発生する
と、主基板３１から送信される賞球個数信号にもとづいて球払出装置９７を駆動制御する
処理（払出制御処理に相当）が実行される。
【０２１１】
　図３５乃至図３７は、ステップＳ７４９の電源断処理の一例を示すフローチャートであ
る。電源断処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、電源監視回路９２０からの
電源断信号がオン状態になっているか否か確認する（ステップＳ６５０）。オン状態でな
ければ、払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭに形成されるバックアップ監視タイマの値
を０クリアする（ステップＳ６５１）。オン状態であれば、払出制御基板３７に搭載され
るＲＡＭに形成されるバックアップ監視タイマの値を１増やす（ステップＳ６５２）。そ
して、バックアップ監視タイマの値が判定値（例えば２）と一致すれば（ステップＳ６５
３）、電源断確認信号をオン状態にした後（ステップＳ６５４）、ステップＳ６５５以降
の電源断時処理すなわち電力の供給停止のための準備処理を実行する。つまり、球払出装
置９７等を駆動制御する状態から賞球未払出個数、等を保存させるための電源断時処理を
実行する状態に移行する。主基板３１に搭載されるＣＰＵ５６は、ステップＳ６５４で払
出制御用ＣＰＵ３７１により電源断確認信号をオン状態にすることにより、電源断時処理
を実行する。
【０２１２】
　バックアップ監視タイマと判定値とを用いることによって、判定値に相当する時間だけ
電源断信号のオン状態が継続したら、電源断時処理が開始される。すなわち、ノイズ等で
一瞬電源断信号のオン状態が発生しても、誤って電源断時処理が開始されるようなことは
ない。なお、払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭに形成されるバックアップ監視タイマ
の値は、遊技機への電力供給が停止しても、所定期間はバックアップ電源によって保存さ
れる。
【０２１３】
　電源断時処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、電力供給停止時処理待機時間を待
機時間タイマにセットする（ステップＳ６５５）。そして、賞球ＲＥＱ信号がオン状態で
あれば（ステップＳ６５６）、未払出記憶フラグをセットし（ステップＳ６５７Ａ）、賞
球個数信号が示す賞球数を賞球未払出個数カウンタに加算する（ステップＳ６５７Ｂ）。
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そして、待機時間タイマを１減算する（ステップＳ６５８）。未払出記憶フラグは、ステ
ップＳ６５６で賞球ＲＥＱがオン状態であったときに当該賞球ＲＥＱ信号とともに送信さ
れる賞球個数信号に応じた賞球個数を賞球未払出個数カウンタに加算したことを示すフラ
グである。これにより、賞球個数信号が１回しか送信されていないにもかかわらず賞球個
数信号に応じた賞球個数を賞球未払出個数カウンタに加算していしまうことを防ぐことが
できる。
【０２１４】
　次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は、待機時間タイマが０となったか監視する（ステッ
プＳ６５９Ａ）。待機時間タイマが０でなければ、未払出記憶フラグがセットされている
か確認し（ステップＳ６５９Ｂ）、未払出記憶フラグがセットされていなければステップ
Ｓ６５６の処理に戻る。ステップＳ６５９Ｂで未払出記憶フラグがセットされていればス
テップＳ６５８の処理に戻る。
【０２１５】
　ステップＳ６５９Ａで待機時間タイマが０になると、払出制御用ＣＰＵ３７１は、未払
出記憶フラグがセットされていれば未払出記憶フラグをリセットした後（ステップＳ６５
９Ｃ）、パリティデータを作成する（ステップＳ６６０～ステップＳ６６９）。すなわち
、まず、クリアデータ（００）をチェックサムデータエリアにセットし（ステップＳ６６
０）、電力供給停止時でも内容が保存されるべきＲＡＭ領域の先頭アドレスに相当するチ
ェックサム算出開始アドレスをポインタにセットする（ステップＳ６６１）。また、電力
供給停止時でも内容が保存されるべきＲＡＭ領域の最終アドレスに相当するチェックサム
算出回数をセットする（ステップＳ６６２）。
【０２１６】
　次いで、チェックサムデータエリアの内容とポインタが指すＲＡＭ領域の内容との排他
的論理和を演算する（ステップＳ６６３）。演算結果をチェックサムデータエリアにスト
アするとともに（ステップＳ６６４）、ポインタの値を１増やし（ステップＳ６６５）、
チェックサム算出回数の値を１減算する（ステップＳ６６６）。そして、ステップＳ６６
３～ステップＳ６６６の処理を、チェックサム算出回数の値が０になるまで繰り返す（ス
テップＳ６６７）。
【０２１７】
　チェックサム算出回数の値が０になったら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、チェックサム
データエリアの内容の各ビットの値を反転する（ステップＳ６６８）。そして、反転後の
データをチェックサムデータエリアにストアする（ステップＳ６６９）。次いで、ＲＡＭ
アクセスレジスタにアクセス禁止値を設定する（ステップＳ６７１）。以後、払出制御用
ＣＰＵ３７１の内蔵ＲＡＭのアクセスができなくなる。
【０２１８】
　さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出制御基板３７に搭載されるＲＯＭに格納され
ているポートクリア設定テーブルの先頭アドレスをポインタにセットする（ステップＳ６
７２）。ポートクリア設定テーブルにおいて、先頭アドレスには処理数（クリアすべき出
力ポートの数）が設定され、次いで、出力ポートのアドレスおよび出力値データ（クリア
データ：出力ポートの各ビットのオフ状態の値）が、処理数分の出力ポートについて順次
設定されている。
【０２１９】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、ポインタが指すアドレスのデータ（すなわち処理数）をロ
ードする（ステップＳ６７３）。また、ポインタの値を１増やし（ステップＳ６７４）、
ポインタが指すアドレスのデータ（すなわち出力ポートのアドレス）をロードする（ステ
ップＳ６７５）。さらに、ポインタの値を１増やし（ステップＳ６７６）、ポインタが指
すアドレスのデータ（すなわち出力値データ）をロードする（ステップＳ６７７）。そし
て、出力値データを出力ポートに出力する（ステップＳ６７８）。その後、処理数を１減
らし（ステップＳ６７９）、処理数が０でなければ（ステップＳ６８０）、ステップＳ６
７４に戻る。処理数が０であれば、すなわち、クリアすべき出力ポートを全てクリアした
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ら、タイマ割込を停止し（ステップＳ６８１）、ループ処理に入る。
【０２２０】
　ループ処理では、電源断信号がオン状態であるか否かを監視する（ステップＳ６８２）
。電源断信号がオン状態でなければ、電源断確認信号をオフ状態にするとともに（ステッ
プＳ６８３）、復帰アドレスとして、電源投入時実行アドレス（ステップＳ１のアドレス
）を設定してリターン命令を実行する（ステップＳ６８４）。すなわち、払出制御用ＣＰ
Ｕ３７１が実行するメイン処理に戻る。具体的には、球払出装置９７等の装置を駆動制御
する状態に戻る。
【０２２１】
　以上の処理によって、電力供給が停止する場合には、ステップＳ６５４～ステップＳ６
８１の電源断時処理が実行され、電源断時処理が実行されたことを示すデータ（バックア
ップあり指定値およびチェックサム）がバックアップＲＡＭへストアされ、ＲＡＭアクセ
スが禁止状態にされ、出力ポートがクリアされ、かつ、払出制御処理を実行するためのタ
イマ割込が禁止状態に設定される。
【０２２２】
　この実施の形態では、払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭの全領域がバックアップ電
源によって電源バックアップ（遊技機への電力供給が停止しても所定期間は払出制御基板
３７に搭載されるＲＡＭの内容が保存されこと）されている。従って、ステップＳ６５２
～ステップＳ６７９の処理によって、バックアップ監視タイマの値とともに、電源断信号
がオン状態となったときの払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭの内容にもとづくチェッ
クサムも払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭに保存される。遊技機への電力供給が停止
した後、所定期間内に電力供給が復旧したら、払出制御手段は、上述したステップＳ７１
１の処理によって、払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭに保存されているデータ（電力
供給が停止した直前の払出制御手段による制御状態である遊技状態を示すデータ（例えば
、プロセスフラグの状態、入力ポートの入力状態等）を含む）に従って、球払出装置９７
等の駆動状態を、電力供給が停止した直前の状態に戻すことができる。なお、電力供給停
止の期間が所定期間を越えたらバックアップ監視タイマの値とチェックサムとが正規の値
とは異なるはずであるから、その場合には、ステップＳ７１２～ステップＳ７１３の初期
化処理が実行される。
【０２２３】
　以上のように、電源断時処理（電力の供給停止のための準備処理）によって、球払出装
置９７等の駆動状態を電力供給が停止した直前の状態に戻すためのデータが確実に変動デ
ータ記憶手段（この例では払出制御基板３７に搭載されるＲＡＭの全領域）に保存される
。よって、停電等による電源断が生じても、所定期間内に電源が復旧すれば、球払出装置
