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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　設定値表示器と、
　スタートスイッチと、
　特定のスイッチと
を備え、
　電源が供給され、所定条件を満たす場合は、設定変更モードが起動可能であり、
　設定変更モード中には設定値に対応する設定値表示が設定値表示器に表示可能であり、
　設定変更モード中には、特定のスイッチが操作されると設定値表示器に表示される設定
値表示が変更される第一状態と、特定のスイッチが操作されても設定値表示器に表示され
る設定値表示が変更されない第二状態と、があり、
　第一状態において、特定のスイッチが操作されると設定値表示器に表示される設定値表
示が変更可能であり、
　第一状態において、スタートスイッチが操作されると第二状態となり、第二状態では設
定値表示が変更できず、
　第１の設定値が設定されている特定の状況にて電源断となり、その後電源が供給されて
いない状況にてスタートスイッチと特定のスイッチとが両方操作され、当該スタートスイ
ッチと当該特定のスイッチとが両方操作されている状況で電源投入が行われ、当該電源投
入により電源が供給されて前記所定条件を満たして設定変更モードが起動した後は、第一
状態となり、第１の設定値とは異なる第２の設定値に対応した設定値表示が設定値表示器
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に表示可能となっている
遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技媒体を投入し、リールを回転させた後に停止させ、そのときに表示され
ているリールに描かれた図柄の組合せによって遊技結果を定めるスロットマシンやぱちん
こ遊技機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、遊技機の１つとしてスロットマシン（回胴式遊技機）が知られている。この
スロットマシンにおいては、遊技者が遊技メダル等の遊技媒体を投入し、スタートレバー
の操作により、図柄が描かれた複数の回胴（リール）を回転させる。その後、遊技者が停
止ボタンを操作して各回胴を停止させ、停止した図柄の組合せ（表示結果）によっては、
所定数の遊技メダル等の払出しを受けることが可能となっている。また、スロットマシン
においては、このような基本的な遊技に加えて各種の演出を行うことにより、全体として
の趣向性の向上が図られている。
【特許文献１】特開２０１７－０１８５４０号公報
【特許文献２】特開２０１１－２５４８５１号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００３】
　ところで、この種のスロットマシンにおいては、遊技媒体（遊技メダル等）の投入受付
、回胴（リール）の回転、演出制御、回胴の停止、遊技メダル等の払出し、といった個々
の基本動作が一連の動作として繰り返される。そして、いかなる場合もこれらの動作が適
正に行われることが望ましいが、様々な状況が複合して発生した場合には想定外の動作を
行ってしまうことも考えられる。したがって、可能な限り多くの複合的な状況を想定し、
そのときにどのような動作を行うこととするのかを予め決めておくことが有効である。ま
た、スロットマシンンが設置される遊技場では、設置時における施錠装置（特許文献２の
シリンダ錠７など）の交換や、営業のための設定変更などといった各種の準備作業が行わ
れるが、各種の準備作業の負担を減らすことで、遊技場店員の労力を他の準備作業や、適
正な遊技運営などに振り向けることができる。したがって、各種の準備作業を可能な限り
容易なものとすることが望ましい。
【０００４】
　本発明はこうした課題に鑑みてなされたものであり、その目的とするところは、より最
適化された機能を有す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】
【０００５】
　上記課題を解決するために本発明は、設定値表示器（設定表示ＬＥＤなど）と、
　スタートスイッチ（スタートレバーなど）と、
　特定のスイッチ（設定／リセットボタンなど）と
を備え、
　電源が供給され、所定条件を満たす場合は、設定変更モードが起動可能であり、
　設定変更モード中には設定値に対応する設定値表示が設定値表示器に表示可能であり、
　設定変更モード中には、特定のスイッチが操作されると設定値表示器に表示される設定
値表示が変更される第一状態と、特定のスイッチが操作されても設定値表示器に表示され
る設定値表示が変更されない第二状態と、があり、
　第一状態において、特定のスイッチが操作されると設定値表示器に表示される設定値表
示が変更可能であり、
　第一状態において、スタートスイッチが操作されると第二状態となり、第二状態では設
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定値表示が変更できず、
　第１の設定値が設定されている特定の状況にて電源断となり、その後電源が供給されて
いない状況にてスタートスイッチと特定のスイッチとが両方操作され、当該スタートスイ
ッチと当該特定のスイッチとが両方操作されている状況で電源投入が行われ、当該電源投
入により電源が供給されて前記所定条件を満たして設定変更モードが起動した後は、第一
状態となり、第１の設定値とは異なる第２の設定値に対応した設定値表示が設定値表示器
に表示可能となっている
遊技機である。
【発明の効果】
【０００６】
　本発明によれば、より最適化された機能を有する遊技機を提供できる。
【図面の簡単な説明】
【０００７】
【図１】本発明の一実施例に係るスロットマシンの斜視図である。
【図２】前面ドア部を開放した状態のスロットマシンの斜視図である。
【図３】前面ドア部の背面図である。
【図４】筐体部の内部を示す正面図である。
【図５】（ａ）は各制御基板の電気的構成を概略的に示すブロック図、（ｂ）は主制御基
板における部品構成の概要を示す説明図である。
【図６】遊技メダルセレクターを示す斜視図である。
【図７】遊技メダルセレクターを開放して示す斜視図である。
【図８】（ａ）は遊技メダルが正常投入された場合における投入センサ１及び２の検出態
様を示す図表、（ｂ）はエラーとされない投入センサ１及び２の他の検出態様を示す図表
、（ｃ）はＣ０エラーの検出態様を示すタイミングチャートである。
【図９】（ａ）はＣ１エラーの検出態様を示すタイミングチャート、（ｂ）はＣＨエラー
の検出態様を示すタイミングチャートである。
【図１０】ＣＥエラーの検出態様を示すタイミングチャートである。
【図１１】メインＣＰＵに係るメモリマップを示す説明図である。
【図１２】主制御基板における電源投入時の処理を示すフローチャートである。
【図１３】主制御基板における設定変更装置処理を示すフローチャートである。
【図１４】主制御基板における遊技進行メイン処理を示すフローチャートである。
【図１５】内部抽せん開始の処理を示すフローチャートである。
【図１６】条件装置コマンドセットの処理を示すフローチャートである。
【図１７】表示判定処理を示すフローチャートである。
【図１８】主制御基板におけるタイマ割込み処理を示すフローチャートである。
【図１９】主制御基板における電源断処理を示すフローチャートである。
【図２０】エラー管理の処理を示すフローチャートである。
【図２１】電源復帰処理を示すフローチャートである。
【図２２】遊技メダル受付開始処理を示すフローチャートである。
【図２３】（ａ）はブロッカＯＮ処理を示すフローチャート、（ｂ）はブロッカＯＦＦ処
理を示すフローチャートである。
【図２４】エラー表示処理を示すフローチャートである。
【図２５】入力エラーセット処理を示すフローチャートである。
【図２６】遊技メダル管理処理を示すフローチャートである。
【図２７】貯留投入処理を示すフローチャートである。
【図２８】遊技メダル清算処理を示すフローチャートである。
【図２９】復帰不可能エラー処理を示すフローチャートである。
【図３０】第２制御におけるＲＷＭ初期化２の処理を示すフローチャートである。
【図３１】第２制御におけるＲＷＭ初期化３の処理を示すフローチャートである。
【図３２】第２制御におけるシリアル通信設定の処理を示すフローチャートである。
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【図３３】第２制御における図柄停止信号出力の処理を示すフローチャートである。
【図３４】第２制御における図柄停止信号セットの処理を示すフローチャートである。
【図３５】第２制御における試験信号出力の処理を示すフローチャートである。
【図３６】第２制御における投入・払出センサ異常セットの処理を示すフローチャートで
ある。
【図３７】第２制御における投入・払出センサ異常クリアの処理を示すフローチャートで
ある。
【図３８】第２制御におけるエラーチェックの処理を示すフローチャートである。
【図３９】第２制御における設定値エラーチェックの処理を示すフローチャートである。
【図４０】第２制御における内蔵乱数チェックの処理を示すフローチャートである。
【図４１】第２制御におけるタイマ計測２の処理を示すフローチャートである。
【図４２】第２制御における遊技メダル投入チェックの処理を示すフローチャートである
。
【図４３】図４２に続く遊技メダル投入チェックの処理を示すフローチャートである。
【図４４】第２制御における遊技メダル通過状態更新の処理を示すフローチャートである
。
【図４５】第２制御における投入・払出センサ異常チェックの処理を示すフローチャート
である。
【図４６】図４５に続く投入・払出センサ異常チェックの処理を示すフローチャートであ
る。
【図４７】第２制御におけるエラー表示要求データクリアの処理を示すフローチャートで
ある。
【図４８】第２制御における８ビット乱数検査の処理を示すフローチャートである。
【図４９】第２制御における復帰不可能エラー処理２を示すフローチャートである。
【図５０】第１制御における投入・払出センサ異常表示処理を示すフローチャートである
。
【図５１】本発明の一実施例に係るスロットマシンの施錠装置を示す斜視図である。
【図５２】（ａ）は筐体部の背面側を概略的に示す斜視図、（ｂ）は同じく筐体部の背面
側を概略的に示す説明図である。
【図５３】手幅の寸法データを公表したＷｅｂページを示す説明図。
【図５４】（ａ）はスタートレバーと各方向のセンサとを概略的に示す説明図、（ｂ）は
スタートレバーの可動範囲と検出点との関係を模式的に示す説明図である。
【図５５】（ａ）は前面ドア部閉鎖中のリセットスイッチと各種メイン系ボタンとの関係
を示す図表、（ｂ）は前面ドア部開放中の同じくリセットスイッチと各種メイン系ボタン
との関係を示す図表である。
【図５６】設定変更ボタンと各種メイン系ボタンとの関係を示す図表である。
【図５７】（ａ）はＭＡＸベットボタンと各種メイン系ボタンとの関係を示す図表、（ｂ
）はスタートボタンと各種メイン系ボタンとの関係を示す図表、（ｃ）は停止ボタンと各
種メイン系ボタンとの関係を示す図表である。
【図５８】（ａ）～（ｈ）は会話演出の各種の態様を示す説明図である。
【図５９】（ａ）～（ｈ）はテロップ演出の各種の態様を示す説明図である。
【図６０】（ａ）はユーザーインタフェースと会話演出との関係を示す説明図、（ｂ）～
（ｄ）は同じくユーザーインタフェースとテロップ演出との関係を示す説明図である。
【図６１】（ａ）は回胴式遊技機（スロットマシン）における各種の会話演出と各種のテ
ロップ演出の出現契機を示す図表、（ｂ）は他の実施例に係るぱちんこ遊技機における各
種の会話演出と各種のテロップ演出の出現契機を示す図表である。
【図６２】（ａ）は会話演出とテロップ演出とを比較して示す図表、（ｂ）は文字の輪郭
部と内側部の一例を概略的に示す説明図、（ｃ）はテロップ演出の背景枠の一例を示す説
明図である。
【図６３】本発明の他の実施例に係るぱちんこ遊技機の正面図である。
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【図６４】ぱちんこ遊技機の背面図である。
【図６５】ぱちんこ遊技機の機能を示すブロック図である。
【図６６】ぱちんこ遊技機の主要な基板構成を示すブロック図である。
【図６７】（ａ）はメイン基板を収容した状態の基板ケースを示す正面図、（ｂ）は（ａ
）中のＡ－Ａ線に沿った部分を概略的に示す部分断面図である。
【図６８】メイン基板、サブメイン基板、及び、サブサブ基板の基本的な機能手段を示す
ブロック図である。
【図６９】主制御表示装置のメイン図柄表示基板を示す説明図である。
【図７０】（ａ）は演出表示装置における演出図柄の変動中の表示例を示す説明図、（ｂ
）は同じく演出図柄の停止中の表示例を示す説明図である。
【図７１】操作ボタンや十字キー及びこれらの周辺を前方上方から見た状態を示す斜視図
である。
【発明を実施するための最良の形態】
【０００８】
＜本実施例に係るスロットマシンの概要＞
【０００９】
　以下、図面を参照しながら、本発明の実施例に係るスロットマシンについて説明する。
図１は、本実施例に係るスロットマシン１０の外観を正面から示している。スロットマシ
ン１０は、図１～図３に示す前面ドア部１１と、図４に示す筐体部１２とを、前面ドア部
１１を前にして前後に組み合わせて構成されている。そして、前面ドア部１１は、ヒンジ
装置を介して筐体部１２により支持され、筐体部１２に対して閉じた状態で施錠が可能と
なっている。
【００１０】
　前面ドア部１１の表側（正面側）には、図１中に示すように、上下方向の中段に操作部
１４が配置され、この操作部１４の上部に回胴表示部１５が配置されている。さらに、前
面ドア部１１の下部には、矩形に開口した遊技メダル払出口１６、及び、遊技メダル払出
口１６から放出された遊技メダルを受け入れる受け皿１７が配置されており、更に回胴表
示部１５の上方には演出部１８が配置されている。また、操作部１４の下方には、機種に
固有の名称やデザイン画などが描かれた透光性の下部パネル１９が設けられている。
【００１１】
　これらのうち操作部１４には、遊技メダル投入口２１、遊技メダル返却ボタン２２、錠
前部２３（施錠部ともいう）、停止ボタン部（ストップボタン部）２４、スタートレバー
２５などが設けられている。さらに、操作部１４の上部には、メイン入力部２６とサブ入
力部２７が設けられており、メイン入力部２６には、清算ボタン７４、１枚投入ボタン（
所謂１ＢＥＴボタン）７５、３枚投入ボタン（所謂ＭＡＸＢＥＴ（マックスベット）ボタ
ン）７６が設けられている。さらに、サブ入力部２７には、十字キー７７や、サブ入力ス
イッチ７８などが設けられている。
【００１２】
　遊技メダル投入口２１は、遊技媒体としての遊技メダルを、ガイドを介して投入するた
めのものであり、遊技メダル返却ボタン２２は、遊技メダルセレクター（後述する）に滞
留した遊技メダルを返却させるときに使用されるものである。また、錠前部２３は、前面
ドア部１１の開錠の際に所定の鍵を挿し込んで使用されるものであり、停止ボタン部２４
は、後述する３つの回胴（第１回胴５１Ｌ、第２回胴５１Ｃ、第３回胴５１Ｒ）の回転を
停止させるときに使用されるものである。
【００１３】
　停止ボタン部２４には、３つの停止ボタン（３つのストップボタンである第１停止ボタ
ン２４Ｌ、第２停止ボタン２４Ｃ、第３停止ボタン２４Ｒ）が設けられている。これらの
停止ボタン２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒは、各回胴５１Ｌ、５１Ｃ、５１Ｒに対応付けられて
おり、停止ボタン２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒを個々に押圧操作することで、対応する回胴５
１Ｌ、５１Ｃ、５１Ｒが停止するようになっている。なお、本実施例では、第１回胴５１
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Ｌ～第３回胴５１Ｒの並びは、スロットマシン１０の正面から見て左から第１回胴５１Ｌ
、第２回胴５１Ｃ、第３回胴５１Ｒの順となっており、停止ボタン２４Ｌ、２４Ｃ、２４
Ｒの並びも左から第１停止ボタン２４Ｌ、第２停止ボタン２４Ｃ、第３停止ボタン２４Ｒ
の順になっている。また、スタートレバー２５は、回胴の回転及び設定値の確定（後述す
る）を行うときにも使用される。
【００１４】
　メイン入力部２６における清算ボタン７４は、投入された遊技メダルの払戻し及び貯留
装置（後述する）に貯留されている遊技メダルを清算するときに使用される。１枚投入ボ
タン７５は、貯留されている遊技メダルを１枚ずつ投入するときに使用され、３枚投入ボ
タン７６は、貯留されている遊技メダルの枚数及び投入に係る規定数（後述する）を超え
ない範囲で、貯留されている遊技メダルを最大３枚投入するときに使用される。サブ入力
部２７におけるサブ入力スイッチ７８は、演出に係る操作を行うためのものであり、演出
部１８に設けられた液晶画面などの表示内容の切り替えや、演出に係る入力のために使用
される。
【００１５】
　さらに、操作部１４には、図示は省略するが、ＬＥＤの発光の有無や、７セグメント（
７セグ）表示器の表示態様などによって遊技内容を示す各種の表示部が設けられている。
この遊技の状況を示す各種の表示部としては、獲得枚数表示部、貯留枚数表示部、再遊技
表示部、投入表示部、打止表示部、遊技開始表示部、投入枚数表示部などがある。これら
の各種の表示部の近傍には、各表示部がどのような情報の表示機能を担ったものかが判る
よう、文字の印刷などが行われている。さらに、これらの表示部のうち、獲得枚数表示部
及び貯留枚数表示部は、７セグ表示器を用いて数字や文字等を表示する機能を有するもの
であり、その他の表示部はＬＥＤの点灯の有無や点灯の態様により所定の情報を表示する
ものである。そして、各表示部に光源として用いられているＬＥＤについて、以下では、
獲得枚数表示ＬＥＤ、貯留枚数表示ＬＥＤ、再遊技表示ＬＥＤ、投入表示ＬＥＤ、打止表
示ＬＥＤ、遊技開始表示ＬＥＤ、投入枚数表示ＬＥＤと称する場合がある。
【００１６】
　また、各種の表示部のうち、獲得枚数表示部は、状況に応じて、獲得枚数に応じた遊技
メダルの枚数の表示、設定の切り替え時の表示、及びエラーコードの表示の何れかの用途
に用いられる。貯留枚数表示部は、貯留装置に貯留されている遊技メダルの枚数を表示す
るものであり、再遊技表示部は、再遊技の作動の有無を表示するものである。さらに、投
入表示部は、遊技メダルの投入受付けが可能である旨の表示を行い、打止表示部は、貯留
されている遊技メダルの清算時である旨の表示を行う。遊技開始表示部は、遊技の開始が
可能な状態において、スタートレバー２５の操作受付が可能である旨の表示を行う。さら
に、投入枚数表示部は、投入された遊技メダルの枚数の表示を行い、再遊技作動時には、
前回遊技と同数の遊技メダル枚数を表示する。
【００１７】
　前述の停止ボタン部２４には、第１停止ボタン２４Ｌ、第２停止ボタン２４Ｃ、第３停
止ボタン２４Ｒの３つの停止ボタンが設けられている。また、回胴表示部１５には、矩形
に開口した表示窓を透明パネルで塞いだ回胴表示パネル２８が備えられており、この回胴
表示パネル２８を透して、図２及び図４中に示すように、筐体部１２に収納された第１回
胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒの３つの回胴（リール）を視認できるようになっている。また
、演出部１８には、液晶表示装置などが設けられており、遊技に伴う演出などの表示が演
出部１８で行われる。ここで、本実施例では、回胴表示パネル２８も表示装置の機能を備
えたものとなっており、演出部１８と同様に各種の動画表示を行うことが可能である。な
お、これに限らず、例えば、演出部１８と回胴表示パネル２８とを連続した画面を有する
一つの演出表示装置として形成することも可能である。
【００１８】
　また、前面ドア部１１には、演出に用いられる各種の光源（ＬＥＤ）が設けられている
。これらの演出用の光源としては、図示は省略するが、３枚投入表示ＬＥＤ、停止ボタン
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ＬＥＤ、サブ入力表示ＬＥＤなどを挙げることができる。これらのうち、３枚投入表示Ｌ
ＥＤは、前述のメイン入力部２６に配置された３枚投入ボタン７６を内側から照らすもの
であり、３枚投入ボタン７６を用いた演出内容の表示に利用される。また、停止ボタンＬ
ＥＤは、停止ボタン２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒを内側から照らすものであり、停止ボタン２
４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒを用いた演出内容の表示に利用される。さらに、サブ入力表示ＬＥ
Ｄは、前述のサブ入力部２７に配置されたサブ入力スイッチ７８を内側から照らすもので
あり、サブ入力スイッチ７８を用いた演出内容の表示に利用される。
【００１９】
　これら以外にも、演出用の光源としては、図示略は省略するが、回胴上部ＬＥＤ、回胴
下部ＬＥＤ、サイドＬＥＤ、チャンスＬＥＤ、左ウイングＬＥＤ、左下サークルＬＥＤ、
右ウイングＬＥＤ、右下サークルＬＥＤ、左上サークルＬＥＤ、上部ＬＥＤ、右上サーク
ルＬＥＤ、ＡＲランプＬＥＤ、下部パネル照明ＬＥＤ、左ミニＬＥＤ、右ミニＬＥＤ、Ｖ
字ＬＥＤなどがある。何れの光源も、その配置や機能に応じて、演出内容の表示に用いら
れるものである。
【００２０】
　図３は、前面ドア部１１の背面側を示している。前面ドア部１１の背面側には、各種基
板、遊技メダルを取扱う機器、各種センサ等が配置されている。これらのうち、各種基板
としては、サブ制御基板３１、画像制御基板３２、画像表示接続基板３３、音声基板３４
、演出ロム（ＲＯＭ）基板３５、スイッチセンサ基板３６、表示基板３７、ドア中継端子
板３８、回胴照明基板３９、及び下パネル照明基板４０などが設けられている。
【００２１】
　これらのうち、サブ制御基板３１は、演出用の画像、各種ソレノイド、各種ＬＥＤ及び
効果音を制御するための基板である。そして、サブ制御基板３１は、専用基板ケースに収
納され、当該基板ケースを前面ドア部１１にねじ止めすることにより、前面ドア部１１に
装着されている。
【００２２】
　画像制御基板３２は、後述する音声基板３４及び演出ロム基板３５を搭載し、サブ制御
基板３１と画像表示接続基板３３との間を中継し、演出用の画像及び効果音を制御するた
めの基板である。そして、画像制御基板３２は、専用基板ケースに収納され、当該基板ケ
ースを前面ドア部１１にねじ止めすることにより、前面ドア部１１に装着されている。
【００２３】
　画像表示接続基板３３は、画像制御基板３２と演出部１８の液晶表示器との間を中継し
ている基板であり、前面ドア部１１に設けられたねじ穴にねじ止めして固定されている。
音声基板３４は、演出用の音声データが保存されたロムを取り付けた基板であり、画像制
御基板３２に設けられたねじ穴にねじ止めして固定されている。演出ロム基板３５は、演
出用の画像データが保存されたロムを取り付けた基板であり、画像制御基板３２に設けら
れたねじ穴にねじ止めして固定されている。尚、各種ロムは、搭載される基板に設けられ
たソケットにロムに設けられたピンを指し込むことで固定するようにしても良い。さらに
、各種基板はねじ止め固定されるだけでなく、各種基板に設けられたコネクタを、相手方
のドア、ケース、基板等に設けられたコネクタに嵌め合わせることで固定するようにして
も良い。このような基板の固定手法は、以下に説明する各種の基板についても同様に採用
が可能なものである。また、画像制御接続基板は必ずしも設ける必要はなく、画像制御基
板３２を演出部１８に直接接続して搭載しても良い。
【００２４】
　スイッチセンサ基板３６は、サブ制御基板３１と、後述する２つのソレノイド（第１ソ
レノイド、第２ソレノイド）との間を中継し、ＬＥＤによる演出内容を表示、又は液晶画
面の切り替え及び入力をするための基板である。そして、スイッチセンサ基板３６は、専
用基板ケースに設けたねじ穴にねじ止めして固定されている。
【００２５】
　表示基板３７は、前述の獲得枚数表示ＬＥＤ、貯留枚数表示ＬＥＤ、再遊技表示ＬＥＤ
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、投入表示ＬＥＤ、打止表示ＬＥＤ、遊技開始表示ＬＥＤ及び投入枚数表示ＬＥＤを取り
付けた基板であり、前面ドア部１１に設けられたフックにはめ込んで固定されている。ド
ア中継端子板３８は、主制御基板（後述する）と、前面ドア部１１の各所に配置された各
種センサ、ブロッカ４７（後述する）及び表示基板３７との間を中継している基板である
。そして、ドア中継端子板３８は、専用基板ケースに収納し、当該基板ケースを前面ドア
部１１にねじ止めすることにより、前面ドア部１１に装着されている
【００２６】
　回胴照明基板３９は、第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒを照らすためのＬＥＤを取り付
けた基板であり、前面ドア部１１に設けられたフックにはめ込んで固定されている。下パ
ネル照明基板４０は、下部パネル１９を照らすためのＬＥＤを取り付けた上下２分割構造
の基板であり、前面ドア部１１に設けられたフックにはめ込んで固定されている。下パネ
ル照明基板４０は、下部パネルを照らすためにＬＥＤを取り付けた基板であり、前面ドア
部１１に設けられたフックにはめ込んで固定されている。
【００２７】
　続いて、前面ドア部１１に設けられた各種センサ等の機器としては、スタートレバーセ
ンサ４１、３枚投入ボタンセンサ４２、１枚投入／清算ボタンスイッチ４３、遊技メダル
セレクター４４、投入センサ４５、セレクタ通路センサ４６、ブロッカ４７、遊技メダル
返却通路４８、停止ボタンセンサ４９、スピーカ５０などがある。このうちスタートレバ
ーセンサ４１は、スタートレバー２５の操作を検知するためのものであり、３枚投入ボタ
ンセンサ４２は、３枚投入ボタン７６の操作を検知するためのものである。
【００２８】
　また、１枚投入／清算ボタンスイッチ４３は、１枚投入ボタン及び清算ボタンスイッチ
を搭載した装置である。遊技メダルセレクター４４は、後述する投入センサ４５、セレク
タ通路センサ４６及びブロッカ４７を取り付けた装置であり、また、投入された遊技メダ
ルが受付可能範囲のものか否かの選別を行う装置でもある。上述の投入センサ４５は、遊
技メダルの投入を検知するためのセンサであり、セレクタ通路センサ４６は遊技メダルの
通過を検知するためのセンサである。さらに、ブロッカ４７は、遊技状態に応じ遊技メダ
ルを返却するための装置であり、遊技メダル返却通路４８は、遊技メダルが返却されると
きの通路となるものである。そして、停止ボタンセンサ４９は、停止ボタン２４Ｌ～２４
Ｒの操作を検知するためのセンサであり、スピーカ５０は効果音を出力ために複数設けら
れているものである。
【００２９】
　また、図示は省略するが、前面ドア部１１には、ソレノイド１及びソレノイド２、十字
キー基板が設けられている。このうち、ソレノイド１及びソレノイド２は、サブ入力スイ
ッチ７８を振動させるための装置である。また、十字キー基板は、液晶画面の切り替え及
び入力をするための基板であり、専用基板ケースに基板を収納し、当該専用ケースをねじ
止めして固定されている。
【００３０】
　図４は、筐体部１２の正面側を示している。筐体部１２には、主制御基板６１、設定ユ
ニット６２、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３、電源ユニット６４等が配置されている
。これらのうち、主制御基板６１は、スロットマシン１０に対する入出力を総括して遊技
を司る制御を行うとともに、符号は省略するが、後述する打止スイッチ、設定表示ＬＥＤ
及びモニタＬＥＤ等を取り付けた基板である。この主制御基板６１は、専用基板ケースで
ある主基板ケース６５に基板を収納し、当該主基板ケース６５を専用止め具で固定して、
筐体部１２に装着している。設定表示ＬＥＤ６６は、理論上の当り易さ（遊技者の有利度
合い）を規定する設定値を表示するものである。打止スイッチは、上側又は下側の何れか
に設定して打ち止め機能及び自動清算機能のいずれかを選択するものであるが、本実施例
では打ち止め機能及び自動清算機能を搭載していないため、この打止スイッチは使用され
ていない。したがって、打止スイッチが遊技の結果に影響を与えることはない。なお、主
基板ケース６５にはＩＣタグ封印シール（図示略）が貼付されており、このＩＣタグ封印
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シールは、内部にＩＣタグが埋め込まれた封印紙である。
【００３１】
　また、筐体部１２には、ドアスイッチ６０が設けられており、このドアスイッチ６０は
、前面ドア部１１の開閉を検知するためのスイッチである。また、前述の設定ユニット６
２は、後述する設定ドアスイッチ６７、設定キースイッチ６８及び設定／リセットボタン
６９（「／」は「又は」の意味）を収納した箱である。これらのうち、設定ドアスイッチ
６７は、設定ユニット６２の筐体の一部を構成し設定ユニット６２を閉じる設定ドアにつ
いて、その開閉を検知するためのスイッチである。設定キースイッチ６８は、スロットマ
シンにおける設定の切り替え及び設定の確認を行うためのスイッチであり、設定／リセッ
トボタン６９は、前述の設定値の選択又はエラーの解除を行うためのボタンである。尚、
設定ドアスイッチ６７は必ずしも設ける必要はない。また、本実施例では設定ボタンとリ
セットボタンを兼用した設定／リセットボタン６９を用いているが、それぞれ別で設けて
も良い。さらにまた、前述の錠前部２３に設定及びリセットの機能をもたせ、例えば、錠
前部２３に挿し込んだ鍵を右方向に回転させた場合に施錠を解除し、左方向に回転させた
場合には設定／リセットスイッチとして機能するようにしても良い。また、図４中に示す
設定キースイッチ６８及び設定／リセットボタン６９のうちのいずれか一方を、設定ユニ
ット６２から分離して設けても良い。このようなものとしては、例えば、設定キースイッ
チ６８を備えた設定キーシリンダ（図示略）を電源ユニット６４に設け、設定／リセット
ボタン６９を設定ユニット６２に設けたものなどを例示できる。
【００３２】
　さらに、筐体部１２には、外部集中端子板７０が設けられており、この外部集中端子板
７０は、メダル投入信号出力、メダル払出信号出力、外部信号出力１～外部信号出力５を
外部に出力するとともに、モニタＬＥＤ（７個）が取り付けられた基板である。そして、
この外部集中端子板７０は、筐体部１２に設けたフックにはめ込んで、筐体部１２に固定
されている。
【００３３】
　前述の遊技メダル払出装置６３には、払出センサ（図示略。「払出センサ」と称する場
合もある。）が備えられており、この払出センサは、払い出された遊技メダルを検知する
ためのセンサである。
【００３４】
　さらに、筐体部１２には、遊技メダル補助収納庫７１が設けられており、この遊技メダ
ル補助収納庫７１は、遊技メダル払出装置６３の貯留容量を超えた遊技メダルを収納する
ための収納庫である。遊技メダル補助収納庫７１には、満杯検知電極（図示略）が備えら
れており、この満杯検知電極は、遊技メダル補助収納庫の満杯状態を検知するための電極
である。
【００３５】
　前述の電源ユニット６４は、電源スイッチ７２を収納した箱であり、電源スイッチ７２
は、主電源のＯＮ・ＯＦＦを行うためのスイッチである。そして、この電源スイッチ７２
をＯＦＦからＯＮすることにより、電源ユニット６４を介して、制御基板等を含む各種機
器に所定の電力が供給される。
【００３６】
　また、筐体部１２には、前述の第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒが設けられている。こ
の回胴５１Ｌ～５１Ｒは、外周面に描かれた図柄を回転させるための装置である。各回胴
５１Ｌ～５１Ｒの内側には、回胴センサ（図示略）が設けられており、この回胴センサは
回転中の回胴の基準位置を、回胴に設けられインデックスとなる部分（以下ではこの部分
を「インデックス」と称する場合がある）に基づいて検知するためのセンサである。
【００３７】
　さらに、筐体部１２には、図示は省略するが、ＢＬ（バックライト）中継基板、回胴装
置基板、バックライトＬＥＤ、ＬＥＤバックライト基板等が設けられている。これらのう
ち、ＢＬ中継基板は、サブ制御基板３１と後述するＬＥＤバックライト基板や回胴センサ
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等との間を中継している基板である。このＢＬ中継基板は、専用基板ケースに基板を収納
し、当該基板ケースを専用止め具で固定することで、筐体部１２に装着されている。
【００３８】
　また、回胴装置基板は、各回胴５１Ｌ～５１Ｒを回転又は停止させるために、主制御基
板６１と回胴ステッピングモータ（後述する）及び回胴センサとの間を中継している基板
であるとともに、また、主制御基板６１と前述の満杯検知電極、ドアスイッチ６０、遊技
メダル払出装置６３、外部集中端子板７０及び電源ユニット６４との間を中継している基
板でもある。この回胴装置基板は、専用基板ケースに基板を収納し、当該基板ケースを専
用止め具で固定することで、筐体部１２に装着されている。バックライトＬＥＤは、各回
胴５１Ｌ～５１Ｒの内側に配置され、回胴５１Ｌ～５１Ｒ上の図柄を背面から照らすため
のＬＥＤである。ＬＥＤバックライト基板は、上述バックライトＬＥＤを搭載した基板で
ある。
＜各種制御基板の電気的基本構成＞
【００３９】
　次に、前述した主制御基板６１、サブ制御基板３１、画像制御基板３２の電気的な基本
構成について説明する。図５（ａ）に示すように、主制御基板６１には、遊技の進行に係
る制御を行うメインＣＰＵ８１、メインＣＰＵ８１の遊技制御に用いられるプログラム（
遊技制御プログラム）や各種のデータが記憶されたメインＲＯＭ８２、遊技の進行に係る
制御のためのデータ等を一時的に記憶する読み書き可能なＲＷＭ８３、及び、インタフェ
ース部（図示略）等といった種々の電子部品が備えられている。なお、本実施例では、遊
技制御プログラムとして、大きく分けて、第１制御プログラムと第２制御プログラムの２
つの制御プラグラムが備えられている。そして、第１制御プログラムに基づき実行される
制御を第１制御と称し、第２制御プログラムに基づき実行される制御を第２制御と称する
ことができる。また、第１制御を「遊技の用に供する制御」と称し、第２制御を「遊技の
用に供さない制御」などと称することも可能であるが、これらの詳細については後述する
。
【００４０】
　また、サブ制御基板３１には、主制御基板６１からのコマンドに基づき演出用の制御を
行うサブメインＣＰＵ８６、サブメインＣＰＵ８６の演出制御に用いられるプログラム（
演出制御プログラム）や各種のデータが記憶されたサブメインＲＯＭ８７、演出制御のた
めのデータ等を一時的に記憶する読み書き可能なＲＷＭ８８、及び、インタフェース部（
図示略）等といった種々の電子部品が備えられている。そして、サブ制御基板３１は、主
制御基板６１から送信されるコマンド（メインコマンド）を受信し、このメインコマンド
に基づく制御を行う。そして、サブ制御基板３１は、画像表示や音声（サウンド）出力の
ためコマンド（サブメインコマンド）を、画像制御基板３２に送信する。
【００４１】
　画像制御基板３２には、サブ制御基板３１からのサブメインコマンドに基づき画像制御
を行うサブサブＣＰＵ９１、サブサブＣＰＵ９１の画像制御に用いられるプログラム（画
像制御プログラム）や各種のデータが記憶された演出ＲＯＭ９２、サブサブＣＰＵ９１か
らのコマンドに基づき、キャラクタＲＯＭ９３に記憶された画像データを用いて画像表示
を制御するＶＤＰ９４、音声ＲＯＭ９５に記憶された音声データを用いて音声出力を制御
する音声チップ９６、画像表示や音声出力のためのデータ等を一時的に記憶する読み書き
可能なＲＷＭ９７、及び、インタフェース部（図示略）等といった種々の電子部品が備え
られている。ここで、演出ＲＯＭ９２は前述の演出ロム基板３５に搭載されており、音声
ＲＯＭ９５は前述の音声基板３４に搭載されている。但しこの態様に限られるものではな
く、サブ制御基板３１で画像制御基板３２の一部の機能、及び、全ての機能を補っても良
い。例えば、サブ制御基板３１に音声ＲＯＭ９５を備え、画像制御基板３２を介すること
なく音声データの選択や出力制御を行っても良いし、サブ制御基板３１がキャラクタＲＯ
Ｍ９３、ＶＤＰ９４を備えていても良い。なお、主制御基板６１、サブ制御基板３１、及
び、画像制御基板３２のより具体的な動作については後述する。
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＜＜主制御基板に係る部品構成＞＞
【００４２】
　続いて、前述の主制御基板６１の部品構成の概要について説明する。主制御基板６１は
、プリント配線を有する矩形板状の配線基板であり、本実施例では、複数層（ここでは２
層）構造のものが用いられている。さらに、主制御基板６１の所定の部位には、リードタ
イプの電子部品を実装するためのスルーホールが設けられており、このスルーホールにリ
ードを差し込んだ状態でフロー式等のはんだ付けを行うことで、リードタイプの電子備品
が、主制御基板６１に実装される。また、主制御基板６１には、リードタイプの電子部品
のみでなく、表面実装タイプの電子部品等も実装が可能となっている。
【００４３】
　図５（ｂ）は、主制御基板６１の表面側である実装面を概略的に示している。主制御基
板６１には、リードタイプのパッケージ化デバイスであるメインＣＰＵ８１が装着されて
いる。このメインＣＰＵ８１の装着は、主制御基板６１にはんだ付けされたリードタイプ
のソケットに、メインＣＰＵ８１のリードを差し込んで嵌合させることにより行われてい
る。さらに、主制御基板６１上には、一部を図示するように、各種の電子部品１８１や各
種コネクタ１８２がはんだ付けされている。
【００４４】
　このうち、各種コネクタ１８２は、主制御基板６１の周縁部（外縁部）に沿って配置さ
れており、前述の主基板ケース６５から、接続口を外部に露出させている。そして、各種
コネクタ１８２には、例えば、前述のサブ制御基板３１、回胴装置基板、各種ＬＥＤ基板
等といった外部機器に係る基板からのハーネスに設けられたコネクタが嵌着され、主制御
基板６１と、各種外部機器との電気的な接続に用いられる。
【００４５】
　また、図５（ｂ）中に符号１８３で示すのは、コネクタが設けられていない非搭載領域
である。この非搭載領域１８３は、製品開発の段階において試験機接続用である非常設コ
ネクタの実装のために確保されていた領域であり、本実施例に係るスロットマシン１０の
、開発段階から製品化への移行にあたり、非常設コネクタが除去された領域である。そし
て、非搭載領域１８３においては、主制御基板６１の板面が露出しており、非常設コネク
タのリードを挿入するための複数のスルーホール１８４を目視することが可能となってい
る。また、非常設コネクタの搭載位置は、前述のように主制御基板６１の周縁部であるた
め、この非搭載領域１８３も、メインＣＰＵ８１よりも基板外側にあたる基板周縁部に位
置している。なお、図５（ｂ）では、図面が煩雑になるのを避けるため、非常設コネクタ
の一部のスルーホールのみを示している。
【００４６】
　非常設コネクタは、主制御基板６１に、開発段階の、特に公的な認可を受ける段階で用
いられる性能試験機（図示略）を接続するために用いられるものである。より具体的には
、非常設コネクタに、試験用中継基板（図示略）が接続され、この試験用中継基板に、性
能試験機が接続される。そして、性能試験機には、試験用中継基板を経由して取り出され
た試験用データ信号が入力され、性能試験機は、入力された試験用データ信号に基づいて
、スロットマシン１０の性能データを取得する。
【００４７】
　試験用中継基板は、製品化の段階では利用されないものであり、製品化されたスロット
マシン１０には備えられていない。また、試験用データ信号の出力にあたり、試験用駆動
回路（試験用ドライバ）が用いられるが、この試験用ドライバは試験用中継基板に搭載さ
れており、製品化されたスロットマシン１０においては、試験用ドライバを搭載する領域
は、主制御基板６１には設けられていない。さらに、非常設コネクタの形状、各部寸法、
ピン数、及び、色といった構成要素は、他の各種のコネクタ１８２の何れとも異なってお
り、他のコネクタに接続される相手側コネクタとの構造上の接続が不可能となっている。
【００４８】
　これに対し、製品化段階においては、性能試験機が接続されることがないため、主制御
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基板６１の製造時には、非常設コネクタは搭載されない。しかし、非常設コネクタを搭載
しないことに合わせて、主制御基板６１のプリント配線や、遊技機制御プログラムに変更
を加えたのでは、製品化されたスロットマシン１０と、試験時のスロットマシンとの条件
を一致させることができない。また、条件を変更しないように、製品化されたスロットマ
シン１０に非常設コネクタをも残したのでは、不正のための機器に非常設コネクタと嵌合
可能なコネクタが使用されて、不正が容易になってしまうことも考えられる。
【００４９】
　このため、非常設コネクタを削除して不正対策を施すとともに、条件の変化を最小限に
抑えるために、非常設コネクタのためのプリント配線は、非常設コネクタ搭載時と同じ形
態で残されている。また、非常設コネクタのためのスルーホール１８４には、はんだが供
給されており、はんだによって、非常設コネクタのためのスルーホール１８４は、全長に
亘り塞がれている。スルーホール１８４をはんだにより塞ぐことにより、スルーホール１
８４を利用するような不正行為を防止することができる。また、はんだにより、非常設コ
ネクタ用の配線を、他の配線（例えば接地用配線など）と導通させることが可能である。
【００５０】
　さらに、はんだ付けの際、溶融はんだの表面張力により、凝固後のはんだが、基板面か
らある程度（例えば０．１ｍｍ程度）隆起して突出することも考えられる。しかし、前述
のように、製品化の際には非常設コネクタは搭載されないため、隆起したはんだが、非常
設コネクタや他の電子部品と接触するということはない。なお、スルーホール１８４を、
はんだ以外の素材（例えばソルダレジストなど）で塞ぐことも可能であるが、この場合は
、スルーホール１８４を塞ぐためのはんだが不要である。また、スルーホール１８４を塞
がずに、開放したままとすることも可能である。この場合は、スルーホール１８４を塞ぐ
ための素材が不要となる。
【００５１】
　また、図示は省略するが、前述の主基板ケース６５は、透明樹脂製で略直方体形状のボ
ックスベースと、同じく透明樹脂製で、上述のボックスベースの開口部を覆うボックスカ
バーとを組み合わせて構成されている。そして、ボックスカバーのうち、製品化後も使用
される各種の常設コネクタ１８２の搭載領域と対応する位置には、常設コネクタ１８２を
露出させる孔部が設けられているが、非常設コネクタの非搭載領域１８３と対応する位置
には、非常設コネクタを露出させる孔部は残されておらず、非搭載領域１８３は封入され
た状態となっている。
＜回胴の回転に係る機構＞
【００５２】
　次に、前述した第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒを回転させるための機構について説明
する。各回胴５１Ｌ～５１Ｒの外周面にはリールテープが装着されており、リールテープ
には所定数の図柄が描かれている。本実施例では、図柄の数は各々２１個である。全ての
回胴の大きさは同一に設定されており、回転軸は同一直線状に位置している。さらに、各
回胴５１Ｌ～５１Ｒは、図４中に示す回胴回転装置５４に連結されて回胴回転装置５４と
一体化されており、この回胴回転装置５４により、回転軸をスロットマシン１０の左右方
向に向けた状態で回転駆動される。ここで、第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒにおける図
柄の配列や、図柄表示に係る制御態様については後述する。尚、図柄の数は、２１個に限
られるものではなく、例えば２０個や１４個などであってもよい。
【００５３】
　回胴回転装置５４は、第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒを回転させるための装置であり
、スタートレバー２５を操作することにより作動し、第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒを
回転させる機能を有している。
【００５４】
　回胴回転装置５４は、図示は省略するが、回胴ステッピングモータ、リールブッシュ、
回胴センサ及び回胴装置基板等により構成され、後述するように、第１制御プログラムと
第２制御プログラムを含むコンピュータプログラム（遊技制御プログラム）により制御さ
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れる。第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒの各回胴は、円筒状のリールブッシュを介して、