９７等の駆動状態を電力供給が停止した直前の状態に戻すことができる。なお、払出制御
基板３７に搭載されるＲＡＭの全領域が電源バックアップされるのではなく、球払出装置
９７等の駆動状態を電力供給が停止した直前の状態に戻すためのデータを記憶する領域の
みが電源バックアップされるようにしてもよい。
【０２２４】
　また、ステップＳ６８２で電源監視回路９２０からの電源断信号がオフ状態になった場
合には、払出制御用ＣＰＵ３７１が実行するメイン処理のステップＳ７０１ａに戻る。そ
の場合、電源断時処理が実行されたことを示すデータが設定されているので、ステップＳ
７１１の復旧処理が実行される。よって、電源断時処理を実行した後に電源監視手段から
の検出信号がオフ状態になったときには、球払出装置９７等を駆動制御する状態に戻る。
従って、電源瞬断等が生じても、払出制御処理が停止してしまうようなことはなく、自動
的に、払出制御処理が続行される。
【０２２５】
　図３８に遊技機への電力の供給が停止するときに実行される電力供給停止時処理のタイ
ミング図を示す。上述したように、遊技機への電力の供給が停止するときには、電源監視
回路９２０から払出制御基板３７への電源断信号をオン状態にする。そして、払出制御用
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ＣＰＵ３７１は、待機時間が経過したとき、すなわち、ステップＳ６５３でバックアップ
監視タイマが判定値と合致したときに、主基板３１への電源断確認信号をオン状態にする
とともに、上述した電力供給停止時処理を実行する。主基板３１に搭載されるＣＰＵ５６
は、電源断確認信号がオン状態になると、待機時間が経過したとき、すなわち、ステップ
Ｓ４５３でバックアップ監視タイマが判定値と合致したときに、上述した電力供給停止時
処理を実行する。
【０２２６】
　このように、この実施の形態では、電源監視回路９２０から主基板３１に電源断信号は
出力されない。電源監視回路９２０から払出制御基板３７にのみ電源断信号が出力され、
電源断信号がオン状態になったことにもとづいて払出制御用ＣＰＵ３７１は、主基板３１
に接続確認信号を出力する。また、遊技機への電力供給が停止するときには、電源監視回
路９２０から払出制御基板３７への電源断信号をオン状態にし、払出制御用ＣＰＵ３７１
は電源断信号がオン状態になったことにもとづいて主基板３１への電源断確認信号をオフ
状態にする。このように構成することにより、電源監視回路９２０から払出制御基板３７
を介して主基板３１に電源断信号と同一の指令（電力供給が停止する旨）を行う電源断確
認信号が出力されるため、信号用の配線を減らすことができる。
【０２２７】
　図３９は、ステップＳ７５２の発射モータ制御処理を示すフローチャートである。発射
モータ制御処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０からのＶＬ信
号がオフ状態である場合（プリペイドカード未接続）、または満タンスイッチ４８がオン
状態である場合（下皿満タン）には、ステップＳ５１７に移行する（ステップＳ５１１，
Ｓ５１２）。プリペイドカード未接続でなく、下皿満タンでもない場合にはステップＳ５
１３に移行する。ステップＳ５１３では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、タッチセンサ信号
（発射制御信号）がオン状態になっているか否か確認する。オン状態になっていればステ
ップＳ５１４に移行し、オン状態になっていなければステップＳ５１７に移行する。
【０２２８】
　ステップＳ５１４では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、発射モータ励磁パターンカウンタ
を＋１する。そして、ＲＯＭに格納されている発射モータ励磁パターンテーブルから、励
磁パターンカウンタの値に応じたデータを読み出す（ステップＳ５１５）。さらに、読み
出したデータを、発射モータ励磁パターンバッファにセットする（ステップＳ５１６）。
上述したように、発射モータ励磁パターンバッファの内容は、ステップＳ７５０において
出力ポートに出力される。なお、発射モータ励磁パターンテーブルには、発射モータ９４
を回転させるための各ステップの励磁パターン（発射モータφ１～φ４）のデータが順次
設定されている。
【０２２９】
　ステップＳ５１７では、未回転データ（発射モータ９４を回転させないための励磁パタ
ーン）を発射モータ励磁パターンバッファにセットする。
【０２３０】
　以上のように、プリペイドカード未接続または下皿満タンが生じているときに発射モー
タ９４が不能動化されるので、それらが発生しているにも拘らず遊技が進行してしまうこ
とはない。なお、さらに、主基板未接続エラーの通信エラー（接続確認信号のオフ状態）
や、不正なタイミングで賞球ＲＥＱ信号がオンまたはオフした賞球ＲＥＱ信号エラーが発
生した場合にも、発射モータ９４を不能動化するようにして、遊技球の遊技領域７への発
射ができない状態にしてもよい。
【０２３１】
　図４０は、ステップＳ７５３の払出モータ制御処理を示すフローチャートである。払出
モータ制御処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ制御コードの値に応じ
て、ステップＳ５２１～ステップＳ５２６のいずれかの処理を実行する。
【０２３２】
　払出モータ制御コードの値が０の場合に実行される払出モータ通常処理（ステップＳ５
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２１）では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ポインタを、ＲＯＭに格納されているテーブル
の先頭アドレスにセットする。払出モータ通常処理設定テーブルには、球払出時の払出モ
ータ２８９を回転させるための各ステップの励磁パターン（払出モータφ１～φ４）のデ
ータが順次設定されている払出モータ励磁パターンテーブルが格納されている。
【０２３３】
　払出モータ制御コードの値が１の場合に実行される払出モータ起動準備処理（ステップ
Ｓ５２２）では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、出力ポート０の出力状態に対応した出力ポ
ート０バッファのビット４～７に励磁パターンの初期値を設定する等の処理を行う。
【０２３４】
　払出モータ制御コードの値が２の場合に実行される払出モータスローアップ処理（ステ
ップＳ５２３）では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ２８９を滑らかに回転開始
させるために、定速処理の場合よりも長い間隔で、かつ、徐々に定速処理の場合の時間間
隔に近づくような時間間隔で、払出モータ励磁パターンテーブルの内容を読み出して出力
ポート０の出力状態に対応した出力ポート０バッファのビット４～７に設定する。読み出
しに際して、ポインタが指すアドレスの払出モータ励磁パターンテーブルの内容を読み出
すとともに、ポインタの値を＋１する。
【０２３５】
　払出モータ制御コードの値が３の場合に実行される払出モータ定速処理（ステップＳ５
２４）では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、定期的に払出モータ励磁パターンテーブルの内
容を読み出して出力ポート０の出力状態に対応した出力ポート０バッファのビット４～７
に設定する。
【０２３６】
　払出モータ制御コードの値が４の場合に実行される払出モータブレーキ処理（ステップ
Ｓ５２５）では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ２８９を滑らかに停止させるた
めに、定速処理の場合よりも長い間隔で、かつ、徐々に定速処理の場合の時間間隔から遠
ざかるような時間間隔で、払出モータ励磁パターンテーブルの内容を読み出して出力ポー
ト０の出力状態に対応した出力ポート０バッファのビット４～７に設定する。
【０２３７】
　払出モータ制御コードの値が５の場合に実行される球噛み時払出モータブレーキ処理（
ステップＳ５２６）では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、球噛みを解除するための回転の場
合に、払出モータ２８９を滑らかに停止させるために、球噛みを解除するための払出モー
タ２８９の回転の場合よりも長い間隔で、かつ、徐々に定速処理の場合の時間間隔から遠
ざかるような時間間隔で、払出モータ励磁パターンテーブルの内容を読み出して出力ポー
ト０の出力状態に対応した出力ポート０バッファのビット４～７に設定する。
【０２３８】
　図４１は、ステップＳ７５５の主制御通信処理を示すフローチャートである。主制御通
信処理では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主制御通信制御コードの値に応じて、ステップ
Ｓ５３１～ステップＳ５３３のいずれかの処理を実行する。
【０２３９】
　図４２は、主制御通信通常処理において賞球個数信号を入力ポートを介して入力するた
めの条件を示す説明図である。図４２に示すように、ＲＡＭに形成されている１バイトの
エラーフラグにおける主制御未接続エラー（接続確認信号のオフ）、賞球ＲＥＱ信号エラ
ー（賞球ＲＥＱ信号が不正なタイミングでオンまたはオフ）のエラービットがセット状態
ではなく、かつ、カードユニット５０からのＢＲＤＹ信号がオン状態ではない場合に、接
続確認信号がオン状態であって、かつ、賞球ＲＥＱ信号がオン状態になると、払出制御手
段は、賞球個数信号を入力ポートを介して入力する。なお、エラービットとは、各種のエ
ラーが発生したことが検出されたときにセットされるエラーフラグにおけるビットである
。
【０２４０】
　図４３は、主制御通信制御コードの値が０の場合に実行される主制御通信通常処理（ス



(45) JP 4318572 B2 2009.8.26

10

20

30

40

50

テップＳ５３１）を示すフローチャートである。主制御通信通常処理において、払出制御
用ＣＰＵ３７１は、エラービット（主制御未接続エラービットまたは賞球ＲＥＱ信号エラ
ービット）がオンしている場合には、以降の処理を実行せずに処理を終了する（ステップ
Ｓ５４１）。ステップＳ５４１では、エラーフラグ中の２つのビットのうち１つでもセッ
トされていたら、エラービットがセットされていると判断する。
【０２４１】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ＢＲＤＹ信号がオン状態であれば、以降の処理を実
行せずに処理を終了する（ステップＳ５４２）。ＢＲＤＹ信号がオン状態であるというこ
とは、カードユニット５０から球貸し要求が発生していることを意味する。すなわち、球
貸し要求が発生しているときには、主基板３１の遊技制御手段との通信（賞球払出に関す
る通信）が進行しない。
【０２４２】
　ステップＳ５４１～ステップＳ５４２の条件が成立せず、接続確認信号がオン状態であ
る場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球ＲＥＱ信号がオン状態になっているか否か
確認する（ステップＳ５４３，Ｓ５４４）。オン状態になっている場合には、賞球個数信
号が示す賞球数を賞球未払出個数カウンタの内容に加算し（ステップＳ５４５）、主制御
通信制御コードの値を１にして（ステップＳ５４６）、処理を終了する。なお、賞球未払
出個数カウンタは、不揮発性（この例では電源バックアップされている）のＲＡＭ領域に
形成されている。
【０２４３】
　図４４は、主制御通信制御コードの値が１の場合に実行される主制御通信中処理（ステ
ップＳ５３２）を示すフローチャートである。主制御通信中処理において、払出制御用Ｃ
ＰＵ３７１は、接続確認信号がオン状態であれば（ステップＳ５５１）、賞球ＲＥＱ信号
の状態を確認する（ステップＳ５５２）。賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になっていたら、エ
ラーフラグのうち賞球ＲＥＱ信号エラービットをセットする（ステップＳ５５３）。この
段階で、直ちに賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になってしまうのはおかしいからである。
【０２４４】
　次いで、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主制御通信制御タイマに賞球ＲＥＱ信号オフ監視
時間（この例では２４）をセットする（ステップＳ５５４）。そして、主制御通信制御コ
ードの値を２にして（ステップＳ５５５）、処理を終了する。
【０２４５】
　図４５は、主制御通信制御コードの値が２の場合に実行される主制御通信終了処理（ス
テップＳ５３３）を示すフローチャートである。主制御通信中処理において、払出制御用
ＣＰＵ３７１は、エラービット（主制御未接続エラービットまたは賞球ＲＥＱ信号エラー
ビット）がオンしている場合には、ステップＳ５６７に移行する（ステップＳ５６１）。
また、接続確認信号がオフ状態である場合にもステップＳ５６７に移行する（ステップＳ
５６２）。エラービットがともにオフ状態であって接続確認信号がオン状態である場合に
は、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になったか否かを確認する（ステップＳ５６３）。オフ状
態になったらステップＳ５６７に移行する。
【０２４６】
　賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になっていない場合には、主制御通信制御タイマの値を確認
する（ステップＳ５６４）。主制御通信制御タイマの値が０になっていなければ主制御通
信制御タイマの値を－１する（ステップＳ５６５）。主制御通信制御タイマの値が０にな
っていたら、監視時間内に賞球ＲＥＱ信号がオフしなかったとして、エラーフラグのうち
賞球ＲＥＱ信号エラービットをセットし（ステップＳ５６６）、ステップＳ５６７に移行
する。
【０２４７】
　ステップＳ５６７では、主制御通信制御コードの値を０にして、処理を終了する。
【０２４８】
　図４６は、ステップＳ７５６の賞球球貸し制御処理を示すフローチャートである。賞球
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球貸し制御処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出個数カウントスイッチ３０１
の検出信号がオン状態になったことを確認したら（ステップＳ６０１）、球貸し中であれ
ば球貸し未払出個数カウンタの値を１減らし（ステップＳ６０２，Ｓ６０４）、球貸し中
でなければ賞球未払出個数カウンタの値を１減らす（ステップＳ６０２，Ｓ６０３）。次
に、ＲＡＭに形成されている払出制御状態フラグの払出球検知ビットをセットする（ステ
ップＳ６０５）。払出球検知ビットは、払出通過待ち処理において、１回の賞球払出処理
（最大１５個）または１回の球貸し処理において（２５個の払出）、払出モータ２８９を
駆動したにもかかわらず遊技球が１個も払出個数カウントスイッチ３０１を通過しなかっ
たことを検知するために用いられる。その後、払出制御コードの値に応じてステップＳ６
１０～ステップＳ６１２のいずれかの処理を実行する。
【０２４９】
　図４７は、払出制御コードが０の場合に実行される払出開始待ち処理（ステップＳ６１
０）を示すフローチャートである。払出開始待ち処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１
は、エラービットがセットされていたら、以降の処理を実行しない（ステップＳ６２１）
。エラーフラグにおけるエラービットには、主基板未接続エラーのビットが含まれている
。また、主基板未接続エラーは主基板３１からの接続確認信号がオフ状態であるときにセ
ットされる。従って、払出制御手段は、遊技機に対して電力供給が開始された後、接続確
認信号がオン状態になったことを条件に、実質的な制御を開始する。
【０２５０】
　また、ＢＲＤＹ信号がオン状態でなければ、ステップＳ６３１以降の賞球払出のための
処理を実行する。ＢＲＤＹ信号がオン状態であって、さらに、球貸し要求信号であるＢＲ
Ｑ信号がオン状態になっていたら球貸し動作中フラグをセットする（ステップＳ６２３，
Ｓ６２４）。そして、球貸し未払出個数カウンタに「２５」をセットし（ステップＳ６２
５）、払出モータ回転回数バッファに「２５」をセットする（ステップＳ６２６）。
【０２５１】
　払出モータ回転回数バッファは、払出モータ制御処理（ステップＳ７５３）において参
照される。すなわち、払出モータ制御処理では、払出モータ回転回数バッファにセットさ
れた値に対応した回転数分だけ払出モータ２８９を回転させる制御が実行される。
【０２５２】
　その後、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ制御処理で実行される処理を選択する
ための払出モータ制御コードに、払出モータ起動準備処理（ステップＳ５２２）に応じた
値（具体的は「１」）をセットし（ステップＳ６２７）、払出制御コードの値を１にして
（ステップＳ６２８）、処理を終了する。
【０２５３】
　ステップＳ６３１では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球未払出個数カウンタの値が０
であるか否かを確認する（ステップＳ６３１）。０であれば処理を終了する。賞球未払出
個数カウンタには、主制御通信通常処理におけるステップＳ５４５において、すなわち、
主基板３１の遊技制御手段から賞球ＲＥＱ信号を受けたときに、０でない値（賞球個数信
号が示す数）が加算されている。賞球未払出個数カウンタの値が０でない場合には、１５
以上であるか否か確認する（ステップＳ６３２）。１５未満であれば、払出モータ回転回
数バッファに賞球未払出個数カウンタの値をセットし（ステップＳ６３３）、１５以上で
あれば、払出モータ回転回数バッファに「１５」をセットする（ステップＳ６３４）。そ
して、賞球動作中フラグをセットし（ステップＳ６３５）、ステップＳ６２７に移行する
。
【０２５４】
　図４８は、払出制御コードが１の場合に実行される払出モータ停止待ち処理（ステップ
Ｓ６１１）を示すフローチャートである。払出モータ停止待ち処理において、払出制御用
ＣＰＵ３７１は、払出動作が終了したか否か確認する（ステップＳ６４１）。払出制御用
ＣＰＵ３７１は、例えば、払出モータ制御処理における払出モータブレーキ処理（ステッ
プＳ５２５）が終了するときにその旨のフラグをセットし、ステップＳ６４１においてそ
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のフラグを確認することによって払出動作が終了したか否かを確認することができる。
【０２５５】
　払出動作が終了した場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出制御監視タイマに払出
通過監視時間をセットする（ステップＳ６４２）。払出通過監視時間は、最後の払出球が
払出モータ２８９によって払い出されてから払出個数カウントスイッチ３０１を通過する
までの時間に、余裕を持たせた時間である。そして、払出制御コードの値を２にして（ス
テップＳ６４３）、処理を終了する。
【０２５６】
　図４９乃至図５１は、払出制御コードの値が２の場合に実行される払出通過待ち処理（
ステップＳ６１２）を示すフローチャートである。払出通過待ち処理では、賞球払出が行
われているときには、賞球未払出個数カウンタの値が０になっていれば正常に払出が完了
したと判定される。賞球未払出個数カウンタの値が０になっていない場合には、エラー状
態でなければ、１個の遊技球の再払出動作を、２回を上限として試みる。再払出動作にお
いて払出個数カウントスイッチ３０１によって遊技球が実際に払い出されたことが検出さ
れたら正常に払出が完了したと判定される。なお、この実施の形態では、１回の賞球払出
動作で払い出される遊技球数は最大１５個であり、また、賞球払出中に賞球個数信号を受
信したら賞球未払出個数カウンタの値が増加するので、正常に払出が完了した場合でも、
賞球未払出個数カウンタの値が０になっていないことがある。
【０２５７】
　また、球貸し払出が行われているときには、球貸し未払出個数カウンタの値が０になっ
ていれば正常に払出が完了したと判定される。球貸し未払出個数カウンタの値が０になっ
ていない場合には、エラー状態でなければ、１個の遊技球または球貸し残数（球貸し未払
出個数カウンタの値に相当）の再払出動作を試みる。なお、この実施の形態では、１回の
球貸し払出動作で払い出される遊技球数は２５個（固定値）であり、２５個の遊技球が払
い出されるように払出モータ２８９を回転させたのであるから、球貸し未払出個数カウン
タの値が０になっていない場合には、正常に払出が完了していないことになる。
【０２５８】
　払出通過待ち処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、払出制御タイマの値を
－１する（ステップＳ８５１）。そして、払出制御タイマの値を確認し、その値が０にな
っていなければ（ステップＳ８５２）、すなわち払出制御タイマがタイムアウトしていな
ければ処理を終了する。
【０２５９】
　払出制御タイマがタイムアウトしていれば（ステップＳ８５２）、球貸し払出処理（球
貸し動作）を実行していたか否か確認する（ステップＳ８５３）。球貸し動作を実行して
いたか否かは、ＲＡＭに形成されている払出制御状態フラグにおける球貸し動作中ビット
がセットされているか否かによって確認される。球貸し動作を実行していない場合、すな
わち、賞球払出処理（賞球動作）を実行していた場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、
賞球未払出個数カウンタの値を確認する（ステップＳ８５４）。賞球未払出個数カウンタ
の値が０になっている場合には、正常に賞球払出処理が完了したとして、払出制御状態フ
ラグにおける払出球検知ビット、再払出動作中１ビット、再払出動作中２ビット、賞球動
作中フラグおよび球貸し動作中ビットをリセットし（ステップＳ８５５）、払出制御コー
ドを０にして（ステップＳ８５６）、処理を終了する、なお、払出球検知ビットは、払出
個数カウントスイッチ３０１がオンしたときにセットされるビットであり、払出動作中に
払出個数カウントスイッチ３０１が少なくとも１個の遊技球を検出したことを示すビット
である。また、再払出動作中１ビットおよび再払出動作中２ビットは、２回の再払出動作
からなる再払出処理を実行する際に用いられる制御ビットである。
【０２６０】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、賞球未払出個数カウンタの値が０になっていない場合には
、エラーフラグ（具体的には、払出スイッチ異常エラー１ビット、払出スイッチ異常エラ
ー２ビットおよび払出ケースエラービットのうちのいずれか１ビットまたは複数ビット）