回胴ステッピングモータのステンレス製の軸に凹凸組込みされ、ねじ及び樹脂ワッシャー
を介して回胴ステッピングモータの軸に固定されている。そして、回胴ステッピングモー
タの軸を第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒの軸として使用し、回胴ステッピングモータを
金属製などのモータフレームにねじにより固定し、また、回胴回転装置５４の骨格となる
金属製などのリールフレームに、上記モータフレームを挿入してラッチ（ここではプラン
ジャやグロメットを備えた所謂スナップラッチ）により固定しているため、回胴回転装置
５４が作動しても、第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒが動揺しない（回転方向や軸方向な
どに揺れ動くことがない）ようになっている。
【００５５】
　第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒを停止させる際には、回胴回転装置５４が回転停止装
置として機能する。すなわち、回転停止装置は、回胴を停止させる機能と図柄の組合せを
表示する機能とを有している。このうち回胴を停止させる機能は、前述の停止ボタン２４
Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒの個々の押圧操作があると、押圧操作された停止ボタンに対応する回
胴を停止させる機能である。また、図柄の組合せを表示する機能は、上述の回胴を停止さ
せる機能により３個の第１回胴５１Ｌ～第３回胴５１Ｒをすべて停止させ、第１回胴５１
Ｌ～第３回胴５１Ｒによる図柄の組合せを表示する機能である。
【００５６】
　さらに、回転停止装置は、停止ボタン２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒ、停止ボタンセンサ、ド
ア中継端子板、回胴ステッピングモータ、回胴センサ及び回胴装置基板で構成され、前述
の遊技制御プログラムの制御により、遊技者が停止ボタンを操作すると作動し、それ以外
では作動しない構成となっている。ここで、各回胴５１Ｌ～５１Ｒには、回転角度の指標
となるインデックスが形成されており、このインデックスと、各回胴５１Ｌ～５１Ｒに描
かれた各図柄のとの位置関係に基づいて、回胴回転停止時の図柄の位置が制御される。
＜回胴の回転に係る機構の制御＞
【００５７】
　各回胴５１Ｌ～５１Ｒは、以下に説明する各種のデータ、即ち、回胴駆動状態番号、回
胴駆動パルス出力カウンタ、加速時の回胴駆動パルス切り替え回数、１図柄のステップ番
号、図柄番号（通過位置用）、図柄番号（停止位置用）、回胴回転不良検出カウンタ、回
胴駆動パルスデータ検索用カウンタ、回胴回転開始待機カウンタ、などを用いて管理され
ている。各回胴の駆動状態は、割込み（２．２３５ｍｓ）ごとに回胴駆動管理モジュール
でチェックを行い、条件に応じて励磁データを出力する。
【００５８】
　上述の各種のデータのうち、回胴駆動状態番号は、０～５の値を持っており、０は停止
中又は揺れ変動中、１は回転開始待機、２は減速中、３は減速開始、４は定速中、５は加
速中をそれぞれ表している。また、回胴駆動パルス出力カウンタは、励磁を切り替える割
込み回数を表しており、加速時の回胴駆動パルス切り替え回数は、回胴の立ち上がりパタ
ーン（割込み回数）テーブルのオフセットを表しており、１図柄のステップ番号は、１図
柄のステップ数を表している。
【００５９】
　さらに、図柄番号（通過位置用）は、中段を通過している図柄番号（０～２０）を表し
ており、その値がＦＦＨ（Ｈは１６進数表記であることを表す）である場合は、回胴セン
サ未通過であることを表している。図柄番号（停止位置用）は、中段に表示させる図柄番
号（０～２０）を表しており、その値がＦＦＨである場合は、図柄番未設定であることを
表している。回胴回転不良検出カウンタは、回胴の回転不良を検出するカウンタであり、
センサ通過後のステップ数／２の値を出力する。また、各回胴５１Ｌ～５１Ｒが、回胴セ
ンサを通過すると、回胴駆動状態番号は「定速中」の「４」となる。
＜遊技メダルセレクター＞
＜＜遊技メダルセレクターの構成＞＞
【００６０】
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　次に、前述の遊技メダルセレクター４４について説明する。遊技メダルセレクター４４
は、図２中及び図３中に示すように、前面ドア部１１の背面において、前面ドア部１１の
開放端側（図２中及び図３中の左端側）で、且つ、上下方向の略中段の部位に装着されて
いる。さらに、遊技メダルセレクター４４は、回胴表示部１５の直ぐ下の部位に位置して
おり、前面ドア部１１の前面の遊技メダル投入口２１（図１参照）に投入された遊技メダ
ルを、前面ドア部１１の背後で受け入れるようになっている。
【００６１】
　遊技メダルセレクター４４は、図６に示すように矩形な箱状の外形を有しており、本体
部１０１、開閉部１０２、ヒンジ機構部１０３を備えている。このうち本体部１０１は、
前面ドア部１１に固定されており、この本体部１０１には、図７に示すように開閉部１０
２が、ヒンジ機構部１０３を介して開閉可能に装着されている。さらに、ヒンジ機構部１
０３の配置は、前面ドア部１１の背面側から見て右側の部位であり、開閉部１０２は、上
下方向に延びるヒンジ機構部１０３の軸を中心として、ヒンジ機構部１０３に設けられた
コイルばね１０４等の弾性復元力に抗しながら、水平方向に開放可能となっている。
【００６２】
　開閉部１０２が閉じられた際には、本体部１０１との間に、１枚の遊技メダルの厚さよ
りも幾分大きい程度の幅のメダル通路１０５が形成される。すなわち、このメダル通路１
０５は、上向きにスリット状に開口するとともに、途中の部位で屈曲及び分岐し、遊技メ
ダルセレクター４４の側方（前面ドア部１１の背面から見て右側）や、下方に向かって伸
びている。メダル通路１０５の上端は遊技メダルの入口（遊技メダル入口）１０６となり
、この遊技メダル入口１０６となる開口部は、前述の遊技メダル投入口２１に連通してい
る。また、遊技メダルセレクター４４の側方の出口（以下「第１出口」と称する）１０７
は、前述の遊技メダル払出装置６３に向けて遊技メダルを排出できるようになっており、
下方の出口（以下「第２出口」と称する）１０８は、前述の遊技メダル払出口１６に向け
て遊技メダルを排出できるようになっている。
【００６３】
　さらに、メダル通路１０５の途中の部位に位置する屈曲部１１０には、図７中に示すよ
うに、異形板状の減速部１１１が設けられている。この減速部１１１は、上端側を基端と
して前後方向（前面ドア部１１の前後方向）に回動可能となっており、遊技メダルの通過
がない場合は、メダル通路１０５内に弾性的に突出している。そして、遊技メダル投入口
２１に遊技メダルが投入され、投入された遊技メダルが屈曲部１１０を通りながら減速部
１１１に接触すると、減速部１１１は、遊技メダルにより押されて本体部１０１内に没入
する。さらに、減速部１１１は、遊技メダルが通過し、遊技メダルの押圧力から開放され
ると、再びメダル通路１０５内に突出する。そして、屈曲部１１０を通過する遊技メダル
は、この減速部１１１との接触により減速されながら進路を変えて、屈曲部１１０の下流
側へ向かう。
【００６４】
　屈曲部１１０の下流側には、前述のセレクタ通路センサ４６が設けられている。このセ
レクタ通路センサ４６は、矩形板状の第１可動部１１２を備えており、この第１可動部１
１２は、メダル通路１０５の分岐部１１３に、長手方向を、メダル通路１０５の幅方向（
通過する遊技メダルの径方向）に向けた状態で配置されている。第１可動部１１２は、メ
ダル通路１０５の上流側の一辺を基端として前後方向（前面ドア部１１の前後方向）に回
動可能となっており、遊技メダルの通過がない場合は、メダル通路１０５内に突出してい
る。しかし、前述の減速部１１１を通過した遊技メダルが第１可動部１１２に接触すると
、第１可動部１１２は、遊技メダルにより押されて本体部１０１内に没入する。そして、
第１可動部１１２は、遊技メダルが通過して押圧力から開放されると、再びメダル通路１
０５内に突出する。
【００６５】
　また、本体部１０１には、セレクタ通路センサ４６用のマイクロセンサ（図示略）が内
蔵されており、第１可動部１１２の没入動作の有無が、マイクロセンサにより検出される



(15) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

ようになっている。つまり、メダル通路１０５に進入して流下する遊技メダルにより、第
１可動部１１２が押されて没入動作を行うと、この第１可動部１１２の動作が検出されて
、マイクロセンサの出力信号が変化する。そして、前述の主制御基板６１においては、こ
のセレクタ通路センサ用のマイクロセンサからの出力を利用して、後述するような、遊技
メダルの投入に係る制御（図２２～図２９など）が実行される。ここで、セレクタ通路セ
ンサ４６用のマイクロセンサとしては、接触式や非接触式等の種々のマイクロセンサを適
用できる。また、第１可動部１１２は逆流した異物等が引っ掛かる（第１可動部１１２の
下流から上流に異物が移動できない）ように構成されている。これにより、ゴト機（所謂
ゴト行為に用いられる機械器具）が挿入された場合にゴト機が容易に抜けないようにする
こともできる。
【００６６】
　また、第１可動部１１２の上流側の上部には第２可動部１１４が設けられており、この
第２可動部１１４も、通常はメダル通路１０５に弾性的に突出し、遊技メダルに押された
場合には、本体部１０１に没入するようになっている。そして、本実施例では、第１可動
部１１２や第２可動部１１４等の可動部と、セレクタ通路センサ４６用のマイクロセンサ
等の検出部とにより、セレクタ通路センサ４６が構成されている。尚、本実施形態では、
セレクタ通路センサ４６を第１可動部１１２、及び、第２可動部１１４により形成してい
るが、これに限られるものではなく、例えば、何れか一方のみ備えていても良いし、上記
のような形状でなくても良い。
【００６７】
　メダル通路１０５における、セレクタ通路センサ４６から前述の第１出口１０７に向か
う途中の部位には、前述の投入センサ４５が設けられている。投入センサ４５は、符号１
１５で示す投入センサ１と、符号１１６で示す投入センサ２の２つのセンサにより構成さ
れており、各投入センサは、本体部１０１に内蔵されている。なお、以下では、投入セン
サ１や投入センサ２に図中の符号を付して説明を行う場合には、投入センサ１（１１５）
、投入センサ２（１１６）のように記載する。
【００６８】
　投入センサ１（１１５）及び投入センサ２（１１６）は、何れも本体部１０１に内蔵さ
れた非接触式のマイクロセンサ（図示略）を用いたものである。さらに、投入センサ１（
１１５）及び投入センサ２（１１６）は、遊技メダルの流下方向に関して、遊技メダルの
直径（ここでは２５ｍｍ）よりも小さい所定距離（例えば５～１０ｍｍ程度）を置いて配
置されており、これらのうち投入センサ１（１１５）は、投入センサ２（１１６）よりも
メダル通路１０５の上流側に位置している。
【００６９】
　また、投入センサ１（１１５）及び投入センサ２（１１６）に用いられるマイクロセン
サとしては、受光式のものが用いられており、黒色の矩形な窓部１１７の斜め上方に配置
された投光部１１８から照射された光（検出光）を、受光できるようになっている。つま
り、投光部１１８の内部にはＬＥＤ等を用いた発光器（図示略）が内蔵されており、この
投光器と、投入センサ１（１１５）及び投入センサ２（１１６）との位置関係は、発光器
から出力された検出光が、窓部１１７を透過して投入センサ１（１１５）及び投入センサ
２（１１６）に入射するよう設定されている。
【００７０】
　そして、メダル通路１０５を流下してきた遊技メダルが検出光を遮ると、投入センサ１
（１１５）及び投入センサ２（１１６）に検出光が入射しなくなり、遊技メダルが検出さ
れて、投入センサ１（１１５）及び投入センサ２（１１６）に用いられているマイクロセ
ンサの出力信号が変化する。そして、前述の主制御基板６１においては、この投入センサ
１（１１５）及び投入センサ２（１１６）からの出力を利用して、後述するような、遊技
メダルの投入に係る制御（図２２～図２９など）が実行される。
【００７１】
　また、本実施では、投入センサ１（１１５）及び投入センサ２（１１６）は、メダル通
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路１０５の上方寄りの部位に配置されており、例えば、複数枚の遊技メダルが連続して通
過しても、遊技メダル同士の上部の間隙が、投入センサ１（１１５）及び投入センサ２（
１１６）を通過するようになっている。そして、このことによって遊技メダルが１枚毎に
確実に検出できるようになっている。
【００７２】
　また、図７中に示すように、開閉部１０２には前述のブロッカ４７が設けられている。
このブロッカ４７は、断面Ｌ字状に成形された板状の可動ブロック部１１９やソレノイド
（図示略）等により構成されており、可動ブロック部１１９には水平方向に突出した遮蔽
板部１２０が設けられている。さらに、ブロッカ４７の配置は、開閉部１０２が閉鎖状態
となった場合に、可動ブロック部１１９の大部分が、セレクタ通路センサ４６における第
１可動部１１２の真下よりも、第１出口１０７に向かう遊技メダルを基準として、下流側
に位置するよう設定されている。そして、ブロッカ４７は、ソレノイド（図示略）のＯＮ
／ＯＦＦ駆動に伴い、可動ブロック部１１９を前後方向（前面ドア部１１の前後方向）に
進退させる。
【００７３】
　本実施例においては、ソレノイドのＯＦＦ時は、ブロッカＯＦＦ時であり、このブロッ
カＯＦＦ時には、可動ブロック部１１９が開閉部１０２の内部に後退し、遮蔽板部１２０
が開閉部１０２の内に引き込まれた状態にある。そして、このブロッカＯＦＦ時には、下
方の第２出口１０８が開放されており、遊技メダルが、第１出口１０７に向かえずに、第
２出口１０８の側に落下して第２出口１０８に導かれ、受け皿１７に返却される。
【００７４】
　一方、ソレノイドのＯＮ時は、ブロッカＯＮ時であり、このブロッカＯＮ時には、可動
ブロック部１１９が、図７中に示すように、本体部１０１の側に前進して、遮蔽板部１２
０がメダル通路１０５中に突出した状態にある。そして、このブロッカＯＮ時には、下方
の第２出口１０８が遮蔽板部１２０により閉塞されており、遮蔽板部１２０を伝って、側
方の第１出口１０７の側に導かれる。そして、遊技メダルが、セレクタ通路センサ４６や
投入センサ４５を通って第１出口１０７に向かい、第１出口１０７から遊技メダル払出口
１６に向けて排出される。
【００７５】
　ここで、図７中に符号１２１で示すのは、本体部１０１に設けられてリジェクト機構を
構成するリジェクトスイッチであり、符号１２２で示すのは、開閉部１０２の閉鎖時にリ
ジェクトスイッチ１２１に対向するよう配置されたリジェクト用受け部である。そして、
リジェクトスイッチ１２１の機能については後述する。
＜＜遊技メダルセレクターの機能＞＞
【００７６】
　続いて、遊技メダルセレクター４４の機能について説明する。遊技メダルセレクター４
４には、遊技メダル選別機能、遊技メダル受付不可機能、遊技メダル検出機能がある。こ
のうち、遊技メダル選別機能は、投入された遊技メダルが受付可能な寸法の範囲内か否か
を選別する機能である。また、遊技メダル受付不可機能は、遊技状態に応じて前述のブロ
ッカ４７により、遊技メダルを受け付けずに返却する機能であり、遊技メダル検出機能は
、前述の投入センサ４５を通過した遊技メダルを検出する機能である。
【００７７】
　上述の遊技メダル受付不可機能について、遊技メダルを受け付けずに返却する遊技状態
としては、貯留装置（後述する）に遊技メダルが５０枚貯留されていて、且つ、規定数（
後述する）の遊技メダルが投入されているとき、規定数の遊技メダル投入後のスタートレ
バー２５の操作受付からそのときの遊技である当該遊技が終了するまでの間、投入された
遊技メダル及び貯留されている遊技メダルの払い戻しのとき、エラー発生の場合、設定の
切り替え時及び設定の確認時、を挙げることができる。
【００７８】
　受付可能な遊技メダル寸法の範囲内の遊技メダルが遊技メダル投入口２１より投入され
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ると、遊技メダルセレクター４４の遊技メダル入口１０６からメダル通路１０５を通過し
て、遊技メダル出口（第１出口１０７）から遊技メダル払出装置６３へ落下する。なお、
遊技メダルがセレクタ通路センサ４６、投入センサ４５を通過すると、各センサ４５、４
６から主制御基板６１に検出信号を送る。セレクタ通路センサ４６の検出信号は、遊技メ
ダルがセレクタ通路センサ４６を通過した遊技メダルの枚数を前述の遊技制御プログラム
で確認するために利用される。
【００７９】
　投入センサ４５の検出信号は、遊技メダルがセレクタ通路センサ４６を通過した時間及
び順序を前述の遊技制御プログラムで判断するのに利用される。このセレクタ通路センサ
４６、投入センサ４５の検出信号が規定時間内、かつ、規定順序及び規定枚数の場合は、
正常に遊技メダル検出が行われたこととなる。規定時間以上又は規定順序以外及び規定枚
数以外の場合はエラーとなり、投入された遊技メダルは無効になる。ただし、検出信号が
投入センサ１の出力信号（投入センサ１信号）のみで投入センサ２の検出信号（投入セン
サ２信号）による検出がない場合は、エラーにならない。
【００８０】
　ここで、投入センサ１信号のみが検出され、投入センサ２信号が検出されない場合とし
ては、遊技メダルが投入センサ１から逆方向に戻った場合等を挙げることができる。また
、このような遊技メダル検出の具体的態様については後述する。
【００８１】
　変形した遊技メダルが遊技メダル投入口２１から投入されると、遊技メダル入口１０６
で滞留する。滞留した遊技メダルは、遊技メダル返却ボタン２２（図１参照）を操作する
ことにより、前述のリジェクトスイッチ１２１が押され、遊技メダルセレクター４４の開
閉部１０２が僅かに開き、遊技メダル払出口１６から受け皿１７へ返却される。受付可能
な遊技メダル寸法より小さい遊技メダルが遊技メダル投入口２１より投入されると、遊技
メダル入口１０６を通過したした後、遊技メダル払出口１６から受け皿１７へ返却される
。
【００８２】
　また、前述の遊技メダル受付不可機能により、遊技状態に応じて前述のブロッカ４７が
ＯＦＦになり、可動ブロック部１１９がメダル通路１０５から退避する。そのときに受付
可能な範囲内の遊技メダルが遊技メダル投入口２１より投入されると、前述のように、遊
技メダル入口１０６を通過してメダル通路１０５の屈曲部１１０に達し、更に自由落下に
より、第２出口１０８を通過して、遊技メダル払出口１６から受け皿１７へ返却される。
＜設定変更の手順＞
【００８３】
　本実施例のスロットマシン１０において、前述の設定ユニット６２（図４参照）に対す
る設定変更のための正規な操作は、以下のように行われる。先ず、例えば遊技場店員等が
、電源ＯＦＦの状態にあるスロットマシン１０の前面ドア部１１を開放する（図１及び図
２参照）。この前面ドア部１１の開放にあたっては、閉鎖状態で施錠された前面ドア部１
１の錠前部２３（図１参照）に、前述のように、所定の鍵を挿し込んで、この鍵を開錠方
向（例えば反時計回り）に回転させる。
【００８４】
　さらに、図４中に示す設定ユニット６２に設けられた設定ドアを開放し、図示は省略す
るが、設定キーが差し込まれる設定キーシリンダへのアクセスが可能な状態とする。また
、設定キーシリンダに設定キーを差し込み、設定キーをＯＮ方向（例えば時計回り方向）
に回転操作（ＯＮ操作）する。そして、前述の電源スイッチ７２をＯＮして、スロットマ
シン１０に電力供給する。このように、設定キーをＯＮ操作したまま電源スイッチ７２を
ＯＮすることで、後述する設定変更装置処理（図１３参照）が行われる「設定変更装置作
動」の状況（設定変更モードに移行した状況）となる。
【００８５】
　スロットマシン１０に電力供給がされると、前述の主制御基板６１（図４参照）に搭載
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された前述の設定表示ＬＥＤ６６に設定値が表示される。設定表示ＬＥＤ６６には、所謂
７セグ表示器が使用されている。さらに、本実施例では、設定表示ＬＥＤ６６には、所定
範囲の整数値である設定値（ここでは「１」から「６」の６つ）のうちのいずれかが表示
され、この表示された設定値が透明な主基板ケース６５を通して視認可能となる。
【００８６】
　このように設定変更装置が作動した状況において、前述の設定／リセットボタン６９（
図４参照）を押圧操作すると、設定値の表示が変化する。本実施例では、設定／リセット
ボタン６９を押すごとに、設定値の表示が１段階ずつインクリメントされる。例えば、設
定１（設定値が１の状態）でスロットマシン１０の電源が立ち上がり、設定／リセットボ
タン６９を１回操作すると設定２となる。その後、設定／リセットボタン６９を押すごと
に、設定値の表示が「２」、「３」、…と昇順に変化する。
【００８７】
　さらに、本実施例では、遊技者にとって最も有利度合が高いのは、最高設定値である設
定値６であり、設定値の値が小さくなるほど有利度合は低くなる。そして、上述の最高設
定値である設定値６で設定／リセットボタン６９を１回操作すると、最低設定値である設
定１となる。さらに、設定表示ＬＥＤ６６に表示された値が、選択目的としている設定値
になっている状況で、遊技店員等が前述のスタートレバー２５（図１参照）を操作してス
タートスイッチ（スタートレバー２５やスタートレバーセンサ４１を有する機器、図示略
）をＯＮすることにより、設定値が確定する。
【００８８】
　なお、前述のように設定／リセットボタン６９を押した際における、設定値の表示に係
る変化の態様は、設定値の表示が１段階ずつインクリメントされるものに限らず、例えば
、設定値の表示が１段階ずつデクリメントされて、降順に変化するものであってもよい。
さらに、後述する設定変更装置処理（図１３参照）により変更可能な設定値の範囲は、「
１」～「６」の６段階に限らず、例えば、「１」～「４」の４段階などであってもよい。
【００８９】
　続いて、設定キーをＯＦＦ方向（例えば反時計回り方向）に回転操作（ＯＦＦ操作）し
、設定ユニット６２に設けられた設定ドアを閉じて、正規な設定変更の操作が完了し、遊
技が可能な状態（通常状態）となる。
【００９０】
　ここで、前述の「設定変更装置作動」の状況となった後、設定／リセットボタン６９の
操作が有効になった後の状況を「設定値変更可能中」の状況であると称することができる
。この「設定値変更可能中」は、設定／リセットボタン６９の操作による設定値の変更（
選択）が可能な状況である。
【００９１】
　また、「設定値変更可能中」の後、スタートレバー２５の操作（レバー操作）により設
定値を確定させた状態を「設定値確定」の状況と称することができる。そして、設定値の
変更がされる場合には、「設定値変更可能中」で、前述のように設定／リセットボタン６
９が操作され、目的の設定値に達した状態でスタートレバー２５が操作されて「設定値確
定」の状況になる。そして、「設定値確定」の状況では、設定／リセットボタン６９を操
作しても、設定値の表示は変化しない。
【００９２】
　また、上述の「設定値確定」の後、設定キーがＯＦＦされるのを待っている状態を、「
設定値決定待ち」の状況と称することができる。この「設定値決定待ち」の状況において
も、設定／リセットボタン６９の操作により設定値を変化させることは不可能である。さ
らに、本実施例では、設定変更作業における状態を第１状態と第２状態とに分けることが
可能である。そして、設定キーがＯＮされた状況で電源投入がされると、設定変更に係る
第１状態に移行し、その後にスタートレバー２５が操作されると、第１状態から第２状態
へ移行する。さらに、この設定変更に係る第２状態において設定キーがＯＦＦされると、
第２状態が終了する。
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＜遊技を行う手順及び遊技メダル投入時の処理＞
【００９３】
　次に、遊技を行う手順及び遊技メダル投入時の処理について説明する。遊技メダル投入
時の処理においては、遊技メダルセレクター４４（図６参照）が遊技メダル受付状態（遊
技メダル通過可能状態）になっている場合は、遊技メダル投入口２１（図１参照）より遊
技メダルを投入することができる。ここで、「遊技メダルの投入」とは、「賭数の設定」
と同義であり、「賭数の設定」は、「ベットする」と同義である。遊技メダルを投入する
と、投入枚数に応じて前述の投入枚数表示ＬＥＤが点灯し、規定数の遊技メダルを投入す
ることによりスタートレバー２５が有効に操作可能となる。そして、スタートレバー２５
が有効に操作可能となることにより、スタートレバー２５の操作に基づく役抽せん、フリ
ーズ抽選（後述するフリーズ演出のための抽選）、回胴駆動状態の更新等の処理が実行で
きるようになる。なお、遊技メダルは遊技媒体として用いられているものであり、遊技媒
体としては、遊技メダルに限らず、遊技球や電子データなどを用いることも可能である。
【００９４】
　なお、遊技状態ごとの最大規定数を超えて投入すると、以降の遊技メダルは貯留装置に
貯留される。貯留装置は、スロットマシン１０の制御上、遊技メダルを所定枚数（ここで
は５０枚）まで貯留可能とする機能を果たすものである。ただし、貯留されている遊技メ
ダルの枚数が最大枚数である５０枚を超える場合は、遊技メダルセレクター４４が遊技メ
ダル返却状態になり、遊技メダル投入口２１より投入された遊技メダルは、遊技メダル払
出口１６（図１参照）から受け皿１７へ返却される。貯留装置は「クレジット」とも呼ば
れ、具体的には遊技メダルを電気的に記憶（ＲＷＭに記憶）するものを指す。
【００９５】
　回胴回転については、規定数の遊技メダルを投入後、スタートレバー２５を操作し、回
胴回転装置５４を作動させることにより回胴を回転させることができる。ただし、清算ボ
タン７４、停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒ、１枚投入ボタン７５又は３枚投入ボタン７６のい
ずれかを操作している状態では、スタートレバー２５を操作しても回胴５１Ｌ～５１Ｒを
回転させることはできない。
【００９６】
　スタートレバー２５を操作すると、回胴５１Ｌ～５１Ｒが加速回転を始め、所定の回転
数に（ここでは７９．９０回転／分）に達すると定速状態となる。スタートレバー２５が
操作されると、遊技メダルセレクター４４は遊技メダル返却状態となる。前回の遊技で回
胴５１Ｌ～５１Ｒが回転し始めてから最小遊技時間（最短遊技時間）である所定時間（こ
こでは４．１秒）が経過していない場合に、スタートレバー２５を操作しても、回胴５１
Ｌ～５１Ｒは回転しない。前回の遊技で回胴が回転し始めてから４．１秒経過に回胴５１
Ｌ～５１Ｒが回転を始める。ただし、後述するような遊技演出（フリーズ演出など）によ
る遊技待機中の場合は、遊技待機終了後に回胴が回転を始めるように制御することも可能
である。
【００９７】
　回胴５１Ｌ～５１Ｒが回転を始め、回胴５１Ｌ～５１Ｒのすべてが正常回転（ここでは
定速かつ脱調していない状態の回転）していることを検知すると、停止ボタン２４Ｌ～２
４Ｒの操作が受付可能な状態になる。ただし、回胴５１Ｌ～５１Ｒのすべてが正常回転し
ていることが検出されない場合は、正常回転するまで停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒの操作が
受付可能な状態にならない。スタートレバー２５を操作した後から、回胴５１Ｌ～５１Ｒ
がすべて停止するまでの間に遊技メダル投入口２１より投入された遊技メダルは、遊技メ
ダル払出口１６から受け皿１７へ返却される。
【００９８】
　回胴回転の停止においては、回転している回胴５１Ｌ～５１Ｒを任意に選択し、それに
対応した停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒを操作することにより、回胴５１Ｌ～５１Ｒを停止さ
せることができる。ただし、清算ボタン７４、スタートレバー２５、すでに停止している
回胴に対応する停止ボタン、１枚投入ボタン７５又は３枚投入ボタン７６のいずれかを操
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作している状態では、停止ボタンを操作しても回転中の回胴を停止させることはできない
。なお、これらの主制御基板６１で管理されるボタン（メイン系ボタン）に関し、組合せ
によっては一部のボタンが操作可能（操作が有効）となるようにすることも可能である。
そして、操作できる（操作が有効になる）ボタンやスイッチと、操作できない（操作が無
効になる）ボタンやスイッチとの組合せは任意に決めることができる。例えば、いずれか
１つの停止ボタンの操作中は他の停止ボタンの操作ができないが、スタートレバー２５の
操作中（操作後）であればいずれも停止ボタンを操作できる、などといった組合せ態様を
例示することができる。
【００９９】
　停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒが操作されると、それに対応した回胴が所定時間（ここでは
１９０ｍｓ）以内に停止する。残りの回転しているいずれかの回胴も同様に、任意に選択
した回胴に対応した停止ボタンを操作して停止させる。停止ボタンを操作し続けた場合は
、残りの停止ボタンを操作しても、それに対応した回胴は停止しない。スタートレバー２
５を操作した後、停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒを操作しない限り回転中の回胴５１Ｌ～５１
Ｒは停止しない。但し、フリーズ演出中の場合には、停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒの操作を
介さずに回転中の回胴を停止させるように構成することも可能である。
【０１００】
　図柄の組合せの表示判定においては、回胴５１Ｌ～５１Ｒがすべて停止したとき、投入
に係る規定数に応じた有効ライン上で入賞又は役物作動に係る図柄の組合せの表示判定を
行う。ただし、３番目の停止である第３停止時にスタートレバー２５又はいずれかの停止
ボタン２４Ｌ～２４Ｒを操作し続けた場合は、操作解除後に、規定数に応じた有効ライン
上で入賞又は作動に係る図柄の組合せの表示判定を行う。なお、「図柄組合せの表示判定
」や「表示判定」は、メインＣＰＵ８１が、停止した図柄を検出して停止図柄が何である
かを直接的に判定するといったようなこと（所謂出目をみること）ではなく、例えば、回
胴５１Ｌ～５１Ｒの制御に異常が生じなかったか否かを判定し、異常がなければ図柄表示
が適正に行われている旨の判定を行い、正常に図柄停止が行われたものとして以降の処理
を進める、といったようなことを意味している。ここで、図示は省略するが、本実施例の
スロットマシン１０において投入可能な規定数は、役物作動時の遊技においては２枚、そ
れ以外の遊技においては３枚であり、有効ラインは、回胴表示部１５（図１参照）の上段
、中段、及び、下段の３ラインである。なお、これに限らず、有効ラインを、中段のみの
１ラインとしたり、斜め右上がり、及び、斜め左上りを加えた５ラインとしたものなどの
採用も可能である。そして、規定数に応じた有効ライン上に、入賞に係る図柄の組合せが
表示された場合は、該当する場合の制御を実行し、役物作動又は役物連続作動装置に係る
図柄の組合せが表示された場合は、役物作動又は役物連続作動装置に係る図柄の組合せが
表示された場合の制御が実行される。
【０１０１】
　入賞に係る図柄の組合せが表示された場合、規定数ごとの当該入賞に係る図柄の組合せ
に対応した枚数分の遊技メダルが払い出され、遊技者によって獲得される。なお、獲得さ
れる遊技メダルは、前述の貯留装置に貯留される。ただし、貯留されている遊技メダルの
枚数が５０枚を超える場合は、超える獲得枚数分を遊技メダル払出口１６から受け皿１７
へ払い出す。遊技メダルの獲得中に遊技メダル投入口２１より投入された遊技メダルは、
遊技メダル払出口１６から受け皿１７へ返却される。規定数ごとの当該入賞に係る図柄の
組合せに対応した枚数分の遊技メダルがすべて獲得されると、遊技メダルセレクター４４
は、所定の条件を満たした場合には遊技メダル受付状態になる。そして、前述の遊技メダ
ル投入時の処理が実行される。本実施例においては、１回の入賞により獲得することがで
きる遊技メダルの枚数の上限は１５枚を超えることはないようになっている。
【０１０２】
　役物の作動に係る図柄の組合せが表示された場合においては、該当する役物に応じた処
理が実行される。本実施例では、役物として（抽せんされる役として）、所謂、普通役物
、第一種特別電動役物、第二種特別電動役物、第一種特別電動役物に係る役物連続作動装
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置、の各々が作動することとなる図柄の組合せに該当するものは設けられていないが、再
遊技が作動することとなる図柄の組合せ、及び、第一種特別役物に係る役物連続作動装置
が作動することとなる図柄の組合せは設けられている。そして、これらに該当する図柄の
組合せが表示された場合は、該当する処理を実行する。
【０１０３】
　一方、入賞及び作動に係る図柄が表示されなかった場合においては、遊技メダルセレク
ター４４は遊技メダル受付状態になる。そして、前述の遊技メダル投入時の処理が実行さ
れる。
【０１０４】
　続いて、規定数ごとの入賞に係る図柄の組合せ及び当該図柄の組合せが表示された場合
に獲得することができる遊技メダルの枚数について説明する。入賞に係る図柄の組合せ、
及び、対応して獲得することができる遊技メダルの枚数は、規定数ごとにあらかじめ定め
られている。入賞に係る図柄の組合せを表示することなく、遊技メダルを獲得することは
できないようになっている。また、入賞に係る条件装置が作動することなく、入賞に係る
図柄の組合せが表示されることはないようになっている。
【０１０５】
　そして、役物及び役物連続作動装置未作動時における入賞に係る図柄の組合せ及び遊技
メダル獲得枚数は、規定数３枚時についてのみが定められており、入賞に係る図柄の組合
せ（１図柄又は２図柄のみ規定されたものを含む）の数としては、獲得枚数毎に所定数が
規定されている。さらに、第一種特別役物作動時における入賞に係る図柄の組合せ及び遊
技メダル獲得枚数は、規定数２枚時についてのみが定められており、入賞に係る図柄の組
合せ（１図柄又は２図柄のみ規定されたものを含む）の数としては、獲得枚数毎に所定数
が規定されている。なお、これらの入賞に係る図柄の組合せや、獲得枚数との具体的な関
係については後述する。
【０１０６】
　続いて、規定数ごとの作動に係る図柄の組合せについて説明する。再遊技、役物及び役
物連続作動装置の作動に係る図柄の組合せは、規定数ごとにあらかじめ定められている。
再遊技、役物及び役物連続作動装置等の作動に係る条件装置が作動せず（未作動時）に、
再遊技、役物及び役物連続作動装置の作動に係る図柄の組合せが表示されることはないよ
うになっている。
【０１０７】
　そして、役物及び役物連続作動装置未作動時における作動に係る図柄の組合せ及び作動
名称は、規定数３枚時についてのみが定められており、作動に係る図柄の組合せ（１図柄
のみ又は２図柄のみ規定されたものを含む）の数としては、本実施例では８種類が設けら
れている。なお、これらの作動名称と図柄の組合せとの具体的な関係については後述する
。そして、作動に係る図柄の組合せが表示された場合には、その後に作動名称に応じた遊
技制御が実行されることになる。
【０１０８】
　続いて、再遊技を行うことができることとなる図柄の組合せ、当該図柄の組合せが表示
されたときの効果及び当該図柄の組合せが表示された場合の処理について説明する。回胴
５１Ｌ～５１Ｒがすべて停止したときに、有効ライン上に表示した図柄の組合せが再遊技
に係る図柄の組合せであれば、再遊技が作動する。また、本実施例のスロットマシン１０
には、再遊技に係る条件装置が作動する確率が変動する遊技が設けられている。
【０１０９】
　再遊技に係る条件装置の作動する確率の変動契機は、第一種特別役物に係る役物連続作
動装置の作動に係る条件装置が作動したとき、第一種特別役物に係る役物連続作動装置が
作動することとなる図柄の組合せが有効ライン上に表示されたとき、及び、第一種特別役
物に係る役物連続作動装置の作動が終了したとき、である。再遊技を行うことができるこ
ととなる図柄の組合せが表示された場合の処理としては、自動的に前回の遊技と同数の遊
技メダルが投入された状態となり、スタートレバー２５が操作可能になる。再遊技に係る
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図柄の組合せが表示されてから遊技メダル投入口２１より投入された遊技メダルは、所定
の条件を満たした場合には貯留装置に貯留される。そして、その後は、前述した通常時（
ここでは再遊技以外の場合）と同様に、回胴回転についての制御、回胴回転の停止につい
ての制御、及び、回胴の組合せの表示判定についての制御が実行される。
【０１１０】
　続いて、第一種特別役物について説明する。第一種特別役物に係る役物連続作動装置が
作動すると、同時に第一種特別役物に係る役物連続作動装置作動時の第一種特別役物が作
動する。また、第一種特別役物に係る役物連続作動装置の作動時において、第一種特別役
物の作動が終了すると、ただちに第一種特別役物に係る役物連続作動装置作動時の第一種
特別役物が再度動作する。以上のように第一種特別役物が作動すると、前述した通常時（
ここでは第一種特別役物に係る遊技以外の場合）と同様に、遊技メダル投入時の処理、及
び、回胴回転についての制御による遊技を行う。
【０１１１】
　さらに、回胴回転の停止の制御に際しては、遊技者が、回転している回胴を任意に選択
し、それに対応した停止ボタンを操作することにより、回胴を停止させることができる。
ただし、清算ボタン７４、スタートレバー、すでに停止している回胴に対応する停止ボタ
ン、１枚投入７５ボタン又は３枚投入ボタン７６のいずれかを操作している状態では、停
止ボタンを操作しても回転中の回胴を停止させることはできない。第１回胴５１Ｌ～第３
回胴５１Ｒに対応した停止ボタン２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒを操作した場合、対応する回胴
の回転は、前述の場合と同様に、所定時間（ここでは１９０ｍｓ）以内に停止する。
【０１１２】
　いずれかの停止ボタンを操作し続けた場合は、残りの停止ボタンを操作してもそれに対
応した回胴は停止しないようになっている。スタートレバー２５を操作した後は、停止ボ
タンを操作しない限り回転中の回胴は停止しない。そして、図柄の組合せの表示判定につ
いては、前述した通常時と同様に、回胴の組合せの表示判定についての制御が実行される
。尚、本実施形態では、停止ボタンの操作を有効的に受け付けた後に、次の停止ボタンが
有効的に受け付けられるまでに約２００ｍｓの待機時間（回胴停止受付待機時間ともいう
。）を設けている。つまり、全リール（５１Ｌ～５１Ｒ）が回転している場合に、例えば
左停止ボタン（第１停止ボタン２４Ｌ）が操作された後は２００ｍｓ後に中又は右の停止
ボタン（第２停止ボタン２４Ｃ又は第３停止ボタン２４Ｒ）が受付可能となる。
【０１１３】
　第一種特別役物の作動終了については、第一種特別役物は、規定の回数の遊技が終了し
たこと、又は、入賞回数が規定数に達したことを作動終了条件としており、これらの作動
終了条件のうちの少なくとも一方が成立すると、その作動を終了するようになっている。
【０１１４】
　続いて、第一種特別役物に係る役物連続作動装置について説明する。第一種特別役物に
係る役物連続作動装置未作動時の遊技において、回胴がすべて停止したときに、有効ライ
ン上に表示した図柄の組合せが第一種特別役物に係る役物連続作動装置の作動に係る図柄
の組合せであれば、前述の第一種特別役物に係る遊技を実行する。第一種特別役物に係る
役物連続作動装置の作動終了の契機は、遊技メダル獲得枚数が所定枚数（例えば４６５枚
）を超えた場合である。そして、その後は、前述した通常時と同様に、遊技メダル投入時
の処理に移る場合がある。
＜遊技演出＞
【０１１５】
　前述の遊技演出としては、代表的にはフリーズ演出がある。このフリーズ演出は、遊技
の進行を所定期間一時停止状態にして遅延させるものであり、この意味で遅延演出という
こともできる。さらに、フリーズ演出に関しては以下のように分類して捉えることができ
る。すなわち、フリーズ演出は、遊技者がフリーズ演出の実行を容易に認識できるものと
、認識できない（又は認識し難い）ものとに分けることができる。このうち、フリーズ演
出の実行を容易に認識できるものには、スタートレバー２５の操作に回胴を応答させない
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ものや、応答はさせるが通常の遊技時の回胴の動作態様とは異なる態様で回胴を作動させ
るリール演出（回胴演出）を行うもの、などがある。スタートレバー２５の操作に回胴を
応答させないものとしては、スタートレバー２５を操作しても回胴が作動開始しないもの
や、作動開始までに所定期間（例えば１０秒間）を要するもの、などがある。
＜主制御基板における主要動作＞
【０１１６】
　次に、本実施例に係るスロットマシン１０の主制御手段として機能する主制御基板６１
について、主要動作を図１１以降の図面に基づき説明する。先ず、主制御基板６１は、前
述のメインＣＰＵ８１が、例えばメインＣＰＵ８１の内蔵ＲＯＭや、主制御基板６１上に
実装された外付けのＲＯＭ（メインＲＯＭ８２）に記憶された前述の第１制御プログラム
や第２制御プログラム（後述する）に基づき、メインＣＰＵ８１の内蔵ＲＷＭや、主制御
基板６１上に実装された外付けのＲＷＭ（メインＲＷＭ８３）等を用いて、乱数抽せんや
、各種機器の制御などを実行するものである。
【０１１７】
　さらに、主制御基板６１は、画像等を用いた演出に係る制御を行うサブ制御基板３１に
対し、遊技状態や抽せん結果に応じたコマンド（「メインコマンド」、「サブ制御コマン
ド」、「サブメインコマンド」などともいう）を送信する機能を有している。そして、主
制御基板６１に対しては、前述の電源ユニット６４から電力が供給される。なお、ここで
は図示の便宜上、外付けのＲＯＭやＲＷＭに符号８２、８３を付して説明を行ったが、以
下では、特に記載がない場合は、ＲＯＭ８２やＲＷＭ８３は、メインＣＰＵ８１の内蔵の
ものと外付けのものの総称として用いる。
【０１１８】
　ここで、前述の乱数抽せんとしては、先述した再遊技、役物、役物連続作動装置等の役
抽せんや、フリーズ抽選等の演出抽選、ＡＴ（アシストタイム）等の実行に関するＡＴ抽
選などを例示できる。また、主制御手段は、主制御基板６１のほか、メインＣＰＵ８１や
、メインＣＰＵ８１と協働して主制御基板６１の各種機能を実現するメインＲＯＭ８２や
ＲＷＭ８３等の周辺機器等を包含する概念のものである。さらに、場合に応じて「抽せん
」と「抽選」の用語を使い分けているが、これらは同じ意味を有する用語である。
＜第１制御と第２制御との関係＞
【０１１９】
　次に、前述した第１制御と第１制御プログラム、及び、第２制御と第２制御プログラム
について説明する。図１１は、メインＣＰＵ８１のメモリマップの一例を示している。図
１１中のメモリマップは、「００００Ｈ」から「ＦＦＦＦＨ」までのアドレス空間を示し
ている。このうち、内蔵ＲＯＭには「００００Ｈ」から「２ＦＦＦＨ」までの空間が割り
当てられており、内蔵ＲＷＭには「Ｆ０００Ｈ」から「Ｆ３ＦＦＨ」までの空間が割り当
てられている。
【０１２０】
　さらに、「ＦＥ００Ｈ」から「ＦＥＢＦＨ」までの空間には、メインＣＰＵ８１内の各
回路に内蔵されているレジスタのための、レジスタ領域（内蔵レジスタエリア）が割り当
てられている。そして、メインＣＰＵ８１に、これらの番地に対してアクセスする命令を
実行させることにより、対応するハードウェアに対するアクセスを実行させることが可能
となっている。
【０１２１】
　前述の内蔵ＲＯＭ（００００Ｈ～２ＦＦＦＨ）の構成は、第１ＲＯＭ領域と第２ＲＯＭ
領域に分けることができる。これらのうち、第１ＲＯＭ領域は、主として遊技の進行を制
御する領域となっている。また、第２ＲＯＭ領域は、主としてエラー関連等の、遊技の正
常な進行とは異なる状況に係る処理を制御する領域となっている。
【０１２２】
　第１ＲＯＭ領域は、図中の右側に示す第１制御領域（「００００Ｈ」から「１１ＦＡＨ
」まで）と第１データ領域（「１２００Ｈ」から「１Ｄ９ＥＨ」まで）を有するものとな
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っている。また、第２ＲＯＭ領域は、同じく図中の右側に示す第２制御領域（「２０００
Ｈ」から「２２Ｅ４Ｈ」まで）と第２データ領域（「２２Ｅ５Ｈ」から「２３４６Ｈ」ま
で）を有するものとなっている。