(48) JP 4318572 B2 2009.8.26

10

20

30

40

50

がセットされていないことを条件として（ステップＳ８５９）、また、払出球検知ビット
がセットされていないことを条件として（ステップＳ８６１）、再払出動作を実行する。
なお、エラーフラグがセットされている場合には、再払出動作を実行しない。
【０２６１】
　上述したように、この実施の形態では、正常に払出が完了した場合でも、賞球未払出個
数カウンタの値が０になっていないことがある。そこで、払出球検知ビットがセットされ
ていれば、すなわち払出個数カウントスイッチ３０１が賞球払出処理中に少なくとも１個
の遊技球の払出を検出していたら、正常に賞球払出処理が完了したとして、ステップＳ８
５５に移行する。なお、例えば、１回の賞球払出処理で１５個の遊技球を払い出すべきと
ころ、実際には１４個の遊技球しか払い出されなかった場合（払出個数カウントスイッチ
３０１が１４個の遊技球しか検出しなかった場合）にも、払出球検知ビットがセットされ
るので正常に賞球払出処理が完了したとみなされるが、その場合には、賞球未払出個数カ
ウンタの値は１４しか減算されていないはずであり、不足分は次回の賞球払出処理で払い
出されるので、遊技者に不利益を与えることはない。
【０２６２】
　再払出処理を実行するために、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、再払出動作中２ビッ
トがセットされているか否か確認する（ステップＳ８６２）。セットされていなければ、
再払出動作中１ビットがセットされているか否か確認する（ステップＳ８６３）。再払出
動作中１ビットもセットされていなければ、初回の再払出動作を実行するために、再払出
動作個数として１をセットし（ステップＳ８６４）、再払出動作中１ビットをセットし（
ステップＳ８６５）、払出モータ回転回数バッファに再払出動作個数または球貸し未払出
数個数カウンタの値をセットする（ステップＳ８６６）。払出モータ回転回数バッファは
、払出モータ制御処理（ステップＳ７５３）において参照される。すなわち、払出モータ
制御処理では、払出モータ回転回数バッファにセットされた値に対応した回転数分だけ払
出モータ２８９を回転させる制御が実行される。なお、ステップＳ８６６において、球貸
し未払出数個数カウンタの値も取り扱われるのは、球貸し払出処理における再払出処理で
もステップＳ８６６が用いられるからである。すなわち、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ス
テップＳ８６６において、賞球払出処理における再払出処理では再払出動作個数をセット
し、球貸し払出処理における再払出処理では球貸し未払出数個数カウンタの値をセットす
る。その後、払出制御コードを１にして（ステップＳ８６７）、処理を終了する。
【０２６３】
　ステップＳ８６３において、再払出動作中１ビットがセットされていることを確認した
ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、２回目の再払出を実行するために、再払出動作個数とし
て１をセットし（ステップＳ８７３）、再払出動作中１ビットをリセットし（ステップＳ
８７４）、再払出動作中２ビットをセットする（ステップＳ８７５）。そして、ステップ
Ｓ８６６に移行する。
【０２６４】
　ステップＳ８６２において、再払出動作中２ビットがセットされていることを確認した
ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、２回の再払出処理を実行しても遊技球が払い出されなか
った（払出個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出しなかった）として、エラーフラ
グにおける払出ケースエラービットをセットする（ステップＳ８７２）。その際に、再払
出動作中２ビットをリセットしておく（ステップＳ８７１）。そして、処理を終了する。
【０２６５】
　以上のように、再払出処理（補正払出処理）において２回の再払出動作を行っても遊技
球が１個も払い出されない場合には、遊技球の払出動作不良として、払出個数カウントス
イッチ未通過エラービット（払出ケースエラービット）がセットされる。
【０２６６】
　従って、この実施の形態では、払出制御手段における景品遊技媒体払出制御手段は、払
出検出手段としての払出個数カウントスイッチ３０１からの検出信号にもとづいて、景品
遊技媒体の払い出しが行われなかったことを検出したときに、あらかじめ決められた所定
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回（この例では２回）を限度として、払出手段に１個の景品遊技媒体の払い出しを行わせ
るように制御を行う。なお、この実施の形態では、景品遊技媒体を払い出すためのリトラ
イ動作を２回行っても景品遊技媒体の払い出しが行われなかった場合には、払出ケースエ
ラービットをセットしてエラー発生中状態になるが（ステップＳ８７２）、景品遊技媒体
の払い出しが行われなかったことを初めて検知したときに払出ケースエラービットをセッ
トしてもよい。
【０２６７】
　賞球球貸し制御処理において、払出動作（１回の賞球払出または１回の球貸し）を行う
か否か判定するためにエラービットがチェックされるのは、図４７に示された払出開始待
ち処理においてのみである。図４８に示された払出モータ停止待ち処理および図４９等に
示された払出通過待ち処理では、エラービットはチェックされない。なお、払出通過待ち
処理におけるステップＳ８５８、ステップＳ８５９、等でもエラービットがチェックされ
ているが、そのチェックは再払出動作を行うか否かを判断するためであって、払出動作（
１回の賞球払出または１回の球貸し）を開始するか否か判定するためではない。従って、
ステップＳ６２６，Ｓ６３３またはステップＳ６３４の処理が行われて遊技球の払出処理
が開始された後では、エラーが発生しても払出処理は中断されない。すなわち、エラーが
発生すると、遊技球の払出処理は、切りのよい時点（１回の賞球払出または１回の球貸し
が終了した時点）まで継続される。なお、ステップＳ６２１でチェックされるエラーフラ
グにおけるエラービットの中には、主基板３１からの接続確認信号がオフ状態になったこ
とを示すエラービットが含まれている。よって、接続確認信号がオフ状態になったときに
も、遊技球の払出処理は、切りのよい時点で停止される。
【０２６８】
　ステップＳ８５３で球貸し払出処理（球貸し動作）を実行していたことを確認すると、
払出制御用ＣＰＵ３７１は、球貸し未払出個数カウンタの値が０になっているか否か確認
する（ステップＳ８５７）。０になっていれば、正常に球貸し払出処理が完了したとして
ステップＳ８５５に移行する。
【０２６９】
　ステップＳ８５７で球貸し未払出個数カウンタの値が０になっていなければ、エラーフ
ラグ（具体的には、払出スイッチ異常エラー１ビット、払出スイッチ異常エラー２ビット
および払出ケースエラービットのうちのいずれか１ビットまたは複数ビット）がセットさ
れていないことを条件として（ステップＳ８５８）、再払出処理を実行する。なお、エラ
ーフラグがセットされている場合には、再払出処理を実行しない。
【０２７０】
　再払出処理を実行するために、払出制御用ＣＰＵ３７１は、まず、再払出動作中２ビッ
トがセットされているか否か確認する（ステップＳ８７６）。セットされていなければ、
再払出動作中１ビットがセットされているか否か確認する（ステップＳ８７７）。再払出
動作中１ビットもセットされていなければ、初回の再払出動作を実行するために、再払出
動作個数として１をセットし（ステップＳ８７８）、再払出動作中１ビットをセットし（
ステップＳ８７９）、さらに払出球検知ビットをリセットした後（ステップＳ８８０）、
ステップＳ８６６に移行する。
【０２７１】
　ステップＳ８７７において、再払出動作中１ビットがセットされていることを確認した
ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、再払出動作を再度実行するための処理を行う。具体的に
は、再払出動作中１ビットをリセットする（ステップＳ８８１）。そして、払出球検知ビ
ットがセットされていたら（ステップＳ８８２）、すなわち、最初の再払出動作で遊技球
が払い出されていたら、ステップＳ８８３に移行する。払出球検知ビットがセットされて
いなかったら、２回目の再払出動作を実行するためにステップＳ８８４に移行する。
【０２７２】
　ステップＳ８８３では払出球検知ビットをリセットし、その後、ステップＳ８６６に移
行する。従って、この場合には、再払出動作中１ビットがセットされたままになっている
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ので、再度、初回（最初）の再払出動作が行われる。ステップＳ８８４では、再払出動作
個数として１をセットし（ステップＳ８８４）、再払出動作中２ビットをセットし（ステ
ップＳ８８５）、ステップＳ８６６に移行する。
【０２７３】
　ステップＳ８７６において、再払出動作中２ビットがセットされていることを確認した
ら、払出制御用ＣＰＵ３７１は、再払出動作中２ビットをリセットし（ステップＳ８８６
）、払出球検知ビットがセットされていたら（ステップＳ８８７）、すなわち、再払出動
作で遊技球が払い出されていたらステップＳ８８３に移行して残りの未払出を分を解消す
ることを試みる。払出球検知ビットがセットされていなかったら、２回の再払出処理を実
行しても遊技球が払い出されなかった（払出個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出
しなかった）として、エラーフラグにおける払出ケースエラービットをセットする（ステ
ップＳ８８８）。そして、処理を終了する。
【０２７４】
　以上のように、球貸し処理に係る再払出処理（補正払出処理）において連続して２回の
再払出動作を行っても遊技球が１個も払い出されない場合には、遊技球の払出動作不良と
して、払出個数カウントスイッチ未通過エラービット（払出ケースエラービット）がセッ
トされる。
【０２７５】
　図５２は、払出モータ制御処理（ステップＳ７５３）において実行される球噛み検出処
理を説明するためのタイミング図である。払出モータ制御処理における払出モータ定速処
理（ステップＳ５２４）では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ位置センサ２９５
の検出信号を監視している。払出モータ位置センサ２９５の検出信号は、例えば、払出モ
ータ２８９と連動して回転するカムが１回転する毎に２回オン状態になる。カムが１回転
する毎に検出信号が２回出力されるようにするために、カムにおいて、払出モータ位置セ
ンサ２９５における発光部からの光を受ける部分における２箇所（軸に対して対称な位置
）に反射体が設けられている。そして、払出モータ位置センサ２９５における受光部の出
力を検出信号とする。
【０２７６】
　従って、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ２８９に対して１／２回転以上のステ
ップ数の励磁パターンを与えたにもかかわらず、払出モータ位置センサ２９５の検出信号
がオン状態にならない場合には、実際には、カムの部分等にごみなどの異物が付着して遊
技球が詰まった（球噛みが生じた）こと等に起因して払出モータ２８９が回転せず、その
結果、カムが回転していないと判断することができる。
【０２７７】
　この実施の形態では、払出モータ２８９は、１６ステップ（１ステップあたり２．０８
７ｍｓ）分の励磁パターンを受けると１回転して１個の遊技球を払い出す。そして、払出
制御用ＣＰＵ３７１は、例えば、図５２に示すように、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出
モータ２８９に対して８ステップ分の励磁パターンを与える毎に払出モータ位置センサ２
９５の検出信号を確認して、払出モータ２８９が回転しているか否か判定する。そして、
５回連続して同一状態（払出モータ位置センサ２９５の検出信号がオフ状態が５回連続、
またはオン状態が５回連続）であったら、球噛みが生じたとして、払出モータ制御処理に
おいて球噛み解除処理を実行する。
【０２７８】
　払出制御用ＣＰＵ３７１は、球噛み解除処理において、図５３に示すように、払出モー
タ２８９を高速回転させる処理と低速回転させる処理とを所定回（例えば９回）繰り返す
。そして、払出モータ２８９に対して８ステップ分の励磁パターンを与える毎に払出モー
タ位置センサ２９５の検出信号を確認して、払出モータ２８９が回転しているか否か判定
する。検出信号によって払出モータ２８９の回転が復旧したと判断される場合には、球噛
み解除処理を終了して、通常の球払出処理に戻る。
【０２７９】
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　高速回転させる処理と低速回転させる処理とを所定回実行しても払出モータ位置センサ
２９５の検出信号に変化が生じなかった場合には、エラーフラグのうち、球噛みエラービ
ット（払出ケースエラービット）をセットする。なお、払出ケースエラービットがセット
されている場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ２８９を駆動しない。また
、払出ケースエラービットがリセットされると（図５５におけるステップＳ８０７参照）
、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出モータ２８９を駆動できる状態に戻る。
【０２８０】
　このように、払出制御手段は、払出手段の動作状態を監視する駆動状態監視手段と、駆
動状態監視手段が払出手段の動作不良を検出したときに払出手段の駆動を停止させる駆動
停止手段とを含む。
【０２８１】
　次に、エラー処理について説明する。図５４は、エラーの種類とエラー表示用ＬＥＤ３
７４の表示との関係等を示す説明図である。図５４に示すように、主基板３１からの接続
確認信号がオフ状態になった場合には、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主基板未接続エラー
として、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「１」を表示する制御を行う。払出個数カウントス
イッチ３０１の断線または払出個数カウントスイッチ３０１の部分において球詰まりが発
生した場合には、払出スイッチ異常検知エラー１として、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「
２」を表示する制御を行う。なお、払出個数カウントスイッチ３０１の断線または払出個
数カウントスイッチ３０１の部分において球詰まりが発生したことは、払出個数カウント
スイッチ３０１の検出信号がオフ状態にならなかったことによって判定される。
【０２８２】
　遊技球の払出動作中でないにも拘らず払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号がオ
ン状態になった場合には、払出スイッチ異常検知エラー２として、エラー表示用ＬＥＤ３
７４に「３」を表示する制御を行う。払出モータ２８９の回転異常または遊技球が払い出
されたにも拘らず払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号がオン状態にならない場合
には、払出ケースエラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「４」を表示する制御を行
う。払出個数カウントスイッチ３０１の検出信号がオン状態にならないことの具体的な検
出方法は既に説明したとおりである。不正なタイミングで賞球ＲＥＱ信号がオン状態にな
った場合、または不正なタイミングで賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になった場合には、賞球
ＲＥＱ信号エラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「５」を表示する制御を行う。不
正なタイミングで賞球ＲＥＱ信号がオン状態またはオフ状態になったことの具体的な検出
方法は既に説明したとおりである。
【０２８３】
　また、下皿満タン状態すなわち満タンスイッチ４８がオン状態になった場合には、満タ
ンエラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「６」を表示する制御を行う。補給球の不
足状態すなわち球切れスイッチ１８７がオン状態になった場合には、球切れエラーとして
、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「７」を表示する制御を行う。
【０２８４】
　さらに、カードユニット５０からのＶＬ信号がオフ状態になった場合には、プリペイド
カードユニット未接続エラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「８」を表示する制御
を行う。不正なタイミングでカードユニット５０と通信がなされた場合には、プリペイド
カードユニット通信エラーとして、エラー表示用ＬＥＤ３７４に「９」を表示する制御を
行う。なお、プリペイドカードユニット通信エラーは、プリペイドカードユニット制御処
理（ステップＳ７５４）において検出される。
【０２８５】
　以上のエラーのうち、払出スイッチ異常検知エラー２、払出ケースエラーまたは賞球Ｒ
ＥＱ信号エラーが発生した後、エラー解除スイッチ３７５が操作されエラー解除スイッチ
３７５から操作信号が出力されたら（オン状態になったら）、払出制御手段は、エラーが
発生する前の状態に復帰する。
【０２８６】
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　図５５および図５６は、ステップＳ７５７のエラー処理を示すフローチャートである。
エラー処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、エラーフラグをチェックし、そのうち
のセットされているビットが、払出スイッチ異常検知エラー２、払出ケースエラーおよび
賞球ＲＥＱ信号エラーのみ（３つのうちのいずれかのビットのみ、もしくは３つのうちの
２ビットのみ、またはそれら３ビットのみ）であるか否か確認する（ステップＳ８０１）
。セットされているビットがそれらのみである場合には、エラー解除スイッチ３７５から
操作信号がオン状態になったか否か確認する（ステップＳ８０２）。操作信号がオン状態
になったら、エラー復帰時間をエラー復帰前タイマにセットする（ステップＳ８０３）。
エラー復帰時間は、エラー解除スイッチ３７５が操作されてから、実際にエラー状態から
通常状態に復帰するまでの時間である。
【０２８７】
　エラー解除スイッチ３７５から操作信号がオン状態でない場合には、エラー復帰前タイ
マの値を確認する（ステップＳ８０４）。エラー復帰前タイマの値が０であれば、すなわ
ち、エラー復帰前タイマがセットされていなければ、ステップＳ８０８に移行する。エラ
ー復帰前タイマがセットされていれば、エラー復帰前タイマの値を－１し（ステップＳ８
０５）、エラー復帰前タイマの値が０になったら（ステップＳ８０６）、エラーフラグの
うちの、払出スイッチ異常検知エラー２、払出ケースエラーおよび賞球ＲＥＱ信号エラー
のビットをリセットし（ステップＳ８０７）、ステップＳ８０８に移行する。
【０２８８】
　なお、ステップＳ８０７の処理が実行されるときに、払出スイッチ異常検知エラー２、
払出ケースエラーおよび賞球ＲＥＱ信号エラーのビットのうちには、セット状態ではない
エラービットがある場合もあるが、セット状態にないエラービットをリセットしても何ら
問題はない。以上のように、この実施の形態では、払出スイッチ異常検知エラー２、払出
ケースエラーまたは賞球ＲＥＱ信号エラーのビットをセットする原因になったエラー（図
５４参照）が発生した場合には、エラー解除スイッチ３７５が押下されることによってエ
ラー解除される。
【０２８９】
　ステップＳ８０７の処理が実行されて払出ケースエラービットがリセットされた場合に
は、払出制御コードが「２」（図４９～図５１に示す払出通過待ち処理の実行に対応）で
あって、賞球未払出個数カウンタの値または球貸し未払出個数カウンタの値が０でないと
きには、遊技球払出のリトライ動作が開始される。つまり、次にステップＳ７５６の賞球
球貸し制御処理が実行されるときにステップＳ６１２の払出通過待ち処理が実行されると
、再び、再払出処理が行われる。例えば、賞球払出処理が行われていた場合には、賞球未
払出個数カウンタの値が０でないときには、ステップＳ８５４からステップＳ８５９に移
行し、ステップＳ８５９においてエラービットがリセット状態であることが確認されるの
で、ステップＳ８６２以降の再払出処理を開始するための処理が再度実行され、再払出処
理が実行される。なお、エラー解除スイッチ３７５が押下されることによってリセットさ
れた払出ケースエラービットに関して、そのビットがセットされたときには（ステップＳ
８７２が実行されたとき）、払出制御タイマは既にタイムアップしている。従って、ステ
ップＳ８０７の処理が実行されて払出ケースエラービットがリセットされた場合には、次
に払出通過待ち処理が実行されるときには、ステップＳ８５２の判断において払出制御タ
イマ＝０と判定される。また、払出ケースエラービットがセットされたときには払出球検
知ビットは０である（ステップＳ８６１の判断で払出球検知ビットは０でないとステップ
Ｓ８７２が実行されないので）。従って、ステップＳ８５９においてエラービットがリセ
ット状態であることが確認されると、必ずステップＳ８６２が実行される。つまり、必ず
、再払出処理が実行される。
【０２９０】
　以上のように、払出制御手段は、球払出装置９７が遊技球の払い出しを行ったにもかか
わらず払出個数カウントスイッチ３０１が１個も遊技球を検出しなかったときには遊技球