【０１２３】
　さらに、第２制御領域は、前述した第１データ領域との間に未使用領域（１Ｄ９ＦＨ～
１ＦＦＦＨ）を介在させている。また、第２制御領域の最終アドレス（２２Ｅ４Ｈ）と第
２データ領域の先頭アドレス（２２Ｅ５Ｈ）は連続しており、第２データ領域の最終アド
レス（２３４６Ｈ）の後には、未使用領域（２３４７Ｈ～２ＦＢＦＨ）と、管理エリア（
２ＦＣ０Ｈ～２ＦＦＦＨ）が設けられている。
【０１２４】
　本実施例においては、第１ＲＯＭ領域は、第２ＲＯＭ領域よりも容量が大きくなるよう
に構成されている。例えば、第１ＲＯＭ領域に関して、未使用領域を含めず、第１制御領
域と第１データ領域のみからなるものとし、第２ＲＯＭ領域に関しても、同様に未使用領
域を含めず、第２制御領域と第２データ領域のみからなるものとした場合にも、この関係
が成立するようになっている。なお、図１１中に示すメモリマップは一例であり、各領域
のバイト数や未使用領域の有無については、種々に変更が可能である。
【０１２５】
　前述の内蔵ＲＷＭ（Ｆ０００Ｈ～Ｆ３ＦＦＨ）の構成は、第１ＲＷＭ領域と第２ＲＷＭ
領域に分けることができる。これらのうち、第１ＲＷＭ領域は、主に遊技の進行に基づく
情報（遊技データ）を必要に応じて書き込んで格納したり、書き込んだ情報を更に更新し
たりする領域（使用領域と称することがある）となっている。また、第２ＲＷＭ領域は、
主にエラー関連等の遊技の正常な進行とは異なる処理に基づく情報を格納する領域（使用
領域外と称することがある）となっている。なお、第１ＲＷＭ領域は、第１制御において
用いられるＲＷＭ領域であり、第２ＲＷＭ領域は第２制御において用いられるＲＷＭ領域
であるということもいえる。
【０１２６】
　第１ＲＷＭ領域は、図中の右側に示す第１作業領域（「Ｆ０００Ｈ」から「Ｆ１４ＡＨ
」まで）と第１スタックエリア（「Ｆ１Ｄ７Ｈ」から「Ｆ１ＦＦＨ」まで）を有するもの
となっている。また、第２ＲＷＭ領域は、同じく図中の右側に示す第２作業領域（「Ｆ２
１０Ｈ」から「Ｆ２１ＥＨ」まで）と第２スタックエリア（「Ｆ３Ｆ３Ｈ」から「Ｆ３Ｆ
ＦＨ」まで）を有するものとなっている。ここで、第２ＲＷＭ領域を、Ｆ２００Ｈから始
まるように定めることも可能である。
【０１２７】
　また、第１スタックエリアは、第１制御に係るプログラムが内部的にデータを保存して
おく必要がある場合に使用される領域となっており、第２スタックエリアは、第２制御に
係るプログラムが内部的にデータを保存しておく必要がある場合に使用される領域となっ
ている。そして、第１スタックエリアや第２スタックエリアは、例えば、サブルーチンへ
の移行時に記憶される戻り番地の情報（戻り番地データ）が、遊技の状況に応じて随時書
き込まれるようになっている。なお、図１１中に示すメモリマップは一例であり、各領域
のバイト数等については、種々に変更が可能である。
【０１２８】
　第１スタックエリアと第２作業領域の間には、所定の大きさの未使用領域（Ｆ２００Ｈ
～Ｆ２０ＦＨの１６バイト）が設けられている。この未使用領域は必須のものとすること
が考えられる。さらに、第１作業領域と第１スタックエリアの間、及び、第２作業領域と
第２スタックエリアの間にも、所定の大きさの未使用領域（Ｆ１４ＢＨ～Ｆ１Ｄ６Ｈ、Ｆ
２１ＦＨ～Ｆ３Ｆ２Ｈ）が設けられている。これらの未使用領域については、必須のもの
とはしないことが考えられる。
【０１２９】
　第１ＲＷＭ領域は、第２ＲＷＭ領域よりも容量が大きいものとなっている。また、本実
施例では、第１作業領域と第１スタックエリアの組を第１ＲＷＭ領域としており、第２作
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業領域と第２スタックエリアの組を第２ＲＷＭ領域としている。しかし、これに限定され
ず、第１スタックエリアが第１ＲＷＭ領域に含まれず、第２スタックエリアが第２ＲＷＭ
領域に含まれないといったような構成を採用することも可能である。この場合は、例えば
、「Ｆ０００Ｈ」から「Ｆ１４ＡＨ」までの空間には第１ＲＷＭ領域が割り当てられ、「
Ｆ２１０Ｈ」から「Ｆ２１ＥＨ」までの空間には第２ＲＷＭ領域が割り当てられたものと
することが可能である。
【０１３０】
　ここで、主制御基板が搭載するＲＯＭに関しては、不正行為によって改造されたプログ
ラム等を書き込まれることを防止するため、未使用の領域（充填されていない領域）を設
けないよう構成することが好適である。このようにするために、例えば、未使用領域を全
て０によって充填し、使用している領域を若い（数値の小さい）番地に詰めて書き込む、
等のことが考えられる。本実施例における、未使用領域は、すべてのビットが「０」とな
っており、当該未使用領域以外の領域は、いずれかのビットが「１」となっている（「０
」ではなくなっている）。
＜ＲＷＭの初期化の契機と範囲＞
【０１３１】
　次に、第１ＲＷＭ領域及び第２ＲＷＭ領域の初期化の契機と範囲について説明する。ま
ず、第１ＲＷＭ領域の初期化の契機と範囲については、本実施例では電断復帰の状況に応
じて、以下の（１）～（３）のように定められている。
（１）設定変更装置作動時において、電源断復帰が正常に実行できない場合
　第１ＲＷＭ領域（「Ｆ０００Ｈ」～「Ｆ１ＦＦＨ」）にデータ０をセットする。
（２）設定変更装置作動時において、電源断復帰が正常に実行できない場合以外の場合
　第１ＲＷＭ領域（「Ｆ０００Ｈ」～「Ｆ１ＦＦＨ」）のうち、設定値データ、割込みカ
ウンタ、内蔵乱数加工用乱数、ソフト乱数初期値及びＲＴ状態番号、を除く範囲（「Ｆ０
０８Ｈ」～「Ｆ１ＦＦＨ」）にデータ０をセットする。
（３）電源断復帰時である場合
　第１ＲＷＭ領域（「Ｆ０００Ｈ」～「Ｆ１ＦＦＨ」）の作業領域（第１作業領域）及び
第１スタックエリアの最大使用量を除く領域（「Ｆ１４ＢＨ」～「Ｆ１Ｄ６Ｈ」）にデー
タ０をセットする。
【０１３２】
　続いて、第２ＲＷＭ領域の初期化の契機と範囲について説明する。
（１）設定変更装置作動時である場合
　設定変更装置作動時のスタック使用量を除く第２ＲＷＭ領域（例えば「Ｆ２００Ｈ」～
「Ｆ３Ｆ５Ｈ」）にデータ０をセットする。
（２）電源断復帰時である場合
　第２ＲＷＭ領域（例えば「Ｆ２００Ｈ」～「Ｆ３ＦＦＨ」）の作業領域（第２作業領域
）及び第２スタックエリアの最大使用量を除く領域（例えば「Ｆ２００Ｈ」～「Ｆ２０Ｆ
Ｈ」及び「Ｆ２１ＦＨ」～「Ｆ３Ｆ２Ｈ」）にデータ０をセットする。
【０１３３】
　なお、第１作業領域を、例えば、「使用領域の作業領域」と称することが可能である。
さらに、第１ＲＷＭ領域には、第１作業領域が含まれていればよく、例えば、第１作業領
域の先頭アドレスから第１スタックエリアの最終アドレスまで（図１１の例ではＦ１４Ｂ
Ｈ～Ｆ１Ｄ６Ｈの未使用領域を含む）を第１ＲＷＭ領域としてもよい。さらに、第２ＲＷ
Ｍ領域についても同様であり、例えば、第２作業領域の先頭アドレスから第２スタックエ
リアの最終アドレスまで（図１１の例ではＦ２１ＦＨ～Ｅ３Ｆ２Ｈの未使用領域を含む）
を第２ＲＷＭ領域としてもよい。
【０１３４】
　ここで、ＲＯＭデータについての使用領域である第１制御領域、第１データ領域、第２
制御領域、及び、第２データ領域については、その用途に基づき、例えば「遊技中に書き
込みが行われない領域」などと称することができる。また、第１作業領域、第１スタック
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領域、第２作業領域、及び、第２スタック領域については、その用途に基づき、例えば「
遊技中に書き込みが行われ得る領域」などと称することができる。
【０１３５】
　そして、前述のように内蔵ＲＯＭの領域と内蔵ＲＷＭの領域を、未使用領域（３０００
Ｈ～ＥＦＦＦＨ）を介して配置することにより、用途の異なる「遊技中に書き込みが行わ
れない領域」と「遊技中に書き込みが行われ得る領域」とを、ＲＷＭにおいて、構造上（
及びアドレス上）明確に区分けすることができる。
【０１３６】
　また、本実施例では、第１制御領域１よりも後に第１データ領域が配置され、その後に
、未使用領域（１Ｄ９ＦＨ～１ＦＦＦＨ）を挟んで、第２制御領域２と第２データ領域が
続けて配置されている。また、第１作業領域、第１スタックエリア、第２作業領域、及び
、第２スタックエリアが、それぞれ間に未使用領域を挟んで配置されている。したがって
、「遊技中に書き込みが行われない領域」、及び、「遊技中に書き込みが行われ得る領域
」のいずれについても、第１制御と第２制御の区別に応じて、混合することなく区分けし
た状態で配置することができる。
【０１３７】
　なお、第１制御と第２制御の区別について、例えば、「制御区別」、「制御区分」、「
制御種別」、或いは、「制御分類」などと称することが可能である。また、第１制御領域
と不第２制御領域、第１データ領域と第２データ領域、第１作業領域と第２作業領域２、
或いは、第１スタックエリアと第２スタックエリアの組を、それぞれ、異なる制御区分間
における同一種別の情報（データ）として捉え、これらの各組について、データ種別が同
一であると称することが可能である。
【０１３８】
　そして、本実施例では、上述のような異なる制御区分間の同一のデータ種別（第１制御
領域と第２制御領域、或いは、第１作業領域と第２作業領域など）については、互いに隣
接することなく領域配置が行われている、ということができる。
【０１３９】
　また、本実施例においては、「遊技中に書き込みが行われ得る領域」である内蔵ＲＷＭ
の領域において、未使用領域が、第１スタックエリアと第２作業領域の間に設けられてい
る。そして、内蔵ＲＷＭの領域において、異なる制御区分（第１制御と第２制御）の領域
が、未使用領域を介して、互いに隣り合うことなく、且つ、混合されることなく配置され
ている。
【０１４０】
　さらに、本実施例では、例えば、第１制御プログラムに従って制御が行われている場合
には、第２ＲＷＭ領域への書込み（更新など）は行われないようになっており、第２制御
プログラムに従って制御が行われている場合には、第１ＲＷＭ領域への書込み（更新など
）は行われないようになっている。しかし、例えば、第１制御プログラムに従って制御が
行われている場合に、第２ＲＷＭ領域のデータを参照すること（確認することなど）は行
われる場合があり、第２制御プログラムに従って制御が行われている場合に、第１ＲＷＭ
領域のデータを参照すること（確認することなど）は行われる場合がある。
【０１４１】
　また、後述するように、第１制御から第２制御へ移行した後に第１制御に戻る場合や、
第２制御から第１制御へ移行した後に第２制御に戻る場合には、移行の際と戻った際とで
、レジスタの内容を同一に保つようにしている。
【０１４２】
　以上説明したようなＲＷＭの領域配置や取扱いによれば、例えば、第１制御に係る第１
作業領域と、第２制御に係る第２作業領域のように、異なる制御区分間の同一データ種別
に該当するデータが、隣り合った領域やアドレスに記憶されている、といったような状況
が生じるのを防ぐことができる。このため、例えば、不正を行う第三者が、遊技中に発生
した所定のデータを探そうと、ＲＷＭのアドレスを昇順や降順に辿って記憶されているデ
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ータを確認したとしても、必要なデータを効率よく探知することができない。
【０１４３】
　つまり、遊技における各種の役抽せん結果やエラー情報などが記憶されるのは、第１作
業領域や第２作業領域である。このため第三者が、例えば、アドレスを昇順或いは降順に
辿り、第１作業領域や第２作業領域を探し当てようとしても、前後に未使用領域や、戻り
番地を記憶する各スタックエリアが存在するため、第１作業領域や第２作業領域に直ぐに
は到達することができない。
【０１４４】
　また、第１作業領域から第２作業領域（或いは第２作業領域から第１作業領域）へ探知
先を移行しようとしても、未使用領域や第１スタックエリアの存在により、直ぐには目的
の作業領域へ到達することができない。そして、これらの結果、不正行為に必要な情報へ
のアクセスを遅らせることが可能になり、不正の防止や抑止を図ることが可能となる。
【０１４５】
　さらに、本実施例においては、第１制御領域内に存在しメインＣＰＵ８１からアクセス
されるプログラムコードと、第２制御領域内に存在しメインＣＰＵ８１からアクセスされ
るプログラムコードとを、メモリマップ上において離隔して（アドレスが連続しない配置
で）配置することができる。さらに、第１制御領域と第２制御領域の間に、未使用領域（
１Ｄ９ＦＨ～１ＦＦＦＨ）を挟んでいるため、プログラムソースコード上又はダンプリス
ト上において、双方のプログラムコードの配置を、視覚上明確に切り分けることが可能で
ある。そして、このような切り分けによっても、不正の防止を図ることが可能である。
【０１４６】
　また、本実施例では、ＲＷＭへのデータの書き込みは、実行中の制御区分について定め
られたＲＷＭ領域のみのとなっている。つまり、第１制御と第２制御との間では、所定の
場合に、制御区分の移行が行われ、第１制御が行われている状況では、第２作業領域と第
２スタックエリアについてのデータ書き込みやデータ更新は行われず、第２制御が行われ
ている状況では、第１作業領域と第１スタックエリアについてのデータ書き込みやデータ
更新は行われないようになっている。
【０１４７】
　そして、各々の制御区分におけるデータの書込みは、他の制御区分への移行を行わずに
、当該制御区分内で、当該制御区分に対応した作業領域やスタックエリアのみに対して行
われる。したがって、第１制御と第２制御を、メインＣＰＵ８１の処理上も明確に分ける
ことができ、このことによって不正の抑止や早期発見が可能となる。
【０１４８】
　また、内蔵ＲＯＭの領域（００００Ｈ～２ＦＦＦＨ）は、第１制御に係る領域（０００
０Ｈ～１Ｄ９ＥＨ）と、第２制御に係る領域（２０００Ｈ～２２Ｅ４Ｈ）とに分かれてい
る。そして、第１制御プログラムと第２制御プログラムの間を移行して制御処理を行うこ
とにより、第１制御と第２制御を明確に分離しつつ、遊技制御を行うことが可能となる。
＜主制御基板における電源投入時の処理＞
【０１４９】
　次に、主制御基板における電源投入時の処理について説明する。電源ユニット６４を介
して主制御基板６１のメインＣＰＵ８１に電源投入があると、前述した内蔵ＲＯＭ（図１
１参照）の「００００Ｈ」となるアドレス（第１制御領域）に配置されているプログラム
コードから順番に実行されていく。メインＣＰＵ８１は、第１制御に係るＲＯＭ領域及び
ＲＷＭ領域内のデータに基づき、Ｑレジスタを「Ｆ０００Ｈ」に設定する。
【０１５０】
　次に、メインＣＰＵ８１は、第１制御に係るＲＯＭ領域及びＲＷＭ領域内のデータに基
づき、主制御の機能設定を実行する。さらに、メインＣＰＵ８１は、第１制御に係るＲＯ
Ｍ領域及びＲＷＭ領域内のデータに基づき、チェックサムを算出し、第１ＲＷＭ及び第２
ＲＷＭをチェックし（例えば、当該算出したチェックサムとチェックサム領域に保持され
ているチェックサムデータとに基づき、電源断・電源断復帰により内蔵ＲＷＭに格納され
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ているデータが正しく保持されているか否かをチェックし）、電源断復帰データを生成す
る。
【０１５１】
　図１２に基づき説明すると、主制御基板６１のメインＣＰＵ８１への電源投入により、
図１２に示す電源投入時の処理（「プログラム開始処理」、「電源ＯＮ時処理」、又は、
「電源オン時処理」などともいう。）が実行される。この電源投入時の処理においては、
所定のレジスタに対する初期値の設定が行われ（Ｓ１）、このレジスタ初期化の処理にお
いては、メインＣＰＵ８１に内蔵されているレジスタに初期値を設定する。設定の内容と
しては、メインＣＰＵ８１に備えられているシリアル通信回路の通信速度の設定、割込み
種類（モード）の設定、及び、送信するコマンドに付与するパリティの設定、等がある。
さらに、本実施例では、割込み種類として、使用可能な各種割込み種類のうち、マスカブ
ル割込みを１種類のみ使用している。また、パリティの設定においては、偶数パリティを
使用している。
【０１５２】
　続いて、マスカブル割込みがセットされ（Ｓ２）、ＲＷＭへのアクセスが許可される（
Ｓ３）。さらに、内蔵乱数の設定が行われ（Ｓ４）、ＲＷＭチェックが行われる。このＲ
ＷＭチェックにおいては、チェックサムの算出（Ｓ５）と、電源断処理が済んでいること
を示す電源断処理済フラグとによって、前回の電源断時のバックアップが正常か否かを判
断するための電源断復帰データの生成が行われる。上述のチェックサムの算出（Ｓ５）に
おいては、電源断処理（後述する）におけるＲＷＭチェックサムと同じ記憶領域範囲（こ
こでは図１１中の内蔵ＲＷＭの「Ｆ０００Ｈ」から「Ｆ３ＦＦＨ」）について、チェック
サムを実行する。
【０１５３】
　また、チェックサムの算出（Ｓ５）においては、算出の処理の後に、対象となる全範囲
について算出が終了したか否かを判定し（Ｓ６）、全範囲についての算出が終了していな
ければ（Ｓ６：ＮＯ）、算出の処理（Ｓ５）に戻る。そして、対象となる全範囲について
の算出が終了するまで、チェックサムの算出が繰り返される。ここで、対象となる全範囲
についての算出が終了したか否かの判定は、１番地毎の演算の後に行ってもよく、また、
所定範囲毎の演算の後に行ってもよい。
【０１５４】
　対象となる全範囲についてのチェックサムの算出が終了した後（Ｓ６：ＹＥＳ）、電源
断復帰データをレジスタに記憶する（Ｓ７）。ここでは、電源断実行処理フラグ、ＲＷＭ
チェックサムの何れかが異常であった場合と、両方がともに正常であった場合とで、電源
断復帰データが異なるようになっている。さらに、入力ポート１のデータをレジスタに記
憶する（Ｓ８）。ここでは、次のステップ（Ｓ９）の指定スイッチ信号が入力されるポー
ト（入力ポート１）のデータを取得する。
【０１５５】
　続いて、指定スイッチがＯＮとなっているか否かの判定を行う（Ｓ９）。指定スイッチ
は、ドアスイッチ、設定ドアスイッチ、設定キースイッチの３つのスイッチを指す。そし
て、ドアスイッチ信号、設定ドアスイッチ信号及び設定キースイッチ信号の状態をチェッ
クし（Ｓ９）、すべてのスイッチ信号がＯＮの場合は（Ｓ９：ＹＥＳ）、後述する設定変
更装置処理（図１３参照）を行う。ここで、本実施形態においては、すべてのスイッチ信
号がＯＮの場合とは、前述の扉（前面ドア部１１）が開放、設定ユニット６２（図４参照
）の設定ドアが開放、設定キースイッチ６８がＯＮ方向に回転となっている場合であり、
これらの３つの条件を満たした場合にＳ９の判定結果が「ＹＥＳ」となる。なお、指定ス
イッチから設定ドアスイッチを除外し、ドアスイッチと設定キースイッチの２つのスイッ
チがＯＮ状態であれば設定変更装置が作動状態となるようにしてもよい。
【０１５６】
　例えば、扉（前面ドア部１１）が閉じているときに（ドアスイッチが閉鎖状態にあると
きに）、設定ユニット６２（図４参照）の設定ドアが開放状態にあり、設定キースイッチ
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６８がＯＮ方向に回転となっていても、Ｓ９の判定は「ＹＥＳ」とはならない。このよう
な場合には、不正が行われている可能性もあるため、判定結果を「ＹＥＳ」としないこと
により、後述する設定変更装置処理（「設定変更処理」ともいう）へ移行しないようにな
っている。尚、設定ドアスイッチ６７（図４参照）を備えていない場合には、すべてのス
イッチ信号がＯＮの場合とは、Ｓ９の判定処理において、ドアスイッチ信号、設定キース
イッチ信号の状態をチェックした結果がＯＮとなっていることを指す。
【０１５７】
　上述の指定スイッチがＯＮとなっているか否かの判定（Ｓ９）で条件が満たされて「Ｙ
ＥＳ」となった場合には、電源断復帰データが異常であるか否かの判定を行う（Ｓ１０）
。この電源断復帰データに係る判定（Ｓ１０）において肯定判断がされ、「ＹＥＳ」とな
った場合（電源断復帰データが異常であった場合）には、後述する設定変更装置処理（図
１３参照）へ移行する。また、否定判断がされて「ＮＯ」となった場合（電源断復帰デー
タが異常でなかった場合）には、設定変更不可フラグがＯＮか否かの判定が行われ（Ｓ１
１）、否定判断がされて「ＮＯ」となった場合（設定変更不可フラグがＯＮでなかった場
合）にも、設定変更装置処理（図１３参照）へ移行する。
【０１５８】
　さらに、設定変更不可フラグに係る判定（Ｓ１１）において、肯定判断がされて「ＹＥ
Ｓ」となった場合（設定変更不可フラグがＯＮであった場合）には、後述する電源断復帰
データの確認の処理（Ｓ１２）に移行する。設定変更不可フラグは、ＲＷＭに記憶される
データの１つであって、後述する遊技進行メイン処理（図１４参照）において、役抽せん
処理（Ｓ６０）から遊技終了時のチェック（Ｓ６８）までの間は、設定変更ができないこ
とを示すデータである。
【０１５９】
　前述の指定スイッチがＯＮとなっているか否かの判定（Ｓ９）で、少なくとも何れかの
スイッチ信号がＯＮではなかった場合（Ｓ９：ＮＯ）、又は、前述の設定変更不可フラグ
がＯＮであった場合は（Ｓ１１：ＹＥＳ）、電源断復帰データの確認の処理（Ｓ１２）に
移行する。この電源断復帰データの確認の処理（Ｓ１２）においては、前回の電源断の際
に電源断処理（後述する）が行われており、かつ、前回の電源断の際に所定のＲＷＭエリ
アについて演算されたチェックサムの値が、正常であれば、正常と判定し、その他の場合
は異常と判定する。
【０１６０】
　この電源断復帰データの確認の処理（Ｓ１２）において、電源断復帰データが異常と判
定した場合は（Ｓ１２：ＮＯ）、エラー表示を実行し（Ｓ１３）、獲得枚数表示ＬＥＤに
対応するエラーコード（Ｅ１）を表示し、遊技機の動作を停止する。この時のエラーであ
るＥ１エラーは、設定変更装置処理（図１３参照）が実行されないと解除されないエラー
であり、後述するような、復帰が不可能なエラー（復帰不可能エラー）の１つでもある。
上述の電源断復帰データの確認の処理（Ｓ１２）において、電源断復帰データが正常と判
定した場合は（Ｓ１２：ＹＥＳ）、電源復帰処理（図２１参照）へ移行する。電源復帰処
理（図２１参照）については後述する。
＜設定変更装置処理＞
【０１６１】
　図１３は、前述の設定変更装置処理を示すものである。この設定変更装置処理において
は、スタックポインタをセットし、設定変更装置の作動を開始する。そして、図中に示す
ように、ＲＷＭ初期化の所定範囲をレジスタに記憶する（Ｓ２１）が、ここではＲＷＭ初
期化に係る「所定範囲」として、電源断処理が正常に実行されたと判断した場合の、前述
の記憶領域範囲（ここでは図１１中のＦ０００Ｈ番地からＦ３ＦＦＨ番地）をセットする
。さらに、ここでは、前述の設定値に係る設定値データ、リプレイタイム（ＲＴ）に係る
ＲＴ状態番号、前述の条件装置に係る条件装置フラグについては、初期化の対象としての
記憶は行わない。ここで、ＲＴ（リプレイタイム）は、再遊技の当せん確率が通常よりも
向上する遊技状態であり、ＲＴ状態番号は、再遊技の当せん傾向が異なる複数のＲＴ状態
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を区別するための番号である。また、設定値は、前述のように理論上の当り易さ（遊技者
の有利度合い）を規定するものと説明することができるが、より具体的には、設定値とは
、例えば、その違いによって、役の当選確率が異なるものである、と説明することができ
る。また、これ以外にも、設定値は、役の当選確率は同じだが、役の当選に基づく他の抽
選（ＡＴ抽選など）の当せん確率が異なるものである、といった態様で用いられることも
ある。
【０１６２】
　続いて、電源断復帰データが正常であるか否かの判定を行い（Ｓ２２）、電源断処理（
後述する）が正常に行われたか否かを判断する。この電源断復帰データは、前述の電源投
入時の処理において、チェックサムの算出が終了した後に所定のレジスタに記憶されたも
のである。そして、電源断が正常に行われなかったと判定した場合には（Ｓ２２：ＮＯ）
、前述の設定値データ、ＲＴ状態番号、条件装置フラグを含めて、初期化の対象となる「
特定範囲」とし、これらを含めた記憶領域範囲を、所定のレジスタに記憶する（Ｓ２３）
。ここで、「特定範囲」は、設定値データ、ＲＴ状態番号、条件装置フラグを含めた範囲
である点で、上述の「所定範囲」と区別されるものである。
【０１６３】
　一方、上述の電源断復帰データが正常であるか否かの判定（Ｓ２２）において、電源断
が正常に行われたと判定した場合には（Ｓ２２：ＹＥＳ）、所定のレジスタ（ここではＡ
Ｆレジスタ）の退避（Ｓ２４）を行い、レジスタの内容（戻り番地）が前述の第１スタッ
ク領域に記憶される。そして、第１制御から第２制御への移行を行い、前述した第２制御
に係る制御モジュールであるＲＷＭ初期化３（Ｓ２５）を実行する。このＲＷＭ初期化３
（Ｓ２５）は、前述の第２制御領域に展開された第２制御プログラムの一部である。そし
て、ＲＷＭ初期化３（Ｓ２５）においては、第２制御に係るＲＷＭ領域（ここではＦ２０
０Ｈ～Ｆ３ＦＦＨ）のうち、設定変更装置作動時のスタック使用量（設定変更装置作動時
に必要なスタック領域）を除くＲＷＭエリア（Ｆ２００Ｈ～Ｆ３Ｆ５Ｈ）がクリアされる
。このＲＷＭ初期化３の詳細については後述する。
【０１６４】
　このＲＷＭ初期化３（Ｓ２５）の後には、ＡＦレジスタの復帰（Ｓ２６）があり、第２
制御から第１制御への移行（復帰）を行う。そして、割込みの起動設定の処理（Ｓ２７）
により、タイマ割込みを起動する。この割込みの起動設定の処理（Ｓ２７）においては、
割込みの種類や、タイマ割込みの周期を設定する。この処理の後、タイマ割込み処理であ
るタイマ割込み処理（図１８参照）が実行可能となる。本実施例では、前述のように、タ
イマ割込みの周期は、２．２３５ｍｓとなっている。
【０１６５】
　続いて、「設定変更開始」を示すデータをレジスタに記憶する（Ｓ２８）。この「設定
変更開始」を示すデータは、設定変更装置処理が開始され、実行されていることを前述の
サブ制御基板３１に知らせるためのコマンドとなるものである。さらに、制御コマンドセ
ット１の処理（Ｓ２９）が行われるが、本実施例において制御コマンドセット１の処理（
Ｓ２９）は、制御コマンドセット２の処理を行うものとなっている。制御コマンドセット
２の処理は、前述のサブ制御コマンドを、送信前に一旦記憶するリングバッファ（送信バ
ッファ）に保存するための処理を行うものとなっている。ここでは、制御コマンドセット
１の処理（Ｓ２９）により、「設定変更開始」を示すサブ制御コマンドがリングバッファ
にセットされることとなる。なお、制御コマンドセット２の処理の詳細については後述す
る。
【０１６６】
　続いて、設定値が所定の範囲内であるかのチェックが行われ（Ｓ３０）、設定値が正常
な範囲（ここでは「１」から「６」の６つのうちの何れか）にない場合（Ｓ３０：ＮＯ）
は、設定値に１をセットし（Ｓ３１）、設定変更装置作動中表示の処理（Ｓ３１）に移行
する。一方、設定値が正常な範囲にある場合（Ｓ３０：ＹＥＳ）は、設定値（＝１）のセ
ット（Ｓ３１）を行わずに、設定変更装置作動中表示の処理（Ｓ３２）へ移行する。ここ
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で、本実施例では、設定値の正常な範囲を「１」から「６」としており、「０」を正常範
囲の値に使用していない。これは、何らかの事情で制御に異常が生じた場合に、値が偶然
に「０」となってしまうことも考えられ、このような場合を的確に異常と判定できるよう
にするためである。
【０１６７】
　上述の設定変更装置作動中表示の処理（Ｓ３２）においては、設定変更装置処理中のラ
ンプ（ＬＥＤ）点灯と、設定値の表示とを行う。ここで行う「点灯」や「表示」は、「点
灯」や「表示」のためのデータ（フラグ）をセットする処理であり、具体的には、ここで
セットされたデータが、この後のタイマ割込み処理（図１８参照）中の所定の処理（ここ
では図１８中のＬＥＤ表示の処理（Ｓ５４９））により、設定表示ＬＥＤ（６６）や、得
枚数表示ＬＥＤの駆動のために出力される。そして、本実施例では、設定表示ＬＥＤ（６
６）に設定値を表示し、得枚数表示ＬＥＤに設定変更装置作動中であることを示す「－－
」を表示することとなる。
【０１６８】
　さらに、設定／リセットボタン信号（設定／リセットスイッチ信号）に係る判定の処理
（Ｓ３３）を行い、ドアスイッチ信号及び設定ドアスイッチ信号がＯＮの状態で、設定／
リセットボタン信号がＯＦＦからＯＮになった場合は（Ｓ３３：ＹＥＳ）、設定値の更新
の処理（Ｓ３４）に移行し、その他の場合はスタートレバー２５に係る判定の処理（Ｓ３
５）へ移行する。ここで、上述の設定／リセットボタン信号に係る設定／リセットボタン
（６９）は、前述のように、設定ボタン（設定スイッチ）とリセットボタン（リセットス
イッチ）として、１つのボタン装置を兼用しているものである。さらに、設定／リセット
ボタン信号の立ち上がりデータに基づき、設定／リセットボタン信号に係る判定（Ｓ３３
）が行われている。
【０１６９】
　設定値の更新の処理（Ｓ３４）においては、設定値を１加算する。ただし、加算した結
果、値が最大設定値（ここでは６）を超えた場合は、設定値は１に戻る。スタートレバー
２５に係る判定の処理（Ｓ３５）においては、スタートレバーセンサ信号（スタートセン
サ信号）がＯＦＦからＯＮになった場合は（Ｓ３５：ＹＥＳ）、設定キースイッチ６８に
係る判定の処理（Ｓ３６）へ移行し、その他の場合は（Ｓ３５：ＮＯ）、設定／リセット
ボタン信号に係る判定の処理（Ｓ３３）へ移行する。
【０１７０】
　設定キースイッチ６８に係る判定の処理（Ｓ３６）においては、ドアスイッチ信号及び
設定ドアスイッチ信号がＯＮの状態で、設定キースイッチ信号がＯＮからＯＦＦになった
場合は（Ｓ３６：ＹＥＳ）、設定変更装置作動中表示クリアの処理（Ｓ３７）へ移行し、
その他の場合（Ｓ３６：ＮＯ）はＳ３６の処理を繰り返す。設定変更装置作動中表示クリ
アの処理（Ｓ３７）においては、設定変更装処理中のランプ消灯と、設定値の表示終了と
を行う。より具体的には、設定表示ＬＥＤを消灯し、獲得枚数表示ＬＥＤに「００」を表
示する。ここで行う「消灯」や「表示終了」は、前述したのと同様に、「消灯」や「表示
終了」のためのデータ（フラグ）をセットする処理であり、具体的には、ここでセットさ
れたデータが、この後のタイマ割込み処理（図１８参照）中の所定の処理（ここでは図１
８中のＬＥＤの処理（Ｓ５４９））により、設定表示ＬＥＤや、得枚数表示ＬＥＤの駆動
のために用いられる。
【０１７１】
　続いて、「設定変更終了」を示すデータをレジスタにセットする（Ｓ３８）。この「設
定変更終了」を示すデータは、設定変更装置処理が終了したことを前述のサブ制御基板３
１に知らせるためのコマンドとなるものである。さらに、制御コマンドセット１の処理（
Ｓ３９）が行われるが、この制御コマンドセット１（Ｓ３９）は、前述の制御コマンドセ
ット１（Ｓ２９）と同じ制御モジュールを用いたものである。そして、制御コマンドセッ
ト１の処理（Ｓ３９）により、「設定変更終了」を示すサブ制御コマンドがリングバッフ
ァにセットされることとなる。そして、この後、後述する遊技進行メイン処理（図１４参
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照）へ移行する。
【０１７２】
　なお、設定変更装置を作動状態とする際には複数のスイッチがＯＮ状態となることを必
要としていたが（図１２のＳ９）、設定変更装置を非作動状態とする際には設定キースイ
ッチのみが確認されるようになっている（図１３のＳ３６）。つまり、設定変更装置の作
動終了の条件は、開始の条件に比べて緩和されているということができる。
＜＜制御コマンドセット２＞＞
【０１７３】
　次に、前述した制御コマンドセット１（Ｓ２９、Ｓ３９）において行われる制御コマン
ドセット２の処理について説明する。この制御コマンドセット２においては、制御コマン
ドバッファアドレスのセットを行い、制御コマンド書込ポインタのデータを取得する。さ
らに、指定アドレスをセットし、指定アドレスデータを取得し、制御コマンドが「６４」
よりも小さいか否かの判定を行う。
【０１７４】
　そして、制御コマンドが「６４」よりも小さい場合には、制御コマンドをセットし、制
御コマンド書込ポインタの更新を行って、処理を終える。上記制御コマンドが「６４」よ
りも小さいか否かの判定処理で、制御コマンドが「６４」よりも小さくなかった場合には
、制御コマンドのセットや、制御コマンド書込ポインタの更新を行わずに処理を終える。
＜遊技進行メイン処理＞
【０１７５】
　次に、遊技進行メイン処理について、図１４に基づき説明する。なお、ここでは遊技進
行メイン処理の概要を説明し、遊技進行メイン処理で用いられる各種の制御モジュールの
うち、本実施例において主要なものについては後述する。遊技進行メイン処理においては
、スタックポインタをセットし（Ｓ５１）、遊技開始セットの処理（Ｓ５２）において、
以下の処理を行う。すなわち、この遊技開始セットの処理（Ｓ５２）においては、遊技状
態をセットする。
【０１７６】
　つまり、遊技開始セットの処理（Ｓ５２）においては、遊技開始時のセットを行う。さ
らに、図示は省略するが、遊技待機表示開始時間をセットし、引込み図柄データをクリア
し、作動状態セットに移行する。
【０１７７】
　より具体的には、前回の遊技で停止表示された図柄組合せに基づいて、今回の遊技が、
再遊技であるのか、前述の第一種特別役物に係る役物連続作動装置が作動する遊技（１種
ＢＢ遊技）であるのかを示すデータをセットする。さらに、サブボーナス後のウエイト待
機を行う。ここで、サブボーナスは、前述のサブ制御基板３１の側で管理しているボーナ
スであり、例えば、特定の再遊技（特定リプレイ）に当せんした場合に、その後の所定数
のゲームに亘り継続される、といったような遊技状態を意味している。
【０１７８】
　具体的な例としては、演出上「７」の図柄が入賞ライン上に揃って表示され、特定リプ
レイの入賞状態となり、更に、この特定リプレイの入賞から３０ゲーム間に亘り、ＡＴ（
アシストタイム）状態とすることで利益を付与する、といったような遊技状態を挙げるこ
とができる。そして、サブボーナス後のウエイト待機とは、ＡＴ状態が終了する際に、主
制御基板６１で管理するボーナス（メインボーナス）と同じように、ボーナス終了デモを
行うための待機時間を意味している。そして、待機時間の開始契機は、主制御基板６１側
で特定リプレイに入賞してから３０ゲーム経過時のように設定することが可能である。
【０１７９】
　続いて、この遊技開始セットの処理（Ｓ５２）においては、図示は省略するが、各種遊
技情報を示すコマンドを、それぞれコマンドバッファに書き込む。さらに、満杯検知信号
をチェックし、遊技メダル補助収納庫７１が満杯の場合は獲得枚数表示ＬＥＤにその旨を
表すエラーコード（ＦＥ）を表示し、遊技を停止する。
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【０１８０】
　遊技メダル補助収納庫７１が満杯でない場合又はエラーが解除された場合は、遊技メダ
ル投入の受け付けを行う。この遊技メダル投入の受け付けにおいては、再遊技未作動時の
場合は、ブロッカ信号をＯＮ（通過可能状態）にして遊技メダル投入の受付を開始する。
再遊技作動時の場合は、貯留装置へ遊技メダルの投入が可能であれば（クレジット数が最
大数である５０に達していなければ）ブロッカ信号をＯＮ（メダル流路形成）にし、貯留
装置へ遊技メダルの投入が可能でない場合はブロッカ信号のＯＮは行わず、前回の遊技に
おける賭数の遊技メダルの自動投入動作を行う。再遊技作動時のブロッカ処理については
後述する。
【０１８１】
　遊技進行メイン処理においては、続いて、図１４中に示すように、遊技メダルの読み込
みの処理（Ｓ５３）を実行する。この遊技メダルの読み込みの処理（Ｓ５３）においては
、遊技メダル枚数データを読み込み、遊技メダル枚数の有無をチェックする。遊技メダル
の読み込みの処理（Ｓ５３）の後、遊技メダルの有無をチェックし（Ｓ５４）、遊技メダ
ルがない場合には（Ｓ５４：ＮＯ）、遊技メダル投入待ち時の表示（メダルが投入可能な
ことの報知）の処理（Ｓ５５）に移行し、遊技メダルがある場合は（Ｓ５４：ＹＥＳ）、
遊技メダル管理の処理（Ｓ５６）へ移行する。ここで、遊技メダルがあるとは、遊技を行
うための規定数を満たすために、遊技メダルが賭け設定（ベット）されている状態を示す
。
【０１８２】
　遊技メダル投入待ち時の表示の処理（Ｓ５５）においては、設定キースイッチ信号がＯ
ＦＦからＯＮになった場合に、ブロッカＯＦＦを行い、設置値表示開始時の制御コマンド
をセットする。さらに、設定キースイッチ信号がＯＮからＯＦＦになるまで、設定表示Ｌ
ＥＤに設定値を表示する。そして、設定値表示終了時の制御コマンドをセットし、ブロッ
カＯＮを行う。そして、遊技待機表示開始時間が経過している場合は、獲得枚数表示クリ
アの処理に移行し、その他の場合は処理を終了する。
【０１８３】
　遊技メダル管理（Ｓ５６）においては、ブロッカの状態確認の処理を行い、このブロッ
カの状態確認の処理においては、投入された遊技メダルに基づいた投入処理、清算ボタン
７４やＭＡＸベットボタン（３枚投入ボタン７６）の操作に基づいた処理を行う。この遊
技メダル管理（Ｓ５６）については後述する（図２６参照）。さらに、遊技メダル管理の
処理（Ｓ５６）の後に、ソフト乱数更新のための処理であるソフト乱数更新１（Ｓ５７）
が行われる。このソフト乱数更新１（Ｓ５７）においては、ソフト乱数更新２を行うが、
ソフト乱数更新２は、内蔵乱数加工用乱数の更新を行うものとなっている。
【０１８４】
　続いて、スタートレバーチェックの処理（Ｓ５８）においては、スタートレバーの受付
チェックを行う。つまり、図示は省略するが、投入・払出センサ異常表示を行い、投入枚
数が規定数と一致していない場合は、処理を終了する。さらに、ブロッカＯＮ時の監視時
間（ブロッカＯＮ時監視時間）が経過していない場合は、遊技開始表示ＬＥＤ信号をＯＦ
Ｆにし、処理を終了する。続いて、遊技開始表示ＬＥＤ信号をＯＮにする。そして、スタ
ートレバーセンサ信号がＯＦＦからＯＮになった場合はスタートレバー受付に移行し、そ
の他の場合は処理を終了する。
【０１８５】
　より具体的には、スタートレバー２５の受付チェックとして、以下の処理を順に行う。
すなわち、セレクタ通路に遊技メダルが滞留しているか否かを表すセレクタ通路センサ滞
留フラグをチェックし、遊技メダルが滞留している場合は、獲得枚数表示ＬＥＤに対応す
るエラーコード（ＣＨ）を表示し遊技を停止する。その他の場合又はエラーが解除された
場合は、投入センサ異常検出データをチェックし、異常入力を検出している場合は、獲得
枚数表示ＬＥＤに対応するエラーコード（Ｃ０）を表示し、遊技を停止する。これらにつ
いての具体的な処理は、後述する。
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【０１８６】
　さらに、その他の場合（異常入力を検出してない場合）又はエラーが解除された場合は
、払出センサ異常検出データをチェックし、異常入力を検出している場合は、獲得枚数表
示ＬＥＤにＨ０を表示し遊技を停止する。さらに、その他の場合（異常入力を検出してい
ない場合）又はエラーが解除された場合は、オーバーフロー検出データをチェックし、遊
技メダル補助収納庫が満杯の場合は、獲得枚数表示ＬＥＤにＦＥを表示し遊技を停止する
。その他の場合（遊技メダル補助収納庫が満杯でない場合）又はエラーが解除された場合
は、更に以下の処理に移行する。
【０１８７】
　すなわち、投入された遊技メダル枚数と規定数を比較し、規定数と一致した場合には次
の処理（スタートレバー受付とするか否かを決める処理（Ｓ５９））へ移行し、その他の
場合はスタートレバー受付不可として、遊技メダル読み込みの処理（５３）へ戻る。さら
に、上述のスタートレバー受付とするか否かを決める処理（Ｓ５９）では、停止ボタン２
４Ｌ～２４Ｒ、清算ボタン７４及び各投入ボタンの操作がない状態で、かつスタートレバ
ーセンサ信号がＯＦＦからＯＮに変化した場合は、スタートレバー受付となり、その他の
場合はスタートレバー非受付となる。そして、遊技メダルセレクター４４のブロッカ４７
をＯＦＦ（ソレノイドＯＦＦ）し、遊技メダルセレクター４４を、遊技メダルの通過が不
可能な返却状態とする。
【０１８８】
　スタートレバー受付に係る判定の処理（Ｓ５９）において、スタートレバー受付でない
と判定した場合は（Ｓ５９：ＮＯ）、遊技メダル読込みの処理（Ｓ５３）へ戻り、スター
トレバー受付の場合は（Ｓ５９：ＹＥＳ）、内蔵乱数（ハードウェア乱数）の取り込みを
行い、役抽せん処理である内部抽せん開始の処理（Ｓ６０）へ移行する。ここで、スター
トレバー受付でないと判定した場合（Ｓ５９：ＮＯ）におけるループ処理（Ｓ５３～Ｓ５
９）は、スタックポインタのセット（Ｓ５１）の後に配置されており、このため、スタッ
クポインタのセット（Ｓ５１）は、常にループ処理（Ｓ５３～Ｓ５９）の前に実行される
ようになっている。
【０１８９】
　内部抽せん開始の処理（Ｓ６０）においては、条件装置（再遊技、入賞役、役物、役物
連続作動装置）に係る役抽せんや、図柄制御番号等の決定のための内部抽せん処理を行う
。内部抽せん処理においては、遊技状態に応じて異なる役抽せんテーブルが用いられてお
り、各種の遊技状態やＲＴ状態に応じて当せん番号（当せん役）の種類や当選確率が異な
っている。また、内部抽せんのための乱数として、上述の内蔵乱数に、加工用乱数（ここ
ではソフトウェア乱数）を加算して得られたものを使用している。さらに、各種の役に係
る抽せんについては、役の種類に基づき抽せんの順番が決められている。なお、内部抽せ
ん開始の処理（Ｓ６０）の詳細については後述する（図１５参照）。
【０１９０】
　回胴回転開始処理（Ｓ６１）を含む回胴管理の処理（Ｓ６１～Ｓ６５）においては、回
胴の加速から停止の管理が行われる。また、回胴管理の処理（Ｓ６１～Ｓ６５）は、図示
は省略するが、前述の擬似遊技を行うための処理である擬似遊技開始処理内でも実行され
るものである。そして、回胴管理の処理（Ｓ６１～Ｓ６５）においては、回胴の回転に係
る機構の制御が行われるが、これについては後述する。
【０１９１】
　回胴回転開始の処理（Ｓ６１）においては、回胴の回転を開始するためのデータセット
及び回転不良の検査を行う。より具体的には、データセット要求がある回胴（データセッ
ト要求回胴）の有無を判定し、データセット要求回胴がある場合は、要求のある回胴にデ
ータをセットする。さらに、定速中の回胴において回転不良を検出した場合は、当該回胴
に対して加速状態セットの要求データをセットして、上述したデータセット要求回胴の有
無の判定に戻る。そして、データセット要求回胴がない場合には、前述した制御モジュー
ルであるソフト乱数更新処理１に移行する。
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【０１９２】
　回胴回転開始処理（Ｓ６１）に続いては、ずらしコマ数（引込みポイント）の作成を行
う（Ｓ６２）。このずらしコマ数作成の処理（Ｓ５２）においては、停止済みでないすべ
ての回胴について、ずらしコマ数を示すデータを作成する。より具体的には、図示は省略
するが、ずらしコマ数作成要求がない場合は、処理を終了する。さらに、第３回胴（５１
Ｒ）、第２回胴（５１Ｃ）、第１回胴（５１Ｌ）の順にずらしコマ数作成要求があるすべ
ての回胴に対して、以下の処理を行う。
【０１９３】
　先ず、ずらしコマ数作成に用いるテーブル検索番号を保存するＲＷＭアドレスを保存す
する。続いて、制御回胴番号をＲＷＭに保存し、図柄配列コマ数分の引込みポイント初期
化の処理を行う。さらに、コントロール制御実行の処理を行い、テーブルセット制御の処
理を行う。さらに、制御図柄番号の初期化の処理を行い、各制御図柄番号に対して以下の
処理を行う。
【０１９４】
　先ず、停止可能位置作成の処理を行う。続いて、ずらしコマ数を、制御回胴及び制御図
柄番号に応じたＲＷＭに保存する。さらに、ずらしコマ数作成要求をクリアし、割込み待
ちの処理に移行する。
【０１９５】
　このようなずらしコマ数作成の処理（Ｓ６２）の後には、回転停止受付チェックの処理
（Ｓ６３）へ移行する。この回転停止受付チェックの処理（Ｓ６３）においては、停止操
作に係るチェックのため、先ず、全回胴のセンサのチェックを行い、停止受付不可の場合
は処理を終了する。さらに、回転中の回胴に対応する停止ボタンセンサの出力信号（停止
ボタンセンサ信号）のいずれかがＯＮになった場合は、停止ボタン受付の処理に移行する
。さらに、全回胴の回転又は停止状態に合わせて、停止受付情報データをセットし、停止
位置を決定して、全回胴停止チェックの処理（Ｓ６４）へ移行する。
【０１９６】
　全回胴停止チェックの処理（Ｓ６４）においては、すべての回胴が停止中の状態であり
、かつ停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒ）及びスタートレバー２５の操作が終了して
いるかチェックする。この全回胴停止チェックの処理（Ｓ６４）では、すべての回胴５１
Ｌ～５１Ｒが停止し、かつ、スタートレバー２５及び停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒの操作が