を払い出すためのリトライ動作をあらかじめ決められた所定回（例えば２回）を限度とし
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て球払出装置９７に実行させる補正払出制御を行った後、払出個数カウントスイッチ３０
１が１個も遊技球を検出しなかったことが検出されたときには（図５０のステップＳ８６
１以降を参照）、払い出しに関わる制御状態をエラー状態に移行させ、エラー状態におい
てエラー解除スイッチ３７５からエラー解除信号が出力されたことを条件に再度補正払出
制御を行わせる補正払出制御再起動処理を実行する。
【０２９１】
　さらに、エラー状態における再払出処理の実行中（具体的には払出ケースエラーをセッ
トする前の再払出処理中およびエラー解除スイッチ３７５押下後の再払出処理中）でも、
図４６に示すステップＳ６０１～ステップＳ６０４の処理は実行されている。すなわち、
払い出しに関わるエラーが生じているときでも、遊技球が払出個数カウントスイッチ３０
１を通過すれば、賞球未払出個数カウンタや球貸し未払出個数カウンタの値が減算される
。従って、エラー状態から復帰したときの賞球未払出個数カウンタや球貸し未払出個数カ
ウンタの値は、実際に払い出された遊技球数を反映した値になっている。すなわち、払い
出しに関わるエラーが発生しても、実際に払い出した遊技球数を正確に管理することがで
きる。
【０２９２】
　また、図４９～図５１に示された払出通過待ち処理において、再払出処理が実行された
結果、遊技球が払い出されたことが確認されたときでも、払出ケースエラーのビットはリ
セットされない。払出ケースエラーのビットがリセットされるのは、あくまでも、エラー
解除スイッチ３７５が操作されたとき（具体的は、操作後エラー復帰時間が経過したとき
）である（ステップＳ８０２，Ｓ８０７）。すなわち、遊技球が払出個数カウントスイッ
チ３０１を通過したこと等にもとづいて自動的に払出ケースエラー（払出不足エラー）の
状態が解除されるということはなく、人為的な操作を経ないと払出ケースエラーは解除さ
れない。従って、遊技店員等は、確実に払出不足が発生したことを認識することができる
。
【０２９３】
　エラー解除スイッチ３７５が操作されたことによってハードウェア的にリセット（払出
制御用ＣＰＵ３７１に対するリセット）がかかるように構成されている場合には、エラー
解除スイッチ３７５が操作されたことによって例えば賞球未払出個数カウンタの値もクリ
アされてしまう。しかし、この実施の形態では、払出制御手段が、エラー解除スイッチ３
７５が操作されたことによって再払出動作を再び行うように構成されているので、確実に
払出処理が実行され、遊技者に不利益を与えないようにすることができる。
【０２９４】
　ステップＳ８０８では、払出制御用ＣＰＵ３７１は、満タンスイッチ４８の検出信号を
確認する。満タンスイッチ４８の検出信号が出力されていれば（オン状態であれば）、エ
ラーフラグのうちの満タンエラービットをセットする（ステップＳ８０９）。満タンスイ
ッチ４８の検出信号がオフ状態であれば、満タンエラービットをリセットする（ステップ
Ｓ８１０）。
【０２９５】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、球切れスイッチ１８７の検出信号を確認する（ステ
ップＳ８１１）。球切れスイッチ１８７の検出信号が出力されていれば（オン状態であれ
ば）、エラーフラグのうちの球切れエラービットをセットする（ステップＳ８１２）。球
切れスイッチ１８７の検出信号がオフ状態であれば、球切れエラービットをリセットする
（ステップＳ８１３）。なお、球切れエラービットをセットされているときには、ステッ
プＳ７５９の表示制御処理において、出力ポート１バッファにおける球切れＬＥＤ５２に
対応したビットを点灯状態に対応した値にする。
【０２９６】
　さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主基板３１からの接続確認信号の状態を確認し（
ステップＳ８１５）、接続確認信号が出力されていなければ（オフ状態であれば）、主基
板未接続エラービットをセットする（ステップＳ８１６）。また、接続確認信号が出力さ
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れていれば（オン状態であれば）、主基板未接続エラービットをリセットする（ステップ
Ｓ８１７）。
【０２９７】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、各スイッチの検出信号の状態が設定される各スイッ
チタイマのうち払出個数カウントスイッチ３０１に対応したスイッチタイマの値を確認し
、その値がスイッチオン最大時間（例えば「２４０」）を越えていたら（ステップＳ８１
８）、エラーフラグのうち払出スイッチ異常検知エラー１のビットをセットする（ステッ
プＳ８１９）。また、払出個数カウントスイッチ３０１に対応したスイッチタイマの値が
スイッチオン最大時間以下であれば、払出スイッチ異常検知エラー１のビットをリセット
する（ステップＳ８２０）。なお、各スイッチタイマの値は、ステップＳ７６１のスイッ
チチェック処理において、各スイッチの検出信号を入力する入力ポートの状態がスイッチ
オン状態であれば＋１され、オフ状態であれば０クリアされる。従って、払出個数カウン
トスイッチ３０１に対応したスイッチタイマの値がスイッチオン最大時間を越えていたと
いうことは、スイッチオン最大時間を越えて払出個数カウントスイッチ３０１がオン状態
になっていることを意味し、払出個数カウントスイッチ３０１の断線または払出個数カウ
ントスイッチ３０１の部分で遊技球が詰まっていると判断される。
【０２９８】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、払出個数カウントスイッチ３０１に対応したスイッ
チタイマの値がスイッチオン判定値（例えば「２」）になった場合に（ステップＳ８２１
）、球貸し動作中フラグおよび賞球動作中フラグがともにリセット状態であれば、払出動
作中でないのに払出個数カウントスイッチ３０１を遊技球が通過したとして、エラーフラ
グのうち払出スイッチ異常検知エラー２のビットをセットする（ステップＳ８２２，Ｓ８
２３）。また、球貸し動作中フラグまたは賞球動作中フラグがセットされていれば、払出
スイッチ異常検知エラー２のビットをリセットする（ステップＳ８２４）。
【０２９９】
　さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、カードユニット５０からのＶＬ信号の入力状態を
確認し（ステップＳ８２５）、ＶＬ信号が入力されていなければ（オフ状態であれば）、
エラーフラグのうちプリペイドカードユニット未接続エラービットをセットする（ステッ
プＳ８２６）。また、ＶＬ信号が入力されていれば（オン状態であれば）、プリペイドカ
ードユニット未接続エラービットをリセットする（ステップＳ８２７）。
【０３００】
　なお、ステップＳ７５９の表示制御処理では、エラーフラグ中のエラービットに応じた
表示（数値表示）による報知をエラー表示用ＬＥＤ３７４によって行う。この実施の形態
では、主基板３１に搭載された遊技制御手段と払出制御基板３７に搭載された払出制御手
段とが賞球払出に関して主基板３１から払出制御基板３７方向への一方向通信を行うので
あるが、通信エラーをエラー表示用ＬＥＤ３７４によって報知することができる。
【０３０１】
　また、通信エラーは、払出制御手段の側で検出されるので、遊技制御手段と払出制御手
段とが賞球払出に関して双方向通信を行うようにしても、遊技制御手段の負担を増すこと
なく通信エラーを検出できる。
【０３０２】
　なお、この実施の形態では、主基板未接続エラーは接続確認信号がオン状態になると自
動的に解消されるが（ステップＳ８１５，Ｓ８１７参照）、さらにエラー解除スイッチ３
７５が操作されたという条件を加えて、エラー状態が解消されるようにしてもよい。
【０３０３】
　また、この実施の形態では、通信エラーが、カードユニット５０との間の通信エラー（
プリペイドカードユニット未接続エラーおよびプリペイドカードユニット通信エラー）や
その他のエラーと区別可能に報知される（図５４参照）。従って、遊技制御手段と払出制
御手段との間の通信エラーが容易に特定される。
【０３０４】
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　なお、この実施の形態では、払い出しに関わるエラーが発生したことを、遊技機裏面に
設置されている払出制御基板３７に搭載されているエラー表示用ＬＥＤ３７４によって報
知するようにしたが、遊技機裏面の他の箇所（例えば球払出装置９７等が集中配置された
払出ユニット）に報知手段を搭載してもよい。さらに、遊技機の表側に設置されている表
示器（例えば賞球ＬＥＤ５１）によって報知するようにしてもよい。払出制御用ＣＰＵ３
７１は、表示制御処理において、賞球ＲＥＱ信号がオン状態であるときに、賞球ＬＥＤ５
１を点灯するための制御を行い、賞球ＲＥＱ信号がオフ状態になったら、賞球ＬＥＤ５１
を消灯するための制御を行うのであるが、払い出しに関わるエラーが発生した場合には、
例えば、賞球ＬＥＤ５１を点滅させることによって、払い出しに関わるエラーが発生した
ことを報知する。遊技機の表側に設置されている表示器によってエラー報知すれば、遊技
店員等がより容易にエラーの発生を認識できる。また、エラー表示用ＬＥＤ３７４による
報知と遊技機の表側に設置されている表示器による報知とを併用してもよい。
【０３０５】
　図５７（Ａ）は、払出ケースエラー（払出不足エラー）の発生の様子を示すタイミング
図であり、図５７（Ｂ）は、エラー解除スイッチ３７５の操作時の様子を示すタイミング
図である。
【０３０６】
　図５７（Ａ）に示すように、所定個の遊技球を払い出すために払出モータ２８９を回転
させ、回転停止後、最後に払い出されたはずの遊技球が払出個数カウントスイッチ３０１
を通過した後に（この例では４０２．０８７ｍｓ後に）、未払出の遊技球があるか否かが
確認され（ステップＳ８５４の判定に相当）、未払出の遊技球があれば、再払出動作が実
行される。図５７（Ａ）には、２回の再払出動作が実行された例が示されている。そして
、２回の再払出動作が実行された場合に、払出ケースエラーと判定され（ステップＳ８６
２、ステップＳ８７２の判定に相当）、ステップＳ７５９の表示制御処理によってエラー
表示用ＬＥＤ３７４に「４」が表示される（図５４参照）。
【０３０７】
　また、図５７（Ｂ）に示すように、エラー解除スイッチ３７５が操作されると、エラー
解除時間の経過後に、再び、再払出動作が開始される。なお、図５７（Ｂ）に示すように
、再び再払出動作が開始されるときに、エラー表示用ＬＥＤ３７４における「４」の表示
が消去される。すなわち、エラー解除スイッチ３７５の操作後に補正払出制御が行われて
いるときには払出不足のエラーを示す報知は行われていない。
【０３０８】
　図５８は、表示制御処理（ステップＳ７５９）を示すフローチャートである。表示制御