、例えば、前述のように第３停止時にスタートレバー２５又はいずれかの停止ボタン２４
Ｌ～２４Ｒを操作し続けた状態等になく、適正に終了しているかのチェックが行われる。
【０１９７】
　続く全回胴停止の判定の処理（Ｓ６５）において、肯定の判定がされた場合は（Ｓ６５
：ＹＥＳ）、表示判定の処理（Ｓ６６）へ移行し、その他の場合はずらしコマ数作成の処
理（Ｓ６２）に戻る。
【０１９８】
　表示判定処理（Ｓ６６）においては、以下の処理を順に行う。すなわち、表示判定を行
った結果、図柄の組合せ表示が異常の場合は、獲得枚数表示ＬＥＤに対応するエラーコー
ド（Ｅ５）を表示し、遊技の動作を停止する。
【０１９９】
　続いて、入賞による遊技メダル払出しの処理（Ｓ６７）に移行する。入賞による遊技メ
ダル払出しの処理（Ｓ６７）においては、入賞による遊技メダル払出がある場合は、遊技
メダルを払出す。また、図示は省略するが、この遊技メダルの払出しの際には、払出され
た遊技メダルの枚数を表示するための表示処理を行う。この遊技メダル枚数の表示処理に
おいては、遊技メダルが１枚払出される毎に、表示装置（ここでは貯留枚数表示部）に表
示する値を更新する。
【０２００】
　より具体的には、入賞による遊技メダルの払い出し及びＢＢ作動時の払出し枚数の管理
のため、先ず、遊技メダル払出開始時の制御コマンドをセットする。続いて、メダル払出
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信号出力回数をセットし、遊技メダル払出し枚数がない場合は、処理を終了する。さらに
、ＢＢ作動時の獲得可能枚数を更新し、払出し枚数分、後述する処理を行って、遊技メダ
ル払出終了時の制御コマンドをセットする。
【０２０１】
　上述の払出し枚数分に係る処理としては、先ず、遊技メダルの払い出し先に応じて以下
の処理を行う。すなわち、貯留装置への払い出しが可能な場合には、加算時間待機後に、
貯留枚数１枚加算を行い、貯留装置への払い出しが不可能な場合には、遊技メダル１枚払
出しを行う。続いて、払出し枚数分に応じた処理として、獲得枚数データを１加算する。
【０２０２】
　次に、遊技終了時の処理（Ｓ６８）を行う。この遊技終了時の処理（Ｓ６８）において
は、先ず、再遊技表示ＬＥＤを消灯する。続いて、再遊技作動状態フラグ並びに入賞及び
再遊技条件装置番号をクリアする。さらに、ＢＢ作動時の場合には、ＢＢ作動管理の処理
を行い、ＲＢ作動時の場合には、ＲＢ作動管理の処理を行う。また、ボーナス作動中でな
い場合には、ＲＴ状態管理の処理に移行する。
【０２０３】
　この後、遊技終了時の出力要求をセットし（Ｓ６９）、前述した制御コマンドセット１
を行って（Ｓ７０）、遊技進行メインの処理を再度実行する。なお、役物や連続作動装置
に入賞が発生していても、対応する図柄の組合せが揃っていない場合は、これらの入賞に
係るフラグは持ち越す。また、再遊技や小役の条件装置に係るフラグはクリアする。すな
わち、上述の遊技状態に応じた終了処理としては、持越し役以外の条件装置番号のＲＷＭ
クリア処理、ＲＴ番号の生成処理、及び、フリーズ状態の移行処理、外部信号データの生
成処理、等が行われる。
【０２０４】
　続いて、遊技進行メイン処理（Ｓ５１～Ｓ７０）における各種の処理のうち、内部抽せ
ん開始処理（Ｓ６０）について、更に詳細に説明する。前述のように、内部抽せん開始処
理（Ｓ６０）は、遊技を開始できる状況において、スタートレバー操作の受付が検出され
ると移行する処理である。図１５に示すように、内部抽せん開始処理（Ｓ６０）において
は、条件装置番号セット（Ｓ８１）、図柄制御番号セット（Ｓ８２）、引込み図柄データ
セット（Ｓ８３）、制御図柄セット（Ｓ８４）、出玉抽せん管理（Ｓ８５）、条件装置コ
マンドセット（Ｓ８６）、回胴回転開始待機（Ｓ８７）、回胴回転開始準備（Ｓ８８）の
各処理が順に実行される。
【０２０５】
　これらのうち、条件装置番号セット（Ｓ８１）においては、先ず、ボーナス条件装置作
動時であるか否かの判定を行う。そして、ボーナス条件装置作動時でなければ、ボーナス
条件装置番号を示すデータの保存を行い（Ｓ５０２）、入賞及び再遊技条件装置番号を示
すデータの保存を行う。
【０２０６】
　前述の出玉抽せん管理の処理（図１５のＳ８５）においては、演出グループ番号に係る
データをセットし、指定番号をセットし、メイン遊技状態管理の処理を行って条件装置コ
マンドセットの処理（図１５のＳ８６）へ移行する。
【０２０７】
　条件装置コマンドセットの処理（図１５のＳ８６）においては、図１６に示すように、
割込みを禁止し（Ｓ５１１）、ＡＦレジスタの退避（Ｓ５１２）を行って、第２制御に移
行して、図柄停止信号出力の処理（Ｓ５１３）を実行する。第２制御として行われる図柄
停止信号出力の処理（Ｓ５１３）は、試射試験用の図柄停止信号データを出力するための
処理であるが、その詳細については後述する（図３３参照）。
【０２０８】
　図柄停止信号出力の処理（Ｓ５１３）が終わると、第１制御に係る条件装置コマンドセ
ットの処理（図１６）に戻り、ＡＦレジスタの復帰を行う（Ｓ５１４）。さらに、割込み
を許可し（Ｓ５１５）、スタートレバー受付時コマンドテーブルをセットし（Ｓ５１６）
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、呼び出し元へ復帰する。
【０２０９】
　回胴回転開始待機の処理（図１５のＳ８７）においては、前述の最小遊技時間が経過し
たか否かを判定し、最小遊技時間が経過すると、最小遊技時間のデータを保存する。続い
て、条件装置出力時間の保存を行い、コマンド送信待ちの処理を行う。
【０２１０】
　回胴回転開始準備の処理（図１５のＳ８８）においては、回胴停止順番データ及び押し
順データを初期化し、回胴停止フラグ及びずらしコマ数の作成要求に係るデータを初期化
する。さらに、初期化図柄群数のデータをセットし、図柄制御データテーブル１のセット
を行う。また、初期化開始ＲＷＭアドレスのセットを行い、停止図柄データの初期化を行
う。
【０２１１】
　続いて、全回胴回転開始時の出力要求に係るデータをセットし、前述したのと同じ制御
コマンドセット１を実行する。そして、全回胴回転開始ビット及び回転開始準備状態に係
るデータをセットし、回転開始回胴ありを示すデータをセットする。
【０２１２】
　次に、前述の遊技進行メイン処理（図１４参照）における表示判定処理（Ｓ６６）につ
いて説明する。図１７は、表示判定（Ｓ６６）の処理の内容を示している。この表示判定
処理においては、獲得枚数表示クリア処理（Ｓ４０１）が実行され、その後に各種データ
のセット処理（Ｓ４０２、Ｓ４０３）や、Ｅ５エラーのセット処理（Ｓ４０４）が実行さ
れる。
【０２１３】
　上述の獲得枚数表示クリア処理（Ｓ４０１）は、獲得枚数表示のデータをクリアするた
めのものであり、前述した貯留投入処理（図２７参照）における獲得枚数表示クリアの処
理（Ｓ３３９）と同様な処理である。さらに、上述の各種データのセット処理（Ｓ４０２
、Ｓ４０３）は、所定の停止図柄データに係るＲＷＭアドレスのセット（Ｓ４０２）、及
び、制御図柄群数や蹴飛ばし図柄データに係るＲＷＭアドレスのセット（Ｓ４０４）であ
る。
【０２１４】
　ここで、蹴飛ばし図柄データは、役抽せんの結果に対応しない図柄組合せを構成する図
柄データである。そして、この蹴飛ばし図柄データには、例えば、前述のＢＢ（ビッグボ
ーナス）に当せんしていない場合における、ＢＢの図柄組合せを構成する一部の図柄に係
る図柄データなどが該当する。
【０２１５】
　さらに、蹴飛ばし図柄に係る集合演算を行い（Ｓ４０５）、蹴飛ばし図柄データと、こ
のときの遊技で表示された図柄の相関を演算する。そして、表示された図柄が蹴飛ばし図
柄に該当するか否かの判定を行い（Ｓ４０６）、蹴飛ばし図柄が表示されている場合には
（Ｓ４０６：ＹＥＳ）、復帰不可能エラー処理（図２９参照）へ移行する。この復帰不可
能エラー処理については後述する。
【０２１６】
　一方、蹴飛ばし図柄が表示されていない場合には（Ｓ４０６：ＮＯ）、次の停止図柄デ
ータアドレスのセット（Ｓ４０７）、次の蹴飛ばし図柄データアドレスのセット（Ｓ４０
８）を行う。そして、制御図柄群数に応じた分の判定が終了したか否かを判定し（Ｓ４０
９）、終了している場合には（Ｓ４０９：ＹＥＳ）、１ライン表示判定処理（Ｓ４２１）
へ移行する。また、制御図柄群数に応じた分の判定が終了していない場合には（Ｓ４０９
：ＮＯ）、蹴飛ばし図柄に係る演算処理（Ｓ４０５）の直前に戻る。
【０２１７】
　上記Ｓ４０９で、制御図柄群数に応じた分の判定が終了している場合には（Ｓ４０９：
ＹＥＳ）、Ｓ４２１へ移行し、１ライン表示判定処理を実行する。この１ライン表示判定
処理（Ｓ４２１）では、有効ライン１ラインの表示判定及び表示時のデータセットを行う
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。具体的には、有効ライン上に停止するよう決められた図柄組合せに応じて、作動種別、
図柄組合せ表示フラグ、遊技メダル払出枚数データ、払出し枚数バッファ及び入賞図柄グ
ループを保存する。
【０２１８】
　続いて、全回胴回転停止時の演出表示の処理（Ｓ４２２）により、全回胴停止時の演出
表示のための処理を行う。この全回胴回転停止時の演出表示処理（Ｓ４２２）では、３番
目の停止操作に係る第３停止時待機時間が通過するまで待機し、メイン遊技状態管理の処
理を行い、全回胴回転停止時における制御コマンドをセットし、全回胴回転停止時におけ
るＲＷＭ初期化を行う。
【０２１９】
　さらに、投入・払出センサ異常表示の処理（Ｓ４２３）に進み、詳細は後述するが、投
入・払出センサ異常セットの処理を行う。そして、エラー表示要求の有無をチェックし、
エラー表示要求がある場合は、該当するエラーのエラー表示を行い、その他の場合は処理
を終了する。また、エラーが解除された場合は、投入・払出センサ異常クリアを行う。
【０２２０】
　図５０は、上述の投入・払出センサ異常表示処理（図１７のＳ４２３）をより具体的に
示している。この投入・払出センサ異常表示処理では、図５０に示すように、割込みを禁
止し（Ｓ４３１）、ＡＦレジスタの退避を行って（Ｓ４３２）、第２制御に係る投入・払
出センサ異常セットの処理を行う（Ｓ４３３）。この投入・払出センサ異常セット処理（
Ｓ４３３）の詳細については後述する（図３６参照）。
【０２２１】
　投入・払出センサ異常セット処理（Ｓ４３３）の後、ＡＦレジスタの復帰を行い（Ｓ４
３４）、割込み許可を行い（Ｓ４３５）、エラー表示要求データ取得の処理を行う（Ｓ４
３６）。このエラー表示要求データ取得処理（Ｓ４３６）においては、エラー表示要求デ
ータを取得する。そして、エラー表示要求データがあるか否かの判定を行い（Ｓ４３７）
、エラー表示要求データがない場合には（Ｓ４３７：ＮＯ）、処理を終了する。上記Ｓ４
３７で、エラー表示要求データがある場合には（Ｓ４３７：ＹＥＳ）、エラー表示の処理
（Ｓ４３８）を行う。このエラー表示処理（Ｓ４３８）の詳細については後述する（図２
４参照）。
【０２２２】
　この後、割込みを禁止し（Ｓ４３９）、ＡＦレジスタの退避を行って（Ｓ４４０）、第
２制御に係る投入・払出センサ異常クリアの処理（Ｓ４４１）を行う。この投入・払出セ
ンサ異常クリア処理の詳細については後述する（図３７参照）。投入・払出センサ異常ク
リア処理（Ｓ４４１）の後、ＡＦレジスタの復帰を行い（Ｓ４４２）、割込みを許可し（
Ｓ４４３）、先頭の割込み禁止の処理（Ｓ４３１）へ戻る。
＜主制御基板におけるタイマ割込み処理＞
【０２２３】
　次に、タイマ割込み処理について、図１８に基づき説明する。なお、ここではタイマ割
込み処理の概要を説明し、タイマ割込み処理で用いられる各種の制御モジュールのうち、
本実施例において主要なものについては後述する。タイマ割込み処理は、図１２に示す電
源投入時の処理や、図１３に示す設定変更装置処理（Ｓ２７参照）での起動に基づき、所
定周期（ここでは２．２３５ｍｓ）ごとに繰り返し実行されるものである。
【０２２４】
　このタイマ割込み処理においては、割込み開始時の初期化処理として、レジスタの値を
退避し（Ｓ５４１）、重複割込の禁止のための割込みフラグのクリアを行う（Ｓ５４２）
。そして、この初期化処理におけるレジスタの退避の処理（Ｓ５４１）は、前述の遊技進
行メイン処理（図１４参照）で使用されているレジスタを、このタイマ割込み処理で使用
できるようにするためのものである。
【０２２５】
　続いて、電源断処理（Ｓ５４３）を実行する。この電源断処理（Ｓ５４３）においては
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、電源断検知信号の有無の判定の後に各種の処理を行うが、その詳細について後述する。
さらに、割込みカウンタを更新し（Ｓ５４４）、入力ポートデータ生成（Ｓ５４５）、回
胴駆動管理（Ｓ５４６）、ポート出力（Ｓ５４７）、制御コマンド送信（Ｓ５４８）、Ｌ
ＥＤ表示（Ｓ５４９）、サブ報知データ出力（Ｓ５５０）、タイマ計測（Ｓ５５１）の各
処理を順次実行する。
【０２２６】
　そして、これらを実行した後に、図中に示すように、エラー管理の処理（Ｓ５５２、図
２０参照）へ移行する。続いて、外部信号出力データ管理の処理（Ｓ７５９）、外部信号
出力の処理（Ｓ７６０）を順に行う。これらの各処理（Ｓ７５９、Ｓ７６０）については
後述する。
【０２２７】
　さらに、ＡＦレジスタの退避を行い（Ｓ７６１）、第２制御に移行して、試験信号出力
の処理（７６２）を行う。この試験信号出力の処理（Ｓ７６２）については後述する（図
３５参照）。試験信号出力の処理（Ｓ７６２）が終わると、第１制御に戻り、ＡＦレジス
タの復帰を行う（Ｓ７６３）。そして、ソフト乱数管理の処理（Ｓ７６４）を行い、レジ
スタ復帰（Ｓ７６５）の後に割込み許可を行い、処理を終える。
【０２２８】
　なお、以下では、タイマ割込み処理における各処理（Ｓ５４３、Ｓ５４５～５５１等）
について説明するが、ここでは先ず、上述した各処理のうちの電源断処理（Ｓ５４３）に
ついて説明する。
＜＜電源断処理＞＞
【０２２９】
　電源断処理（Ｓ５４３）においては、図１９に示すように、前回電源断検知信号がＯＮ
であるか否かの判定を行い（Ｓ５６１）、ＯＮである場合には（Ｓ５６１：ＹＥＳ）、今
回の入力ポート０データの入力を行う（Ｓ５６２）。さらに、電源断検知信号がＯＮであ
るか否かの判定を行い（Ｓ５６３）、ＯＮである場合には（Ｓ５６３：ＹＥＳ）、クリア
出力ポートアドレス及び出力ポート数のデータをセットする（Ｓ５６４）。
【０２３０】
　続いて、出力ポート（０～６）をＯＦＦし（Ｓ５６５）、次の出力ポートアドレスのデ
ータをセットする（Ｓ５６６）。さらに、出力が終了したか否かの判定を行い（Ｓ５６７
）、終了していれば（Ｓ５６７：ＹＥＳ）、スタックポインタの保存を行う（Ｓ５６８）
。上記Ｓ５６７で、出力が終了していなければ（Ｓ５６７：ＮＯ）、上記Ｓ５６５の、出
力ポート（０～６）をＯＦＦする処理（Ｓ５６５）へ戻る。
【０２３１】
　上記Ｓ５６８の後、電源断処理済みフラグのセットを行い（Ｓ５６９）、ＲＷＭチェッ
クサムデータのクリアを行い（Ｓ５７０）、ＲＷＭチェックサム算出用の初期データをク
リアする（Ｓ５７１）。また、ＲＷＭチェックサムの算出を行い（Ｓ５７２）、全バイト
についての算出が終了したか否かの判定を行う（Ｓ５７３）。さらに、全バイトについて
の算出が終了していれば（Ｓ５７３：ＹＥＳ）、ＲＷＭチェックサムデータのセットを行
う（Ｓ５７４）。そして、ＲＷＭのアクセスを禁止し（Ｓ５７５）、処理をループさせて
リセット待ちの状態となる（Ｓ５７６）。
【０２３２】
　なお、上記Ｓ５６１で、前回電源断検知信号がＯＮでなかった場合（Ｓ５６１：ＮＯ）
や、上記Ｓ５６３で、電源断検知信号がＯＮでなかった場合（Ｓ５６３：ＮＯ）には、処
理を終了する。
【０２３３】
　電源断処理の実行の契機としては、メインＣＰＵ８１のＮＭＩ端子（図示略）に電圧低
下を示す電源断信号が入力されたことに基づきノンマスカブル割込み（ＮＭＩ）を発生さ
せるハードウェア的なものと、割込み処理で、電圧低下が検知された際に立てた電源断フ
ラグを確認して行うソフトウェア的なものなどがある。また、ＮＭＩ端子に入力される電
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源断信号に基づき、電源断フラグを設定し、電源断処理の実行契機としても良い。
＜＜入力ポートデータ生成＞＞
【０２３４】
　続いて、入力ポートデータ生成処理においては、入力ポート０～２の読み込みの処理を
行う。
＜＜回胴駆動管理＞＞
【０２３５】
　上述の回胴駆動管理（Ｓ５４６）の処理においては、各回胴の駆動制御を行う。より具
体的には、回胴数をセットし、回胴データアドレスセットの処理を行う。さらに、回胴駆
動制御を行い、全回胴について終了すれば、ポート出力の処理（図１８のＳ５４７）へ移
行する。上記処理で、回胴駆動制御が全回胴について終了していない場合には、回胴デー
タアドレスセットの処理へ戻る。
＜＜＜回胴駆動制御＞＞＞
【０２３６】
　続いて、上述の回胴駆動制御の処理について説明する。回胴駆動制御の処理においては
、回胴の停止中であるか否かの判定を行い、停止中でなければ、回転開始準備の状況であ
るか否かの判定を行う。さらに、回転開始準備の状況であれば、回胴駆動パルスデータ検
索用カウンタの補正を行い、加速状態のデータのセットを行って、更新用アドレスに回胴
駆動状態のデータをセットする。
【０２３７】
　ここで、上記回胴の停止中であるか否かの判定処理で、回胴停止中の状況でなければ、
処理を終了する。また、上記回転開始準備の状況であるか否かの判定処理で、回転開始準
備の状況でなければ、間の処理を行わずに、前述の更新用アドレスに回胴駆動状態のデー
タをセットする処理を行う。
【０２３８】
　上記更新用アドレスに回胴駆動状態のデータをセットする処理の後に、回胴駆動パルス
出力カウンタを－１し、出力カウンタが０であるか否かの判定を行う。さらに、出力カウ
ンタが０である場合には、駆動パルスクリアデータ及び停止状態のデータをセットし、モ
ータ（回胴ステッピングモータ）の４相をＯＦＦする。ここで、上記出力カウンタが０で
あるか否かの判定処理で、出力カウンタが０でない場合には、処理を終了する。
【０２３９】
　続いて、減速中であるか否かの判定を行い、減速中でなければ、回胴駆動パルス出力カ
ウンタを＋１する。さらに、回胴が定速中の状況にあるか否かの判定を行い、定速中であ
れば、回胴駆動パルスデータ検索用カウンタが偶数であるか否かの判定を行う。
【０２４０】
　そして、上記回胴駆動パルスデータ検索用カウンタが偶数であるか否かの判定処理で、
回胴駆動パルスデータ検索用カウンタが偶数であれば、回胴回転不良検出カウンタを＋１
し、回胴駆動パルス更新の処理を行う。また、上記回胴が定速中の状況にあるか否かの判
定処理で、定速中でない場合や、上記回胴駆動パルスデータ検索用カウンタが偶数である
か否かの判定処理で、回胴駆動パルスデータ検索用カウンタが偶数でない場合には、間の
処理を行わず、回胴駆動パルス更新の処理を行う。
【０２４１】
　続いて、定速状態セットの処理を行い、加速中であるか否かの判定を行う。さらに、加
速中であれば、パルス切り替え回数を－１し、切り替え回数が０であるか否かの判定を行
う。そして、切り替え回数が０でない場合には、更新用アドレスに回胴駆動パルス出力カ
ウンタのデータをセットする。
【０２４２】
　さらに、パルス切り替え回数のデータを取得し、回胴立ち上がりパターンテーブルをセ
ットする。そして、指定アドレスデータセットの処理を行い、更新用アドレスの回胴制御
データセットを更新して、処理を終了する。上記切り替え回数が０であるか否かの判定処
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理で、切り替え回数が０であった場合には、間の処理を行わず、処理を終了する。
【０２４３】
　上記加速中であるか否かの判定処理で、回胴が加速中の状況でなかった場合には、１図
柄のステップ番号ＲＷＭアドレスのセットを行い、定速中か否かの判定を行う。さらに、
低速中であった場合には、回胴センサ信号を取得し、取得した回胴センサ信号が制御対象
となっている回胴の回胴センサのものであるか否かの判定を行う。
【０２４４】
　上記取得した回胴センサ信号が制御対象となっている回胴の回胴センサのものであるか
否かの判定処理で、制御回胴の回胴センサのものであると判定した場合には、回胴センサ
信号の立ち上がりを検出したか否かの判定を行う。さらに、回胴センサの立ち上がりであ
った場合には、回胴センサ通過時基準図柄番号を保存し、回胴回転不良検出カウンタを初
期化する。
【０２４５】
　続いて、基準ステップ数補正値をセットし、回胴センサ通過時基準ステップ数を生成し
、回胴センサ通過時基準ステップ数を保存し、処理を終了する。上記取得した回胴センサ
信号が制御対象となっている回胴の回胴センサのものであるか否かの判定処理で、取得し
た回胴センサ信号が制御対象回胴のものでなかった場合には、前述の、回胴センサ信号取
得の処理へ移行する。また、上記回胴センサ信号の立ち上がりを検出したか否かの判定処
理で、回胴センサ信号の立ち上がりであった場合には、回胴センサ通過済みであるか否か
の判定を行う。また、上記定速中か否かの判定処理で、低速中でなかった場合にも、回胴
センサ通過済みであるか否かの判定を行う。
【０２４６】
　上記回胴センサ通過済みであるか否かの判定処理で、回胴センサ通過済みであった場合
には、１図柄のステップ数を－１し、１図柄分動いたか否かの判定を行う。上記回胴セン
サ通過済みであるか否かの判定処理で、回胴センサ通過済みでなかった場合には、処理を
終える。さらに、１図柄分動いた場合には、１図柄のステップ数である１６を保存し、図
柄番号の更新を行う。
【０２４７】
　さらに、１図柄のステップ番号ＲＷＭアドレスをセットし、図柄番号を＋３し、所定の
除算（（図柄番号＋３）÷５）を行う。また、図柄番号＋３の値が５の倍数であるか否か
の判定を行い、判定結果が５の倍数でなかった場合には、図柄ステップ数を補正し、減速
開始図柄位置に達したか否かの判定を行う。
【０２４８】
　上記図柄番号＋３の値が５の倍数であるか否かの判定処理で、判定結果が５の倍数であ
った場合には、前述の、図柄ステップ数の補正を行わずに、上記減速開始図柄位置に達し
たか否かの判定の処理を行う。上記１図柄分動いたか否かの判定処理で、回胴が１図柄分
動いていなかった場合には、間の処理を行わずに、前述の、減速開始図柄位置に達したか
否かの判定の処理を行う。
【０２４９】
　上記減速開始図柄位置に達したか否かの判定処理で、減速開始図柄位置に達した場合に
は、減速パルスカウンタのセットを行い、減速開始図柄位置に達していない場合には、処
理を終える。さらに、上記減速パルスカウンタのセットの後、減速状態のセットを行い、
減速パルスデータのセットを行い、モータの４相をＯＮして、回胴状態のセットを行う。
ここで、前述の、減速中であるか否かの判定処理で、減速中でなかった場合には、間の処
理を行わずに、上記回胴状態のセットの処理を行う。
【０２５０】
　上記回胴状態のセットの処理の後、回胴状態が減速開始から減速中に変化したか否かの
判定を行い、回胴状態が減速中に変化した場合には、回胴回転停止時の出力要求のセット
を行う。そして、前述の制御コマンドセット２の処理(参照)を行い（Ｓ６４９）、処理を
終える。上記回胴状態が減速開始から減速中に変化したか否かの判定処理で、回胴状態の
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変化がなかった場合には、間の処理を行わず、処理を終える。
＜＜ポート出力＞＞
【０２５１】
　前述のポート出力の処理（図１８のＳ５４７）においては、出力ポート０及び１の出力
を行う。より具体的には、出力ポート０のデータを生成し、出力ポート０のデータを出力
する。さらに、出力ポート１のデータを生成し（Ｓ６６３）、出力ポート１のデータを出
力して、制御コマンド送信の処理（図１８のＳ５４８）に移行する。
＜＜制御コマンド送信＞＞
【０２５２】
　上述の制御コマンド送信の処理（図１８のＳ５４８）においては、周辺基板に送信する
制御コマンドを出力する。より具体的には、制御コマンドバッファアドレスをセットし、
制御コマンド読み込みポインタのデータを取得する。さらに、指定アドレスをセットし、
送信対象制御コマンドアドレスのセットを行う。そして、制御コマンドの有無を判定し、
未送信の制御コマンドがある場合は、制御コマンド出力の処理を行い、出力ポート７及び
８に制御コマンドを出力する。
【０２５３】
　続いて、サブ制御データストローブ信号をＯＮにした状態で、出力ポート２に出力デー
タを出力し、送信済みの制御コマンド保存バッファをクリアし、制御コマンド読込ポイン
タを更新する。さらに、サブ制御データストローブ信号をＯＦＦにした状態で、出力ポー
ト２に出力データを出力する。そして、出力ポート７及び８にクリアデータ（制御コマン
ドクリアデータ）を出力して、ＬＥＤ表示の処理（図１８のＳ５４９）に移行する。上記
で、未送信の制御コマンドがなかった場合は（Ｓ６７５：ＮＯ）、間の処理を行わず、上
記の、サブ制御データストローブ信号をＯＦＦにした状態での、出力ポート２に出力デー
タを出力する処理を行う。
＜＜ＬＥＤ表示＞＞
【０２５４】
　上述のＬＥＤ表示の処理（図１８のＳ５４９）においては、ＬＥＤ表示カウンタを更新
し、カウンタ値をもとに、出力するＬＥＤデジット１～５信号を決定し、出力するＬＥＤ
デジット１～５信号に対応したＬＥＤの表示要求があれば、出力するデータに対応したＬ
ＥＤセグメントＡ～Ｇ信号をセットする。表示要求がない場合には、ＬＥＤセグメントＡ
～Ｇ信号をすべてＯＦＦにする。そして、出力するＬＥＤデジット１～５信号及びＬＥＤ
セグメントＰ信号により表示されるＬＥＤの表示要求がある場合は、ＬＥＤセグメントＰ
信号をＯＮにし、ＬＥＤデジット及びＬＥＤセグメントの出力を行って、ＬＥＤデジット
及びＬＥＤセグメントの出力を更新する。
【０２５５】
　より具体的には、ＬＥＤデジット・セグメントに対応した出力ポート３及び４をＯＦＦ
し、ＬＥＤ表示カウンタを更新する。さらに、ＬＥＤ表示カウンタが０であるか否かの判
定を行い、ＬＥＤ表示カウンタが０であれば、ＬＥＤ表示カウンタを初期化して、ＬＥＤ
表示カウンタのデータ及びＬＥＤ表示要求フラグを取得する。
【０２５６】
　上記ＬＥＤ表示カウンタが０であるか否かの判定処理で、ＬＥＤ表示カウンタが０でな
ければ、ＬＥＤ表示カウンタの初期化を行わずに、ＬＥＤ表示カウンタのデータ及びＬＥ
Ｄ表示要求フラグを取得する。さらに、今回表示するデジットのセグメント表示要求の確
認に係るデータをセットし、表示要求があるか否かの判定を行う。そして、表示要求があ
る場合には、エラー表示データの取得を行い、エラー表示データのセットを行う。
【０２５７】
　続いて、７セグＬＥＤセグメントテーブル２をセットし、設定データを取得する。さら
に、設定値表示データの生成を行い、設定値表示要求があるか否かの判定を行う。そして
、設定値表示要求がない場合には、貯留枚数データを取得し、上位桁用オフセットのデー
タを取得する。
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【０２５８】
　さらに、貯留枚数（上位桁）表示要求があるか否かの判定を行い、貯留枚数（上位桁）
表示要求がない場合には、貯留枚数（下位桁）表示要求があるか否かの判定を行う。この
Ｓ７０７で貯留枚数（下位桁）表示要求がなかった場合には、設定変更装置作動中表示デ
ータ、獲得枚数データ、及び、表示データの取得を行い、エラー表示時であるか否かの判
定を行う。
【０２５９】
　続いて、上記エラー表示時であるか否かの判定処理でエラー表示時であった場合には、
７セグＬＥＤセグメントテーブル１をセットし、上位桁用オフセットのデータを取得する
。さらに、獲得枚数（上位桁）表示要求があるか否かの判定を行い、ない場合には、下位
桁用オフセットのデータを取得する。また、セグメント出力データの取得を行い、所定の
セグメントＰに係る表示要求があるか否かの判定を行う。
【０２６０】
　そして、セグメントＰ表示要求があった場合（Ｓ７１５：ＹＥＳ）には、セグメントＰ
出力データをセットし（Ｓ７１６）、ＬＥＤデジット・セグメントに対応した出力ポート
３及び４への出力を行う。
【０２６１】
　前述した表示要求があるか否かの判定処理で表示要求がなかった場合には、間の処理を
行わずに、前述のセグメントＰに係る表示要求を確認する処理へ移行する。また、前述の
設定値表示要求があるか否かの判定処理で設定値表示要求があった場合には、セグメント
出力データ取得の処理へ移行する。
【０２６２】
　さらに、前述した貯留枚数（上位桁）表示要求があるか否かの判定処理で、貯留枚数（
上位桁）表示要求があった場合には、前述の、下位桁用オフセットのデータを取得する処
理を移行し、前述の、貯留枚数（下位桁）表示要求があるか否かの判定処理で、貯留枚数
（下位桁）表示要求があった場合には、前述の、セグメント出力データの取得の処理へ移
行する。また、前述したエラー表示時であるか否かの判定処理において、エラー表示時で
なかった場合には、７セグＬＥＤセグメントテーブル１のセットを行わずに、上位桁用オ
フセットのデータを取得する。
【０２６３】
　さらに、前述した獲得枚数（上位桁）表示要求があるか否かの判定処理で、獲得枚数（
上位桁）表示要求があった場合には、前述の、セグメント出力データの取得の処理へ移行
する。また、前述したセグメントＰ表示要求がなかった場合には、前述の、ＬＥＤデジッ
ト・セグメントに対応した出力ポート３及び４への出力の処理へ移行する。
＜＜サブ報知データ出力＞＞
【０２６４】
　前述のサブ報知データ出力の処理（図１８のＳ５５０）においては、周辺基板に送信す
る報知データを出力するため、停止受付情報データにより、停止ボタン１～３報知データ
をセットする。さらに、遊技メダル限界（貯留限界枚数ともいい、ここでは５０枚。）に
達したか否か等に係る所定条件をすべて満たした場合は、３枚投入ボタン報知データをセ
ットする。そして、入力ポート０レベルデータにより、設定／リセットボタン報知データ
、設定キースイッチ報知データ、ドアスイッチ報知データ及び設定ドアスイッチ報知デー
タをセットする。また、出力ポート６にセットした報知データを出力する。
【０２６５】
　より具体的には、停止受付情報データをセットし、遊技メダル限界チェックの処理を行
う。さらに、遊技メダル限界に達しているか否かの判定を行い、達していなければ、ブロ
ッカ信号がＯＦＦか否かの判定を行う。
【０２６６】
　また、ブロッカＯＦＦでなければ、貯留枚数の確認のための判定を行い、貯留枚数があ
れば、遊技メダルの通過があったか否かを判定する。そして、上記遊技メダルの通過があ
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ったか否かの判定処理で、遊技メダルの通過がなければ、３枚投入ボタン報知データをセ
ットする。そして、設定／リセットボタン報知データ、設定キースイッチ報知データ、ド
アスイッチ報知データ及び設定ドアスイッチ報知データをセットする。続いて、出力ポー
ト６にセットした報知データを出力する。
【０２６７】
　上記遊技メダル限界に達しているか否かの判定処理で遊技メダル限界に達していた場合
、上記ブロッカ信号がＯＦＦか否かの判定処理でブロッカ信号がＯＦＦだった場合、上記
貯留枚数の確認のための判定処理で貯留枚数がなかった場合、或いは、上記遊技メダルの
通過があったか否かの判定処理で遊技メダル通過が検出されていた場合には、３枚投入ボ
タン報知データをセットする処理を行わず、設定／リセットボタン報知データ等のセット
を行う。
＜＜タイマ計測＞＞
【０２６８】
　前述のタイマ計測の処理（図１８のＳ５５１）においては、タイマの更新処理を行い、
すべてのタイマ用ＲＷＭについて１減算をする（０未満の場合は０をセットする）。より
具体的には、計測開始タイマアドレスをセットし、１バイトタイマ数をセットする。さら
に、カウントダウンの処理を行い、次のタイマアドレスをセットする。続いて、１バイト
タイマ計測が終了したか否かの判定を行い、終了していれば、２バイトタイマ数をセット
する。上記１バイトタイマ計測が終了したか否かの判定処理で、１バイトタイマ計測が終
了していない場合には、カウントダウンの処理へ戻る。
【０２６９】
　上記２バイトタイマ数をセットする処理で２バイトタイマ数をセットした後には、２バ
イトタイマ値の更新を行い、次のタイマアドレスをセットする。そして、２バイトタイマ
計測が終了したか否かの判定を行い、２バイトタイマ計測が終了していなければ、上述の
２バイトタイマ値を更新する処理に戻る。
＜＜エラー管理＞＞
【０２７０】
　前述したエラー管理（図１８及び図２０参照）においては、図２０に示すように、セレ
クタ通路センサの出力信号（セレクタ通路センサ信号）の立ち上がりが検出されているか
否かの判定を行う（Ｓ７５１）。そして、セレクタ通路センサ信号の立ち上がりが検出さ
れている場合には（Ｓ７５１：ＹＥＳ）、ブロッカＯＦＦ時監視時間（本実施例では約１
００．５７ｍｓ）及びブロッカＯＮ時監視時間をセットする（Ｓ７５２）。さらに、ＡＦ
レジスタの退避を行い（Ｓ７５３）、第２制御に移行して、エラーチェックの処理（Ｓ７
５４）を行う。このエラーチェックの処理（Ｓ７５４）については後述する（図３８参照
）。
【０２７１】
　エラーチェックの処理（Ｓ７５４）が終わると、第１制御に戻り、ＡＦレジスタの復帰
を行う（Ｓ７５５）。さらに、エラー検出時であるか否かの判定（Ｓ７５６）を行い、エ
ラー検出時であれば（Ｓ７５６：ＹＥＳ）、エラー検出時の出力要求をセットする（Ｓ７
５７）。上記Ｓ７５１で、セレクタ通路センサ信号の立ち上がりが検出されていなかった
場合には（Ｓ７５１：ＮＯ）、間の処理を行わず、上記Ｓ７５３の、ＡＦレジスタ退避の
処理を行う。
【０２７２】
　上記Ｓ７５７でエラー検出時の出力要求をセットした後には、前述した制御コマンドセ
ット２の処理を行い（Ｓ７５８）、処理を終了する。
＜＜外部信号出力データ管理＞＞
【０２７３】
　前述の外部信号出力データ管理の処理（Ｓ７５９）においては、外部信号１～５の出力
データ生成処理を行うため、外部信号フラグ及び外部信号１管理時間の値に応じて、外部
信号１～３の出力データをセットする。さらに、ドアスイッチ信号又は設定ドアスイッチ
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信号がＯＮの場合は、外部信号５の出力データをセットする。また、設定キースイッチ信
号がＯＮで、且つ、電源断復帰時外部信号４出力時間未経過又はエラー検出フラグの出力
がある場合は、外部信号４の出力データをセットする。
【０２７４】
　より具体的には、外部信号フラグを取得し、外部信号１管理時間が経過したか否かの判
定を行う。外部信号１管理時間が経過していなければ、外部信号１出力データをセットし
、ドアスイッチ信号又は設定ドアスイッチ信号がＯＮとなったか否かの判定を行う。そし
て、ＯＮとなっていれば、外部信号５の出力データをセットし、設定キースイッチ信号が
ＯＮとなったか否かの判定を行う。
【０２７５】
　設定キースイッチ信号がＯＮとなっていなければ、エラー検出フラグ及び電源断復帰時
外部信号４出力時間のデータチェックを行い、全データが無くなったか否かの判定を行う
。そして、全データが無くなっていなければ、外部信号４出力データセットを行い、外部
信号出力の処理（図１８のＳ７６０）へ移行する。
【０２７６】
　前述の外部信号１管理時間が経過したか否かの判定処理において、外部信号１管理時間
が経過していれば、外部信号１出力データセットを行わずに、ドアスイッチ信号又は設定
ドアスイッチ信号がＯＮとなったか否かの判定を行う。また、ドアスイッチ信号又は設定
ドアスイッチ信号がＯＮとなっていなければ、外部信号５の出力データセットを行わずに
、設定キースイッチ信号がＯＮとなったか否かの判定を行う。
【０２７７】
　さらに、設定キースイッチ信号がＯＮとなっていれば、間の処理を行わずに、外部信号
４出力データセットを行う。また、上記Ｓ７７８で、全データが無くなっていれば、前述
の外部信号４出力データセットを行わずに、外部信号出力の処理（図１８のＳ７６０）へ
移行する。
＜＜外部信号出力＞＞
【０２７８】
　前述の外部信号出力の処理（図１８のＳ７６０）においては、外部信号１～５、メダル
投入信号及びメダル払出信号の出力データを出力する。
＜＜ソフト乱数管理＞＞
【０２７９】
　前述のソフト乱数管理の処理（図１８のＳ７６４参照）においては、ソフト乱数更新２
の処理を行う。
＜電源復帰処理＞
【０２８０】
　続いて、前述の電源投入時処理（図１２参照）において説明した電源復帰処理について
、図２１に基づき説明する。この電源復帰処理は、主制御基板６１における前述の電源投
入時の処理（図１２参照）において、電源断復帰データが正常と判定した場合（Ｓ１２：
ＹＥＳ）に移行する処理である。
【０２８１】
　図２１に示す電源復帰処理においては、スタックポインタ内の値を電源断時の状態に復
帰させ（Ｓ３１１）、電源断復帰時初期化開始アドレス及び初期化バイト数のデータをセ
ットする（Ｓ３１２）。さらに、ＲＷＭ初期化の対象として定められた範囲を初期化し（
ＲＷＭ初期化１（Ｓ３１３））、ＡＦレジスタの退避を行う（Ｓ３１４）。そして、第２
制御に移行し、後述するＲＷＭ初期化２（図３０参照）を行った後、第１制御に戻って、
ＡＦレジスタの復帰を行う（Ｓ３１６）。
【０２８２】
　また、その後の入力ポート読込処理（Ｓ３１７）において、所定の入力ポート（０～２
）を読み込み、入力データを、電源断前のものから最新のものに更新する。さらに、タイ
マ割込みを起動し（Ｓ３１８）、電源断処理済みフラグ（電源断実行処理フラグ）を示す
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データをＲＷＭからクリアした後（Ｓ３１９）、電源断時に発生したタイマ割込みの処理
へ復帰する。上述の割込みの起動設定の処理（Ｓ３１８）においては、割込みの種類や、
タイマ割込みの周期を設定する。この処理の後、タイマ割込み処理が実行可能となる。本
実施例では、タイマ割込みの周期は、２．２３５ｍｓとなっている。
【０２８３】
　ここで、入力ポート読込処理（Ｓ３１７）において入力ポートを読み込んだ後にタイマ
割込みを起動するのは（Ｓ３１８）、上述のように入力ポート読込処理（Ｓ３１７）で入
力データを最新のデータに書き換えることを考慮したものである。例えば、電源断時に設
定キースイッチ６８がＯＮであり、電源復帰前に設定キースイッチ６８がＯＦＦとなって
いた場合、入力ポート読込処理（Ｓ３１７）の処理がなかった場合には、タイマ割込み処
理の入力ポートデータ生成処理（図１８中のＳ５４５参照）により設定キースイッチ６８
の立下りデータが生成されてしまう。具体的には、前述の「遊技メダル投入待ち時の表示
」（図１４中のＳ５５参照）のときに、電源断が行なわれて上記のような設定キースイッ
チ６８の変更があったら、電源断復帰時に、立下りデータをもとに設定値確認状態から通
常状態に移行するという意図しない処理が実行される。したがって、上述のように入力ポ
ートの読み込み（Ｓ３１７）の後に、タイマ割込みの起動（Ｓ３１８）が実行されるよう
になっている。
＜エラーの種類＞
【０２８４】
　次に、本実施例のスロットマシン１０における各種のエラーのうち、遊技メダルの取扱
いに係るエラーについて説明する。この遊技メダルの取扱いに係るエラーとしては、エラ
ーの解除後に復帰が可能なエラーと、復帰が不可能なエラーとがある。これらのうち、復
帰が可能なエラーには、遊技メダルの払出しに係るエラーである、ＨＥエラー、ＨＰエラ
ー、ＨＱエラー、及び、ＦＥエラーと、遊技メダルの投入に係るエラーである、ＣＰエラ
ー、Ｃ０エラー、Ｃ１エラー、ＣＨエラー、及び、ＣＥエラーがある。
【０２８５】
　上述の各種のエラーのうち、ＨＥエラーは、遊技メダル払出装置６３内の遊技メダルが
空と判断した場合のエラーであり、ＨＰエラーは、遊技メダル払出装置６３内の遊技メダ
ル出口に遊技メダルが詰まったと判断した場合のエラー（ホッパエラー）である。さらに
、ＨＱエラーは、払出センサ（図示略）に異常入力があったと判断した場合のエラーであ
り、ＦＥエラーは、前述のように遊技メダル補助収納庫７１が満杯と判断した場合のエラ
ーである。
【０２８６】
　また、ＣＰエラーは、投入された遊技メダルが不正通過したと判断した場合のエラーで
あり、Ｃ０エラーは、前述のように投入センサ（ここでは投入センサ２）に異常入力があ
ったと判断した場合のエラーである。さらに、Ｃ１エラーは、メダル通路１０５における
投入センサ４５及びセレクタ通路センサ４６が設けられた部位に異常があったと判断した
場合のエラーであり、ＣＨエラーは、前述のようにセレクタ通路センサ４６に遊技メダル
が滞留したと判断した場合のエラーである。また、ＣＥエラーは、投入センサ１（１１５
）又は投入センサ２（１１６）が設けられた部位に遊技メダルが滞留したと判断した場合
のエラーである。
【０２８７】
　これらのエラーに係るエラー解除条件は、要因を除去した状態で設定／リセットボタン
６９の信号（設定／リセットボタン信号）をＯＦＦからＯＮに変化させる解除操作が行わ
れることである。さらに、ドアスイッチ６０に係るドアスイッチ信号、及び、設定ドアス
イッチ６７に係る設定ドアスイッチ信号がＯＮの場合に、上述の解除操作が有効となる。
【０２８８】
　一方、復帰が不可能なエラーとしては、Ｅ１エラー、Ｅ５エラー、Ｅ６エラー、Ｅ７エ
ラーがある。これらのうち、Ｅ１エラーは、電源断復帰が正常に行えない場合のエラーで
あり、Ｅ５エラーは、全回胴停止時の図柄の組合せ表示が異常の場合のエラーである。さ



(47) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

らに、Ｅ６エラーは、設定値が範囲外の場合のエラーであり、Ｅ７エラーは、メインＣＰ
Ｕ８１における乱数更新用のＲＣＫ端子（図示略）に入力されたクロックの周波数異常、
又は内蔵乱数（１６ビット乱数）の更新状態異常を検知した場合のエラーである。
＜＜ＣＰエラー（遊技メダル不正通過）＞＞
【０２８９】
　続いて、遊技メダルの投入に係るエラーである、ＣＰエラー、Ｃ０エラー、Ｃ１エラー
、ＣＨエラー、及び、ＣＥエラーの検出態様について説明する。先ず、ＣＰエラーについ
ては、前述の遊技メダル投入時の処理（より具体的には、後述する遊技メダル投入チェッ
クの処理）において、図８（ａ）のような投入センサのＯＮ／ＯＦＦ順序を正常通過と判
断し、遊技メダル１枚受付の状態となる。すなわち、図８（ａ）においては、左端に投入
センサＯＮ／ＯＦＦ順序が５段階で示されている。さらに、その右側には、各順序１～５
の段階における、投入センサ１信号及び投入センサ２信号のＯＮ／ＯＦＦの状態が示され
ている。そして、投入センサ１信号及び投入センサ２信号は、通常時はＯＦＦの状態にあ
り、遊技メダルを検出した場合にＯＮとなる。
【０２９０】
　遊技メダルの検出がない場合には、順序１に示すように、投入センサ１信号及び投入セ
ンサ２信号がともにＯＦＦとなっている。そして、正規の遊技メダルが遊技メダルセレク
ター４４の遊技メダル入口１０６に進入し、メダル通路１０５を流下すると、順序２に示
すように、メダル通路１０５の上流側に位置する投入センサ１信号が先にＯＮとなり、続
いて、投入センサ１信号がＯＮ状態にあるうちに、順序３に示すように、投入センサ２信
号もＯＮとなる。さらに、遊技メダルの流下に伴って、順序４に示すように、投入センサ
１信号が先にＯＦＦとなり、その後に、順序５に示すように、投入センサ１信号及び投入
センサ２信号がともにＯＦＦとなる。そして、このような順序で投入センサ１信号及び投
入センサ２信号のＯＮ／ＯＦＦが検出された場合には、メインＣＰＵ８１（図５参照）は
、１枚の遊技メダルが正常に通過したと判断する。なお、より具体的には、後述するセレ
クタ通路センサ配置部位滞留のエラー（ＣＨエラー）の判定結果も併せて参照し、双方の
エラーが検出されていない場合に、メインＣＰＵ８１は、１枚の遊技メダルが正常に通過
したと判断する。
【０２９１】
　また、その他の場合は遊技メダル不正通過と判断し、エラーとなる。ただし、図８（ｂ
）中の順序１～３に示すように、投入センサ１信号のみがＯＮとなって検出され、投入セ
ンサ２信号が検出されない場合には、遊技メダルが上流側に戻ったものとしての取扱いが
され、エラーとならず、投入センサ１信号の入力を無効とする。このように図８（ｂ）の
ような場合にエラーとしない理由としては、ブロッカＯＦＦ時においても遊技メダルが投
入センサ１のみは検出する場合があるからである。そして、このような場合においてもエ
ラーの報知や遊技の停止処理がなされると遊技者の遊技のリズムを崩すこととなるため、
エラーと判定しないように制御している。
＜＜Ｃ０エラー（投入センサ異常入力）＞＞
【０２９２】
　次に、Ｃ０エラーにおいては、図８（ｃ）に示すように、ブロッカ（４７）を制御する
ためのデータであるブロッカ信号を、ＯＮ（遊技メダルの通過状態）からＯＦＦ（遊技メ
ダルの返却状態）に変化させた後、所定時間（ここでは約５００．６０ｍｓ）が経過して
から、ブロッカがＯＦＦ（返却状態）の間に、投入センサ２信号に入力があったか否かが
判定される。この所定時間は、後述する投入センサ異常入力検出開始時間であり、投入セ
ンサに係る異常入力の検出を開始するまでの時間となっている。
【０２９３】
　そして、所定時間（投入センサ異常入力検出開始時間）の経過後に、ブロッカ信号がＯ
ＦＦ（遊技メダルの返却状態）のままであるにも関わらず投入センサ２信号に入力があっ
た場合（ＯＮとなった場合）には、投入センサ（４５）に異常入力があったと判断し、図
中の中段に示すように、エラー監視が有効（ＯＮ）となる。そして、このようにエラーを
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検出すると、投入センサ２信号が、エラー要因が除去されるまでＯＮとなり、Ｃ０エラー
に対応したエラー表示の出力要求が行われ、その後の所定タイミングでＣ０エラーの表示
が実行される。エラー表示が行われるタイミングとしては、遊技メダル投入待ちの間、ス
ターレバー受付待ちの間、又は、全回胴回転停止後がある。
【０２９４】
　ただし、本実施例では、ＣＥエラー、ＣＰエラー、ＣＨエラー、Ｃ０エラー、又は、Ｃ
１エラーが既に起こっている間には、図８（ｃ）に示すようなＣ０エラーの検出要因を改
めて満たしても、異常入力とは判断しない。
＜＜Ｃ１エラー（メダル通路異常）＞＞
【０２９５】
　次に、Ｃ１エラーにおいては、図９（ａ）の中段に示すように、セレクタ通路センサ４
６がＯＦＦからＯＮになると、図中の上部に示すように、投入監視カウンタを１加算する
。さらに、図中の下段に示すように、遊技メダルが投入センサ４５を正常に通過した場合
の投入センサ２信号がＯＮからＯＦＦになったときに投入監視カウンタを１減算する。そ
して、正常投入があった場合の投入センサ２信号がＯＮからＯＦＦに切り替わる度に、投
入監視カウンタを１減算し、投入監視カウンタが所定範囲（例えば０～３の範囲）外とな
った場合にはエラーになる。
【０２９６】
　つまり、投入監視カウンタが所定範囲内の値である場合には正常と判断し、所定範囲か
ら外れると異常と判断する。この投入監視カウンタに係る所定範囲の最大値（ここでは３
）は、セレクタ通路センサ４６から投入センサ２（１０５）までの距離と、遊技メダルの
サイズとの関係により定めることが可能である。例えば、セレクタ通路センサ４６から投
入センサ２（１１６）までの距離が、遊技メダルの直径を超え、遊技メダルを２枚並べた
寸法（ここでは５０（＝２５×２）ｍｍ）以下である場合には、セレクタ通路センサ４６
から投入センサ２（１１６）までの間に、１枚の遊技メダルの全体と、２枚の遊技メダル
の１部ずつとで、最大３枚の遊技メダルが並ぶ場合が想定される。このため、投入監視カ
ウンタに係る所定範囲の最大値を３とすることができる。
【０２９７】
　また、このような考え方に限らず、例えば、エラー検出に一層の確実性を持たせるため
に、投入監視カウンタに係る所定範囲の最大値を「２」としたり、エラー検出精度を敢え
て緩和して、上記最大値を「４」としたりすることも可能である。さらに、セレクタ通路
センサ４６から投入センサ２（１１６）までの距離に応じて、上記最大値を「３」や「４
」以外の値とすることも可能である。さらに、セレクタ通路センサ４６から投入センサ２
（１１６）までの距離としては、セレクタ通路センサ４６の最上流部位から投入センサ２
（１１６）のマイクロセンサの中央部位（光軸部位）としたり、セレクタ通路センサ４６
の中央部位から投入センサ２（１１６）の最上流部位とするなど、種々に設定することが
可能である。なお、投入監視カウンタは、後述するように、ブロッカ信号をＯＦＦからＯ
Ｎにするときに０にクリアされる。
＜＜ＣＨエラー（セレクタ通路センサ配置部位滞留）＞＞
【０２９８】
　次に、ＣＨエラーにおいては、図９（ｂ）に示すように、セレクタ通路センサ４６がＯ
Ｎになったまま所定時間（ここではセレクタ通路センサ滞留時間である４４６．９７ｍｓ
）経過すると、遊技メダルが滞留したと判断し、エラーとなる。この所定時間は、セレク
タ通路センサに係る滞留判定通過時間である。そして、エラーを検出すると、ＣＨエラー
に対応したエラー表示の出力要求を行い、その後の所定タイミングでＣＨエラーの表示が
実行される。エラー表示が行われるタイミングとしては、遊技メダル投入待ちの間、スタ
ーレバー受付待ちの間、又は、全回胴回転停止後がある。ただし、本実施例では、ＣＥエ
ラー、ＣＰエラー、ＣＨエラー、Ｃ０エラー、又は、Ｃ１エラーが既に起こっている場合
には、図９（ｂ）に示すようなＣＨエラーの検出要因を改めて満たしても、異常入力とは
判断しない。
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＜＜ＣＥエラー（投入センサ配置部位滞留）＞＞
【０２９９】
　次に、ＣＥエラーにおいては、図１０に示すように、遊技メダル投入時に、投入センサ
に係る滞留判定通過時間が図１０中のＡ～Ｃの範囲外の場合は、遊技メダルが滞留したと
判断し、エラーとなる。ここで、図中の時間Ａは、投入センサ１のＯＮからＯＦＦまでの
滞留判定通過時間であり、時間Ｂは、投入センサ２のＯＮから投入センサ１のＯＦＦまで
の滞留判定通過時間である。さらに、時間Ｃは、投入センサ２のＯＮからＯＦＦまでの滞
留判定通過時間である。そして、本実施例では、各滞留判定通過時間Ａ～Ｃは、４．４７
ｍｓ≦Ａ＜１４３．０３ｍｓ、２．２３ｍｓ≦Ｂ＜９８．３３ｍｓ、４．４７ｍｓ≦Ｃ＜
１４３．０３ｍｓとなっている。
【０３００】
　なお、エラー表示時の処理として、エラーの表示開始時、又は、エラー検出時には、検
出したエラー表示出力要求を行う。また、各エラーに対応したエラーコードを前述の獲得
枚数表示ＬＥＤに表示し、遊技を停止する。ここで、遊技の停止については後述する。さ
らに、エラー解除時の処理として、獲得枚数表示ＬＥＤをエラー前の状態に復帰させ、エ
ラー表示終了時の出力要求を行い、その後、遊技を再開する。
＜遊技メダルの投入に係る制御処理＞
【０３０１】
　次に、前述の遊技メダルの投入に係る制御処理について、図２２～図２９などに基づき
、より具体的に説明する。ここで説明する処理は、前述の遊技進行メイン処理（図１４参
照）やタイマ割込み処理（図１８参照）における各処理で、状況に応じて実行される制御
モジュール（プログラムモジュール）の一部である。つまり、ここで説明するのは、遊技
メダルの投入に係る制御処理のうち、第１制御に係るものであり、第２制御に係るものに
ついては後述する。
【０３０２】
　遊技メダルの投入に係る制御処理のうち、第１制御に係るものとしては、遊技メダル受
付開始の処理（図２２参照）、ブロッカＯＮの処理（図２３（ａ）参照）、ブロッカＯＦ
Ｆの処理（図２３（ｂ）参照）、エラー表示の処理（図２４参照）、及び、入力エラーセ
ットの処理（図２５参照）がある。
【０３０３】
　これらの制御モジュールのうち、図２２～図２４に示す、遊技メダル受付開始の処理、
ブロッカＯＮの処理、ブロッカＯＦＦの処理、及び、エラー表示の処理は、遊技進行メイ
ン処理（図１４参照）における各種の処理で、必要に応じて実行されるものである。より
具体的には、遊技メダル受付開始の処理は、図１４中の遊技開始セットの処理（Ｓ５２）
において実行されものであり、遊技メダル投入待ち時の表示の処理は、同じく図１４中の
遊技メダル投入待ち時の表示の処理（Ｓ５５）において実行されるものである。そして、
遊技メダル受付開始の処理を経てブロッカＯＮの処理（後述する）が行われ、前述のブロ
ッカ４７がＯＮ状態（通過可能状態）となって、遊技メダルの投入が可能な状態となる。
【０３０４】
　さらに、ブロッカＯＮの処理、ブロッカＯＦＦの処理、及び、エラー表示の処理は、汎
用性のある処理であり、これらのうちブロッカＯＮの処理は、例えば、上述の遊技メダル
受付開始の処理（図２２参照）、遊技メダル投入待ち時の表示の処理（図１４のＳ５５参
照）、遊技メダル清算の処理（図２８参照）などにおいて、状況に応じて実行される場合
がある。
【０３０５】
　また、ブロッカＯＦＦの処理は、遊技メダル投入待ち時の表示の処理（図１４のＳ５５
参照）、上記遊技メダル清算の処理（具体的には、遊技メダルが清算される前にブロッカ
ＯＦＦの処理が実行される）、スタートレバーチェックの処理（図１４のＳ５８）、スタ
ートレバー受付の処理（図１４のＳ５９）などにおいて、状況に応じて実行される場合が
ある。
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【０３０６】
　さらに、エラー表示の処理は、上記遊技メダル清算の処理、スタートレバーチェックの
処理（図１４のＳ５８）、入賞による遊技メダル払出しの処理（図１４のＳ６７）などに
おいて、状況に応じて実行される場合がある。
【０３０７】
　なお、タイマ割込み処理で実行される制御モジュールについては、その時の周期のタイ
マ割込み処理の発生以前に、遊技進行メイン処理（図１４参照）でセットされたデータ（
例えば異常検出を示すフラグなど）が取扱われることとなる。以下に、遊技メダルの投入
に係る制御処理として挙げた個々の処理について説明し、その後に、これらの処理同士の
相互関係について説明する。
＜遊技メダル受付開始＞
【０３０８】
　前述の遊技メダル受付開始の処理（図２２参照）は、遊技メダル受付開始時の処理を行
うものであり、遊技メダルセレクター４４（図２、図６、図７参照）が遊技メダルの返却
状態（通過不可能状態）となっている状態から、所定の条件を満たしている場合に遊技メ
ダル受付状態（通過可能状態）に制御し、遊技メダル投入口２１（図１参照）から遊技メ
ダルを投入できるようにするための処理を行っている。遊技メダル受付開始の処理は、図
２２に示すように、最初に遊技メダル枚数データをクリアし（Ｓ１０１）、続いて投入枚
数表示ＬＥＤを消灯する（Ｓ１０２）。さらに、遊技メダル管理フラグを初期化し（Ｓ１
０３）、動作フラグチェックの処理（Ｓ１０４）を実行する。この動作フラグチェックの
処理（Ｓ１０４）は、役物、役物連続作動装置、及び、再遊技等の作動の有無を確認する
ための処理である。
【０３０９】
　そして、再遊技作動時であるか否かの判定を行い（Ｓ１０５）、再遊技作動時でなけれ
ば（Ｓ１０５：ＮＯ）、前述のブロッカ４７（図７参照）を遊技メダルが通過可能な状態
とする後述するブロッカＯＮの処理（図２３（ａ）参照）へ移行し、再遊技作動時であれ
ば（Ｓ１０５：ＹＥＳ）、自動投入待機時間１（２３７割込み：約５２９．６５ｍｓ）を
セットする（Ｓ１０６）。さらに、表示種類データが０であるか否かの判定を行い（Ｓ１
０７）、表示種類データが０であった場合には（Ｓ１０７：ＹＥＳ）、２バイト時間待ち
の処理（Ｓ１１１）へ移行する。この２バイト時間待ちの処理（Ｓ１１１）は、指定され
た待ち時間（自動投入待機時間１）が０になるまで待機する処理である。ここで、表示種
類データとは、停止表示された再遊技役の種別を示すデータである。具体的には、有効ラ
イン上、又は、無効ライン上に「リプレイ－リプレイ－リプレイ」が停止表示される所定
の再遊技役が停止表示された場合には、表示種類データ０となる。一方、有効ライン上、
又は、無効ライン上に「リプレイ－リプレイ－リプレイ」が停止表示されない特定の再遊
技役（例：「ベル－ベル－ベル」、「赤７－赤７－赤７」）が停止表示された場合には、
表示種類データ１となる。この表示種類データは、入賞判定時にＲＷＭ８３に記憶され、
停止表示された図柄組合せに基づいて自動投入処理が開始されるまでの時間を変化させる
ことを目的としている。例えば、表示種類データ１に相当する図柄組合せが停止したとき
を例とすると、自動投入待機時間２（後述する）をセットし、セットした２バイト時間待
ち時に、小役やボーナス役に対応する効果音を出力したりして、遊技者に、成立した役を
小役やボーナス役として認識させることができるようにしている。
【０３１０】
　また、表示種類データの判定（Ｓ１０７）において、表示種類データが０でなかった場
合には（Ｓ１０７：ＮＯ）、自動投入待機時間２（５００割込み：約１１１９．５０ｍｓ
）をセットし（Ｓ１０８）、前述の２バイト時間待ちの処理（Ｓ１１１）へ移行する。
【０３１１】
　２バイト時間待ちの処理（Ｓ１１１）の後には、貯留枚数読み込みの処理を実行する（
Ｓ１１２）。この貯留枚数読み込みの処理（Ｓ１１２）は、貯留枚数データを読み込み、
貯留の有無や、貯留枚数のチェックを行うものである。この後、貯留枚数が貯留限界枚数
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（ここでは５０枚）に達しているか否かの判定が行われ（Ｓ１１３）、貯留枚数が貯留限
界枚数に達していなければ（Ｓ１１３：ＮＯ）、ブロッカＯＮの処理（Ｓ１１４）が実行
される。このブロッカＯＮの処理（Ｓ１１４）については後述する。一方、貯留枚数が貯
留限界枚数に達していれば（Ｓ１１３：ＹＥＳ）、ブロッカＯＮの処理（Ｓ１１４）を行
わずに、表示種類データの取得の処理（Ｓ１１６）へ移行する。
【０３１２】
　このような構成により、再遊技が作動していない場合（Ｓ１０５：ＮＯ）には貯留枚数
に関わらずブロッカＯＮの処理を実行することができ、再遊技が作動している場合（Ｓ１
０５：ＹＥＳ）には貯留枚数に応じてブロッカＯＮの処理を行うことができる。よって、
（１）停止表示された図柄組合せが再遊技とは一見分からない図柄組合せであっても、一
律メダルが投入できること、（２）少ないプログラム処理でブロッカＯＮ処理が実現でき
ること、（３）メダルを検知してからブロッカＯＮ処理を行う場合と比較してメダルの飲
み込み（取り込み）を低減できること、（４）再遊技の確率が高い遊技であっても一定の
リズムで遊技者はメダルの投入ができること、等の効果を奏する。
【０３１３】
　上述の貯留枚数に係る判定処理（Ｓ１１３）、又は、ブロッカＯＮの処理（Ｓ１１４）
の後、表示種類データを取得し（Ｓ１１６）、表示種類データが１であるか否かを判定す
る（Ｓ１１７）。表示種類データが１であった場合には（Ｓ１１７：ＹＥＳ）、３枚投入
表示ＬＥＤ－Ｒ（赤色）を点灯し（Ｓ１１８）、自動投入待機時間３（８９４９割込み：
約１９９９９．４９ｍｓ）をセットし（Ｓ１１９）、入力検知待機時間を保存する（Ｓ１
２０）。さらに、セレクタ通路センサ信号、１枚投入スイッチ信号、３枚投入センサ信号
、及び、清算スイッチ信号の入力をチェックし（Ｓ１２１）、これらの入力があったか否
かを判定する（Ｓ１２２）。ここで、３枚投入表示ＬＥＤ－Ｒ（赤色）の点灯（Ｓ１１８
）は、遊技者にＢＥＴ（ベット）ボタンを操作させることを促す報知として機能する。そ
して、何れか１つでも入力があった場合には（Ｓ１２２：ＹＥＳ）、入力検知待機時間を
クリアし（Ｓ１２３）、入力情報コマンドをセットする（Ｓ１２４）。ここで、入力情報
コマンドとは、「セレクタ通路センサ信号、１枚投入スイッチ信号、３枚投入センサ信号
、３枚投入スイッチ信号」の状態を示すコマンドを指す。上述のＳ１２２において、何れ
の入力もなかった場合には（Ｓ１２２：ＮＯ）、入力検知待機時間のクリア（Ｓ１２３）
を行わずに、入力情報コマンドをセットする（Ｓ１２４）。換言すると、自動投入待機時
間３は時間の経過又は上記の入力情報（セレクタ通路センサ信号、１枚投入スイッチ信号
、３枚投入センサ信号、３枚投入スイッチ信号の何れかの信号）に基づいて解除されるも
のであり、このような制御態様の採用により、表示種類データ１に属する再遊技役が表示
された場合に、小役やボーナス役に見せかけることができるという効果を奏する。
【０３１４】
　続いて、入力検知待機時間が経過したか否かの判定を行い（Ｓ１２５）、経過していな
い場合には（Ｓ１２５：ＮＯ）、Ｓ１２１に戻り、各種信号の入力チェックを行う。また
、Ｓ１２５で入力検知待機時間が経過している場合には（Ｓ１２５：ＹＥＳ）、３枚投入
表示ＬＥＤを消灯し（Ｓ１２６）、入力情報の出力要求をセットする（Ｓ１２７）。前述
のＳ１１７で、表示種類データが１ではなかった場合には（Ｓ１１７：ＮＯ）、Ｓ１１８
～Ｓ１２６の処理を行わずに、入力情報の出力要求をセットする（Ｓ１２７）。そして、
制御コマンドセット１の処理が実行されるが（Ｓ１２８）、本実施例において制御コマン
ドセット１の処理（Ｓ１２８）は、制御コマンドセット２の処理を行うものとなっている
。制御コマンドセット２の処理は、前述のサブ制御コマンドを、送信前に一旦記憶するリ
ングバッファ（送信バッファ）に保存するための処理を行うものとなっている。なお、以
降のステップにおいても「出力要求をセットする」との処理ステップがあるが、これはサ
ブ制御手段（ここではサブ制御基板３１）に送信するための情報（コマンド）をレジスタ
に記憶する処理を指す。
【０３１５】
　この後、再遊技表示ＬＥＤを点灯し（Ｓ１２９）、自動投入時の出力要求をセットし（
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Ｓ１３０）、上述のＳ１２８と同じである制御コマンドセット１の処理（Ｓ１３１）を実
行する。そして、遊技メダル１枚加算の処理（Ｓ１３２）を実行し、遊技メダル１枚加算
の処理（Ｓ１３２）においては、遊技メダル枚数の１枚加算、投入枚数表示ＬＥＤの表示
処理を行う。より具体的には、遊技メダル１枚加算の処理（Ｓ１３２）は、図示は省略す
るが、遊技メダル枚数データを１加算し、獲得枚数表示データをクリアする。さらに、遊
技メダル枚数データに対応した投入枚数表示ＬＥＤ信号データを保存し、遊技メダル限界
セットの処理を行い、遊技メダル読み込みの処理を行う。そして、遊技メダル枚数データ
が遊技メダル限界枚数（前述の規定数）と一致する場合は、遊技メダル限界フラグをセッ
トする。
【０３１６】
　この遊技メダル１枚加算の処理（Ｓ１３２）の後、上述の遊技メダル限界フラグを確認
し（Ｓ１３３）、遊技メダル枚数が遊技メダル限界に達していなければ（Ｓ１３３：ＮＯ
）、遊技メダル１枚加算の処理（Ｓ１３２）に戻る。そして、Ｓ１３３において、遊技メ
ダル枚数が遊技メダル限界に達していれば（Ｓ１３３：ＹＥＳ）、リターンし、サブルー
チンである遊技メダル受付開始の処理の開始前に実行されていた処理に戻る。
＜ブロッカＯＮ＞
【０３１７】
　次に、ブロッカＯＮの処理について、図２３（ａ）に基づき説明する。図２３（ａ）に
示すように、このブロッカＯＮの処理は、ブロッカＯＦＦ時監視時間（本実施例では約１
００．５７ｍｓ）が経過したか否かを判定し（Ｓ２１１）、経過していなければ（Ｓ２１
１：ＮＯ）、経過するまでＳ２１１を繰り返す。また、ブロッカＯＦＦ時監視時間が経過
していれば（Ｓ２１１：ＹＥＳ）、割込みを禁止し（Ｓ２１２）、ブロッカ信号をＯＮし
（Ｓ２１３）、投入監視カウンタをクリアする（Ｓ２１４）。さらに、ブロッカ信号状態
をＯＮし（Ｓ２１５）、割込みを許可して（Ｓ２１６）、ブロッカＯＮの処理の開始前の
処理に戻る。ここで、Ｓ２１３の「ブロッカ信号＿ＯＮ」とは、本実施形態ではブロッカ
４７をＯＮにするためのＲＷＭ領域に「１」を記憶する処理を指す。なお、図中では「＿
」の記載を省略している（以下同様）。このＳ２１３の処理によって、当該処理以降に実
行されるタイマ割込み処理（図１８参照）内のポート出力処理（Ｓ５４７）によりブロッ
カ４７がＯＮになる。尚、Ｓ２１３の処理を、直接ブロッカ信号を出力するための出力ポ
ートに「１」を記憶する処理とすることが可能である。
【０３１８】
　また、Ｓ２１４の「投入監視カウンタ＿クリア」とは、本実施形態では、セレクタ通路
センサ４６の入力があったときに更新される投入監視カウンタのＲＷＭ８３におけるデー
タを０にする処理を指す。この処理により、例えばセレクタ通路センサ４６を通過したと
判定した２値データが「１０Ｂ」であった後に、後述する遊技メダル投入チェック（図４
２、図４３参照）が実行されたときにエラーと判定されるのを防止することができる。さ
らに、Ｓ２１５の「ブロッカ信号状態＿ＯＮ」とは、本実施形態では、メダルが投入可能
であることを示す情報をＲＷＭ８３に記憶することを指す。このＳ２１５の処理によって
、当該処理以降に実行される割込み処理のＬＥＤ表示の処理（Ｓ７５）により、遊技メダ
ルが投入可能であることを示すランプ（遊技開始表示ＬＥＤ）を点灯させることができる
。尚、Ｓ２１３～Ｓ２１５の処理順序はこれに限られるものではない。
【０３１９】
　上述のブロッカ信号ＯＮの処理は（Ｓ２１３）、ブロッカＯＦＦ時監視時間が経過（Ｓ
２１１：ＹＥＳ）してから行われる。このようにしているのは、遊技メダルが通過中であ
る可能性がある場合には、ブロッカ４７をＯＮしないことによって、メダルの挟み込みを
防止するためである。つまり、本実施例のように、ブロッカＯＦＦ時監視時間が経過した
か否かの判定（Ｓ２１１）を行ってからブロッカ信号のＯＮを行うことにより（Ｓ２１３
）、ブロッカ４７のＯＮ動作を所定期間留保でき、主制御基板６１からのブロッカ信号の
出力や、ブロッカ４７が機械的動作を行うまでの間に、遊技メダルの通過を待つ時間を確
保することが可能となる。
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【０３２０】
　また、上述の割込み禁止（Ｓ２１２）は、ブロッカＯＦＦ時監視時間の経過を待ってか
ら（Ｓ２１１）実行される。本実施例では、投入センサやセレクタ通路センサに係るＣ１
エラー（図９（ａ）参照）について前述したように、セレクタ通路センサ信号と投入セン
サ２信号の検出に基づき、投入監視カウンタの値が増減され、投入監視カウンタの値が所
定範囲（例えば０～３の範囲）を超えた場合に、ブロッカ４７をＯＦＦするようになって
いる。そして、ブロッカＯＮの処理（図２３（ａ）参照）において、ブロッカ信号に係る
処理（Ｓ２１３、Ｓ２１５）と、投入監視カウンタに係る処理（Ｓ２１４）とが一連の処
理として実行し、ブロッカ４７の動作と、セレクタ通路センサ信号と投入センサ２信号の
検出結果との整合を図っている。
【０３２１】
　また、ブロッカ信号ＯＮの処理（Ｓ２１３）からブロッカ信号状態ＯＮの処理（Ｓ２１
５）の間に、タイマ割込み処理（図１８参照）が発生したような場合には、このときのタ
イマ割込み処理（当該割込み）における所定の処理（ここでは入力データ作成を行うＳ５
４５やポート出力を行うＳ５４７など）を介して、前述のように、ブロッカ４７がＯＮ状
態（通過可能状態）となり得る。しかし、遊技進行メイン処理（図１４参照）においては
、ブロッカ信号ＯＮの処理（Ｓ２１３）に続くブロッカ信号状態ＯＮの処理（Ｓ２１５）
が行われていないことから、当該割込みの所定の処理（ここではＬＥＤ表示の処理である
Ｓ５４９）において、遊技メダルが投入可能であることを示すランプ（遊技開始表示ＬＥ
Ｄ）を点灯させることができない。つまり、ブロッカ４７がＯＮとなっているにも関わら
ず遊技開始表示ＬＥＤの表示が行われない、といった事態が生じ得る。
【０３２２】
　しかし、本実施例のように、割込み禁止（Ｓ２１２）を行い、ブロッカ信号に係る処理
（Ｓ２１３、Ｓ２１５）と、投入監視カウンタに係る処理（Ｓ２１４）とを、タイマ割込
み処理（図１８参照）を介在させない一連の処理として実行することにより、ブロッカ４
７の動作と、ＬＥＤ表示との整合を図ることができ、遊技メダルの投入に係る適切な制御
が可能となる。
＜＜ブロッカＯＦＦ＞＞
【０３２３】
　次に、ブロッカＯＦＦの処理について、図２３（ｂ）に基づき説明する。図２３（ｂ）
に示すように、このブロッカＯＦＦの処理は、ブロッカ信号がＯＦＦであるか否かを判定
し（Ｓ２２１）、ブロッカ信号がＯＦＦでなければ（Ｓ２２１：ＮＯ）、割込みを禁止し
（Ｓ２２２）、ブロッカ信号をＯＦＦし（Ｓ２２３）、ブロッカ信号状態をＯＦＦする（
Ｓ２２４）。さらに、Ｃ０エラーについて前述した投入センサ異常入力検出開始時間（本
実施例では約５００．６０ｍｓ）をセットし（Ｓ２２５）、割込みを許可して（Ｓ２２６
）、ブロッカＯＦＦの処理の開始前の処理に戻る。ここで、Ｓ２２３の「ブロッカ信号＿
ＯＦＦ」とは、本実施形態ではブロッカ４７をＯＮにするためのＲＷＭ領域に「０」を記
憶する処理を指す。この処理によって、当該処理以降に実行されるタイマ割込み処理（図
１８参照）内のポート出力処理（Ｓ５４７）によりブロッカ４７がＯＦＦになる。尚、Ｓ
２２３の処理を、直接ブロッカ信号を出力するための出力ポートに「１」を記憶する処理
とすることが可能である。
【０３２４】
　さらに、Ｓ２２４の「ブロッカ信号状態＿ＯＦＦ」とは、本実施形態では、メダルが投
入できないことを示す情報をＲＷＭ８３に記憶することを指す。この処理によって、遊技
メダルが投入可能であることを示すランプ（遊技開始表示ＬＥＤ）の消灯が維持される。
さらに、Ｓ２２５の投入センサ異常入力検出開始時間セットでは、Ｃ０エラーに係る所定
時間（本実施例では約５００．６０ｍｓ）をセットする。
【０３２５】
　また、ブロッカＯＦＦの処理（図２３（ｂ）参照）においても、投入センサ異常入力検
出開始時間のセット（Ｓ２２５）は、割込みを禁止したうえで（Ｓ２２２）、ブロッカ信
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号ＯＦＦ（Ｓ２２３）、ブロッカ信号状態ＯＦＦ（Ｓ２２４）の各処理に続き行われてい
る。つまり、ブロッカＯＦＦの処理においては、ブロッカ信号に係る処理（Ｓ２２３、Ｓ
２２４）と、入力エラーチェックに係る処理である投入センサ異常入力検出開始時間セッ
ト（Ｓ２２５）とが一連の処理として実行される。
【０３２６】
　また、ブロッカ信号ＯＦＦ（Ｓ２２３）と、ブロッカ信号状態ＯＦＦ（Ｓ２２４）との
間にタイマ割込み（図１８参照）が発生したような場合には、このときのタイマ割込み処
理（当該割込み）における所定の処理（ここでは入力データ作成を行うＳ７９やポート出
力を行うＳ８２など）を介して、前述のように、ブロッカ４７がＯＦＦ状態（返却状態）
となり得る。しかし、遊技進行メイン処理（図１４参照）においては、ブロッカ信号ＯＦ
Ｆの処理（Ｓ２２３）に続くブロッカ信号状態ＯＦＦの処理（Ｓ２２４）が行われていな
いことから、当該割込みの所定の処理（ここではＬＥＤ表示の処理であるＳ７５）におい
て、遊技メダルが投入可能であることを示すランプ（遊技開始表示ＬＥＤ）を確実に消灯
させておくことができない。つまり、ブロッカ４７がＯＦＦとなっているにも関わらず遊
技開始表示ＬＥＤが点灯している、といった事態が生じ得る。
【０３２７】
　しかし、本実施例のように、割込み禁止（Ｓ２２２）を行い、ブロッカ信号ＯＦＦ（Ｓ
２２３）と、ブロッカ信号状態ＯＦＦ（Ｓ２２４）とを、タイマ割込み処理（図１８参照
）を介在させない一連の処理として実行することにより、ブロッカ４７の動作と、ＬＥＤ
表示との整合を図ることができ、遊技メダルの投入に係る適切な制御が可能となる。
＜＜エラー表示＞＞
【０３２８】
　次に、エラー表示の処理について、図２４に基づき説明する。図２４に示すように、こ
のエラー表示の処理は、エラー番号を保存し（Ｓ２３１）、エラー前ブロッカ信号及びホ
ッパモータ駆動信号に係る状態情報の退避を行う（Ｓ２３２）。この状態情報の退避の際
には、ＲＷＭ８３における状態情報記憶領域（ブロッカ信号データ記憶領域、ホッパモー
タ駆動信号データ記憶領域）から所定の記憶領域（状態情報退避領域となるＣレジスタ）
へのデータ退避が実行される。さらに、状態情報記憶領域のうちホッパモータ駆動信号デ
ータ記憶領域の情報をクリアし（Ｓ２３３）、ブロッカＯＦＦの処理（Ｓ２３４）を実行
する。このブロッカＯＦＦの処理（Ｓ２３４）は、前述のブロッカＯＦＦの処理（図２３
（ｂ）参照）を行うものである。そして、スタートレバー受付許可フラグをクリアし（Ｓ
２３５）、獲得枚数表示の情報を退避させ（Ｓ２３６）、エラー表示のセットを行う（Ｓ
２３７）。この獲得枚数表示情報の退避の際には、ＲＷＭ８３における獲得枚数表示情報
記憶領域から所定の記憶領域（獲得枚数表示情報退避領域となるＢレジスタ）へのデータ
退避が実行される。
【０３２９】
　さらに、エラー表示開始時の出力要求をセットし（Ｓ２３８）、制御コマンドセット１
の処理を実行し（Ｓ２３９）、設定／リセットボタン信号（設定ボタンの信号又はリセッ
トボタンの信号）の立ち上がりが検出されたか否かを判定する（Ｓ２４０）。上述のＳ２
４０において、設定／リセットボタン信号の立ち上がりが検出されなかった場合には（Ｓ
２４０：ＮＯ）、検出されるまでＳ２４０を繰り返すが、設定／リセットボタン信号の立
ち上がりが検出された場合には（Ｓ２４０：ＹＥＳ）、設定／リセットボタン信号立ち上
がりデータをクリアする（Ｓ２４１）。
【０３３０】
　続いて、満杯検知信号検査データをセットし（Ｓ２４２）、遊技メダルの払出しに係る
前述のＦＥエラー時であるか否かを判定する（Ｓ２４３）。このＳ２４３において、ＦＥ
エラー時でないと判定した場合には（Ｓ２４３：ＮＯ）、払出し検査データをセットし（
Ｓ２４４）、払出関連エラー時であるか否かを判定する（Ｓ２４５）。そして、払出関連
エラー時でないと判定した場合には（Ｓ２４５：ＮＯ）、投入センサ及びセレクタ通路セ
ンサの検査データをセットし（Ｓ２４６）、検査データによる各エラー毎の入力状態をチ
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ェックする（Ｓ２４７）。具体的には、投入センサ４５（投入センサ１及び２）のレベル
データ、セレクタ通路センサ４６のレベルデータ、払出センサ（図示略）のレベルデータ
を確認する処理に相当する。前述のＳ２４３でＦＥエラー時であると判定した場合（Ｓ２
４３：ＹＥＳ）、及び、Ｓ２４５で払出関連エラー時であると判定した場合には（Ｓ２４
５：ＹＥＳ）、間の処理を行わずに、上述のＳ２４７に移行する。
【０３３１】
　上述のＳ２４７の後、エラー要因が除去されたか否かを判定し（Ｓ２４８）、エラー要
因が除去されていない場合には（Ｓ２４８：ＮＯ）、前述のＳ２４０に戻り、設定／リセ
ットボタン信号の立ち上がりが検出されたか否かを判定する。本実施形態における「エラ
ー要因の除去」は、上述した各種センサのレベルデータが「０」であることを指す。エラ
ー要因が除去されている場合には（Ｓ２４８：ＹＥＳ）、エラー番号をクリアし（Ｓ２４
９）、獲得枚数表示を復帰させ（Ｓ２５０）、エラー表示終了時の出力要求をセットする
（Ｓ２５０）。さらに、制御コマンドセット１の処理を実行し（Ｓ２５２）、エラー前の
ブロッカ信号及びホッパモータ駆動信号の状態情報を復帰させ（Ｓ２５３）、ホッパモー
タ駆動信号を復帰させる（Ｓ２５４）。そして、エラー前のブロッカ信号がＯＮであった
か否かを判定し（Ｓ２５５）、ＯＮであった場合には（Ｓ２５５：ＹＥＳ）、ブロッカＯ
Ｎの処理（Ｓ２５６）を実行し、エラー表示の処理の開始前の処理にリターンする。一方
、エラー前のブロッカ信号がＯＮでなかった場合には（Ｓ２５５：ＮＯ）、ブロッカＯＮ
の処理（Ｓ２５６）を実行せずにリターンする。
＜＜入力エラーセット＞＞
【０３３２】
　次に、入力エラーセットの処理について、図２５に基づき説明する。図２５に示すよう
に、この入力エラーセットの処理は、異常入力フラグ（「異常発生フラグ」、「エラーフ
ラグ」などとも称する）を更新する（Ｓ３０１）。このＳ３０１においては、図示は省略
するが、Ａレジスタに記憶されているデータをＤレジスタに退避する。さらに、Ａレジス
タに記憶されているデータと、Ｅレジスタに記憶されているデータの論理演算（ＯＲ）を
実行し、演算結果をＡレジスタに記憶する。そして、Ａレジスタの値を、ＲＷＭ８３の所
定番地に設けられた異常入力データ記憶領域に記憶（更新）する。
【０３３３】
　つまり、Ｓ３０１は、ＲＷＭ８３の異常入力データ記憶領域に記憶されている異常入力
フラグのデータを、Ａレジスタに記憶する処理を実行する。ここで本実施形態における異
常入力フラグは１バイトデータで構成され、Ｄ０～Ｄ３ビットは未使用、Ｄ４ビットはセ
レクタ通路センサ滞留、Ｄ５ビットは投入センサ２異常入力、Ｄ６ビットは払出センサ異
常入力を表しており、Ｄ７ビットは未使用となっている。例えば、セレクタ通路センサ滞
留のみを検出した場合には、異常入力フラグは「０００１００００Ｂ」となる。また、セ
レクタ通路センサ滞留を検出した後に払出センサの異常を検出した場合には、異常入力フ
ラグは「０１０１００００Ｂ」となる。
【０３３４】
　また、上述のＳ３０１においては、前述の異常入力フラグのデータを用いて、送信する
か否かのデータ（出力要求を行うか否かを判定するためのデータ）の作成と、送信する場
合のコマンド（制御コマンド）の作成とを行うようになっている。すなわち、送信するか
否かのデータ作成においては、Ｄレジスタの値をＡレジスタに記憶する。そして、Ａレジ
スタとＥレジスタの論理演算（ＡＮＤ）を実行し、演算結果をＡレジスタに記憶する。例
えば、Ａレジスタの値が「０１００００００Ｂ」であり、Ｅレジスタの値が「０００１０
０００Ｂ」であった場合は、論理演算（ＡＮＤ）後のＡレジスタの値は「０００００００
０」となる（例１）。また、例えば、Ａレジスタの値が「０１０１００００Ｂ」であり、
Ｅレジスタの値が「０００１００００Ｂ」であった場合は、論理演算（ＡＮＤ）後のＡレ
ジスタの値は「０００１００００Ｂ」となる（例２）。
【０３３５】
　一方、送信する場合のコマンドの作成においては、ＡレジスタとＥレジスタの論理演算
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（ＸＯＲ）を実行し、演算結果をＡレジスタに記憶する。例えば、Ａレジスタの値が上述
の例１のように「００００００００Ｂ」となり、Ｅレジスタの値が「０１００００００Ｂ
」であった場合は、論理演算（ＸＯＲ）後のＡレジスタの値は「０１００００００Ｂ」と
なる。また、例えば、Ａレジスタの値が上述の例２のように「０００１００００Ｂ」であ
り、Ｅレジスタの値が「０００１００００Ｂ」であった場合は、論理演算（ＸＯＲ）後の
Ａレジスタの値は「００００００００Ｂ」となる。
【０３３６】
　続いて、異常入力エラー検出時であるか否かを判定する（Ｓ３０２）。このＳ３０２で
行う判定は、Ｓ３０１で更新された異常入力フラグが、新たなものであるか否か（重複し
たものでないか否か）を検査するものである。このような検査は、ＲＷＭ８３の対象とな
る記憶領域（異常入力フラグ記憶領域）に記憶されたデータが、更新前後で同じものであ
るか否かを判定することにより行われている。より具体的には、Ａレジスタの値が「０」
、即ち前述のＺ（ゼロフラグ）が「＝１」のときＮＯと判定し、Ａレジスタの値が「０」
以外、即ち前述のＺ（ゼロフラグ）が「≠１」のときＹＥＳと判定する。
【０３３７】
　そして、新たな異常入力エラーが検出されたのであれば（Ｓ３０２：ＹＥＳ）、エラー
表示開始時の出力要求をセットする（Ｓ３０３）。このＳ３０３においては、Ｄレジスタ
に所定値（＝０１Ｈ）を記憶する。そして、制御コマンドセット１の処理へ移行するが、
この入力エラーチェックの移行先となっている制御コマンドセット１は、前述のように、
制御コマンドセット２の処理を行うものとなっている。ここで、制御コマンドセット２の
処理は、前述のサブ制御コマンドを送信バッファに保存するための処理を行うものとなっ
ている。この制御コマンドセット１（制御コマンドセット２）により、エラーの種類等の
情報をサブ制御基板３１に伝えることが可能となる。また、上述のＳ３０２において、異
常入力エラーが既に検出済みのものであれば（Ｓ３０２：ＮＯ）、リターンし、元の処理
に戻る。
＜ブロッカの動作制御と他の処理との関係＞
＜＜再遊技との関係＞＞
【０３３８】
　次に、前述のブロッカ４７を動作させるための処理と、他の処理との関係について説明
する。先ず、ここでは、前述のブロッカＯＮの処理（図２３（ａ）参照）と再遊技との関
係について説明する。先ず、ブロッカ４７（図７参照）は、前述のように、ＯＮ時には遊
技メダルの通過可能状態となり、ＯＦＦ時には遊技メダルの返却状態となるものであり、
ブロッカ４７をＯＮするための制御は、遊技進行メイン処理（図１４参照）においては、
図２３（ａ）に示すブロッカＯＮの処理を用いて実行される。
【０３３９】
　また、上述のブロッカＯＮの処理の処理を経てブロッカ４７に駆動信号が入力され、ブ
ロッカ４７が機械的動作を行うまでには、前述のタイマ割込み処理（図１８参照）におけ
るポート出力の処理（Ｓ５４７）や、制御コマンド送信の処理（Ｓ５４８）が必要である
。そして、タイマ割込み処理は所定周期（ここでは２．２３５ｍｓ）毎に発生するもので
ある。このため、ブロッカＯＮの処理（図２３（ａ）参照）でブロッカ信号のＯＮデータ
をセットしても（Ｓ２１３）、それ以降にタイマ割込みが発生して、実際にブロッカ４７
が遊技メダルを通過可能とするまでには、制御上や機械的動作上の遅延を伴うこととなる
。そして、ブロッカ信号のＯＮデータをセットしてから、ブロッカ４７が実際に第２出口
１０８（図７参照）を閉じるまでは、遊技進行メイン処理においてはブロッカＯＮ状態で
あるが、ブロッカ４７はＯＦＦ状態となっている状況であるといえる。
【０３４０】
　さらに、セレクタ通路センサ４６（図７参照）は、前述のように、遊技メダルの通過を
検出可能なものであり、投入センサ４５やブロッカ４７よりも前段（メダル通路１０５の
上流側）に配置されている。そして、セレクタ通路センサ４６を用いた遊技メダルの通過
の有無に係る判断は、遊技メダルが、投入センサ４５やブロッカ４７に到達するよりも先
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に行えるようになっている。さらに、セレクタ通路センサ４６の第１可動部１１２及び第
２可動部１１４は、メダル通路１０５内に突出することにより、遊技メダルの逆流を防止
する機能をも有している。
【０３４１】
　そして、前述のスタートレバー２５の操作があると、ブロッカ４７がＯＦＦされてメダ
ル返却状態となるが、この際には、図２３（ｂ）に示すブロッカＯＦＦの処理が実行され
、ＲＷＭ８３における所定の領域（ブロッカ信号データ記憶領域）に、ブロッカ信号をＯ
ＦＦとするためのデータが格納される。ここで、スタートレバー２５の操作の有無は、遊
技進行メイン処理（図１４参照）のＳ５９で行われているが、図１４や遊技進行メイン処
理の主要動作の説明においては、ブロッカ４７の制御に係る処理の（図示略）や説明を省
略している。
【０３４２】
　本実施例では、図２２の遊技メダル受付開始の処理中に示すように、Ｓ１０５で再遊技
作動時であるか否かの判定が行われる。さらに、再遊技作動時であれば（Ｓ１０５：ＹＥ
Ｓ）、貯留枚数読込みの処理（Ｓ１１２）や、貯留枚数が貯留限界枚数に達しているか否
かの判定（Ｓ１１３）等が行われる。そして、貯留枚数が貯留限界枚数である特定値（こ
こでは５０）に達していれば、ブロッカＯＮの処理（Ｓ１１４）が実行される。
【０３４３】
　ブロッカＯＮの処理（Ｓ１１４）においては、図２３（ａ）に示すように、ブロッカＯ
ＦＦ時監視時間が経過したか否かの判定（Ｓ２１１）を行うが、このブロッカＯＦＦ時監
視時間は、前述のように本実施例では約１００．５７ｍｓに設定されており、ＲＷＭ８３
のブロッカＯＦＦ時監視時間記憶領域に記憶されたタイマデータに基づき計時される。そ
して、このブロッカＯＦＦ時監視時間は、前述のタイマ割込みの周期（ここでは２．２３
５ｍｓ）を所定回数（ここでは５０回）実行するのに要する時間にほぼ一致している。
【０３４４】
　そして、ブロッカＯＦＦ時監視時間が経過していれば（Ｓ２１１：ＹＥＳ）、割込みの
禁止（Ｓ２１２）を経て、ＲＷＭ８３のブロッカ信号データ記憶領域に、ブロッカ信号を
ＯＮとするためのデータを格納する（Ｓ２１３）。さらに、前述の投入監視カウンタのク
リア（Ｓ２１４）、ブロッカ信号ＯＮフラグのセット（Ｓ２１５）を経て、割込みを許可
し（Ｓ２１６）、ブロッカＯＮの処理の開始前の処理に戻る。そして、この割込み許可（
Ｓ２１６）以降のタイミングで発生したタイマ割込み（図１８参照）において、ポート出
力（Ｓ８２）等の処理を経てブロッカ４７が機械的に駆動され、遊技メダルの投入の受付
けが可能となる。
【０３４５】
　一方、再遊技作動時でなければ（図２２のＳ１０５：ＮＯ）、前述の貯留枚数に係る判
定（Ｓ１１３）等を経ずに、図２３（ａ）に示すブロッカＯＮの処理が実行され、ブロッ
カＯＦＦ時監視時間の監視（Ｓ２１１）から割込み許可（Ｓ２１６）までの一連の処理が
実行される。このように、再遊技時にＳ１１３等の処理を行うことにより、再遊技時にも
、貯留枚数の状況に応じて、遊技メダルの投入の受付けが可能となっている。
【０３４６】
　また、本実施例では、タイマ割込み処理（図１８参照）において、セレクタ通路センサ
４６に係る入力検知処理や、ブロッカＯＮ信号データやブロッカＯＦＦ信号データに基づ
きブロッカ４７を動作させるための動作情報出力処理が行われている。つまり、セレクタ
通路センサ信号に基づく入力検知処理は、タイマ割込み処理の入力ポートデータ生成の処
理（Ｓ５４５）や、後述する第２制御のエラーチェック処理（図３８参照）により行われ
ており、ブロッカ４７を動作させるための駆動データ出力処理は、タイマ割込み処理の制
御コマンド送信処理（Ｓ５４８）等において行われている。そして、これらの入力検知処
理や動作情報出力処理は、遊技進行メイン処理においてセットされたデータに基づき、タ
イマ割込み処理内のそのときの制御状況に応じたタイミングで実行される。
【０３４７】
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　なお、ブロッカ４７をＯＦＦ状態（返却状態）とするためのブロッカＯＦＦの処理（図
２３（ｂ）参照）においては、前述のように投入センサ異常入力検出開始時間のセット（
Ｓ２２５）を行うが、この投入センサ異常入力検出開始時間は、本実施例では、約５００
．６０ｍｓに設定されている。この投入センサ異常入力検出開始時間は、前述のタイマ割
込みの周期（ここでは２．２３５ｍｓ）を所定回数（ここでは２２４回）実行するのに要
する時間（２２４割込みに要する時間）にほぼ一致している。そして、投入センサ異常入
力検出開始時間の経過を待ってから投入センサに係る異常入力が検出されるようになって
いる。
【０３４８】
　以上説明したような再遊技に係る制御態様によれば、遊技メダルが通過中である可能性
がある場合には、ブロッカ４７をＯＮしないことによって、メダルの挟み込みを防止する
ことが可能となる。つまり、メダル通路１０５における、セレクタ通路センサ４６やブロ
ッカ４７の近辺の部位においては、屈曲部１１０（図７参照）の存在や、隣り合った遊技
メダル間の偏心、及び、ブロッカ４７がＯＮ動作を行うタイミング等の影響により、遊技
メダル同士が噛合って、遊技メダルの挟み込みが生じる可能性がある。
【０３４９】
　特に、例えば遊技者が、１回の遊技の終了から次の遊技の開始にかけて、遊技メダル投
入口２１（図１参照）に遊技メダルを絶え間なく続けて投入したような場合には、メダル
通路１０５の遊技メダル間に隙間が確保され難く、ブロッカ４７がＯＮ動作を行った場合
に、複数の遊技メダルの位置関係や、ブロッカ４７から遊技メダルに加わる力などの要素
のバランスによって、遊技メダルの噛合いが生じることが考えられる。
【０３５０】
　しかし、本実施例のように、ブロッカＯＦＦ時監視時間が経過したか否かの判定（Ｓ２
１１）を行ってからブロッカ信号のＯＮを行うことにより（Ｓ２１３）、ブロッカ４７の
ＯＮ動作を所定期間留保でき、主制御基板６１からのブロッカ信号の出力や、ブロッカ４
７が機械的動作を行うまでの間に、遊技メダルの通過を待つ時間を確保することが可能に
なる。そして、遊技メダルの挟み込みが生じるのを防止できる。
【０３５１】
　また、スタートレバー２５を操作した場合のように、ブロッカ４７をＯＦＦ状態（返却
状態）とする際には、前述のように投入センサ異常入力検出開始時間（５００．６０ｍｓ
）の経過を待ってから投入センサに係る異常入力が検出される。したがって、遊技メダル
が投入センサ４５等により正常に検出されるのとほぼ同時にブロッカ４７がＯＦＦ動作を
行ってしまい、正常にカウントされた遊技メダルが遊技メダル払出口１６から返却される
、といった事態が生じるのを防止できる。
【０３５２】
　また、ブロッカ４７をＯＦＦ状態（返却状態）とする際には、前述のように、ブロッカ
信号ＯＦＦのデータをＲＷＭ８３にセットし、出力要求を行うことにより、そのとき以降
に発生するタイマ割込み処理（図１８参照）によって、ブロッカ４７は、返却状態となる
ための機械的動作を行う。しかし、ブロッカ信号ＯＦＦのデータがセットされてから直ぐ
に、投入センサ２による異常入力検査を開始すると、ブロッカ４７が未だＯＮ状態（通過
可能状態）を保っているうちに、投入センサ２の直前に到達していた遊技メダルを、その
後に投入センサ２が検出する場合も生じ得る。そして、このような遊技メダルの通過は正
常なものであるにも関わらず、投入センサ２に係る異常発生の判断が行われてしまう。
【０３５３】
　このような事情に対し、本実施例のように、ブロッカＯＦＦのデータセットのタイミン
グから約５００ｍｓの投入センサ異常入力検出開始時間が有効となってから投入センサ４
５に係る異常入力の判定を行うことにより、正常な遊技メダルの通過が異常と判断されて
しまうことを防止でき、エラー発生の判断を、より正確に行うことが可能となる。
＜＜ブロッカＯＮ／ＯＦＦの処理における割込み禁止の処理＞＞
【０３５４】
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　上述のように、ブロッカＯＮの処理（図２３（ａ）参照）においては、ブロッカＯＦＦ