処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、ＲＡＭに形成されている１バイトの点滅タイ
マの値を１加算する（ステップＳ５７１）。そして、エラーフラグのうち球切れエラービ
ットがセットされていたら（ステップＳ５７２）、出力ポート１バッファにおける球切れ
ＬＥＤ出力ビットをセットする（ステップＳ５７３）。球切れエラービットがセットされ
ていなかったら、出力ポート１バッファにおける球切れＬＥＤ出力ビットをリセットする
（ステップＳ５７４）。なお、出力ポート１バッファの内容は、ステップＳ７７２の出力
処理において出力ポート１に出力される。
【０３０９】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、主制御未接続エラービットがセットされていない場
合には（ステップＳ５７５）、賞球払出中（払出制御状態フラグにおける賞球動作中フラ
グがセット）であれば（ステップＳ５７６）、出力ポート１バッファにおける賞球ＬＥＤ
出力ビットをセットする（ステップＳ５７７）。賞球払出中でなければ、出力ポート１バ
ッファにおける賞球ＬＥＤ出力ビットをリセットする（ステップＳ５７８）。
【０３１０】
　さらに、払出制御用ＣＰＵ３７１は、エラーフラグにおいて、払出スイッチ異常検知エ
ラー２、払出ケースエラーおよび賞球ＲＥＱ信号エラー（エラー解除スイッチ３７５によ
って解除可能エラー）の各ビット以外のビットがセットされている場合には、ステップＳ
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５８３に移行する。エラーフラグにおいてセットされているビットが払出スイッチ異常検
知エラー２、払出ケースエラーおよび賞球ＲＥＱ信号エラーのうちのいずれかまたは複数
である場合に、点滅タイマのビット７が「１」であれば（ステップＳ５８０）、出力ポー
ト１バッファにおける賞球ＬＥＤ出力ビットをセットする（ステップＳ５８１）。点滅タ
イマのビット７が「１」でなければ、出力ポート１バッファにおける賞球ＬＥＤ出力ビッ
トをリセットする（ステップＳ５８２）。ステップＳ５７９～ステップＳ５８１の処理に
よって、人為的な操作によってエラー解除可能なエラーが発生しているときには、その旨
が遊技者等から視認可能に報知される。この実施の形態では、賞球ＬＥＤ５１の点滅によ
って報知される。従って、遊技者や遊技店員は、人為的な操作によってエラーを解除して
遊技機を通常の状態に戻せるようなエラーが発生していることを容易に認識できる。
【０３１１】
　また、払出制御用ＣＰＵ３７１は、エラーフラグをロードし（ステップＳ５８３）、エ
ラーフラグにおけるエラービットに応じたエラーコード（７ＳＥＧ表示コード；図５４参
照）を決定し（ステップＳ５８４）、決定したエラーコードを、出力ポート２出力バッフ
ァにセットする（ステップＳ５８５）。
【０３１２】
　図５９は、情報出力処理（ステップＳ７５８）の賞球個数信号としての賞球情報（賞球
情報信号）の出力に関わる部分を示すフローチャートである。賞球情報信号は、払出制御
基板３７からターミナル基板１６０を介して遊技機外部に出力される。
【０３１３】
　情報出力処理において、払出制御用ＣＰＵ３７１は、信号出力タイマの値が０であるか
否か確認する（ステップＳ８３１）。信号出力タイマは、１パルスの賞球情報信号のオン
期間を設定するためのタイマである。すなわち、信号出力タイマの値が０でないというこ
とは、賞球情報信号が出力されている状態にあることを示している。信号出力タイマの値
が０でない場合には、信号出力タイマの値を減算し（ステップＳ８４１）、信号出力タイ
マの値が０になったときには（ステップＳ８４２）、賞球情報信号をオフ状態にする（ス
テップＳ８４３）。
【０３１４】
　信号出力タイマの値が０である場合には、球貸し動作中フラグがセットされているか否
か確認する（ステップＳ８３２）。球貸し動作中フラグがセットされていない場合には、
払出個数カウントスイッチ３０１がオンすれば（遊技球が通過すれば）、賞球払出個数カ
ウンタの値を＋１する（ステップＳ８３３，Ｓ８３４）。賞球払出個数カウンタは、ＲＡ
Ｍに形成されているカウンタである。
【０３１５】
　そして、賞球払出個数カウンタの値が１０になったときには（ステップＳ８３５）、賞
球払出個数カウンタの値をクリアし（ステップＳ８３６）、賞球情報信号をオン状態にし
て（ステップＳ８３７）、信号出力タイマに、賞球情報信号のオン期間値を設定する（ス
テップＳ８３８）。以上の処理によって、賞球としての遊技球が１０個払い出される毎に
、１つの賞球情報信号が出力される。このように、払出制御手段は、払出個数カウントス
イッチ３０１の検出信号にもとづいて所定数（この例では１０個）の賞球としての遊技球
が払い出されたことを検出すると、その個数を示す賞球情報信号を遊技機の外部に出力す
る。なお、この実施の形態では、所定数は１０個であるが、所定数として他の数を用いて
もよい。また、所定数は複数種類あってもよい。例えば、遊技制御手段から１０個の賞球
払出が指示され１０個の遊技球の払出が完了すると第１の賞球情報信号を出力し、遊技制
御手段から１５個の賞球払出が指示され１５個の遊技球の払出が完了すると第２の賞球情
報信号を出力するような場合には、所定数は１０および１５である。
【０３１６】
　情報出力処理において、エラービットのチェックは実行されない。従って、遊技球の払
い出しに関わるエラー状態であっても、払出個数カウントスイッチ３０１によって、賞球
としての１０個の遊技球が検出される毎に賞球情報信号が出力される。よって、払い出し
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に関わるエラーが発生しても、実際に払い出した遊技球数を遊技機の外部においても正確
に管理することができる。また、エラー解除スイッチ３７５が操作されたことによってハ
ードウェア的にリセット（払出制御用ＣＰＵ３７１に対するリセット）がかかるように構
成されている場合には、エラー解除スイッチ３７５が操作されたことによって賞球払出個
数カウンタの値もクリアされてしまう。しかし、この実施の形態では、払出制御手段が、
エラー解除スイッチ３７５が操作されたことによってエラーの解除が可能になるように構
成され、エラーが解除されるときに賞球払出個数カウンタはクリアされないので、実際に
払い出された遊技球が正確に賞球情報信号に反映される。さらに、払い出しに関わるエラ
ー状態中でも、実際に払い出された遊技球数を遊技機の外部において把握できるので、払
い出しに関わるエラーを発生させて不正に遊技球を払い出させるような不正行為が行われ
ても、容易にそのことが検知される。
【０３１７】
　また、賞球払出個数カウンタは、球貸し動作中フラグがセットされていない状態で払出
個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出したときに＋１される。従って、賞球動作中
フラグがセットされているとき（賞球払出中）だけでなく、賞球動作中フラグおよび球貸
し動作中フラグがセットされていないとき（賞球払出も球貸しも行われていないとき）に
も、払出個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出すれば＋１される。つまり、賞球払
出中でもなく球貸し中でもないときに払出個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出し
た場合には、賞球払出によって遊技球が払い出されたとみなし、遊技機外部（例えばホー
ルコンピュータ）に出力される賞球情報信号に反映される。このように、実際に払い出さ
れた遊技球は、必ず、遊技機外部に出力される信号に反映されるので、例えば遊技店にお
ける払出数の集計結果に必ず反映される。なお、賞球払出中でもなく球貸し中でもないと
きに払出個数カウントスイッチ３０１が遊技球を検出した場合には、貸し球要求にもとづ
いて遊技球が払い出されたとみなしてもよい。
【０３１８】
　図６０は、電源監視回路９２０から出力される電源断信号およびリセット信号の出力の
一例を示すブロック図である。遊技機への電源電圧の供給が開始されると電源監視回路９
２０から払出制御基板３７への電源断信号をオフ状態にした後、リセット信号をオン状態
にする。払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源断信号がオフ状態になったことにもとづいて（
図３３のステップＳ７０１ａにてＮＯ）払出制御用ＣＰＵ３７１が実行するメイン処理の
ステップＳ７０１ｂで主基板３１への電源断確認信号をオフ状態にする。そして、払出制
御基板３７へのリセット信号がオン状態になると（図３３のステップＳ７０１ｃにてＹＥ
Ｓ）、払出制御用ＣＰＵ３７１の実行するメイン処理にて初期設定処理（図３３のステッ
プＳ７０１ｄ～Ｓ７１３）を実行し、初期設定処理が完了すると主基板３１へのリセット
確認信号をオン状態にする（図３３のステップＳ７１４Ａ）。主基板３１に搭載されるＣ
ＰＵ５６は、リセット確認信号が入力されると（図１１のステップＳ１ＡにてＹＥＳ）、
ＣＰＵ５６の実行するメイン処理にて初期設定処理（図１１のステップＳ１Ｂ～Ｓ１４）
を実行し、初期設定処理が完了すると払出制御基板３７への接続確認信号をオン状態にす
る（図１２のステップＳ１５Ａ）。
【０３１９】
　また、遊技機への電源電圧の供給が停止するときには、電源監視回路９２０から払出制
御基板３７への電源断信号がオン状態になる。払出制御用ＣＰＵ３７１は、電源断信号が
オン状態になったとき（図３５のステップＳ６５０にてＹＥＳ）に、電源断時処理を実行
する。電源断時処理では、主基板３１への電源断確認信号をオン状態にする（図３５のス
テップＳ６５４）。主基板３１に搭載されているＣＰＵ５６は、電源断確認信号がオン状
態になったとき（図１５のステップＳ４５０にてＹＥＳ）に電源断時処理を実行する。
【０３２０】
　このように、この実施の形態では、電源基板９１０に搭載される電源監視回路９２０か
らの電源断信号、リセット信号、等を払出制御基板３７に入力し、電源監視回路９２０か
らの信号の状態に応じて払出制御基板３７に搭載される払出制御用ＣＰＵ３７１が主基板
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３１に電源断確認信号、リセット信号、等の出力を行うため、電源基板９１０から主基板
３１に信号を出力する信号用の配線を設ける必要がなく、遊技機の製造コストを軽減でき
る。すなわち、電源監視回路９２０から払出制御基板３７を介して主基板３１に電源断信
号およびリセット信号、等を入力できるため、電源監視回路９２０と主基板３１とを繋ぐ
信号線を設ける必要がない。
【０３２１】
　また、上述したように、払出制御基板３７に搭載される払出制御用ＣＰＵ３７１は、電
源監視回路９２０からのリセット信号が入力されたことにもとづいて初期設定処理を行い
、主基板３１に搭載されるＣＰＵ５６は、払出制御基板３７からのリセット確認信号が入