時監視時間の経過を待ってから（Ｓ２１１）、割込みを禁止する（Ｓ２１２）。本実施例
では、投入センサやセレクタ通路センサに係るＣ１エラー（図９（ａ）参照）について前
述したように、セレクタ通路センサ信号と投入センサ２信号の検出に基づき、投入監視カ
ウンタの値が増減され、投入監視カウンタの値が所定範囲（例えば０～３の範囲）を超え
た場合に、ブロッカ４７をＯＦＦするようになっている。そして、ブロッカＯＮの処理（
図２３（ａ）参照）において、ブロッカ信号に係る処理（Ｓ２１３、Ｓ２１５）と、投入
監視カウンタに係る処理（Ｓ２１４）とが一連の処理として実行され、このことによって
、ブロッカ４７の動作と、セレクタ通路センサ信号と投入センサ２信号の検出結果との整
合を図るようにしている。
【０３５５】
　また、ブロッカＯＦＦの処理（図２３（ｂ）参照）においても、投入センサ異常入力検
出開始時間のセット（Ｓ２２５）は、割込みを禁止したうえで（Ｓ２２２）、ブロッカ信
号ＯＦＦ（Ｓ２２３）、ブロッカ信号状態ＯＦＦ（Ｓ２２４）の各処理に続き行われてい
る。つまり、ブロッカＯＦＦの処理においては、ブロッカ信号に係る処理（Ｓ２２３、Ｓ
２２４）と、入力エラーチェックに係る処理である投入センサ異常入力検出開始時間セッ
ト（Ｓ２２５）とが一連の処理として実行され、このことによって、返却状態となるブロ
ッカ４７の動作と、エラーチェックとの一体性を確保している。
【０３５６】
　また、本実施例では、タイマ割込み処理（図１８参照）において、セレクタ通路センサ
４６に係る入力検知処理や、投入監視カウンタの計数値の加算処理、及び、ブロッカＯＮ
信号データやブロッカＯＦＦ信号データに基づきブロッカ４７を動作させるための動作情
報出力処理が行われている。つまり、セレクタ通路センサ信号に基づく入力検知処理は、
タイマ割込み処理の入力ポートデータ生成の処理（Ｓ５４５）や、後述する第２制御のエ
ラーチェック処理（図３８参照）により行われており、投入監視カウンタの計数値を加算
する処理は、タイマ割込み処理におけるエラー管理（図２０参照）の、エラーチェックの
処理（図３８参照）で行われており、更に、ブロッカ４７を動作させるための駆動データ
出力処理は、タイマ割込み処理の制御コマンド送信処理（Ｓ５４８）において行われてい
る。そして、これらの入力検知処理や、投入監視カウンタ更新処理、及び、動作情報出力
処理は、遊技進行メイン処理においてセットされたデータに基づき、タイマ割込み処理内
のそのときの制御状況に応じたタイミングで実行される。
【０３５７】
　ここで、遊技進行メイン処理における投入監視カウンタの計数値の更新処理と、タイマ
割込み処理における投入監視カウンタの計数値の更新処理との関係は、上述の加算及び減
算の対応関係に限定されるものではない。例えば、遊技進行メイン処理において投入監視
カウンタの計数値の加算を行い、タイマ割込み処理において投入監視カウンタの計数値の
減算を行うようにしてもよい。この場合は、例えば、投入監視カウンタの計数値の初期値
を「３」以上に設定し、この初期値に対してタイマ割込み処理により減算を行い、遊技進
行メイン処理において、投入監視カウンタの計数値に対する加算を行って、上記計数値が
正常範囲内にあるか否かの判定処理を実行する、といった制御態様が考えられる。
＜＜設定キースイッチ操作との関係＞＞
【０３５８】
　次に、ブロッカ４７を動作させるための処理と設定キースイッチ操作との関係について
説明する。先ず、前述の遊技メダル投入待ち時の処理において、設定キースイッチ信号が
ＯＮの場合、即ち、ＲＷＭ８３の所定領域（設定キースイッチ信号データ記憶領域）の設
定キースイッチ信号のデータがＯＮを示しているものである場合に、図２３（ｂ）に示す
ブロッカＯＦＦの処理が実行される。そして、ＲＷＭ８３における所定の領域（ブロッカ
信号データ記憶領域）に、ブロッカ信号をＯＦＦとするためのデータが格納される。
【０３５９】
　続いて、設定値を表示する設定表示ＬＥＤ６６（図４参照）を有効とする。この際、遊
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技メダル投入待ち時の処理（図１４のＳ５５）において、設定値表示開始時出力要求のセ
ットから設定表示ＬＥＤの点灯の各処理が実行される。さらに、ＲＷＭ８３の設定キース
イッチ信号データ記憶領域に記憶されているデータがＯＦＦを示している場合、ブロッカ
ＯＮの処理が実行される。なお、設定キースイッチ信号データ記憶領域に記憶されている
データがＯＦＦの場合とは、ここでは、設定キースイッチ信号の立が下りデータが記憶さ
れている場合を意味している。
【０３６０】
　そして、前述のように、ブロッカＯＦＦ時監視時間が経過している場合に（Ｓ２１１：
ＹＥＳ）、その後の一連の処理（Ｓ２１２～Ｓ２１６）を行い、Ｓ２１３において、ブロ
ッカ信号をＯＮにするためのデータをセットする。なお、設定キースイッチに係る入カデ
ータや、立下りデータの生成処理は、タイマ割込み（図１８参照）の入力ポートデータ生
成の処理（Ｓ５４５）にて行われている。したがって、この場合にも、遊技メダルが通過
中である可能性があるうちは、ブロッカ信号のＯＮデータをセットしないことによって、
メダルの挟み込みを防止することが可能となる。
【０３６１】
　また、本実施例では、タイマ割込み処理（図１８参照）において、セレクタ通路センサ
４６に係る入力検知処理や、スタートレバー２５に係る入力検知処理、及び、ブロッカＯ
Ｎ信号データやブロッカＯＦＦ信号データに基づきブロッカ４７を動作させるための動作
情報出力処理が行われている。つまり、セレクタ通路センサ信号に基づく入力検知処理や
、スタートレバーセンサ信号に基づく入力検知処理は、タイマ割込み処理の入力ポートデ
ータ生成の処理（Ｓ５４５）や入力エラーチェック処理（Ｓ８３）により行われており、
ブロッカ４７を動作させるための駆動データ出力処理は、タイマ割込み処理の制御コマン
ド送信処理（Ｓ５４８）において行われている。そして、これらの入力検知処理や動作情
報出力処理は、遊技進行メイン処理においてセットされたデータに基づき、タイマ割込み
処理内のそのときの制御状況に応じたタイミングで実行される。
【０３６２】
　以上説明したような制御態様によれば、設定キースイッチ操作とブロッカ動作とに係る
連携を正確に行うことができ、設定キースイッチ操作時におけるブロッカ動作制御を適正
に行うことが可能となる。
＜＜エラー処理との関係＞＞
【０３６３】
　次に、ブロッカ４７を動作させるための処理とエラー処理との関係について説明する。
ここで説明するのは、前述のＣＥエラー（図１０参照）が発生した場合の処理例であり、
ＣＥエラーは、投入センサ１（１１５）又は投入センサ２（１１６）が設けられた部位（
図７参照）に遊技メダルが滞留したと判断した場合のエラーである。
【０３６４】
　先ず、遊技進行メイン処理（図１４参照）において、投入センサ１信号又は投入センサ
２（１１６）が所定時間以上継続して検知された場合に、遊技メダル滞留（ＣＥエラー）
と判定する。ここで、遊技メダル滞留の判定に係る所定時間は、前述の滞留判定通過時間
Ａ及びＣの上限値である約１４３．０３ｍｓである。そして、図２４に示すエラー表示の
処理に移行し、エラー番号の保存（Ｓ２３１）、エラー前ブロッカ信号及びホッパモータ
駆動信号に係る状態情報の退避を行う（Ｓ２３２）。さらに、ホッパモータ駆動信号をＯ
ＦＦにした後（Ｓ２３３）、ブロッカＯＦＦの処理（Ｓ２３４）が実行され、図２３（ｂ
）に示すように、Ｓ２２３においてブロッカ信号をＯＦＦにするためのデータがセットさ
れる。
【０３６５】
　続いて、エラー要因が除去された場合（Ｓ２４８：ＹＥＳ）には、エラー番号のクリア
や（Ｓ２４９）、各種情報の復帰（Ｓ２５０、Ｓ２５３、Ｓ２５４）等の処理を経て、エ
ラー前のブロッカ信号がＯＮであったか否かを判定する（Ｓ２５５）。そして、エラー前
のブロッカ信号がＯＮであった場合には（Ｓ２５５：ＹＥＳ）、ブロッカＯＮの処理（Ｓ
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２５６）を実行し、ブロッカＯＦＦ時監視時間の経過を待ってから（Ｓ２１１）、ブロッ
カ信号をＯＮとするためのデータを格納する（Ｓ２１３）。したがって、この場合にも、
遊技メダルが通過中である可能性があるうちは、ブロッカ信号のＯＮデータをセットしな
いことによって、メダルの挟み込みを防止することが可能となる。
【０３６６】
　また、本実施例では、タイマ割込み処理（図１８参照）において、セレクタ通路センサ
４６に係る入力検知処理や、ブロッカＯＮ信号データやブロッカＯＦＦ信号データに基づ
きブロッカ４７を動作させるための動作情報出力処理は、タイマ割込み処理（図１８参照
）により行われている。つまり、セレクタ通路センサ信号に基づく入力検知処理は、タイ
マ割込み処理の入力ポートデータ生成の処理（Ｓ５４５）や、後述する第２制御のエラー
チェック処理（図３８参照）により行われており、ブロッカ４７を動作させるための駆動
データ出力処理は、タイマ割込み処理の制御コマンド送信処理（Ｓ５４８）において行わ
れている。そして、これらの入力検知処理や動作情報出力処理は、遊技進行メイン処理に
おいてセットされたデータに基づき、タイマ割込み処理内のそのときの制御状況に応じた
タイミングで実行される。
【０３６７】
　以上説明したような制御態様によれば、エラー処理とブロッカ動作とに係る連携を正確
に行うことができ、エラー発生時におけるブロッカ動作制御を適正に行うことが可能とな
る。
＜＜遊技メダル管理処理＞＞
【０３６８】
　続いて、前述の遊技メダル管理の処理（図１４のＳ５６参照）について、図２６に基づ
き説明する。この遊技メダル管理処理は、前述の遊技進行メイン処理（図１４参照）にお
いて、遊技メダルの有無のチェック（Ｓ５４）により、遊技メダルがある場合（Ｓ５４：
ＹＥＳ）に移行する処理である。
【０３６９】
　図２６に示す遊技メダル管理処理においては、遊技メダルの投入及び清算処理の管理を
行う。より具体的には、前述のブロッカ４７をＯＮの状態（遊技メダル通過可能状態）に
するためのデータセットがされているか否かの判定を行う（Ｓ３２１）。ここでは、手動
投入した遊技メダルの受付又は排出を行う遊技メダルセレクター４４の流路切替部である
ブロッカ４７が、受付状態（メダル流路形成状態）となっているか否かの確認を行う。
【０３７０】
　そして、ブロッカ４７をＯＮにするためのデータセットがされていれば（Ｓ３２１：Ｙ
ＥＳ）、投入センサ信号がＯＮとなっているか否かを確認し（Ｓ３２２）、遊技メダルの
投入の有無を判定する。この遊技メダルの投入が検知されたか否かの判定は、前述の投入
センサ１１５、１１６により実物の遊技メダルが検出されたか否かの判定を行うものであ
り、賭け設定（ベット）の有無を判定する前述のＳ５４（図１４の遊技進行メイン処理参
照）とは異なる処理である。
【０３７１】
　ここでは、投入センサ１（１１５）と投入センサ２（１１６）のうち、メダル通路１０
５の下流側に位置する投入センサ２（１１６）のみが遊技メダルを検出しているのみの場
合でも、遊技メダルの投入があった（Ｓ３２２：ＹＥＳ）と判定される。そして、遊技メ
ダルの投入が検知されれば（Ｓ３２２：ＹＥＳ）、遊技メダルの投入が適正であるか否か
の判定等の投入処理を行う第２制御の遊技メダル投入チェックの処理（図４２、図４３参
照）を実行する。つまり、ブロッカ信号及び投入センサ信号がともにＯＮの場合に（Ｓ３
２１：ＹＥＳ、Ｓ３２２：ＹＥＳ）、遊技メダル投入チェック（図４２、図４３）に移行
する。
【０３７２】
　一方、ブロッカの状態確認の処理（Ｓ３２１）でブロッカＯＮのデータがセットされて
いないことが判定された場合（Ｓ３２１：ＮＯ）や、遊技メダルの投入が検知されない場
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合（Ｓ３２２：ＮＯ）は、遊技メダル投入チェックの処理（図４２、図４３参照）を行わ
ずに、メイン入力部２６（図１参照）におけるベットボタンや清算ボタン７４の操作を受
付け可能であるか否かを判定する（Ｓ３２３）。このボタン操作が受付可能であるか否か
の判定（Ｓ３２３）は、各種ベットボタン、又は、清算ボタン７４が受付可能状態にある
か否かを判定するものである。そして、受付可能でないと判定するのは、スタートレバー
２５が操作されている場合、又は、別のボタンである何れかの停止ボタン（２４Ｌ～２４
Ｒ）が操作されている場合である。
【０３７３】
　上述の各種ベットボタン、又は、清算ボタン７４が受付け可能でなければ（Ｓ３２３：
ＮＯ）、遊技メダル管理を抜けて、元の処理へ戻る。また、操作を受付け可能であれば（
Ｓ３２３：ＹＥＳ）、操作を受付けたか否かの判定（Ｓ３２４）を実行する。このボタン
操作を受付けたか否かの判定（Ｓ３２４）は、ボタン操作に応じて投入を行う場合の処理
である。具体的には、既に賭数が上限に達していないか否かを判定し、操作された投入ボ
タンが前述の１ＢＥＴボタン（１枚投入ボタン７５）であるか否かを判定する。そして、
１ＢＥＴボタン（１枚投入ボタン７５）であれば、１枚のデータをセットし、１ＢＥＴボ
タン（１枚投入ボタン７５）でなければ、前述のＭＡＸＢＥＴと判定し、次遊技の規定数
を賭数設定予定枚数にセットする。そして、賭数設定予定枚数は貯留された枚数を示す貯
留枚数（貯留メダル数）よりも多いか否かを判定し、貯留枚数の方が少なければ、賭数設
定予定枚数を貯留枚数にセットする。さらに、投入ボタンが押された旨の制御コマンドを
セットし、賭数１枚設定、貯留数１枚減算を、賭数設定予定枚数に相当する回数に亘り繰
り返す。
【０３７４】
　上述のボタン操作を受付けたか否かの判定の処理（Ｓ３２４）において、操作を受付け
ていない場合には（Ｓ３２４：ＮＯ）、遊技メダル管理を抜けて、元の処理へ戻る。一方
、操作を受付けていれば（Ｓ３２４：ＹＥＳ）、清算ボタン７４がＯＮか否かの判定を実
行し（Ｓ３２５）、清算ボタン７４がＯＮでなければ（Ｓ３２５：ＮＯ）、後述する貯留
投入処理（図２７参照）へ移行する。また、清算ボタン７４がＯＮであれば（Ｓ３２５：
ＹＥＳ）、ボタンの操作に応じて清算を行う遊技メダル清算処理（Ｓ３２６）を実行し、
元の処理へ戻る。
【０３７５】
　より具体的には、清算ボタン７４の信号（清算スイッチ信号）がＯＦＦからＯＮになっ
た場合には、前述した遊技開始表示ＬＥＤへの信号（遊技開始表示ＬＥＤ信号）をＯＦＦ
にし、遊技メダル清算処理（Ｓ３２６）に移行する。また、前述の１枚投入スイッチ信号
又は３枚投入センサ信号がＯＦＦからＯＮになった場合には、遊技開始表示ＬＥＤ信号を
ＯＦＦにし、貯留投入に移行する。なお、Ｓ３２１及びＳ３２２のうちの少なくともいず
れかで否定判断（ＮＯ）となり、且つ、Ｓ３２３又はＳ３２４でも否定判断（ＮＯ）とな
った場合には、遊技メダル管理処理を終了する。
【０３７６】
　図２８は、上述の遊技メダル清算処理（Ｓ３２６）の内容をより具体的に示している。
この遊技メダル清算処理においては、作動フラグのチェックを行い（Ｓ３７１）、再遊技
作動中か否かを判定し（Ｓ３７２）、作動中であれば（Ｓ３７２：ＹＥＳ）、賭数設定さ
れている遊技メダルの有無を確認し（Ｓ３７３）、賭数設定されている遊技メダルがあれ
ば（Ｓ３７３：ＹＥＳ）、ブロッカＯＦＦのデータをセットし（Ｓ３７４）、遊技メダル
セレクター４４のメダル通路１０５（図６参照）を、投入不可状態とする。そして、制御
コマンドとして、清算開始コマンドをセットする（Ｓ３７５）。
【０３７７】
　さらに、賭数設定されている遊技メダル枚数を読み込み（Ｓ３７６）、賭数設定されて
いる枚数分まで、１枚ずつ清算処理を行う。ここでは、遊技メダルを１枚払出す毎に、賭
数（賭け枚数）を１減算し（Ｓ３７７）、更に賭数設定されている遊技メダル枚数を読み
込み（Ｓ３７８）、賭枚数分の清算が終了したか否かの判定を行う（Ｓ３７９）。そして
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、賭枚数分の清算が終了していれば（Ｓ３７９：ＹＥＳ）、遊技メダル限界フラグをクリ
アし（Ｓ３８０）する。この遊技メダル限界フラグは、投入ボタン受付を禁止するために
用いられるフラグである。
【０３７８】
　続いて、制御コマンドとして、清算終了コマンドをセットし（Ｓ３８１）、ブロッカＯ
Ｎのデータをセットし（Ｓ３８２）、遊技メダルセレクター４４のメダル通路１０５（図
６参照）を、投入可能状態に戻す。そして、遊技メダル清算処理を終了し、元の処理へ戻
る。上述の賭枚数分の清算が終了したか否かの判定（Ｓ３７９）において、賭枚数分の清
算が終了していなければ（Ｓ３７９：ＮＯ）、賭枚数の読み込み（Ｓ３７６）に戻り、ベ
ット分の清算が終了するまで、Ｓ３７６～Ｓ３７９の処理を繰り返す。
【０３７９】
　一方、前述の再遊技作動中か否かの判定（Ｓ３７２）において、再遊技が作動中でない
と判定した場合（Ｓ３７２：ＮＯ）、又は、賭数設定されている遊技メダルの有無の確認
（Ｓ３７３）において、賭数設定されている遊技メダルがない場合（Ｓ３７３：ＮＯ）に
は、貯留枚数を読み出す処理（Ｓ３８３）が実行される。そして、貯留枚数の有無を判定
し（Ｓ３８４）、貯留枚数がなければ（Ｓ３８４：ＮＯ）、遊技メダル清算処理を終了し
て、元の処理へ戻る。
【０３８０】
　上述の貯留されている遊技メダルの有無の確認（Ｓ３８４）において、貯留されている
遊技メダルがある場合（Ｓ３８４：ＹＥＳ）には、ブロッカＯＦＦのデータをセットし（
Ｓ３８５）、遊技メダルセレクター４４のメダル通路１０５（図６参照）を、投入不可状
態とする。そして、制御コマンドとして、清算開始コマンドをセットする（Ｓ３８６）。
これらのブロッカＯＦＦデータのセット（Ｓ３８５）、清算開始コマンドのセット（Ｓ３
８６）は、前述のＳ３７４、Ｓ３７５と同じ処理とすることができる。
【０３８１】
　さらに、貯留されている遊技メダル枚数を読み込み（Ｓ３８７）、貯留されている枚数
分まで、１枚ずつ清算処理を行う。ここでは、遊技メダルを１枚払出す毎に、貯留枚数を
１減算し（Ｓ３８８）、更に残っている貯留枚数を読み込み（Ｓ３８９）、貯留数分の清
算が終了したか否かの判定を行う（Ｓ３９０）。そして、貯留枚数分の清算が終了してい
れば（Ｓ３９０：ＹＥＳ）、前述の清算終了コマンドのセットし（Ｓ３８１）、ブロッカ
ＯＮのデータセット（Ｓ３８２）を行い、遊技メダル清算処理を終了し、元の処理へ戻る
。
【０３８２】
　上述の貯留数分の清算が終了したか否かの判定（Ｓ３９０）において、貯留数分の清算
が終了していなければ（Ｓ３９０：ＮＯ）、貯留枚数の読み込み（Ｓ３８７）に戻り、貯
留分の清算が終了するまで、Ｓ３８７～Ｓ３９０の処理を繰り返す。
＜＜貯留投入処理＞＞
【０３８３】
　続いて、前述の貯留投入処理について、図２７に基づき説明する。この貯留投入処理は
、前述の遊技メダル管理の処理（図２６参照）にて、清算ボタン７４がＯＮか否かの判定
（Ｓ３２５）により、清算ボタン７４がＯＮでない場合（Ｓ３２５：ＮＯ）に移行する処
理である。
【０３８４】
　図２７に示す貯留投入処理においては、遊技メダル限界フラグがセットされているか否
かの判定（Ｓ３３１）を行い、遊技メダル限界フラグがセットされている場合には（Ｓ３
３１：ＹＥＳ）、貯留投入処理を終えて、遊技進行メイン処理における元の処理へ戻る。
遊技メダル限界フラグがセットされていない場合には（Ｓ３３１：ＮＯ）、投入要求枚数
セットの処理（Ｓ３３２）を実行する。この投入要求枚数セット（Ｓ３３２）においては
、投入要求枚数として「１」をセットし、ＭＡＸＢＥＴスイッチ信号の立ち上がりを検出
している場合は、賭数の上限と、現在設定されている賭数との差分を、投入要求枚数とし
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てセットする。
【０３８５】
　続いて、貯留枚数読込みの処理（Ｓ３３３）を行い、遊技メダルの貯留枚数があるか否
かの判定を行う（Ｓ３３４）。そして、貯留枚数がある場合には（Ｓ３３４：ＹＥＳ）、
貯留投入処理を終えて、遊技進行メイン処理における元の処理へ戻る。また、貯留枚数が
ない場合には（Ｓ３３４：ＮＯ）、投入スイッチ信号の立ち上がりデータをクリアし（Ｓ
３３５）、遊技メダル貯留枚数と投入要求枚数との関係の判定（Ｓ３３６）を実行する。
そして、遊技メダル貯留枚数が投入要求枚数以上でなければ（Ｓ３３６：ＮＯ）、投入要
求枚数に遊技メダル貯留枚数の値をセットし（Ｓ３３７）、遊技メダル１枚加算の処理（
Ｓ３３８）へ移行する。上述のＳ３３６において、遊技メダル貯留枚数が投入要求枚数以
上であれば（Ｓ３３６：ＹＥＳ）、遊技メダル貯留枚数の値のセット（Ｓ３３７）を行わ
ずに、遊技メダル１枚加算の処理（Ｓ３３８）へ移行する。
【０３８６】
　遊技メダル１枚加算の処理（Ｓ３３８）においては、賭数に「１」を加算する。その後
、獲得枚数表示クリアの処理（Ｓ３３９）を実行し、賭数の表示処理（Ｓ３４０）を実行
し、規定数と遊技メダル枚数の読み込み（Ｓ３４１）を実行する。さらに、遊技メダル枚
数限界に係る判定の処理（Ｓ３４２）を実行し、賭数が上限に達しているか否かを判定す
る。そして、賭数が上限に達していれば（Ｓ３４２：ＹＥＳ）、遊技メダル限界フラグを
セットし（Ｓ３４３）、貯留枚数読込みの処理（Ｓ３４５）へ移行する。賭数が上限に達
していなければ（Ｓ３４２：ＮＯ）、遊技メダル限界フラグセットの処理（Ｓ３４３）を
行わずに、貯留枚数読込みの処理（Ｓ３４５）へ移行する。
【０３８７】
　貯留枚数読込みの処理（Ｓ３４５）の後には、貯留枚数１枚減算の処理（Ｓ３４５）を
実行し、投入要求枚数に係る一連の処理が、投入要求枚数分について実行されたか否かの
判定（Ｓ３４６）が実行される。そして、投入要求枚数分の処理が終わっていれば（Ｓ３
４６：ＹＥＳ）、貯留投入処理を終えて、遊技進行メイン処理における元の処理へ戻る。
投入要求枚数分の処理が終わっていなければ（Ｓ３４６：ＮＯ）、遊技メダル１枚加算の
処理（Ｓ３３８）以降の処理を再度実行する。
＜第２制御に係る各種の処理＞
【０３８８】
　次に、前述した第２制御における各種の処理について説明する。
＜ＲＷＭ初期化２＞
【０３８９】
　図３０は、前述した電源復帰処理（図２１参照）等で用いられるＲＷＭ初期化２の処理
を示している。このＲＷＭ初期化２の処理においては、所定のＲＷＭエリア（Ｆ２００Ｈ
～Ｆ３ＦＦＨ）に設けられた第２作業領域、及び、第２スタックエリアの最大使用量（Ｆ
２１０Ｈ～Ｆ２１ＥＨ、Ｆ３Ｆ３Ｈ～Ｆ３ＦＦＨ）を除く未使用領域をクリアする。
【０３９０】
　より具体的には、スタックポインタの退避を行い（Ｓ８７１）、スタックポインタの使
用領域外の領域のセットを行い（Ｓ８７２）、所定のレジスタの退避を行う（Ｓ８７３）
。さらに、ＲＷＭ初期化開始アドレスのセットを行い（Ｓ８７４）、ＲＷＭ初期化バイト
数のセットを行い（Ｓ８７５）、ＲＷＭの初期化を行う（Ｓ８７６）。そして、次のＲＷ
Ｍアドレスのセットを行い（Ｓ８７７）、ＲＷＭの初期化が終了したか否かの判定を行う
（Ｓ８７８）。
【０３９１】
　上記Ｓ８７８で、ＲＷＭの初期化が終了していれば（Ｓ８７８：ＹＥＳ）、ＲＷＭ初期
化開始アドレスのセットを行い（Ｓ８７９）、終了していなければ（Ｓ８７８：ＮＯ）、
上記Ｓ８７６の、ＲＷＭの初期化の処理へ戻る。上記Ｓ８７９の後、ＲＷＭ初期化バイト
数のセットを行い（Ｓ８８０）、ＲＷＭの初期化を行う（Ｓ８８１）。
【０３９２】
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　さらに、次のＲＷＭアドレスのセットを行い（Ｓ８８２）、ＲＷＭの初期化が終了した
か否かの判定を行う（Ｓ８８３）。上記Ｓ８８３で、ＲＷＭの初期化が終了していれば（
Ｓ８８３：ＹＥＳ）、レジスタの復帰を行い（Ｓ８８４）、終了していなければ（Ｓ８８
３：ＮＯ）、上記Ｓ８８１の、ＲＷＭの初期化の処理へ戻る。上記Ｓ８８４の後、スタッ
クポインタの復帰（Ｓ８８５）を行い、処理を終了する。
＜ＲＷＭ初期化３＞
【０３９３】
　次に、前述した設定変更装置処理（図１３参照）等で用いられるＲＷＭ初期化３の処理
について説明する。図３１に示すように、ＲＷＭ初期化３の処理においては、スタックポ
インタの退避を行い（Ｓ８９１）、スタックポインタの使用領域外の領域のセットを行い
（Ｓ８９２）、所定のレジスタの退避を行う（Ｓ８９３）。さらに、ＲＷＭ初期化開始ア
ドレスのセットを行い（Ｓ８９４）、ＲＷＭ初期化バイト数のセットを行い（Ｓ８９５）
、ＲＷＭの初期化を行う（Ｓ８９６）。
【０３９４】
　続いて、次のＲＷＭアドレスのセットを行い（Ｓ８９７）、ＲＷＭの初期化が終了した
か否かの判定を行う（Ｓ８９８）。上記Ｓ８９８で、ＲＷＭの初期化が終了していれば（
Ｓ８９８：ＹＥＳ）、レジスタの復帰を行い（Ｓ８９９）、終了していなければ（Ｓ８９
８：ＮＯ）、上記Ｓ８９６の、ＲＷＭの初期化の処理へ戻る。上記Ｓ８９９の後、スタッ
クポインタの復帰（Ｓ９００）を行い、処理を終了する。
【０３９５】
　なお、ＲＷＭ初期化に係る制御モジュールとして、前述のＲＷＭ初期化２やＲＷＭ初期
化３以外にも、例えば、第１制御に係るＲＷＭ初期化１が設けられている。このＲＷＭ初
期化１は、第１制御に係る電源投入時処理（図１２参照）の遊技開始セットの処理（Ｓ５
２）で使用される制御モジュールから移行するようになっているが、ＲＷＭ初期化１の処
理についての説明は省略している。
＜シリアル通信設定＞
【０３９６】
　次に、シリアル通信のために用いられるシリアル通信設定の処理について説明する。こ
のシリアル通信設定においては、試射試験用出力で使用するＳＣＵ１の送信機能設定を行
う。より具体的には、図３２に示すように、スタックポインタの退避を行い（Ｓ９１１）
、スタックポインタの使用領域外の領域のセットを行い（Ｓ９１２）、所定のレジスタの
退避を行う（Ｓ９１３）。
【０３９７】
　さらに、ＳＣＵ１ボーレートレジスタアドレス（下位）のセットを行い（Ｓ９１４）、
ＳＣＵ１ボーレートレジスタのセットを行う（Ｓ９１５）。続いて、ＳＣＵチャンネル１
送機能使用、ＦＩＦＯモード、データ長９ビット、パリティ使用及び偶数パリティのセッ
トを行い（Ｓ９１６）、レジスタの復帰を行い（Ｓ９１７）、スタックポインタの復帰を
行って（Ｓ９１８）、処理を終了する。
＜図柄停止信号出力＞
【０３９８】
　次に、前述した条件装置コマンドセットの処理（図１６参照）等で用いられる図柄停止
信号出力の処理について説明する。この条件装置コマンドセットの処理においては、試射
試験用の図柄停止信号データを出力する。より具体的には、図３３に示すように、スタッ
クポインタの退避を行い（Ｓ９２１）、スタックポインタの使用領域外の領域のセットを
行い（Ｓ９２２）、所定のレジスタの退避を行う（Ｓ９２３）。
【０３９９】
　さらに、ＳＣＵ１データレジスタのセットを行い（Ｓ９２４）、第１コマンド（回胴情
報指定）のライトを行う（Ｓ９２５）。続いて、第２コマンド（回胴情報指定）のライト
を行い（Ｓ９２６）、図柄停止信号セットの処理を行う（Ｓ９２７）。この図柄停止信号
セットの処理（Ｓ９２７）については後述する。
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【０４００】
　また、送信回数及び第１コマンド（押し順指定）データのセットを行い（Ｓ９２８）、
第１コマンドのライトを行う（Ｓ９２９）。さらに、停止受付指定テーブルから第２コマ
ンドデータの取得を行い（Ｓ９３０）、第２コマンドのライトを行う（Ｓ９３１）。また
、次の第１コマンドデータのセットを行い（Ｓ９３２）、次のテーブルアドレスのセット
を行う（Ｓ９３３）。
【０４０１】
　続いて、送信終了か否かの判定を行い（Ｓ９３４）、送信終了であれば（Ｓ９３４：Ｙ
ＥＳ）、レジスタの復帰を行い（Ｓ９３５）、スタックポインタの復帰を行って（Ｓ９３
６）、処理を終了する。上記Ｓ９３４で、送信が終了していなければ（Ｓ９３４：ＮＯ）
、上記Ｓ９２９の、第１コマンドライトの処理へ戻る。
＜図柄停止信号セット＞
【０４０２】
　次に、前述した図柄停止信号出力の処理（図３３参照）で用いられる図柄停止信号セッ
トの処理（Ｓ９２７）について説明する。この条件装置コマンドセットの処理においては
、指示番号、作動状態フラグ及びボーナス条件装置番号に応じて、試射試験用の図柄停止
信号データテーブルをセットする。
【０４０３】
　より具体的には、図３４に示すように、停止受付指定テーブル２のセットを行い（Ｓ９
４１）、オフセットのセットを行う（Ｓ９４２）。さらに、指示番号が０であるか否かの
判定を行い（Ｓ９４３）、指示番号が０である場合には（Ｓ９４３：ＹＥＳ）、停止受付
指定テーブル１のセットを行う（Ｓ９４４）。また、ボーナス作動時であるか否かの判定
を行い（Ｓ９４５）、ボーナス作動時でなければ（Ｓ９４５：ＮＯ）、停止受付指定テー
ブル２のセットを行う（Ｓ９４６）。
【０４０４】
　続いて、オフセットのセットを行い（Ｓ９４７）、ボーナス条件装置の未作動時である
か否かの判定を行う（Ｓ９４８）。ボーナス条件装置の未作動時でなければ（Ｓ９４８：
ＮＯ）、オフセットの生成を行い（Ｓ９４９）、オフセットに応じた停止受付指定テーブ
ルのセットを行って（Ｓ９５０）、処理を終了する。
【０４０５】
　上記Ｓ９４３で、指示番号が０でない場合には（Ｓ９４３：ＮＯ）、間の処理を行わず
に、オフセットに応じた停止受付指定テーブルセットの処理（Ｓ８５０）を行う。上記Ｓ
９４５で、ボーナス作動時である場合（Ｓ９４５：ＹＥＳ）や、上記Ｓ９４８で、ボーナ
ス条件装置の未作動時であった場合（Ｓ９４８：ＹＥＳ）には、以降の処理を行わず、処
理を終了する。
＜試験信号出力＞
【０４０６】
　次に、前述したエラー管理の処理（図２０参照）等で用いられる試験信号出力の処理に
ついて説明する。この試験信号出力の処理においては、シミュレーション試験用の試験信
号、条件装置情報及び再遊技状態識別情報を出力する。そして、ボーナス作動情報及び再
遊技作動情報を出力ポート１０に出力し、条件装置出力時間及び再遊技状態識別情報フラ
グに応じて出力データをポート９に出力する。そして、役物条件差動装置情報出力時には
役物条件装置情報を出力し、入賞及び再遊技条件装置情報出力時には入賞及び再遊技条件
装置情報を出力し、再遊技状態識別情報フラグＯＮ時には再遊技状態識別情報を出力し、
これら以外の場合にはクリアデータを出力する。
【０４０７】
　より具体的には、図３５に示すように、スタックポインタの退避を行い（Ｓ９６１）、
スタックポインタ（使用領域外）のセットを行う（Ｓ９６２）。続いて、レジスタの退避
を行い（Ｓ９６３）、試験信号出力データの生成を行う（Ｓ９６４）。さらに、試験信号
の出力を行い（Ｓ９６５）、ＲＴ状態番号の取得を行う（Ｓ９６６）。
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【０４０８】
　続いて、ボーナス作動時であるか否かの判定を行い（Ｓ９６７）、ボーナス作動時であ
れば（Ｓ９６７：ＹＥＳ）、所定のボーナス（ここでは１種ＢＢ－Ａ）の作動時を除く再
遊技状態識別信号をセットする（Ｓ９６８）。さらに、上述の所定のボーナス（１種ＢＢ
－Ａ）の作動時であるか否かの判定を行い（Ｓ９６９）、作動時であれば（Ｓ９６９：Ｙ
ＥＳ）、上記所定のボーナス（１種ＢＢ－Ａ）時に係る再遊技状態識別信号のセットを行
う（Ｓ９７０）。
【０４０９】
　続いて、再遊技状態識別信号の生成を行い（Ｓ９７１）、再遊技状態識別情報フラグが
ＯＮであるか否かの判定を行う（Ｓ９７２）。ここで、再遊技状態識別情報は、ＲＴ状態
番号及び作動種別により生成される情報である。上記Ｓ９６７で、ボーナス作動時でなか
った場合には（Ｓ９６７：ＮＯ）、間の処理を行わず、上記Ｓ９７２の、再遊技状態識別
情報フラグがＯＮであるか否かの判定を行う。また、上記Ｓ９６９で、上述の所定のボー
ナス（１種ＢＢ－Ａ）の作動時でなかった場合には（Ｓ９６９：ＮＯ）、上記Ｓ９７０を
行わず、上記Ｓ９７２の、再遊技状態識別情報フラグがＯＮであるか否かの判定を行う。
【０４１０】
　上記Ｓ９７２で、再遊技状態識別情報フラグがＯＮでなかった場合には（Ｓ９７２：Ｎ
Ｏ）、条件装置情報クリアデータのセットを行い（Ｓ９７３）、条件装置情報の出力時で
あるか否かの判定を行う（Ｓ９７４）。条件装置情報の出力時であった場合には、（Ｓ９
７４：ＹＥＳ）、役物条件装置情報出力時データのセットを行い（Ｓ９７５）、ボーナス
条件装置番号ＲＷＭアドレスのセットを行う（Ｓ９７６）。
【０４１１】
　さらに、役物条件装置情報の出力時であるか否かの判定を行い（Ｓ９７７）、役物条件
装置情報の出力時でなかった場合には（Ｓ９７７：ＮＯ）、入賞及び再遊技条件装置情報
データのセット（Ｓ９７８）、入賞及び再遊技条件装置番号ＲＷＭアドレスのセット（Ｓ
９７９）を行って、条件装置番号の取得を行う（Ｓ９８０）。上記Ｓ９７７で、役物条件
装置情報の出力時であった場合には（Ｓ９７７：ＹＥＳ）、間の処理を行わず、上記Ｓ９
８０の、条件装置番号の取得を行う（Ｓ９８０）。
【０４１２】
　続いて、条件装置下位情報（下位桁の情報）のセットを行い（Ｓ９８１）、条件装置下
位情報の出力時であるか否かの判定を行う（Ｓ９８２）。さらに、条件装置下位情報の出
力時でなければ（Ｓ９８２：ＮＯ）、条件装置上位情報（上位桁の情報）のセットを行い
（Ｓ９８３）、条件装置情報の生成を行う（Ｓ９８４）。そして、条件装置情報の出力を
行い（Ｓ９８５）、レジスタの復帰を行い（Ｓ９８６）、スタックポインタの復帰を行っ
て（Ｓ９８７）、処理を終了する。
【０４１３】
　上記Ｓ９７２で、再遊技状態識別情報フラグがＯＮであった場合（Ｓ９７２：ＹＥＳ）
、及び、上記Ｓ９７４で、条件装置情報の出力時でなかった場合（Ｓ９７４：ＮＯ）には
、間の処理を行わず、上記Ｓ９８５の、条件装置情報の出力を行う（Ｓ９８５）。また、
上記Ｓ９８２で、条件装置下位情報の出力時であった場合には（Ｓ９８２：ＹＥＳ）、上
記９８３を行わず、上記Ｓ９８４の、条件装置情報生成の処理を行う（Ｓ９８４）。
＜投入・払出センサ異常セット＞
【０４１４】
　次に、遊技メダルの投入や払出しのエラー検出等に係る前述した投入・払出センサ異常
セットの処理について説明する。この投入・払出センサ異常セットの処理においては、エ
ラー検出フラグに応じて、該当するエラーの表示要求を行う。
【０４１５】
　より具体的には、図３６に示すように、スタックポインタの退避を行い（Ｓ９９１）、
スタックポインタ（使用領域外）のセットを行う（Ｓ９９２）。さらに、レジスタの退避
を行い（Ｓ９９３）、ＣＨエラーの表示要求をセットする（Ｓ９９４）。また、ＣＨエラ
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ーが検出されたか否かの判定を行い（Ｓ９９５）、検出されていない場合には（Ｓ９９５
：ＮＯ）、エラー表示要求のクリアを行う（Ｓ９９６）。
【０４１６】
　続いて、エラー表示要求データの保存を行い（Ｓ９９７）、レジスタの復帰（Ｓ９９８
）、スタックポインタの復帰（Ｓ９９９）を行って処理を終了する。また、上記Ｓ９９５
で、ＣＨエラーが検出された場合には（Ｓ９９５：ＹＥＳ）、上記Ｓ９９６の、エラー表
示要求クリアの処理を行わず、上記Ｓ９９７の、エラー表示要求データの保存を行う。
＜投入・払出センサ異常クリア＞
【０４１７】
　次に、遊技メダルの投入・払出のエラー表示時の処理に係る投入・払出センサ異常クリ
アの処理について説明する。この投入・払出センサ異常クリアの処理においては、エラー
表示要求があった場合、該当するエラーの検出フラグ及び関連データをクリアする。より
具体的には、図３７に示すように、スタックポインタの退避を行い（Ｓ１０１１）、スタ
ックポインタ（使用領域外）のセットを行う（Ｓ１０１２）。
【０４１８】
　さらに、レジスタの退避を行い（Ｓ１０１３）、エラー検出フラグのセットを行う（Ｓ
１０１４）。また、ＣＨエラー表示の要求があるか否かの判定を行い（Ｓ１０１５）、表
示要求がある場合には（Ｓ１０１５：ＹＥＳ）、ＣＨエラー検出フラグのクリアを行う（
Ｓ１０１６）。そして、レジスタの復帰（Ｓ１０１７）、スタックポインタの復帰（Ｓ１
０１８）を行って処理を終了する。上記Ｓ１０１５で、表示要求がなかった場合には（Ｓ
１０１５：ＮＯ）、上記Ｓ１０１６を行わず、上記Ｓ１０１７の、レジスタ復帰の処理を
行う。
＜エラーチェック＞
【０４１９】
　次に、前述のエラー管理の処理（図２０参照）等で用いられるエラーチェックの処理に
ついて説明する。このエラーチェックの処理においては、各種のエラーチェック処理を行
う。より具体的には、図３８に示すように、スタックポインタの退避を行い（Ｓ１０２１
）、スタックポインタの使用領域外の領域のセットを行い（Ｓ１０２２）、所定のレジス
タの退避を行う（Ｓ１０２３）。
【０４２０】
　さらに、エラーチェックの処理においては、設定値エラーチェックの処理（Ｓ１０２４
）、内蔵乱数チェックの処理（Ｓ１０２５）、タイマ計測２の処理（Ｓ１０２６）、遊技
メダル投入チェックの処理（Ｓ１０２７）、遊技メダル通過状態更新の処理（Ｓ１０２８
）投入・払出センサ異常チェックの処理（Ｓ１０２９）エラー表示要求データクリアの処
理（Ｓ１０３０）を順に行うが、これらの処理については後述する。そして、エラー表示
要求データクリアの処理（Ｓ１０３０）の後、レジスタの復帰を行い（Ｓ１０３１）、ス
タックポインタの復帰を行って（Ｓ１０３２）、処理を終える。
＜設定値エラーチェック＞
【０４２１】
　次に、上述のエラーチェックの処理（図３８参照）で用いられる設定値エラーチェック
の処理（Ｓ１０２４）について説明する。この設定値エラーチェックの処理においては、
設定の段階が正常範囲であるかチェックし、正常範囲でない場合は、復帰不可能エラー処
理２に移行する。
【０４２２】
　より具体的には、図３９に示すように、復帰不可能エラーの１つであるＥ６エラーのセ
ットを行い（Ｓ１０３６）、設定値が最大値（ここでは６）未満であるか否かの判定を行
う（Ｓ１０３７）。さらに、上記Ｓ１０３７において、設定値が最大値未満であれば（Ｓ
１０３７：ＹＥＳ）、処理を終え、設定値が最大値未満でなければ（Ｓ１０３７：ＮＯ）
、復帰不可能エラー処理２に移行する。この復帰不可能エラー処理２については後述する
（図４９参照）。
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＜内蔵乱数チェック＞
【０４２３】
　次に、前述のエラーチェックの処理（図３８参照）で用いられる内蔵乱数チェックの処
理（Ｓ１０２５）について説明する。この内蔵乱数チェックの処理においては、内蔵乱数
更新関連異常発生を検出した場合は、復帰不可能エラー処理２に移行し、検出しなかった
場合には、８ビット乱数の検査を行う。
【０４２４】
　より具体的には、図４０に示すように、復帰不可能エラーの１つであるＥ７エラーのセ
ットを行い（Ｓ１０４１）、内蔵情報レジスタデータを取得する（Ｓ１０４２）。さらに
、内蔵乱数更新関連異常が発生したか否かの判定を行い（Ｓ１０４３）、発生していない
場合には（Ｓ１０４３：ＮＯ）、８ビット乱数最大値検査テーブルをセットする（Ｓ１０
４４）。そして、ＲＳ０ソフトラッチ乱数値レジスタアドレスをセットし（Ｓ１０４５）
、８ビット乱数検査の処理を４回行って（Ｓ１０４６～Ｓ１０４９）、処理を終える。
【０４２５】
　また、上記Ｓ１０４３の、内蔵乱数更新関連異常が発生したか否かの判定の処理におい
て、異常が発生していた場合には（Ｓ１０４３：ＹＥＳ）、復帰不可能エラー処理２に移
行する。この復帰不可能エラー処理２については後述する（図６３参照）。ここで、上記
Ｓ１０４６～Ｓ１０４９において８ビット乱数検査の処理を４回行うのは、対応するレジ
スタが４つあり、この４つのレジスタのチェックを順に行うためである。
＜タイマ計測２＞
【０４２６】
　次に、前述のエラーチェックの処理（図３８参照）で用いられるタイマ計測２の処理（
Ｓ１０２６）について説明する。このタイマ計測２の処理においては、エラーチェックで
使用するタイマ用ＲＷＭ１の減算をする（０未満の場合は０をセットする）。
【０４２７】
　より具体的には、図４１に示すように、計測開始タイマアドレスのセットを行い（Ｓ１
０５１）、１バイトタイマ数２のセットを行う（Ｓ１０５２）。さらに、１バイトタイマ
値の更新を行い（Ｓ１０５３）、次のタイマアドレスのセットを行う（Ｓ１０５４）。ま
た、１バイトタイマの計測が終了したか否かの判定を行い（Ｓ１０５５）、終了していれ
ば（Ｓ１０５５：ＹＥＳ）、処理を終える。上記Ｓ１０５５で、１バイトタイマの計測が
終了していない場合には（Ｓ１０５５：ＮＯ）、上記Ｓ１０５３の１バイトタイマ値更新
の処理に戻る。
＜遊技メダル投入チェック＞
【０４２８】
　次に、前述のエラーチェックの処理（図３８参照）で用いられる遊技メダル投入チェッ
ク（Ｓ１０２７）について説明する。この遊技メダル投入チェックの処理においては、メ
ダル投入検査フラグＯＮ、又はブロッカ信号ＯＮ時に、投入センサ１及び２信号の検査を
行い、通過異常を検出した場合は、各エラーの表示要求を行う。そして、投入センサ１通
過チェック時間又は投入センサ２通過チェック時間が超過した場合、ＣＥエラーの表示要
求を行い、遊技メダルが不正通過した場合、ＣＰエラーの表示要求を行う。さらに、投入
監視カウンタが正常範囲内でなければ、Ｃ１エラーの表示要求を行う。
【０４２９】
　より具体的には、図４２に示すように、前回ブロッカ信号データをセットし（Ｓ１０６
１）、ブロッカ信号データの生成を行う（Ｓ１０６２）。さらに、今回ブロッカ信号デー
タの生成を行い（Ｓ１０６３）、ブロッカ信号データの生成を行う（Ｓ１０６４）。また
、ブロッカ信号の立ち上がりが検出されたか否かの判定を行い（Ｓ１０６５）、検出され
た場合には（Ｓ１０６５：ＹＥＳ）、投入監視カウンタのクリアを行う（Ｓ１０６６）。
【０４３０】
　また、メダル投入検査フラグがＯＮか否かの判定を行い（Ｓ１０６７）、ＯＮでなかっ
た場合には（Ｓ１０６７：ＮＯ）、ブロッカ信号がＯＮか否かの判定を行う（Ｓ１０６８
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）。さらに、ブロッカ信号がＯＮであった場合には（Ｓ１０６８：ＹＥＳ）、前回遊技メ
ダル通過状態のデータを取得する（Ｓ１０６９）。そして、投入センサ信号がＯＮか否か
の判定を行い（Ｓ１０７０）、ＯＮであった場合には（Ｓ１０７０：ＹＥＳ）、メダル投
入検査フラグのセットを行う（Ｓ１０７１）。
【０４３１】
　上記Ｓ１０６５で、ブロッカ信号の立ち上がりが検出されなければ（Ｓ１０６５：ＮＯ
）、Ｓ１０６６を行わず、メダル投入検査フラグがＯＮか否かの判定を行う（Ｓ１０６７
）。また、上記Ｓ１０６７で、メダル投入検査フラグがＯＮであった場合には（Ｓ１０６
７：ＹＥＳ）、間の処理を行わず、Ｓ１０７０の、投入センサ信号がＯＮか否かの判定を
行う。上記Ｓ１０６８で、ブロッカ信号がＯＮでなかった場合には（Ｓ１０６８：ＮＯ）
、処理を終了する。
【０４３２】
　上記Ｓ１０７１の後、投入センサ１信号がＯＮであるか否かの判定を行い（Ｓ１０７２
）、ＯＮであった場合には（Ｓ１０７２：ＹＥＳ）、ＣＰエラーのセットを行う（Ｓ１０
７３）。さらに、前回遊技メダル通過状態１又は３の状況であったか否かを判定し（Ｓ１
０７４）、否定判断がされた場合には（Ｓ１０７４：ＮＯ）、前回遊技メダル通過状態０
の状況であったか否かの判定を行う（Ｓ１０７５）。
【０４３３】
　上記Ｓ１０７５で肯定判断がされた場合には（Ｓ１０７５：ＹＥＳ）、投入センサ１通
過チェック時間のセットを行い（Ｓ１０７６）、ＣＥエラーのセットを行う（１０７７）
。そして、投入センサ１の通過時間を超過したか否かの判定が行われ（Ｓ１０７８）、超
過していない場合には（Ｓ１０７８：ＮＯ）、処理を終了する。上記Ｓ１０７５で否定判
断がされた場合には（Ｓ１０７５：ＮＯ）、上記Ｓ１０７６を行わず、上記Ｓ１０７７の
、ＣＥエラーのセットを行う（１０７７）。
【０４３４】
　上記Ｓ１０７２で、投入センサ１信号がＯＮでなかった場合には（Ｓ１０７２：ＮＯ）
、図４２中にＳ１０７９で示すように、投入センサ１及び２の信号がＯＮであるか否かの
判定を行う。さらに、投入センサ１及び２信号がＯＮであった場合には（Ｓ１０７９：Ｙ
ＥＳ）、ＣＰエラーのセットを行い（Ｓ１０８０）、前回遊技メダル通過状態０又は１の
状況であったか否かの判定を行う（Ｓ１０８１）。
【０４３５】
　そして、前回遊技メダル通過状態０又は１の状況でなかった場合には、前回遊技メダル
通過状態２の状況であるか否かの判定を行い（Ｓ１０８２）、肯定判断の場合には（Ｓ１
０８２：ＹＥＳ）、投入センサ２通過チェック時間のセットを行う（Ｓ１０８３）。また
、ＣＥエラーのセットを行い（Ｓ１０８４）、投入センサ２通過時間が超過したか否かの
判定を行う（Ｓ１０８５）。
【０４３６】
　上記Ｓ１０８５で、投入センサ２通過時間が超過していなかった場合には（Ｓ１０８５
：ＮＯ）、投入センサ１通過時間が超過したか否かの判定を行い（Ｓ１０８５）、超過し
ていなかった場合には（Ｓ１０８６：ＮＯ）、処理を終了する。上記Ｓ１０８２で、前回
遊技メダル通過状態２の状況でなかった場合には（Ｓ１０８２：ＮＯ）、Ｓ１０８３を行
わず、上記Ｓ１０８４の、ＣＥエラーのセットを行う（Ｓ１０８４）。
【０４３７】
　上記Ｓ１０７９で、投入センサ１及び２信号がＯＮでなかった場合には（Ｓ１０７９：
ＮＯ）、図４３に示すように、Ｓ１０８７の、ＣＰエラーのセットを行う。さらに、前回
遊技メダル通過状態が０又は２であったか否かの判定を行い（Ｓ１０８８）、否定判断の
場合には（Ｓ１０８８：ＮＯ）、ＣＥエラーのセットを行い（Ｓ１０８９）、投入センサ
２の通過時間が超過したか否かの判定を行う（Ｓ１０９０）。そして、投入センサ２の通
過時間が超過した場合には（Ｓ１０９０：ＮＯ）、処理を終える。
【０４３８】



(71) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

　図４２に示す上記１０７０で、投入センサ信号がＯＮでなかった場合（Ｓ１０７０：Ｎ
Ｏ）には、図４３に示すＳ１０９１に移行し、メダル投入検査フラグのクリアを行う。さ
らに、投入センサ１通過チェック時間及び投入センサ２通過チェック時間のデータのクリ
アを行い（Ｓ１０９２）、前回遊技メダル通過状態０の状況であるか否かの判定を行う（
Ｓ１０９３）。
【０４３９】
　そして、前回遊技メダル通過状態０の状況でなければ（Ｓ１０９３：ＮＯ）、前回遊技
メダル通過状態２の状況であるか否かの判定を行い（Ｓ１０９４）、否定判断が行われれ
ば（Ｓ１０９４：ＮＯ）、ＣＰエラーのセットを行う（Ｓ１０９５）。上記Ｓ１０９３で
、前回遊技メダル通過状態０の状況であった場合（Ｓ１０９３：ＹＥＳ）や、上記Ｓ１０
９４で、前回遊技メダル通過状態２の状況であった場合（Ｓ１０９４：ＹＥＳ）には、処
理を終了する。
【０４４０】
　上記Ｓ１０９５の後、前回遊技メダル通過状態１の状況であるか否かの判定を行い（Ｓ
１０９６）、肯定判断がされれば（Ｓ１０９６：ＹＥＳ）、投入監視カウンタを－１し（
Ｓ１０９７）、投入監視カウンタの値が正常範囲にあるか否かの判定を行う（Ｓ１０９８
）。さらに、投入監視カウンタが正常範囲になければ（Ｓ１０９８：ＮＯ）、エラー表示
要求データの保存を行い（Ｓ１０９９）、処理を終了する。
【０４４１】
　上記Ｓ１０９６で、前回遊技メダル通過状態１の状況でない場合（Ｓ１０９６：ＮＯ）
や、図４２に示す上記Ｓ１０７４、Ｓ１０７８、Ｓ１０８１、Ｓ１０８６、図４３に示す
上記Ｓ１０８８、Ｓ１０９０の各処理で、肯定判断（ＹＥＳの判断）がされた場合には、
上記Ｓ１０９９に移行し、エラー表示要求データの保存を行う（Ｓ１０９９）。また、上
記Ｓ１０９８で、投入監視カウンタが正常範囲にあれば（Ｓ１０９８：ＹＥＳ）、処理を
終了する。
＜遊技メダル通過状態更新＞
【０４４２】
　次に、前述のエラーチェックの処理（図３８参照）で用いられる遊技メダル通過状態更
新の処理（Ｓ１０２８）について説明する。この遊技メダル投入チェックの処理において
は、図４４に示すように、投入センサ信号に応じて遊技メダル通過状態を更新する。より
具体的には、図４４に示すように、投入センサ信号情報を取得し（Ｓ１１０６）、遊技メ
ダル通過状態の更新を行って（Ｓ１１０７）、処理を終える。
＜投入・払出センサ異常チェック＞
【０４４３】
　次に、前述のエラーチェックの処理（図３８参照）で用いられる投入・払出センサ異常
チェックの処理（Ｓ１０２９）について説明する。この遊技メダル投入チェックの処理に
おいては、投入センサの入力異常、払出しセンサの入力異常、及び、セレクタ通路センサ
の通過異常を監視する。
【０４４４】
　より具体的には、図４５に示すように、前回のエラー検出フラグを更新し（Ｓ１１１１
）、ブロッカ信号の立ち下がりが検出されたか否か（ここではＯＦＦになったか否か）の
判定を行う（Ｓ１１１２）。さらに、ブロッカ信号の立ち下がりが検出された場合には（
Ｓ１１１２：ＹＥＳ）、投入センサ異常入力検出開始時間をセットし（Ｓ１１１３）、投
入関連エラー時であるか否かの判定を行う（Ｓ１１１４）。
【０４４５】
　上記Ｓ１１１２で、ブロッカ信号の立ち下がりが検出されなかった場合には（Ｓ１１１
２：ＮＯ）、投入センサ異常入力検出開始時間のセット（Ｓ１１１３）を行わずに、投入
関連エラー時であるか否かの判定を行う（Ｓ１１１４）。また、上記Ｓ１１１４で、投入
関連エラー時でないと判定された場合には（Ｓ１１１４：ＮＯ）、ブロッカ信号ＯＮの検
査を行い（Ｓ１１１５）、投入センサ異常入力検出開始時間の有効検査を行う（Ｓ１１１
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６）。
【０４４６】
　さらに、投入センサ異常検出検査があったか否かの判定を行い（Ｓ１１１７）、結果が
肯定判定であった場合には（Ｓ１１１７：ＹＥＳ）、投入センサ２の異常検出があったか
否かを判定する（Ｓ１１１８）。そして、投入センサ２の異常検出があった場合には（Ｓ
１１１８：ＹＥＳ）、Ｃ０エラー検出フラグのセットを行い（Ｓ１１１９）、セレクタ通
路センサ信号の立ち上がりが検出されたか否かの判定を行う（Ｓ１１２０）。
【０４４７】
　上記Ｓ１１１７で、投入センサ異常検出検査がなかったと判定された場合（Ｓ１１１７
：ＮＯ）や、上記Ｓ１１１８で、投入センサ２に係る異常検出がなかったと判定された場
合（Ｓ１１１８：ＮＯ）には、Ｃ０エラー検出フラグのセット（Ｓ１１１９）を行わずに
、セレクタ通路センサ信号の立ち上がりが検出されたか否か（ここではＯＮになったか否
か）の判定を行う（Ｓ１１２０）。
【０４４８】
　上記Ｓ１１２０で、セレクタ通路センサ信号の立ち上がりが検出されると（Ｓ１１２０
：ＹＥＳ）、投入監視カウンタを＋１し（Ｓ１１２１）、セレクタ通路センサ滞留時間を
セットする（Ｓ１１２２）。そして、セレクタ通路センサがＯＮか否か（滞貨があるか否
か）の判定を行い（Ｓ１１２３）、ＯＮである場合（滞貨がある場合）には（Ｓ１１２３
：ＹＥＳ）、セレクタ通路滞留時間が経過したか否かの判定を行う（Ｓ１１２４）。
【０４４９】
　上記Ｓ１１２４で、セレクタ通路滞留時間が経過していれば（Ｓ１１２４：ＹＥＳ）、
ＣＨエラー検出フラグをセットし（Ｓ１１２５）、ＨＰエラー時であるか否かの判定を行
う（Ｓ１１２６）。さらに、上記Ｓ１１２４で、セレクタ通路滞留時間が経過していなけ
れば（Ｓ１１２４：ＮＯ）、ＣＨエラー検出フラグのセット（Ｓ１１２５）を行わずに、
ＨＰエラー時であるか否かの判定を行う（Ｓ１１２６）。
【０４５０】
　上記Ｓ１１２６で、ＨＰエラー時でない場合は（Ｓ１１２６：ＮＯ）、払出センサ異常
検出１データのＲＷＭアドレスをセットし（Ｓ１１２７）、払出センサ異常検出２データ
のＲＷＭアドレスをセットする（Ｓ１１２８）。上記Ｓ１１２６で、ＨＰエラー時であっ
た場合には（Ｓ１１２６：ＹＥＳ）、処理を終える。
【０４５１】
　上記Ｓ１１２８に続いて、払出センサ１及び２マスクデータ並びに払出センサ２ビット
のデータをセットする（Ｓ１１２９）。さらに、ホッパモータ駆動信号がＯＮか否かの判
定を行い（Ｓ１１３０）、ＯＮでない場合には（Ｓ１１３０：ＮＯ）、払出センサチェッ
ク用データの生成を行う（Ｓ１１３１）。また、払出センサ２のみＯＮであるか否かの判
定を行い（Ｓ１１３２）、払出センサ２のみＯＮであった場合には（Ｓ１１３２：ＹＥＳ
）、払出センサ異常検出１データ及び払出センサ異常検出２データをクリアし（Ｓ１１３
３）、処理を終える。
【０４５２】
　上記Ｓ１１１４で、投入関連エラーであることが判定された場合（Ｓ１１１４：ＹＥＳ
）、Ｓ１１２０で、セレクタ通路センサ信号の立ち上がりが検出されなかった場合（Ｓ１
１２０：ＮＯ）、Ｓ１１２３でセレクタ通路センサがＯＮでなかった場合（Ｓ１１２３：
ＮＯ）には、それぞれ間の処理を行わずに前述のＳ１１２６へ移行し、ＨＰエラー時であ
るか否かの判定を行う。
【０４５３】
　上記Ｓ１１３２で、払出センサ２のみのＯＮが検出されなかった場合には（Ｓ１１３２
：ＮＯ）、図４６に示すように、払出センサ１マスクデータ及び払出センサ１ビットをセ
ットする（Ｓ１１３４）。さらに、払出センサチェック用データの生成を行い（Ｓ１１３
５）、異常検出データクリア用データのセットを行う（Ｓ１１３６）。
【０４５４】
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　上記Ｓ１１３０（図４５参照）で、ホッパモータ駆動信号がＯＮであった場合には（Ｓ
１１３０：ＹＥＳ）、間の処理を行わずに、図４６に示す払出センサチェック用データの
生成処理（Ｓ１１３５）を行う。
【０４５５】
　続いて、払出センサ異常検出３データのクリアを行い（Ｓ１１３７）、チェックを行わ
ない払出センサ異常検出データのクリアを行う（Ｓ１１３８）。さらに、払出センサ１又
は２の異常を検出したか否かの判定を行い（Ｓ１１３９）、異常を検出した場合には（Ｓ
１１３９：ＹＥＳ）、払出センサ異常検出時間の計測を行い（Ｓ１１４０）、処理を終了
する。上記Ｓ１１３９で、払出センサ１又は２の異常を検出しなかった場合には（Ｓ１１
３９：ＮＯ）、払出センサ異常検出時間の計測（Ｓ１１４０）を行わずに、処理を終了す
る。
＜エラー表示要求データクリア＞
【０４５６】
　次に、前述のエラーチェックの処理（図３８参照）で用いられるエラー表示要求データ
クリアの処理（Ｓ１０３０）について説明する。このエラー表示要求データクリアの処理
においては、エラー表示時にエラー表示要求データをクリアする。
【０４５７】
　より具体的には、図４７に示すように、エラー表示時であるか否かの判定を行い（Ｓ１
１４６）、エラー表示時である場合には（Ｓ１１４６：ＹＥＳ）、エラー表示要求データ
をクリアして（Ｓ１１４７）、処理を終了する。上記Ｓ１１４６でエラー表示時でなけれ
ば（Ｓ１１４６：ＮＯ）、エラー表示要求データのクリア（Ｓ１１４７）を行わずに、処
理を終了する。
＜＜８ビット乱数検査＞＞
【０４５８】
　次に、前述の内蔵乱数チェックの処理（図４０参照）で用いられる８ビット乱数検査の
処理（Ｓ１０４６～Ｓ１０４９）について説明する。この８ビット乱数検査の処理におい
ては、８ビット乱数の検査を行い、８ビット乱数値が乱数最大検査データ以上かつ乱数最
大値設定ありの場合や、取得した最大３個の８ビット乱数値がすべて一致した場合には、
復帰不可能エラー処理２に移行する。
【０４５９】
　より具体的には、図４８に示すように、８ビット乱数値の取得を行い（Ｓ１１５１）、
乱数値が乱数最大検査データよりも小さいか否かの判定を行う（Ｓ１１５２）。さらに、
乱数値が乱数最大検査データよりも小さくない場合には（Ｓ１１５２：ＮＯ）、乱数最大
値の設定があるか否かの判定を行い（Ｓ１１５３）、乱数最大値の設定がない場合には（
Ｓ１１５３：ＮＯ）、８ビット乱数値の再取得を行う（Ｓ１１５４）。
【０４６０】
　上記Ｓ１１５２で、乱数値が乱数最大検査データよりも小さい場合には（Ｓ１１５２：
ＹＥＳ）、乱数最大値設定に係る判定の処理（Ｓ１１５３）を行わずに、８ビット乱数値
の再取得を行う（Ｓ１１５４）。上記Ｓ１１５３で、乱数最大値の設定がある場合には（
Ｓ１１５３：ＹＥＳ）、後述する復帰不可能エラー処理２（図４９参照）へ移行する。
【０４６１】
　上記Ｓ１１５４の後、乱数値が一致するか否かの判定を行い（Ｓ１１５５）、一致する
場合には（Ｓ１１５５：ＹＥＳ）、８ビット乱数値の再取得を行う（Ｓ１１５６）。さら
に、取得した３個の乱数値が全て一致するか否かの判定を行い（Ｓ１１５７）、一致しな
い場合には（Ｓ１１５７：ＮＯ）、８ビット乱数最大値検査テーブルの更新を行う（Ｓ１
１５８）。そして、８ビット乱数ソフトラッチ乱数値レジスタアドレスの更新を行い（Ｓ
１１５９）、処理を終了する。
【０４６２】
　上記Ｓ１１５５で、乱数値が一致しない場合には（Ｓ１１５５：Ｎ）、間の処理を行わ
ずに、上記Ｓ１１５８の、８ビット乱数最大値検査テーブルの更新を行う。また、上記Ｓ
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１１５７で、取得した３個の乱数値が全て一致した場合には（Ｓ１１５７：ＹＥＳ）、後
述する復帰不可能エラー処理２（図４９参照）へ移行する。
＜＜復帰不可能エラー処理２＞＞
【０４６３】
　次に、前述の設定値エラーチェックの処理（図３９参照）、内蔵乱数チェックの処理（
図４０参照）、８ビット乱数検査の処理（図４８参照）等で用いられる復帰不可能エラー
処理２について説明する。この復帰不可能エラー処理２においては、復帰不可能エラー検
出時の処理を行う。
【０４６４】
　より具体的には、図４９に示すように、下位桁のエラー表示データをセットし（Ｓ１１
７１）、上位桁のエラー表示データをセットする（Ｓ１１７２）。さらに、クリア出力ポ
ートアドレス及びポート数のセットを行い（Ｓ１１７３）、出力ポート（０～６）をＯＦ
Ｆにする（Ｓ１１７４）。
【０４６５】
　また、次の出力ポートアドレスをセットし（Ｓ１１７５）、出力が終了したか否かの判
定を行い（Ｓ１１７６）、出力が終了していれば（Ｓ１１７６：ＹＥＳ）、出力ポート３
及び４に対するエラー表示出力を行う（Ｓ１１７７）。そして、上位桁と下位桁の切り替
えを行い（Ｓ１１７８）、上記Ｓ１１７３の、クリア出力ポートアドレス及びポート数セ
ットの処理に戻る。また、上記Ｓ１１７６で、出力が終了していなければ（Ｓ１１７６：
ＮＯ）、上記Ｓ１１７４の、出力ポート（０～６）ＯＦＦの処理に戻る。
＜メダル投入に係る発明の作用効果＞
【０４６６】
　以上説明したように、本実施例のスロットマシン１０によれば、遊技メダルセレクター
４４に、投入センサ４５とセレクタ通路センサ４６が設けられているので、投入センサ４
５とセレクタ通路センサ４６の両方の検出結果を用い、遊技メダルの状態を判断すること
ができる。したがって、例えば投入センサ４５のみを用いた場合に比べて、より強固に不
正対策を行うことが可能である。さらに、投入センサ４５とセレクタ通路センサ４６を用
いて、遊技メダルの投入に係る動作状態を監視できることから、前述したような各種の制
御態様に基づき、エラー監視やブロッカ４７の動作制御を適正に実行することが可能とな
る。そして、セレクタ通路センサ４６に、不正の有無の検出以外の種々の機能を与えるこ
とができ、セレクタ通路センサ４６を有効に活用することが可能となる。また、異常の検
出を経て実行される遊技の停止に関しても、他の処理との関係において適正なタイミング
で実行することが可能となる。
【０４６７】
　また、本実施例によれば、タイマ割込み処理（図１８参照）に係るエラー管理の処理（
図１８、図２０参照）において、試験信号出力処理（Ｓ７６２）が実行され、タイマ割込
み処理毎に試験信号の出力処理を実行する。そして、試験信号出力処理（Ｓ７６２）によ
り、役決定結果（役抽せん結果）に対応した試験信号がセットされ、役決定結果を試験信
号として出力が可能となる。さらに、演算処理手段であるメインＣＰＵ８１を有する主制
御基板６１には、製品開発段階において試験装置との接続に用いられる非常設コネクタは
設けられていないが、非常設コネクタを配設するための非搭載領域１８３は残されたまま
となっている。このため、試験時と同じ条件での製品の提供が可能であるとともに、試験
信号から内部情報を不正に取得されるリスクを低減することが可能となっている。
【０４６８】
　さらに、電源投入時の処理（図１２参照）において、電源が投入されたことに基づき、
初めに、初期設定処理を実行する。そして、この初期設定処理として、レジスタを初期化
（Ｓ１）した後、図示は省略しているが、レジスタに初期値を設定し、割込みの種類の設
定など行う。さらに、このような初期設定処理が終わると、ＲＷＭのチェックサムの算出
を行い（Ｓ３）、指定スイッチ（ここではドアスイッチ、設定ドアスイッチ、設定キース
イッチ）が操作されているか否かを判定し（Ｓ９）、操作されていない場合には（Ｓ９：
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ＮＯ）、電断復帰処理（図２１参照）を実行する。
【０４６９】
　したがって、電源投入したときに、早い段階でレジスタに初期値を設定でき、前回の電
源断時にレジスタに残っていたデータに影響されることなく、常に同じ状態で、電源投入
時の処理（図１２参照）の大部分の処理（Ｓ２～Ｓ１３）を実行することが可能となる。
【０４７０】
　また、電源投入時の処理において、レジスタに初期値設定を行った後に、設定変更装置
処理へ移行し（図１３参照）、設定変更装置処理において、設定値が所定範囲（ここでは
「１」から「６」）にあるか否かのチェックを行い（図１３のＳ３０）、設定値が所定範
囲にない場合には（Ｓ３０：ＮＯ）、設定値の補正を行ったうえで（Ｓ３１）、設定値を
遊技情報表示手段に表示するための設定値表示処理を行う（Ｓ３２）。さらに、表示処理
では、設定変更中を示す情報と記憶されている設定値を、表示装置（ここでは設定表示Ｌ
ＥＤ６６（図４参照））に出力し（Ｓ３２）、設定スイッチの操作に応じて設定値を更新
する（Ｓ３３～Ｓ３４）。
【０４７１】
　したがって、電源投入から設定値の表示のための処理を適正に規定でき、設定値の表示
を的確に行うことが可能である。そして、電源投入から設定値表示のための処理までの一
連の処理を適正に行うことが可能となる。また、設定値を表示するための表示装置である
設定表示ＬＥＤ６６（図４参照）に異常な表示がされてしまうことを防ぐことができる。
【０４７２】
　なお、設定変更装置処理（図１３）への移行条件としては、例えば、内蔵ＲＷＭ（図１
１参照）の状態に基づく条件を採用することが考えられる。より具体的には、内蔵ＲＷＭ
の対象と成る範囲の全領域についてチェックサムを行い、チェックサムの値（チェックサ
ムデータ）が正常であることを、設定変更装置処理への移行条件とすることを例示できる
。また、チェックサムを行うが、チェックサムの結果は何らの判定条件に用いず、チェッ
クサム値に異常があっても、そのことによる特段の処理を行わない、といった制御態様も
採用が可能である。
【０４７３】
　さらに、複数の条件の成立を設定変更装置処理への移行条件としてもよく、その場合に
は、電源断実行処理フラグが正常であること、及び、チェックサムの結果が正常であるこ
と、の両方を、設定変更装置処理への移行条件とすることが考えられる。
【０４７４】
　また、本実施例によれば、設定変更スイッチ（図４中の設定キースイッチ６８）が操作
された際に、スイッチ信号（設定／リセットボタン信号）の変化を、信号の立ち上がりに
よって検出する（図１３のＳ３３）。さらに、本実施例によれば、遊技進行メイン処理（
図１４参照）において、遊技開始にあたり遊技メダルの有無が判定され（Ｓ５４）、遊技
メダルがない場合（賭数がない場合）には（Ｓ５４：ＮＯ）、前述のように、現在設定さ
れている設定値を表示装置（設定表示ＬＥＤ６６）に可視可能に表示する設定値確認可能
状態となる。また、遊技メダルがある場合（賭数がある場合）には（Ｓ５４：ＹＥＳ）、
現在設定されている設定値が表示装置（設定表示ＬＥＤ６６）に表示されない設定値確認
不可能状態となる。
【０４７５】
　そして、設定値確認可能状態となる場合に実行される遊技メダル投入待ち時の表示の処
理（Ｓ５５）においては、設定変更スイッチ（設定キースイッチ６８）を操作することで
、設定値の確認が可能となる。さらに、この設定値確認可能状態では、遊技メダルが投入
できないようにブロッカＯＦＦデータをセットし、記憶されている設定値の表示処理を行
い、スイッチ信号の変化を検出（立下りの検出）すると、設定値の表示処理を終了し、ブ
ロッカＯＮデータをセットするための処理を実行する。
【０４７６】
　また、この設定値確認可能状態においては、遊技メダル管理（図１４中のＳ５６）から



(76) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

遊技終了チェック（図１４中のＳ６８）までのような、遊技を進行させる処理は行われな
い。さらに、図示は省略するが、設定値確認可能状態においては、乱数に関するエラーは
検出するが他のエラー監視は行わない。また、設定値確認可能状態へは、スイッチ信号の
変化を検出することで移行する一方で、賭数が設定されている場合に（Ｓ５４：ＹＥＳ）
、賭数に係るスイッチ信号の変化を検出しても設定確認状態へ移行しないが、遊技の進行
は可能となっている（Ｓ５６以降参照）。
【０４７７】
　このように設定値確認不可能状態とするための処理を実行し、設定値の確認に制限を設
けることで、予め定められた手順を経なければ設定値の確認ができないようにすることが
可能となる。そして、適正な手法以外で設定値を確認しようとする不正行為を予防できる
ようになる。
【０４７８】
　さらに、本実施例によれば、遊技進行メイン処理（図１４参照）の表示判定（Ｓ６６）
に基づいて遊技メダルが払出される場合、払出された遊技メダルの枚数に係る表示処理を
行い、遊技メダルが１枚払出されるごとに表示装置（ここでは獲得枚数表示部）に表示す
る値を更新する。そして、最終的に払出された枚数に対応する値が、次回の遊技メダル投
入時、又は、前述の遊技待機表示開始時（遊技終了から一定時間経過しても遊技メダルが
投入されない場合）まで表示される。また、払出された遊技メダルの枚数に係る情報の表
示中であっても、エラー発生時は、表示されている枚数に対応する値に変えて、発生した
エラーに対応する表示を行う。
【０４７９】
　そして、以上説明したような本実施例によれば、上述の獲得枚数の表示を消灯する条件
を定めることで、遊技メダル枚数に係る表示を適正なタイミングで他の表示態様に変更で
き、表示の切り替えが行われない場合や、切り替えのタイミングが遅過ぎたり、早過ぎた
りした場合に比べて、遊技の結果を誤認してしまうこと防止できる。
【０４８０】
　また、本実施例によれば、遊技進行メイン処理（図１４参照）において、スタックポイ
ンタに所定値（開始アドレス）を設定する（Ｓ５１）。そして、遊技メダルの管理処理（
Ｓ５６）、スタートスイッチの入力確認処理（Ｓ５８）を行う。さらに、スタートスイッ
チが有効に受け付けられるまで遊技メダルの管理処理（Ｓ５６）、スタートスイッチの入
力確認処理を繰り返す（Ｓ５８）。したがって、スタックポインタを、遊技進行メイン処
理（図１４参照）において、開始初期の段階で毎回クリアすることができ、何らかの異常
が発生した場合に、異常状態のまま処理がループすることを予防できる。
【０４８１】
　さらに、本実施例によれば、遊技進行メイン処理（図１４参照）において、表示判定（
Ｓ６６）を行い、遊技メダルの払出しがある場合は遊技メダルの払出しのための処理（Ｓ
６７）を行う。そして、遊技メダルの払出しが終了した場合や、遊技メダルの払出しがな
い場合は、遊技終了チェック（Ｓ６８等）により、遊技状態に応じた処理を行う。
【０４８２】
　そして、遊技終了チェックの処理（Ｓ６８等）においては、持越し役以外の条件装置番
号のＲＷＭクリア処理（非持ち越し役の条件装置のクリア）、再遊技表示ＬＥＤの消灯、
再遊技作動フラグのクリア、ボーナス（ここではＢＢ）やＲＴなどの遊技状態の設定を行
う。さらに、遊技終了チェック（Ｓ６８等）を終えると、遊技進行メイン処理（図１４参
照）の先頭にて、スタックポインタに所定値（開始アドレス）を設定する（Ｓ５１）。し
たがって、遊技終了チェック（Ｓ６８等）の後に、スタックポインタを毎回クリアするこ
とができ、何らかの異常が発生した場合に、異常状態のまま処理がループすることを予防
できる。
【０４８３】
　また、本実施例によれば、電源断時に、電源断処理（図１９参照）において、スタック
ポインタの値を、図１１に示す内蔵ＲＷＭ領域（Ｆ０００Ｈ～Ｆ１４ＡＨ）内に設定され
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た第１所定記憶領域に保存し（Ｓ５６８）、この作業領域を含むＲＷＭの記憶領域範囲（
Ｆ０００Ｈ～Ｆ３ＦＦＨ）についてチェックサムデータを演算し、演算して得られたチェ
ックサム値を、同じ作業領域内の第１所定記憶領域とは第２所定記憶領域に記憶する（Ｓ
５７４）。さらに、上述の第１所定記憶領域と第２所定記憶領域とは、作業領域の最初と
最後以外の領域に設定されている。したがって、スタックポインタの値や、チェックサム
データの値を、位置を特定し易い作業領域の先頭や最後尾を避けて保存でき、これらの値
の保存場所を第三者が特定し難くなり、このことによって不正を防止することが可能とな
る。
【０４８４】
　なお、本発明は上述した各実施形態に限定されず、以下に説明するような種々の制御態
様を採用することが可能である。
＜エラー報知に係る制御態様＞
【０４８５】
　先ず、エラー報知に係る制御態様について説明する。エラー報知に係る制御態様として
は、タイマ割込み処理（図１８参照）に続くエラー管理処理（図２０参照）において、第
２制御に係るエラーチェック（Ｓ７５４）等によりセレクタ通路センサ４６や投入センサ
４５の監視を行い（図３８参照）、エラーが発生した場合に、サブ制御基板３１へメイン
コマンドを送信し、このメインコマンドに基づいて、サブ制御基板３１により、例えば演
出部１８（図１参照）を用いてエラー報知を行うことが考えられる。換言すると、遊技の
進行を停止する前（各状況におけるエラー表示処理の前）にエラー報知を行うことができ
る。
【０４８６】
　また、スタートレバー２５の操作後、即ちブロッカ４７がＯＦＦの状態（返却可能状態
）において、例えば演出部１８（図１参照）での演出が実行されている状況でエラーが発
生した場合に、当該演出をキャンセル（中止）して、演出部１８等によりエラーである旨
の報知を実行することが考えられる。さらに、他の態様として、同様にブロッカ４７がＯ
ＦＦの状態（返却可能状態）において、例えば演出部１８（図１参照）での演出が実行さ
れている場合に、当該演出を継続しながら、例えばエラー報知が可能な表示装置（例えば
獲得枚数表示ＬＥＤなど）にエラー表示を行うことや、スピーカ５０を用いた音声による
エラー報知を実行することが考えられる。また、他の態様として、同様にブロッカ４７が
ＯＦＦの状態（返却可能状態）において、例えば演出部１８（図１参照）で、何らかの役
に当せんしている期待度が高いことを示す高期待度演出、複数回の遊技を跨いで継続性を
もって行われる連続演出等といった特定の演出を実行しているときにエラーが発生した場
合に、全回胴の停止後に、エラーである旨の報知を実行することが考えられる。例えば、
サブ制御手段（ここではサブ制御基板３１）は、入力エラーセット処理（図２５参照）に
基づいたメインコマンドを受信した場合に、所定の報知態様Ａ（液晶、第１のランプ、及
び、アンプ（スピーカ）を用いた報知態様）でエラーを報知し、エラー表示処理（図２４
参照）に基づいたメインコマンドを受信した場合に、他の報知態様Ｂ（液晶、第１のラン
プ、第２のランプ、及び、アンプ（スピーカ）を用いた報知態様）で報知しても良い。こ
のとき、第２のランプはＡＴ遊技（報知遊技）中に操作順序をナビ（ナビゲーション）す
ることが可能なランプであって、エラーが発生した場合にも当該遊技では遊技者に不利益
が出ないように第２のランプを制御する、といったことが可能である。
＜遊技停止に係る制御態様＞
【０４８７】
　また、遊技停止に係る制御態様として、例えば、タイマ割込み処理において、エラー管
理（図２０参照）等によりセレクタ通路センサ４６や投入センサ４５の監視を行い（図３
８参照）、エラーが検出された場合に、エラー表示の処理（図２４）に進んでから、図２
４中のＳ２４０やＳ２４８によるループ処理を行って遊技を停止するのではなく、エラー
チェック（図３８）内で直ぐに遊技を停止する（例えばブロッカＯＦＦの処理を行う）こ
とが考えられる。さらに、遊技停止のタイミングに同期して、サブ制御基板３１の制御に
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よる、演出部１８やスピーカ５０等を用いたエラー報知を実行することが考えられる。
＜エラー検知に係る他の制御態様＞
【０４８８】
　また、ブロッカ４７がＯＮ状態（通過可能状態）にあり、タイマ割込み処理（図１８参
照）からのエラー管理処理（図２０）で、エラーチェック（図３８）により、投入センサ
４５に基づくエラーが検知された場合には、エラー表示の処理（図２４）へ進むのを待た
ずに、例えばエラーチェック（図３８）内で即座に遊技を停止する処理（例えばブロッカ
ＯＦＦの処理）に移行することが考えられる。
【０４８９】
　さらに、遊技進行メイン処理（図１４参照）における各種の処理により投入センサ４５
等に基づくエラーが検知された場合には、タイマ割込み処理による、セレクタ通路センサ
４６の監視や、投入センサ４５の監視のための処理は実行しないことが可能である。さら
に、上述のように、タイマ割込み処理による、セレクタ通路センサ４６の監視や、投入セ
ンサ４５の監視のための処理は実行しない一方で、遊技メダル払出装置６３（図２参照）
に備えられた払出センサ（図示略）の監視は、タイマ割込みの周期に基づいて行い、払出
センサによって遊技メダルの滞留や逆流などの異常検出をした場合には、当該異常に伴う
エラーコマンドをサブに送信するコマンドセットのための処理を実行することが考えられ
る。
【０４９０】
　また、前述の扉（前面ドア部１１）が開いているとき（ドアスイッチが開放状態にある
とき）には、扉開放に係るエラー報知が、ＬＥＤやスピーカ５０を用いて行われる。しか
し、主制御基板６１では、この扉開放に係るエラー発生は認識しているものの、遊技を停
止するのに該当するエラーとしては認識せず、このエラー発生に係るコマンドをサブ制御
基板３１に送信する。そして、扉開放のエラー報知は、サブ制御基板３１が実行する。こ
のため、前面ドア部１１を開放しても、リール制御を伴う遊技を行うことは可能である。
さらに、扉開放のエラー報知が行われている状況で、前面ドア部１１を閉じると、サブ制
御基板３１が、扉開放のエラー解除条件が満たされたと判断し、ＬＥＤやスピーカ５０に
よる扉開放のエラー報知を終了させる。なお、サブ制御基板３１が、前面ドア部１１を閉
じてから所定時間（例えば数秒程度）の経過を待って、扉開放のエラー報知を終了させる
ようにしてもよい。
＜スロットマシンにおける演出状態＞
【０４９１】
　次に、スロットマシン１０で行われる演出状態について、概略的に説明する。スロット
マシン１０における演出状態は、演出部１８や回胴表示パネル２８等の画像表示手段に表
示される動画や静止画、スピーカ５０からの音出力、各種ＬＥＤ等からの光などを単独、
或いは、組み合わせにより用いて創り出される状態である。そして、このような演出状態
は、基本となる通常状態時の演出状態（通常演出状態）と、通常とは異なる特別状態時の
演出状態（特別演出状態）とに分けることが可能である。
【０４９２】
　これらのうち、通常演出状態は、例えば、いずれの役にも当せんしておらず、また、当
せんした期待を煽るような内容の演出（示唆演出）も行われない演出状態とすることが可
能である。そして、この通常演出状態は、１回の遊技のスタート前の状況から、賭け設定
（ベット）、スタート、回胴回転（図柄変動）、図柄組合せの停止表示、次ゲームの賭け
設定（ベット）、といった一連の遊技状態の間に継続され得るものである。そして、演出
部１８や回胴表示パネル２８等の画像表示手段に表示される動画（特別状態表示）などを
例示することができる。
【０４９３】
　これに対し特別演出状態は、通常状態とは異なる特別状態となった場合や、特別状態と
なることへの期待を煽り得るよう実行される演出であるということができる。そして、特
別状態としては、前述したＢＢやＲＢなどのボーナス（メインボーナス）、ＲＴ（リプレ
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イタイム）、ＡＴ（アシストタイム）、及び、リプレイやベルが通常よりも高確率で成立
するＡＲＴ（アシストリプレイタイム）の状態などを例示できる。
【０４９４】
　これらの特別状態のうち、ＢＢやＲＢなどのボーナスやＲＴは、主制御基板６１で管理
されている。これ以外の特別状態であるＡＴやＡＲＴについては、サブ制御基板３１で管
理されるもの（サブボーナス）であってもよく、或いは、主制御基板６１で管理されるも
のであってもよい。また、ＡＴやＡＲＴなどの遊技状態においては、回胴表示パネル２８
（或いは演出部１８）において、例えば「３」、「１」、「２」や、「２」、「１」、「
３」、或いは「１」、「３」、「２」などといったように、停止ボタン（２４Ｌ～２４Ｒ
）の操作順序をナビ（ナビゲーション）する所謂押し順ナビの表示を行うことが可能であ
る。
【０４９５】
　また、特別状態として、遊技者にとって有利な遊技状態を行うことが可能となる有利区
間（有利遊技状態）なども例示できる。この有利区間としては、主制御基板６１の管理に
よりＡＴやＡＲＴ等の遊技を行うことが可能となる遊技状態を例示できる。この有利区間
においては、ＡＴ等の遊技を行っても行わなくてもよく、例えば、所定の抽せんに当せん
した場合や、更に所定の図柄組合せを表示するための制御が行われた場合に、ＡＴ等の遊
技のための制御が行われるようにすることができる。また、有利区間は、所定の期間（１
５００ゲームの期間など）で終了するようにすることが可能である。また、この有利区間
の期間は、複数種類あってもよい。
【０４９６】
　さらに、特別状態として、所謂上乗せ特化ゾーンの遊技状態を例示することもできる。
この上乗せ特化ゾーンは、先に決まったＡＴやＡＲＴ等のゲームについてゲーム数の上乗
せが行われ易くなる（上乗せの確率が高まる）遊技状態の期間となっている。そして、こ
の上乗せ特化ゾーンの期間は、１種類であっても、複数種類であってもよい。
【０４９７】
　このような特別状態に係る特別状態表示としては、一連の表示を、時系列に並ぶ複数の
区分に分けて考えることができる。そして、特別状態表示の表示区分としては、特別状態
の開始の表示（特別状態開始表示）、特別状態中の表示（特別状態中表示）、特別状態に
係る終了の表示（特別状態終了表示）を例示することができる。これらの表示としては、
いずれも、複数の表示データを時系列に使用して一連の表示内容を構成するものを例示す
ることができる。さらに、これらのうちの特別状態開始表示としては、映像表示や演出音
出力を、例えば数秒～数十秒程度の導入演出として行うものを例示できる。映像表示は、
動画表示、静止画表示、或いはこれらの組合せを含むものとすることができる。例えば、
所定の動画の表示の後に所定の静止画や他の所定の動画の表示を行って、後述する特別状
態中表示へ移行する、といった表示態様を特別状態開始表示として採用することも可能で
ある。
【０４９８】
　また、特別状態開始表示時の演出としては、これ以外にも、例えば、主制御基板６１の
管理により回胴５１Ｌ～５１Ｒを用いて前述のように種々の態様で行い得るフリーズ（開
始フリーズ）演出と、サブ制御基板３１の管理（サブメインＣＰＵ８６の管理）による映
像表示や演出音の出力とを併せて実行するものを例示することができる。
【０４９９】
　ここで、主制御基板６１の管理による演出であるフリーズ演出と、サブ制御基板３１の
管理による映像表示等の演出（フリーズ演出に関連する表示演出）との関係は、種々に決
定することが可能である。例えば、フリーズ演出と映像表示等の演出とを同じタイミング
で開始したり、映像表示等の演出をフリーズ演出よりも先に開始したり、或いは、映像表
示等の演出をフリーズ演出よりも後に開始したりすることが可能である。
【０５００】
　より具体的には、主制御基板６１の管理によりフリーズ演出が開始される際に、サブ制
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御基板３１が主制御基板６１からのコマンドに基づき、フリーズ演出に係わる演出を開始
することが可能である。また、フリーズ演出の開始前に、主制御基板６１からサブ制御基
板３１へフリーズ演出に関するコマンドを送信してサブ制御基板３１の管理による演出を
開始し、その後にフリーズ演出を開始することが可能である。さらに、フリーズ演出の開
始後に、主制御基板６１からサブ制御基板３１へフリーズ演出に関するコマンドを送信し
てサブ制御基板３１の管理による演出を開始することも可能である。
【０５０１】
　さらに、上述の特別状態中表示としては、例えば、特別状態中において順次増加するゲ
ーム数（経過ゲーム数）や遊技メダルの獲得枚数などの進行状況を、主制御基板６１から
のコマンドに基づくサブ制御基板３１の管理により演出と共に表示するようなものを例示
できる。この特別状態中表示については、例えば、「特別状態における通常表示」や、「
特別状態における通常画面」であるということもできる。
【０５０２】
　また、前述の特別状態終了表示としては、サブ制御基板３１の管理により、例えば、演
出の登場人物（主人公キャラクタや味方キャラクタなど）が、バトル演出において敵キャ
ラクタに勝利する様子や敗北する内容のものなどを、特別状態中の演出に続けて実行する
ものを例示できる。さらに、この特別状態終了表示としては、特別状態中に実行されたゲ
ーム数や、獲得された遊技メダルの枚数、及び、継続セット数などの遊技結果のうちのい
ずれか一部、或いは全てを、主制御基板６１からのコマンドに基づき表示する、所謂エン
ディング演出を例示できる。上述の「継続セット数」は、特別状態の積み重ねの程度を、
複数のゲーム数（４０ゲーム、７０ゲーム、１００ゲームなど）を１セットとするセット
数で表すものである。
【０５０３】
　エンディング演出における、ゲーム数、獲得枚数、継続セット数などの、特別状態中で
の遊技結果の表示は、例えば、ゲーム数、獲得枚数、継続セット数を順に１つずつ追加表
示したり、１つずつ入れ替え表示したりすることが可能である。さらに、エンディング演
出を、ゲーム数、獲得枚数、継続セット数などの複数種類の遊技結果を全て表示（一括結
果表示）する態様で行うことも可能である。
【０５０４】
　さらに、エンディング演出の際に、主制御基板６１の管理による前述のようなフリーズ
演出を、終了フリーズ演出として併せて実行することも可能である。また、主人公キャラ
クタや味方キャラクタなどが、敵キャラクタに敗北するストーリーの演出を実行してから
、上述のようなエンディング演出を実行する演出態様も例示できる。
【０５０５】
　さらに、例えばＡＲＴからボーナスに移行する場合のように特別状態が連続する場合に
は、主制御基板６１からのコマンドに基づくサブ制御基板３１の管理により、先の特別状
態に係る特別状態終了表示に続けて、後の特別状態に係る特別状態開始表示が実行される
、といったこともある。
【０５０６】
　また、各種の演出の態様は、内部抽せんの結果や、演出の進行状況などに応じて決定さ
れる。さらに、演出部１８等の表示装置において行われる演出の態様としては、演出ステ
ージごとに異なる背景画像や登場人物による演出、競争や戦闘などの場面と遊技の結果と
を関連付けて行われる前述のバトル演出、与えられた任務や、使命、課題などの場面と遊
技の結果とを関連付けて行われるミッション演出等のように、種々の演出を行うことが可
能である。
【０５０７】
　そして、演出の選択にあたっては、例えば、サブ制御基板３１において、主制御基板６
１から送信されるコマンド（メインコマンド）を受信する。そして、サブ制御基板３１が
、メインコマンドに基づき、複数の選択対象からいずれかの演出態様を選択し、画像制御
基板３２へ、画像表示（音声（サウンド）出力も含む）のためコマンド（サブメインコマ
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ンド）を送信し、画像制御基板３２の制御の下で、各種の演出が実行される。
【０５０８】
　また、サブ制御基板３１における演出態様の決定が、乱数抽せんにより行われる場合、
各種の演出の選択割合は、所定の乱数範囲（乱数個数）予め決められた置数によって決ま
る。例えば、０～９９９の乱数範囲（乱数個数が１０００個）のうち、所定の演出Ａに対
応した置数が０～７９９であり、他の所定の演出Ｂに対応した置数が８００～９４９であ
り、更に他の所定の演出Ｃに対応した置数が９５０～９９９である場合、演出Ａの選択割
合は８０％、演出Ｂの選択割合は１５％、演出Ｂの選択割合は５％となる。
【０５０９】
　この場合、演出Ａが演出Ｂ及びＣよりも実行され易くなり（出現しやすくなり）、演出
Ｂが演出Ｃよりも実行され易くなる。また、演出Ｃが演出Ａ及びＢよりも実行され難くな
り（出現し難くなり）、演出Ｂが演出Ａよりも実行され難くなる。
【０５１０】
　さらに、所定の役に当せんしている場合に、例えば、前述の演出Ａ～Ｃについて、演出
Ａは、或る役に当せんしている場合に８０％の割合で選択され（当選していない場合に２
０％の割合で選択され）、演出Ｂは、当該役に当せんしている場合に１５％の割合で選択
され（当選していない場合に８５％の割合で選択され）、演出Ｃは、当該役に当せんして
いる場合に５％の割合で選択され（当選していない場合に９５％の割合で選択され）るも
のとする。
【０５１１】
　この場合、当該役に当せんしている期待度は、演出Ａが８０％、演出Ｂが１５％、演出
Ｃが５％であるといえる。そして、当該役の当せんに係る期待度は、演出Ａが最も高く、
演出Ｂが演出Ａの次に期待度が高く、演出Ｃの期待度が最も低いということができる。
＜遊技機の更なる適正化のための各種の対策＞
【０５１２】
　次に、上述のようなスロットマシン１０を、より最適化するための各種の対策について
説明する。より具体的には、スロットマシン１０を、一層取り扱い易くするための対策や
、制御を適正化するための対策、及び、演出を多様化するための対策などについて順に説
明する。
【０５１３】
　さらに、これらの対策のうち、スロットマシン１０の取り扱いを容易にするための対策
として、主には、キーシリンダ交換時におけるトラブルへの対策と、スタートレバー２５
の操作性向上策について後述する。
【０５１４】
　また、前述した制御を適正化するための対策としては、エラー発生時における各種の操
作（ベット、スタート、回胴停止など）に対する処理について後述する。さらに、前述し
た演出を多様化するための対策としては、文字表示を伴う演出（文字表示演出）について
２種類の分類を形成し、これらの分類を前提とした文字表示演出の多様化、更には文字表
示演出の最適化について説明する。
＜スロットマシンの取り扱いを容易にするための対策＞
＜＜キーシリンダ交換時におけるトラブルへの対策＞＞
【０５１５】
　先ず、キーシリンダ交換時におけるトラブルへの対策について説明する。一般に、スロ
ットマシン１０等の遊技機が遊技機製造業者（遊技機メーカ）の工場から出荷される場合
、前述した錠前部２３には、汎用の鍵による操作が可能なキーシリンダ（ドア部用キーシ
リンダ）が装着されている。そして、ぱちんこホール等の遊技場で遊技機の入れ替えを行
う場合や、遊技機を新たに設置する場合には、キーシリンダ（ドア部用キーシリンダ）を
、汎用の鍵（共通キー）による操作が可能なもの（安全性が相対的に低いもの）から、当
該遊技場について専用の鍵（専用キー）でしか操作できないもの（安全性が高いもの）に
交換することが行われている。
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【０５１６】
　図５１には、本実施例のスロットマシン１０の施錠装置６００を示している。この施錠
装置６００としては、前述した特許文献２（特開２０１１－２５４８５１号公報）に開示
された施錠装置と同様なものを適用できる。
【０５１７】
　本実施例の施錠装置６００は、板金製で帯状の基枠体６０１を有している。基枠体６０
１は、折曲加工により形成された取付板６０２や支持板６０３を有している。基枠体６０
１には、シリンダ錠（ドア部用キーシリンダ）６０７が取り付けられている。シリンダ錠
６０７は、円筒の基部にフランジ６０７ｂを有しており、取付板６０２に略垂直に差込ま
れている。そして、シリンダ錠６０７は、取付板６０２に、フランジ６０７ｂを当てた状
態でビス止めされている。ここで、本実施例では、シリンダ錠６０７として、軸方向に比
較的長尺なものを示しているが、これよりも短尺なものを使用してもよい。
【０５１８】
　シリンダ錠６０７には、カム部材６０８が取り付けられている。さらに、カム部材６０
８には、第１係合凸部６０８ａや第２係合凸部６０８ｂが設けられている。これらのうち
第１係合凸部６０８ａは、回動係止部材６０９の係合部（符号省略）に係合可能な部分と
なっている。そして、図中の奥側からキー操作が行われた場合には、カム部材６０８が回
転し、第１係合凸部６０８ａが回動係止部材６０９を（上方向に）変位させる。
【０５１９】
　また、支持板６０３の外側には中間支持板６３０が設けられている。さらに、支持板６
０３には、連結杆６０４が摺動可能に組み合わされている。また、支持板６０３には、上
側のラッチ部材６０５と、下側のラッチ部材６０６が回動変位できるように装着されてい
る。図５１中の符号６０５ａは上側のラッチ部材５の枢軸を示しており、符号６０６ａは
、下側のラッチ部材６０６の枢軸を示している。また、図中の符号６０５ｃ、６０６ｃは
、各ラッチ部材６０５、６０６に形成された切欠状のロック凹部を示している。
【０５２０】
　このような施錠装置６００は、前面ドア部１１の内側の自由端側（開放端側）に、取付
板６０２を介して縦に固定される。筐体部１２内の対向位置には、２つの受け具６２１（
図４）が上下に取り付けられている。そして、前面ドア部１１を閉じた際には、上下のラ
ッチ部材６０５、６０６が受け具６２１と係合し、開錠操作を行わなければ前面ドア部１
１を開放できない状態となる。
【０５２１】
　そして、前述したようなシリンダ錠６０７の交換にあたっては、フランジ６０７ｂを止
めている上下のビス（符号省略）が取り外され、シリンダ錠６０７が基枠体６０１から取
り外される。また、ここでは、説明を省略するが、施錠装置には多種のものがあり、図５