力されたことにもとづいて初期設定処理を実行するが、払出制御基板３７にリセット信号
が入力された後、初期設定処理が完了したときに払出制御用ＣＰＵ３７１により主基板３
１へのリセット確認信号をオン状態にするため、払出制御基板３７に搭載される払出制御
用ＣＰＵ３７１が球払出装置９７等の駆動制御が可能な状態となる前に主基板３１に搭載
されるＣＰＵ５６が遊技機の制御を実行可能な状態になることを防ぐことができる。
【０３２２】
　また、遊技制御手段は、遊技制御処理を開始するときに、払出制御手段に対して、遊技
機への電力供給が開始したことを示す制御信号（接続確認信号）をオン状態にするように
構成されているので、電力供給が開始して遊技制御手段の制御動作が開始したことを払出
制御手段に認識させることができる。
【０３２３】
　なお、上記の実施の形態では、賞球ＲＥＱ信号によって払出要求を行い、賞球個数信号
によって払出数が指定されたが、賞球個数信号によって払出要求および払出数の指定を行
うように構成してもよい。その場合、払出制御手段は、賞球個数信号が出力されていると
きは、同時に払出要求がなされていると判定すればよい。そのような構成によれば、賞球
ＲＥＱ信号を用いる必要はない。
【０３２４】
　また、上記の実施の形態では、遊技機に所定の電源電圧の供給が開始されたときに電源
監視回路９２０から払出制御基板３７へ出力する電源断信号をオフ状態にし、所定の電源
電圧より高い所定の電源電圧となったときに電源監視回路９２０から払出制御基板３７へ
のリセット信号をオン状態にする構成としているが、電源断信号を一つだけ用いる構成と
してもよい。例えば、払出制御基板３７への電源断信号がオフ状態になったときに（また
は、払出制御基板３７への電源断信号がオフ状態になってから所定期間経過したときに）
払出制御用ＣＰＵ３７１が実行するメイン処理にて初期設定処理を実行し、初期設定処理
が完了したときに主基板３１への電源断確認信号をオフ状態にするように構成し、主基板
３１に搭載されるＣＰＵ５６は、電源断確認信号がオフ状態になったことにもとづいてＣ
ＰＵ５６が実行するメイン処理にて初期設定処理を実行するように構成してもよい。この
ように構成することにより、信号用の配線を減らすことができ、遊技機の製造コストを軽
減できる。
【０３２５】
　また、上記の実施の形態では、払出制御手段は、払出モータ２８９が払出予定数分回転
したことを検出したら賞球払出の終了と決定したが、払出モータ位置センサによる検出回
数が払出予定数に達したら賞球払出の終了と決定してもよい。すなわち、払出制御手段は
、払出手段の動作量（この例では、払出モータ２８９の回転量または払出モータ位置セン
サによる検出回数）を検出することによって払い出しが完了したか否かを判定するように
構成されていてもよい。
【０３２６】
　さらに、上記の実施の形態では、払出制御手段は、払出個数カウントスイッチ３０１の
検出信号にもとづいて遊技球が払い出されたことを確認したが、払出モータ位置センサの
出力信号にもとづいて遊技球が払い出されたことを確認するようにしてもよい。
【０３２７】
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　また、払出制御手段が、払出手段の駆動部（例えば払出モータ２８９、カム等）の動作
量を検出し、その検出にもとづいて払い出しに関わる異常（払出ユニットエラー）が発生
したか否かを判定するように構成されていてもよい。そのように構成すれば、払い出しに
関わる異常を確実に検出することができる。
【０３２８】
　また、上記の実施の形態では、球払出装置９７は球貸しも賞球払出も実行可能な構成で
あったが、球貸しを行う機構と賞球払出を行う機構とが独立していても本発明を適用する
ことができる。
【０３２９】
　また、上述した実施の形態では、球切れ状態や下皿満タン状態である場合などに払出禁
止状態にしたが、他の払い出しを行うことが好ましくない場合や払い出しを行うことがで
きない場合にも払出禁止状態に設定してもよい。例えば、ガラス扉枠２が開状態となって
、そのことを検出するためのドア開放スイッチから検出信号が出力されているときなどに
も払出禁止状態に設定されるようにしてもよい。
【０３３０】
　また、上述した各実施の形態では、記録媒体処理装置（カードユニット５０）で使用さ
れる記録媒体が磁気カード（プリペイドカード）であったが、磁気カードに限られず、非
接触型あるいは接触型のＩＣカードであってもよい。また、記録媒体処理装置が識別符号
にもとづいて記録情報を特定できる構成とされている場合には、記録媒体は、記録情報を
特定可能な識別符号などの情報を少なくとも記録媒体処理装置が読み取り可能に記録でき
るようなものであってもよい。さらに、記録媒体は、例えばバーコードなどの所定の情報
記録シンボル等が読み取り可能にプリントされたものであってもよい。また、記録媒体の
形状は、カード状のものに限られず、例えば円盤形状や球状、あるいはチップ形状など、
どのような形状とされていてもよい。
【図面の簡単な説明】
【０３３１】
【図１】弾球遊技機を正面からみた正面図である。
【図２】前面枠を開放した状態の遊技盤の背面図である。
【図３】球払出装置を示す正面図および断面図である。
【図４】遊技制御基板（主基板）の回路構成例を示すブロック図である。
【図５】払出制御基板の回路構成例を示すブロック図である。
【図６】演出制御基板、ランプドライバ基板および音声制御基板の構成例を示すブロック
図である。
【図７】電源基板の構成例を示すブロック図である。
【図８】遊技制御手段における出力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図９】遊技制御手段における出力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図１０】遊技制御手段における入力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図１１】主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図１２】主基板におけるＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図１３】遊技機に対して電力供給が開始されたとき、および電力供給が停止したときの
マイクロコンピュータの動作の様子を示すタイミング図である。
【図１４】タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１５】電源断処理を示すフローチャートである。
【図１６】電源断処理を示すフローチャートである。
【図１７】スイッチ処理で使用されるバッファを示す説明図である。
【図１８】スイッチ処理の一例を示すフローチャートである。
【図１９】制御信号の内容の一例を示す説明図である。
【図２０】制御信号の送受信に用いられる信号線等を示すブロック図である。
【図２１】払出制御信号の出力の仕方の一例を示すタイミング図である。
【図２２】図２１における一部を拡大して示すタイミング図である。
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【図２３】賞球処理を示すフローチャートである。
【図２４】賞球個数テーブルの構成例を示す説明図である。
【図２５】賞球個数加算処理を示すフローチャートである。
【図２６】賞球制御処理を示すフローチャートである。
【図２７】賞球待ち処理１を示すフローチャートである。
【図２８】賞球送信処理を示すフローチャートである。
【図２９】賞球待ち処理２を示すフローチャートである。
【図３０】払出制御手段における出力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図３１】払出制御手段における入力ポートのビット割り当て例を示す説明図である。
【図３２】プリペイドカードユニットと遊技機との間の通信を説明するためのタイミング
図である。
【図３３】払出制御用ＣＰＵが実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図３４】払出制御用ＣＰＵが実行する割込処理を示すフローチャートである。
【図３５】払出制御用ＣＰＵが実行する電源断処理を示すフローチャートである。
【図３６】払出制御用ＣＰＵが実行する電源断処理を示すフローチャートである。
【図３７】払出制御用ＣＰＵが実行する電源断処理を示すフローチャートである。
【図３８】遊技機に対して電力供給が停止したときのマイクロコンピュータの動作の様子
を示すタイミング図である。
【図３９】発射モータ制御処理を示すフローチャートである。
【図４０】払出モータ制御処理を示すフローチャートである。
【図４１】主制御通信処理を示すフローチャートである。
【図４２】主制御通信通常処理において賞球個数信号を入力ポートを介して入力するため
の条件を示す説明図である。
【図４３】主制御通信通常処理を示すフローチャートである。
【図４４】主制御通信中処理を示すフローチャートである。
【図４５】主制御通信終了処理を示すフローチャートである。
【図４６】賞球球貸し制御処理を示すフローチャートである。
【図４７】払出開始待ち処理を示すフローチャートである。
【図４８】払出モータ停止待ち処理を示すフローチャートである。
【図４９】払出通過待ち処理を示すフローチャートである。
【図５０】払出通過待ち処理を示すフローチャートである。
【図５１】払出通過待ち処理を示すフローチャートである。
【図５２】球噛み検出処理を説明するためのタイミング図である。
【図５３】球噛み解除処理を説明するためのタイミング図である。
【図５４】エラーの種類とエラー表示用ＬＥＤの表示との関係等を示す説明図である。
【図５５】エラー処理を示すフローチャートである。
【図５６】エラー処理を示すフローチャートである。
【図５７】払出ケースエラーの発生の様子を示すタイミング図である。
【図５８】表示制御処理を示すフローチャートである。
【図５９】情報出力処理の賞球情報信号の出力に関わる部分を示すフローチャートである
。
【図６０】電源基板、払出制御基板および主基板との制御信号の送受信に用いられる信号
線等を示すブロック図である。
【符号の説明】
【０３３２】
　１　　　　弾球遊技機
　３１　　　遊技制御基板（主基板）
　３７　　　払出制御基板
　５０　　　プリペイドカードユニット（カードユニット）
　５６　　　ＣＰＵ
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　６６　　　インタフェース基板（中継基板）
　８０　　　演出制御基板
　９１　　　タッチセンサ基板
　９４　　　発射モータ
　９７　　　球払出装置
　３０１　　払出個数カウントスイッチ
　３７１　　払出制御用ＣＰＵ
　３７４　　エラー表示用ＬＥＤ
　３７５　　エラー解除スイッチ
　９１７　　コンデンサ（バックアップ電源）
　９２０　　電源監視回路

【図１】 【図２】
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