１で例示したタイプのもの以外の施錠装置を備えた遊技機においても同様に、１台ごとに
、キーシリンダ（ドア部用キーシリンダ）の交換が行われる。
【０５２２】
　ところで、シリンダ錠６０７の交換作業の際には、シリンダ錠６０７を取り外した状況
において、前面ドア部１１がヒンジ装置（符号省略）を介して揺動し、自由端側が筐体部
１２に近づいて、筐体部１２と整合してしまうことがある。そして、上下のラッチ部材６
０５、６０６が筐体部１２の受け具６２１に係止し、前面ドア部１１が閉鎖してしまうこ
とがある。
【０５２３】
　このような前面ドア部１１の予期しない閉鎖は、例えば、交換作業者の不注意や、交換
作業者以外の者の接触、或いは、遊技機が置かれた環境（載置面の傾斜角度など）等の諸
々の要因や、これらの要因の組合せによって生じ得るものである。
【０５２４】
　そして、このように前面ドア部１１が予期せず閉鎖した場合、シリンダ錠６０７が既に
取り外されていることから、シリンダ錠６０７に鍵を差し込んで開放操作することができ
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ない。さらに、カム部材６０８の第１係合凸部６０８ａや第２係合凸部６０８ｂを介して
回動係止部材６０９や連結杆６０４を変位させることができない。
【０５２５】
　このため、本実施例のスロットマシン１０においては、作業者が、筐体部１２の背後か
ら内部へ手指や腕を差込み、上述の回動係止部材６０９等の凸部（又は凹部）を有する可
動部分を手指で触れて直接動かし、前面ドア部１１を開放できるようにしている。
【０５２６】
　具体的には、図５２（ａ）、（ｂ）に概略的に示すように、スロットマシン１０の背面
には、矩形板状の背面カバー部６１１が取り付けられている。背面カバー部６１１は、所
定の形状を有する板状体により構成されており、筐体部１２の背面を覆い隠すよう、筐体
部１２に着脱可能に設けられている。この背面カバー部６１１の材質としては、例えば、
合成樹脂やベニヤ板（或いは板金でもよい）などを採用することが可能である。
【０５２７】
　背面カバー部６１１には、複数の開口部が設けられている。例えば、背面カバー部６１
１の板面の中央よりも幾分下の部位には、矩形状の第１開口部６１２が１つ設けられてい
る。この第１開口部６１２は、背面カバー部６１１を貫通し、筐体部１２の外部と内部と
を空間的に繋げている。ここで、図５２（ｂ）の一点鎖線Ｋ１は、筐体部１２における高
さ方向の中央の位置を示している。
【０５２８】
　上述の第１開口部６１２に対し、作業者が手指や腕を差込み、図５２（ｂ）に一点鎖線
の円Ｋ２で示すように、施錠装置６００におけるシリンダ錠（キーシリンダ）６０７が設
置される辺りの部位（以下では「開錠部（Ｋ２）」と称する）に、手指で直接触れること
ができるようになっている。この開錠部（Ｋ２）は、筐体部１２の高さ方向の中央部（一
点鎖線Ｋ１で示す）よりも幾分低く位置している。
【０５２９】
　そして、作業者が第１開口部６１２に手指や腕を差込み、基準面（例えば遊技場の床面
）に対して略水平に手や腕を移動させて、開錠部（Ｋ２）に位置する回動係止部材６０９
等の可動部分に、手指で直接触れることができるようになっている。ここで、図５２（ｂ
）の例では開錠部（Ｋ２）の全体を、筐体部１２の高さ方向の中央部（一点鎖線Ｋ１で示
す）よりも低く配置しているが、開錠部（Ｋ２）を上記中央部（Ｋ１）よりも低くし、開
錠部（Ｋ２）の上部が上記中央部（Ｋ１）よりも高くなるようにしてもよい。
【０５３０】
　また、背面カバー部６１１には、第１開口部６１２に加え、他の開口部として、相対的
に大型な長孔状の第２開口部６１３、相対的に小型な長孔状の第３開口部６１４、相対的
に大型な真円形状の第４開口部６１５、相対的に小型な真円形状の第５開口部６１６、正
方形状の第６開口部６１７が、複数個ずつ設けられている。ここで、第２開口部６１３～
第６開口部６１７の形状、配置、個数等としては、ここで例示した以外に、種々の態様を
採用することが可能である。
【０５３１】
　これらの複数種類の開口部のうち、最も大きく開口した第１開口部６１２は、前述のよ
うに矩形状に開口しているが、第１開口部６１２の大きさは、対角長さＬ１が所定の大き
さとなるように決められている。そして、本実施例では、第１開口部６１２の大きさ（対
角長さＬ１）は、所定の値（ここでは８３ｍｍ）となっている。そして、この対角長さＬ
は、人の手の平均的な幅（平均的な手幅）や、前面ドア部１１の開放に係る作業性などの
要素を考慮して決定されている。
【０５３２】
　具体的には、人の手幅は個人毎に異なっていて一律ではなく、国籍や性別、成人か否か
などによっても異なるが、実際に日本人の手幅を測定した統計データが公表されている。
このような統計データとしては、「河内まき子、2012：AIST日本人の手の寸法データ」に
おける「手幅」のデータを挙げることができる。そして、この統計データは、以下のＵＲ
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ＬのＷｅｂページにおいて確認することができる。
https://www.airc.aist.go.jp/dhrt/hand/index.html
【０５３３】
　上記のＷｅｂページにおいて、「目次」の「（２）寸法項目一覧」にリンクされたＷｅ
ｂページを更に開き、「２．幅 Breadth measurements」の項に記載された「Ｂ０３」の
「手幅」をクリックすると、手幅のデータを公表したページに進むことができる。当該ペ
ージには、日本人の手幅のデータとして、図５３に転載するような寸法データが示されて
いる。この寸法データによれば、中央値を意味するパーセンタイル５０の項に、Ｍ（男性
）が８３．１、Ｆ（女性）が７４．１と掲載されている。ここで、数値の単位は、人の常
識的な手の大きさを考慮すれば、ミリメートル（ｍｍ）であると理解できる。
【０５３４】
　そして、本実施例では、女性よりも相対的に大きい男性の平均的な手幅（平均手幅）で
ある８３．１ｍｍを考慮し、対角長さＬ１を、平均手幅（８３．１ｍｍ）よりも僅かに大
きい８４ｍｍとしている。このように対角長さＬを定めることで、第１開口部６１２の大
きさは、日本人の平均的な男性が、手の平を斜めに傾けて、ようやく手指や腕の部分を差
し込むことができる程度のものとなる。
【０５３５】
　このように、第１開口部６１２の対角長さＬ１を、平均手幅よりも幾分大きい値とする
ことで、第１開口部６１２に手指を差し込むことが可能であるとともに、第１開口部６１
２に手指を差し込んで開錠操作を行うことが可能となる。
【０５３６】
　ここで、第１開口部６１２の対角長さＬ１は、前述のように男性（Ｍ）のパーセンタイ
ル５０を想定した大きさとすることに限らず、例えば上記統計データにおける男性（Ｍ）
のパーセンタイル２５の手幅（８１．２ｍｍ）を想定し、これよりも幾分大きい対角長さ
（例えば８２ｍｍなど）とすることも可能である。また、例えば男性（Ｍ）のパーセンタ
イル９８の手幅（９１．４ｍｍ）を想定し、例えば９２ｍｍなどとすることも可能である
。さらに、第１開口部６１２の対角長さＬ１を、７５～９５ｍｍ、好ましくは７９～９１
ｍｍ、更に好ましくは８２ｍｍ～８８ｍｍの範囲内の値とすることなども可能である。
【０５３７】
　さらに、第１開口部６１２の対角長さＬ１に関しては、大きすぎると、必要以上に、不
正を行う者が手指や腕を差し込み易くなることも考えられる。このため、第１開口部６１
２の対角長さＬ１が必要以上に大きくならないよう、例えば８３．１±５ｍｍの範囲内と
することなども可能である。このようにすることで、第１開口部６１２の存在により不正
を行われ易くなるのを可能な限り防ぐことができる。
【０５３８】
　また、第１開口部６１２の位置は、前述したように、背面カバー部６１１の中央よりも
幾分下の部位となっている。そして、第１開口部６１２の位置は、図５２（ｂ）に概略的
に示すように、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３の上向きに開口したメダル受入口部６
３ａよりも幾分上の部位となっている。より具体的には、第１開口部６１２の上縁部６１
２ａ、及び、下縁部６１２ｂの両方が、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３のメダル受入
口部６３ａよりも上に位置している。
【０５３９】
　このため、例えばメダル自動補給機のノズルを第１開口部６１２に差込んで遊技メダル
を遊技メダル払出装置（ホッパ）６３に自動補給するような場合には、第１開口部６１２
を、前述したような施錠に係るトラブル対策のための部位と、自動メダル補給のための部
位として兼用することが可能である。したがって、第１開口部６１２を、施錠に係るトラ
ブル対策のような万が一の場合に備えた手段として使用するだけでなく、自動メダル補給
のような比較的高頻度で使用され得る手段としても活用することが可能である。
【０５４０】
　さらに、本実施例では、第１開口部６１２は、電源ユニット６４よりも上方に位置して
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いる。つまり、電源ユニット６４は、筐体部１２の内底部１２ａの上に載せられて筐体部
１２に固定されているが、第１開口部６１２の下縁部６１２ｂは、矩形箱状に形成された
電源ユニット６４の上面６４ａよりも上方に位置している。
【０５４１】
　このため、第１開口部６１２の下縁部６１２ｂに水平な位置よりも下に、電源ユニット
６４が配置され、第１開口部６１２を床面に対して水平な方向に覗き込んだだけでは、電
源ユニット６４の位置の確認が困難である。したがって、不正を行う者が電源ユニット６
４へ容易にアクセスできてしまうのを防止することが可能となる。
【０５４２】
　また、前述したように、作業者が、第１開口部６１２から開錠部（Ｋ２）に手指を到達
させて開錠作業を行う場合、第１開口部６１２の大部分が作業者の腕により塞がれる。こ
のため、作業中に、第１開口部６１２を介して筐体部１２の中を覗くことは、作業者自身
であっても、傍らに居る他者であったとしても容易ではない。そして、作業者が筐体部１
２の内部を目視せずに開錠作業を行うことは、不可能ではないが、困難である。そこで、
本実施例では、開錠部（Ｋ２）と同程度の高さの部位に、括弧付きの符号６１５ａで示す
ように、複数の第４開口部６１５のうちの１つが配置されている。このため、作業者は、
当該第４開口部（６１５ａ）を介して、開錠部（Ｋ２）を目視しながら、開錠作業を行う
ことが可能である。
【０５４３】
　また、上述の目視にあたり作業者が、自ら所有するスマートフォンや携帯電話等の携帯
機器に備えられたライトなどの照明機器で、第４開口部（６１５ａ）から開錠部（Ｋ２）
を照らしながら目視して、開放作業を行うことも可能である。
【０５４４】
　上述したような第１開口部６１２などを有するスロットマシン１０に関し、キーシリン
ダ交換時におけるトラブルへの対策の代表的な特徴を整理すると、先ず、開錠に係る発明
１として、スロットマシン１０は、前述のシリンダ錠６０７や、カム部材６０８が取り外
された状況で、前面ドア部１１が施錠可能となっている。この施錠可能となる構成として
は、前述した特許文献２（特開２０１１－２５４８５１号公報）と同様な構造を採用可能
である。
【０５４５】
　そして、背面カバー部６１１に設けられた第１開口部６１２の対角長さＬ１は、男性の
平均手幅分以上の大きさ（例えば８３．１ｍｍ以上）を有している。このため、作業者が
第１開口部６１２から手指や腕を差込み、シリンダ錠６０７が在った部位の辺りを探って
、施錠装置の可動部分（本実施例では回動係止部材６０９）を、例えば指先で動かすこと
により、前面ドア部１１の開放が可能となっている。
【０５４６】
　また、開錠に係る発明２として、第１開口部６１２は、背面カバー部６１１の中央に近
い部位に配置されている。また、施錠装置６００において、第１開口部６１２からの作業
の対象となる開錠部（Ｋ２）は、第１開口部６１２の上縁部６１２ａよりも下に位置する
よう配置されている。このため、作業者は、第１開口部６１２からの作業を、略水平方向
、もしくは水平方向よりも幾分下方向に対して行うことができる。そして、作業者が、例
えば自分の肩に比べて高い位置で作業を行うよりも、第１開口部６１２を介した手作業で
の前面ドア部１１の開放が容易である。
【０５４７】
　さらに、背面カバー部６１１には、第１開口部６１２以外の開口部（ここでは第２開口
部６１３～第６開口部６１７）が設けられており、これらの第２開口部６１３～第６開口
部６１７の一部（ここでは第４開口部（６１５ａ））は、開錠部（Ｋ２）を視認可能な位
置に配置されている。このため、目視しながらの手指による開錠作業が可能である。
【０５４８】
　また、開錠に係る発明３として、上述の目視にあたり作業者が、自ら所有するスマート
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フォンや携帯電話等の携帯機器に備えられたライトなどの照明機器を使用し、当該照明機
器の光を第４開口部（６１５ａ）から開錠部（Ｋ２）の辺りに向けて照射し、開錠部（Ｋ
２）を目視しながら開放作業を行うことが可能である。このような形態での開放作業によ
り、筐体部１２内に専用の照明機器を備え付けることなく、開放作業を行い易くすること
が可能である。
【０５４９】
　また、開錠に係る発明４として、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３に関して、筐体部
１２の内底部１２ａから遊技メダル払出装置（ホッパ）６３の上部（メダル受入れ部）ま
での高さＨ１は、筐体部１２の内底部１２ａから第１開口部６１２の下縁部６１２ｂまで
の高さＨ２よりも低くなっている。そして、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３（の前面
部）と、開錠部（Ｋ２）は互いに干渉しないようになっている。
【０５５０】
　これらのことから、第１開口部６１２から開錠部（Ｋ２）までの間で遊技メダル払出装
置（ホッパ）６３が障害になるということがなく、第１開口部６１２から開錠部（Ｋ２）
へのアクセスが容易である。
【０５５１】
　さらに、本実施例では、筐体部１２内に、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３の貯留容
量を超えた遊技メダルを収納する遊技メダル補助収納庫７１が設けられているが、この遊
技メダル補助収納庫７１に関しても、高さＨ３は、第１開口部６１２の下縁部６１２ｂま
での高さＨ２よりも低くなっている。そして、遊技メダル補助収納庫７１（の前面部）と
、開錠部（Ｋ２）は干渉しないようになっている。これらのことから、第１開口部６１２
から開錠部（Ｋ２）までの間で遊技メダル補助収納庫７１が障害になるということもない
。
【０５５２】
　また、開錠に係る発明５として、シリンダ錠（キーシリンダ）６０７は、前述したビス
などのような係止部品により、筐体部１２の背後側からの作業により着脱可能に固定され
ている。このため、前面ドア部１１が閉鎖した状況においては、筐体部１２の前面側から
背後側へ手指や腕を回り込ませることができず、キーシリンダの取り付け作業を行うこと
が不可能となっている。
【０５５３】
　そして、キーシリンダの取り付けができないことから、前面ドア部１１が閉鎖した状況
においては、当然に、キーシリンダにキーを差し込んで開錠することはできない。しかし
、前述のように第１開口部６１２を利用した背後側からの作業を行えるようにすることで
、前面ドア部１１が閉鎖した状況でも、手動で開錠することが可能となる。
【０５５４】
　また、開錠に係る発明６として、前述したように、電源ユニット６４は筐体部１２の上
下方向中心から下方に配置されており、第１開口部６１２から操作可能である。このため
、作業者による電源ユニット６４へのアクセスが容易となる、このため、電源ユニット６
４に着脱できるよう取り付けられた電源コード（図示略）などの機器を引き抜くのが容易
となる。また、第１開口部６１２を介して手指や腕を差込み、電源ユニット６４に設けら
れた操作可能な部位である電源スイッチ７２などを、筐体部１２の背後側から前面側へ腕
を回して操作できるようになる。
【０５５５】
　さらに、開錠に係るその他の発明として、第１開口部６１２は、背面カバー部６１１に
開けられた最も大面積な穴となっているが、縦横の長さよりも大きな対角長さＬ１と、主
基板ケース６５（図４）や、サブ制御基板３１（図３）の専用基板ケースの外形寸法との
大小関係は、第１開口部６１２の対角長さＬ１のほうが、各種の基板ケースの外形寸法（
例えば幅、高さ、奥行のうち少なくとも１つの部位の寸法）よりも小さくなっている。こ
れにより、第１開口部６１２を介して、各種の基板ケースが筐体部１２の外へ取り出され
てしまうのを防止できる。
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【０５５６】
　また、第１開口部６１２の対角長さＬ１は、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３の外形
寸法（例えば幅、高さ、奥行のうち少なくとも１つの部位の寸法）よりも小さくなってい
る。このため、第１開口部６１２を介して、遊技メダル払出装置（ホッパ）６３が筐体部
１２の外へ取り出されてしまうのも防止できる。
【０５５７】
　また、本実施例では、第１開口部６１２のほかに、多くの開口部（ここでは第２開口部
６１３～第６開口部６１７）を設けているが、第２開口部６１３～第６開口部６１７の寸
法は、前述の平均手幅よりも十分に小さく（例えば２／３～１／２以下に）決められてい
る。このため、平均的な作業者の手を差し込むことができるのは、第１開口部６１２のみ
とすることができる。このため、開錠部（Ｋ２）へのアクセスを可能としながら、セキュ
リティ性を最大限に確保することが可能である。
【０５５８】
　さらに、第１開口部６１２のほかに、多くの開口部（ここでは第２開口部６１３～第６
開口部６１７）を設けていることから、筐体部１２の背後側から効率よく内部の熱の放出
（放熱）を行うことができる。また、必要に応じて、各開口部（ここでは第２開口部６１
３～第６開口部６１７）に、電気機器のハーネスを通すこともできる。
【０５５９】
　さらに、背面カバー部６１１に、セキュリティ性を最大限に確保しつつも穴を多く設け
ていることから、筐体部１２の軽量化を図ることができる。この第１開口部６１２～第６
開口部６１７による軽量化の効果は、背面カバー部６１１に、金属等のような相対的に比
重の大きい素材を用いた場合により顕著となる。
【０５６０】
　なお、このようなスロットマシン１０については、例えば、背面側に複数（或いは多数
）の開口部を有するが、限られた開口部（ここでは１つの第１開口部６１２）のみからし
か、筐体部１２の中に手指を差し込めないようにしたものであるということができる。
【０５６１】
　また、第１開口部６１２の形状についても、例えば最大の開口幅が、平均手幅を基準に
して許容範囲内のサイズに収まっていれば矩形に限定されるものではなく、種々に変形す
ることが可能である。
＜スタートレバーの操作性向上策＞
【０５６２】
　次に、スタートレバー２５の操作性を向上するための方策について説明する。スタート
レバー２５は、遊技者が回胴の回転を開始させる際や、遊技場店員が設定値の確定を行う
際などに使用できるようになっている。スタートレバー２５は、前述したスタートレバー
センサ４１に機械的且つ電気的（及び光学的）に繋がっており、スタートレバーセンサ４
１により、スタートレバー２５の操作があったことの検出や、操作方向の検知が行われる
。
【０５６３】
　スタートレバー２５やスタートレバーセンサ４１に係る機械的構成や電気的構成として
は、例えば、図５４（ａ）に概略的に示すようなものを採用することができる。図５４（
ａ）には、１つのスタートレバー２５と、スタートレバー２５の動作方向を検出可能なス
タートレバーセンサ４１、スタートレバー２５を弾性的に支持するばね部材７０１（図５
４（ｂ）に一部のみ図示）、及び、スタートレバー２５の基端部やスタートレバーセンサ
４１等を収納したスタートレバーケーシング７０２が示されている。
【０５６４】
　これらのうちスタートレバーセンサ４１は、上方向センサ４１ａ、下方向センサ４１ｂ
、左方向センサ４１ｃ、右方向センサ４１ｄ、及び、前後方向センサ４１ｅを有している
。各センサ４１ａ～４１ｅとしては、発光素子と受光素子を備えた光学式のものが採用さ
れている。なお、これに限らず、電磁誘導式のもの、或いは機械式のものなど、一般的な
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種々のタイプのものを採用することが可能である。
【０５６５】
　また、図５４（ａ）では、各方向のセンサ４１ａ～４１ｅを個々に分離して示している
が、各方向のセンサ４１ａ～４１ｅを、例えば１つのケーシング（センサケーシング、図
示略）内に収めて構成することも可能である。さらに、センサの個数は、種々に変更が可
能である。例えば、前後方向センサ４１ｅを、前方向センサと後方向センサに分けて備え
ることも可能である。
【０５６６】
　また、ばね部材７０１に関しては、図５４（ｂ）中に概略的に示すように、上方向ばね
部材７０１ａ、下方向ばね部材７０１ｂ、左方向ばね部材７０１ｃ、右方向ばね部材７０
１ｄ、及び、前後方向ばね部材（図示略）を有している。各ばね部材７０１ａ～７０１ｄ
等は、一端がスタートレバーケーシング７０２の側に固定され、多端がスタートレバー２
５の側に固定されている。そして、各ばね部材７０１ａ～７０１ｅは、相互の付勢力のバ
ランスにより、スタートレバー２５をスタートレバーケーシング７０２内の中立位置に、
弾性的に支持している。
【０５６７】
　ここで、上方向ばね部材７０１ａ、下方向ばね部材７０１ｂ、左方向ばね部材７０１ｃ
、右方向ばね部材７０１ｄ、及び、前後方向ばね部材（図示略）としては、一般的な種々
のタイプのばね部材（弾性手段）を採用することが可能である。また、図５４（ｂ）では
、後述する取手部７０４に各ばね部材７０１ａ～７０１ｄ等が接続されているように示し
ているが、これは模式的に表したものであり、取手部７０４の背後の軸部（符号省略）に
各ばね部材７０１ａ～７０１ｄ等を接続することが可能である。
【０５６８】
　また、ここでは説明を簡略化するために、ばね部材７０１を各方向毎に分離したばね部
材７０１ａ～７０１ｄ等として示しているが、スタートレバー２５に関して、スタートレ
バーケーシング７０２内での支持や、各方向への変位が可能であれば、ばね部材の数を５
個未満としてもよい。
【０５６９】
　スタートレバー２５は、スタートレバーケーシング７０２に基端側を進入させており、
遊技者等に操作される先端側（後述する取手部７０４が配置された側）を、スタートレバ
ーケーシング７０２の外（遊技者に向かって前方）に突出させている。
【０５７０】
　そして、スタートレバー２５、スタートレバーセンサ４１（４１ａ～４１ｅ）、ばね部
材７０１（７０１ａ～７０１ｄ等）、スタートレバーケーシング７０２等の機器により、
前述のスタートスイッチ（ここでは符号「７０３」を付す）が構成されている。なお、こ
のスタートスイッチ７０３は、全体として、例えば「スタートレバー装置」などと称する
ことが可能なものである。
【０５７１】
　スタートレバー２５は、図５４（ａ）に矢印Ｚで示す上方向及び下方向、矢印Ｘで示す
左方向及び右方向、矢印Ｙで示す押し方向（後方向）及び引き方向（前方向）のいずれに
も限界位置までは変位できるよう、スタートレバーケーシング７０２に組み付けられてい
る。また、スタートレバー２５は、ＸＹＺ方向に対して斜めとなる各方向のいずれにも、
限界位置までは変位できるようになっている。そして、スタートレバー２５（ここでは取
手部７０４の側）は、上下、左右、前後、斜めのいずれの方向に操作されて変位した場合
でも、後述するように、対応する方向のセンサ４１ａ～４１ｅによって操作されたことが
検出されるようになっている。
【０５７２】
　このようなスタートレバー２５の動作は、図示は省略するが、例えば、スタートレバー
２５とスタートレバーケーシング７０２との間に適切な隙間を確保し、スタートレバー２
５を各方向の隙間の端点まで変位させてスタートレバーケーシング７０２の凸部（凹部で
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もよい）に係止させると、スタートレバー２５が可動範囲の限界点に到達し、スタートレ
バー２５が停止する、といった構造により実現することが可能である。
【０５７３】
　さらに、スタートレバー２５の変位と、各センサ４１ａ～４１ｅのＯＮ／ＯＦＦの関係
としては、スタートレバー２５が所定量以上変位したことの検出が可能であれば、種々の
関係を採用することが可能である。例えば、スタートレバー２５の被検出部位（奥に位置
する基端側の部位）と、各センサ４１ａ～４１ｅとの距離が縮小したこと（スタートレバ
ー２５の被検出部位が少なくともいずれか１つのセンサに近付いたこと）をもって操作の
検出を行うことが可能である。或いは、スタートレバー２５の被検出部位と、各センサ４
１ａ～４１ｅとの距離が拡大したこと（スタートレバー２５の被検出部位が一部のセンサ
から遠ざかったこと）をもって操作の検出を行うことが可能である。
【０５７４】
　より具体的には、スタートレバー２５（ここでは取手部７０４を基準にして説明する）
が、遊技者から見て上方向に持ち上げるよう操作された際には、スタートレバー２５（こ
こでは基端側の部位）の変位は、スタートレバー２５の下側に配置された上方向センサ４
１ａにより検出されるようにすることが可能である。さらに、このようにした場合は、ス
タートレバー２５が、遊技者から見て下方向に下げるよう操作された際には、スタートレ
バー２５の変位（基端側の部位）は、スタートレバー２５の上側に配置された下方向セン
サ４１ｂにより検出されるようにする。
【０５７５】
　また、スタートレバー２５が、遊技者から見て左方向に操作された際には、スタートレ
バー２５の変位は、スタートレバー２５の右側に配置された左方向センサ４１ｃにより検
出されるようにする。さらに、スタートレバー２５が、下方向に下げるよう操作された際
には、スタートレバー２５の変位は、スタートレバー２５の上側に配置された下方向セン
サ４１ｂにより検出されるようにする。
【０５７６】
　そして、スタートレバー２５が、スロットマシン１０の後方（遊技者が居る側と反対側
）に向けて押し込まれた際や、スロットマシン１０の前方（遊技者が居る側）に引っ張ら
れた際には、スタートレバー２５の変位は、スタートレバー２５の奥側に配置された前後
方向センサ（図示略）により検出されるようにする。
【０５７７】
　ここで、スタートレバー２５の変位の支点を、先端側（取手部７０４の側）の部位と基
端側の部位との間に在るものとしているが、これに限らず、例えば、スタートレバー２５
の基端側の部位（基端部）が変位の支点を構成するような支持構造を採用することも可能
である。また、スタートレバー２５が操作されていない状況（非操作の状況）で、全ての
センサ４１ａ～４１ｅがＯＮとなっているように、回路設計を行うことが可能である。そ
して、全てのセンサ４１ａ～４１ｅがＯＮとなっている状況で、スタートレバー２５がい
ずれかの方向へ操作されると、対応する方向のセンサがＯＦＦとなり、いずれかのセンサ
がＯＦＦとなったことに基づいて、メインＣＰＵ８１が、スタート操作があった旨の判定
（図１３におけるＳ３５のＹＥＳや、図１４におけるＳ５９のＹＥＳなど）を行うように
することが可能である。
【０５７８】
　また、操作された際のスタートレバー２５は、各ばね部材７０１ａ～７０１ｄ等の相互
の付勢力のバランスに応じて、細かく進退する動作（所謂オーバーシュート）を行う。そ
して、スタートレバー２５の検出は、最初に検出点Ｐ１～Ｐ４に到達した際に確定される
ようにすることが可能である。また、これに限らず、検出点Ｐ１～Ｐ４における検出が、
所定時間以上継続した場合に（所定回数のタイマ割込みが計数された場合に）、スタート
レバー２５の検出が確定するようにすることも可能である。
【０５７９】
　　図５４（ｂ）は、スタートレバー２５をスロットマシン１０の前方から見た場合にお
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ける、スタートレバー２５の可動範囲と検出点との関係を示している。図５４（ｂ）中に
符号α１はスタートレバー２５の可動範囲に係る輪郭線を示しており、符号α２はスター
トレバー２５の上下左右に係る検出点（Ｐ１～Ｐ４）を結ぶ４つの円弧を繋げて得られる
図形の輪郭線を示している。
【０５８０】
　上述の「可動範囲」は、スタートレバー２５の変位可能な範囲を意味している。より具
体的には、本実施例では、スタートレバー２５の先端部には球状の取手部７０４が装着さ
れている。そして、この取手部７０４の中心点を「Ｐ」で表した場合に、中心点Ｐが上下
左右に変位できる範囲が、上下左右方向に係る可動範囲となる。
【０５８１】
　そして、スタートレバー２５は、操作力が加わっていない中立な（ニュートラルな）状
態を基準として、上方向、下方向、左方向、及び、右方向のいずれについても、同様に所
定量Ｒ（ここでは直線変位量としての７ｍｍ、図示略）まで変位できるようになっている
。このため、スタートレバー２５の可動範囲は、中立な状態における中心点Ｐ０の位置を
原点とした半径Ｒ（ここでは７ｍｍ）の円（真円）α１で囲われた範囲となる。
【０５８２】
　これに対し、前述の検出点（Ｐ１～Ｐ４）は、上方向センサ４１ａ、下方向センサ４１
ｂ、左方向センサ４１ｃ、及び、右方向センサ４１ｄにより検出される点を意味している
。別な言い方をすれば、検出点（Ｐ１～Ｐ４）は、スタートレバー２５を操作した場合に
、上下左右の各方向センサ４１ａ～４１ｄが反応する位置を意味している。
【０５８３】
　本実施例では、前述の原点Ｐ０から各検出点Ｐ１～Ｐ４までの距離は、それぞれ異なる
値に定められている。そして、本実施例においては、図５４（ｂ）に示すように遊技者か
ら見て下方向の検出点Ｐ１については、上述の原点Ｐ０から３．０ｍｍの距離（直線距離
）となっており、上方向の検出点Ｐ２については、原点Ｐ０から５．５ｍｍの距離となっ
ている。また、右方向の検出点Ｐ３については、原点Ｐ０から３．５ｍｍの距離となって
おり、左方向の検出点Ｐ４については、原点Ｐ０から４．５ｍｍの距離となっている。
【０５８４】
　さらに、各検出点の間であるＰ１－Ｐ２間、Ｐ２－Ｐ３間、Ｐ３－Ｐ４間、Ｐ４－Ｐ１
間は、互いに大きさの異なる円弧で結ぶことができる。そして、前述の輪郭線α２は、こ
れらの４つの円弧を繋げて得られる図形（異形な楕円形状である異形楕円形状）の輪郭線
となっている。
【０５８５】
　これらの検出点（Ｐ１～Ｐ４）の関係について説明すると、原点Ｐ０から下方向の検出
点Ｐ１までの距離（ここでは３．０ｍｍ）は、上方向の検出点Ｐ２までの距離（ここでは
５．５ｍｍ）よりも短くなっている。このため、スタートレバー２５を、例えば、同じ力
加減（或いは同じ変位速度）の条件で下方向と上方向へ操作した場合には、上方向のほう
が検出のタイミングが遅くなる。
【０５８６】
　つまり、スタートレバー２５を、例えば、同じ条件で下方向と上方向へ操作した場合に
は、上方向のほうが操作検出に係る反応が悪く、検出され難くなっている。このようにす
ることで、スタートレバー２５を、操作方向の違いによって反応の違いが生じるものとす
ることが可能となる。
【０５８７】
　そして、スタートレバー２５に対して、例えば上下方向に同じ条件（力加減や変位速度
などの条件）で操作が行われた場合には、下方向の操作の検出を、上方向の操作の検出よ
りも迅速に行うことができる。このため、下方向への操作のほうが上方向への操作よりも
、遊技者にとって容易なもの（負担の少ないもの）とすることが可能となる。また、上方
向の操作を、下方向の操作よりも検出され難いものとすることができる。
【０５８８】
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　発明者の知見では、通常、スタートレバー２５の操作に関して、上から下へ向けて変位
させる遊技者が最も多い。このため、下方向の操作の検出を、上方向の操作の検出よりも
迅速に行えるようにすることで、より多くの遊技者に対し、スタートレバー２５の応答性
が良いスロットマシン１０を提供することが可能となる。
【０５８９】
　また、下方向への操作のほうが上方向への操作よりも、遊技者にとって負担の少ないも
のとすることで、より多くの遊技者にスタートレバー２５の操作に関して負担の少ないス
ロットマシン１０を提供することが可能となる。そして、これらのことから、より操作性
に優れたスロットマシン１０を提供できるようになる。
【０５９０】
　また、操作方向の違いによってスタートレバー２５に反応の違いが生じるようにするこ
とで、更に以下のような発明の作用効果を奏することが可能となる。例えば、毎回の遊技
において、回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）の回転を開始（スタート）させる際には、ス
タートレバー２５を下方向に下げる遊技者が、誤って遊技メダルを床に落としたものとす
る。そして、遊技者が、落とした遊技メダルを拾い上げる際に、下方向から上方向へ頭部
をスタートレバー２５に干渉させたとする。
【０５９１】
　この際、下方向への通常のスタート操作と比べて、スタートレバー２５の変位速度に所
定程度以上に大きな違いがなければ、スタート操作に係る検出の反応を遅らせることがで
きる。このため、遊技者の意図しない操作や行動などによって、遊技者が望まない状況で
回胴が回転開始（スタート）してしまうことを、可能な限り防止することが可能となる。
そして、スロットマシン１０を、遊技者の意図に反した動作を可及的に防止可能なものと
することができる。
【０５９２】
　続いて、スタートレバー２５の弾性的な支持の態様について説明する。スタートレバー
２５を弾性的に支持する前述のばね部材７０１は、スタートレバー２５を各方向へ動かし
た際に、中立位置（原点Ｐ０）へ戻す弾性復元力を発生させるようになっている。そして
、ばね部材７０１に係るばね定数等の機械的な特性は、弾性復元時の移動量を考慮して定
められている。
【０５９３】
　例えば、スタートレバー２５を、上方向の可動範囲における限界位置まで手指で持ち上
げ、更にこの限界位置において下方向、上方向、左方向、右方向、及び斜め方向のいずれ
にも勢いを付加せずに手指を離した場合、スタートレバー２５（取手部７０４の側）は、
ばね部材７０１の付勢力のもとで、原点Ｐ０を通過して、原点Ｐ０よりも下方に変位する
。
【０５９４】
　しかし、このときのスタートレバー２５の下方向への変位は、上方向ばね部材７０１ａ
や下方向ばね部材７０１ｂ（及びその他のばね部材７０１ｃ～７０１ｄ等）の相互の関係
により、下方向センサ４１ｂの検出点（Ｐ１）に到達しない位置（検出点手前位置）まで
となっている。そして、スタートレバー２５を上方向に移動させてから、いずれの方向に
も勢いを付けずに手指を離して解放しても、スタートレバー２５の戻り動作が制限され、
スタートレバー２５が下方向センサ４１ｂにより検出されてしまうことがないようになっ
ている。
【０５９５】
　このようにスタートレバー２５の戻り動作を制限することにより、例えば、遊技者が、
上方向へのリール回転開始操作を行ってから、スタートレバー２５に触れている手を離し
ても、スタートレバーセンサ４１（ここでは下方向センサ４１ｂ）がＯＮとなることがな
い。
【０５９６】
　このため、例えば、スタートレバーセンサ４１が、短時間に２回連続して（断続的に）
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ＯＮした場合、１回目のＯＮと２回目のＯＮとの間に他のスイッチ操作（例えば停止ボタ
ン２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒなど）の操作が無効な状況から有効な状況に切り替わるような
った際でも、適正な制御を実行することが可能となる。
【０５９７】
　例えば、スタートレバー２５の最初のＯＮ時に、停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒ
）の操作が無効な状態に制御されている状況を考える。このような状況としては、スター
トレバー２５の最初のＯＮ時に、前述した最小遊技時間（最短遊技時間）が未だ経過して
いない状況や、少なくとも１部の回胴が定速状態に達していない状況（停止ボタンが有効
となる前の状況）などを例示できる。その他の例示として、最初のＯＮ後において、遊技
者の手指から解放されたスタートレバー２５が、ばね部材７０１の弾性力により復帰動作
し前述の中立な位置（中心点Ｐ０）を通過するまで、停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、２４
Ｒ）が有効にならないような制御が採用されている状況なども例示できる。また、その他
の例示として、最初のＯＮ後において、遊技者の手指から解放されたスタートレバー２５
が、ばね部材７０１の弾性力により復帰動作し最初のＯＮを検知しなくなるまで、停止ボ
タン（２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒ）が有効にならないような制御が採用されている状況など
も例示できる。
【０５９８】
　これらのような各種の状況においては、スタートレバー２５の最初のＯＮが検出された
後、最初の停止操作（１番目の停止操作である第１停止操作）があっても、当該第１停止
操作は無効となる。しかし、その後、２番目の停止操作である第２停止操作が行われた場
合には、停止ボタンが有効になっている場合があり得る。さらに、このような場合には、
当該第２停止操作により、対応する回胴が停止することとなる。
【０５９９】
　そして、先に行われた第１停止操作の際には、停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒ）
が無効であり、対応する回胴を含めたすべての回胴が停止しないことから、第２停止操作
による回胴停止は、遊技者の意図したものとならない。このため、遊技者が好みの順番や
テンポで回胴を停止させることができず、心地よく遊技を楽むことができなくなる。また
、前述した押し順ナビが実行されている状況では、指示された順番で停止させることがで
きない。そして、これらのことから、停止操作に係る遊技の趣向性が損なわれてしまうこ
とが考えられる。
【０６００】
　しかし、前述のように、スタートレバー２５の戻り動作を制限し、スタートレバー２５
が戻り動作によりＯＮすることがないようにすることにより、第２停止操作によって最初
の回胴停止が行われるようなことを防止できる。そして、停止操作に係る遊技の趣向性が
損なわれるのを防止することが可能となる。
【０６０１】
　以上説明したようなスタートレバー２５の検出構造や制御態様を採用することで、スタ
ートレバー２５に係る各種の操作性を向上することができる。なお、スタートレバー２５
の支持構造や検出手法としては、上述の実施例に限定されず、種々のものを採用すること
が可能である。
【０６０２】
　また、中立位置（Ｐ０）から右方向の検出点Ｐ３までの距離と、中立位置（Ｐ０）から
左方向の検出点Ｐ４までの距離とを同じにしてもよい。また、中立位置（Ｐ０）から上方
向の検出点Ｐ２までの距離が、左右のいずれの検出点Ｐ４、Ｐ３までの距離よりも大きく
なるようにしてもよい。さらに、中立位置（Ｐ０）から左右の検出点Ｐ４、Ｐ３までの距
離が、上下のいずれの検出点Ｐ２、Ｐ１までの距離よりも小さくなるようにすることも可
能である。
＜制御を適正化するための対策＞
【０６０３】
　次に、スロットマシン１０における制御を適正化するための対策の１つとして、リセッ
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ト操作や設定操作と、主制御基板６１によって管理される各種のボタンの操作とが、何ら
かの事情により同時期に行われた状況においてどのような処理を行うか、といった事項に
つき、発明者が検討した結果を説明する。このような検討は、各種の状況とボタン操作と
が同時に発生した場合について、どのような態様での組合せであっても、スロットマシン
１０が予期しない動作を行うことを未然に防げるようにするものである。
＜＜リセット操作と各種のメイン系ボタン操作との連携処理＞＞
＜＜＜前面ドア部閉鎖中におけるリセットスイッチＯＮ時の連携＞＞＞
【０６０４】
　先ず、ここでは、エラー解除等の際に操作されるリセットスイッチのＯＮと、その他の
種々の操作との関係について説明する。ここで、リセットスイッチに該当するのは、本実
施例では、設定／リセットボタン６９の操作によりＯＮ／ＯＦＦされる前述の設定／リセ
ットスイッチである。
【０６０５】
　図５５（ａ）は、リセットスイッチ（設定／リセットスイッチ）のＯＮと、他の操作と
の組合せに係る一覧表を示している。図５５（ａ）においては、組合せのパターンがパタ
ーン１～１２に分けられ、各パターン１～１２における内訳が表されている。そして、内
訳に含まれているのは、図中の左から順に示すように「ＭＡＸベット」、「１枚ベット」
、「メダル手入れ」、「自動ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停
止」、及び、「清算」の各操作である。
【０６０６】
　上述の「ＭＡＸベット」は、図１に示す前述の３枚投入ボタン（ＭＡＸＢＥＴ（マック
スベット）ボタン）７６の操作を表しており、「１枚ベット」は、前述の１枚投入ボタン
（１ＢＥＴボタン）７５の操作を表している。また、「メダル手入れ」は、遊技メダルを
遊技メダル投入口２１へ遊技者が手指により投入する操作を表している。
【０６０７】
　さらに、「自動ベット」は、再遊技に当選した場合に、遊技者が、３枚投入ボタン７６
や１枚投入ボタン７５の操作、或いは「メダル手入れ」を行わず、制御上自動的に賭け設
定（ベット）が行われる操作（制御上の操作）を表している。また、「スタート」は、各
種の賭け設定が適正に行われた状況でのスタートレバー２５の操作を表している。
【０６０８】
　さらに、「左停止」、「中停止」、及び、「右停止」は、第１停止ボタン２４Ｌ、第２
停止ボタン２４Ｃ、及び、第３停止ボタン２４Ｒの操作を表している。また、「清算」は
、清算ボタン７４の操作を表している。
【０６０９】
　図５５（ａ）に示しているリセットスイッチの操作態様は、前面ドア部１１が閉鎖され
ている状況でＯＮしている状況である。つまり、通常、リセットスイッチは、遊技店員が
前面ドア部１１を空けて操作するものであるので、ここで検討しているのは、通常ではな
い状況（イレギュラーな状況）であるということができる。
【０６１０】
　このように通常ではない状況としては、前面ドア部１１が閉鎖したまま何らかの不正が
行われリセットスイッチの操作が継続されている状況や、通常のリセットスイッチの操作
が行われてはいるが、リセットボタンが機械的な故障により位置復帰せず戻らなくなった
状況、前述のドアスイッチ６０が故障し前面ドア部１１が開放中であるにも関わらず閉鎖
中の信号を出力している状況、などといった種々の状況を考えることができる。そして、
本実施例では、これらの状況であっても前述したような遊技の制御（図１４など）が行え
るようになっている。
【０６１１】
　図５５（ａ）に示すパターン１では、「ＭＡＸベット」（３枚投入ボタン７６）と「１
枚ベット」（１枚投入ボタン７５）は無効となるよう制御されている。そして、前面ドア
部１１が閉じ、リセットスイッチがＯＮとなっている状況で、「ＭＡＸベット」（３枚投
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入ボタン７６）や「１枚ベット」（１枚投入ボタン７５）が操作されても、それぞれのメ
ダル枚数の賭け設定は行われないようになっている。
【０６１２】
　また、「メダル手入れ」は有効であり、前面ドア部１１が閉じ、リセットスイッチがＯ
Ｎとなっている状況で、遊技メダルが遊技メダル投入口２１へ投入された場合には、この
投入が有効なものとして制御が行われる。また、「自動ベット」も有効となっており、再
遊技に当選した場合に自動の賭け設定が実行される。
【０６１３】
　さらに、「スタート」も有効であり、「手入れ」や「自動ベット」が行われた状況でス
タートレバー２５が操作されれば、回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）が所定の順番で（同
時であっても良い）で回転を開始する。また、第１停止ボタン２４Ｌ、第２停止ボタン２
４Ｃ、及び、第３停止ボタン２４Ｒによる「左停止」、「中停止」、「右停止」は有効で
あり、操作された停止ボタンに対応する回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）が、停止制御を
経て回転停止する。
【０６１４】
　さらに、「清算」は無効となっている。そして、前面ドア部１１が閉じ、リセットスイ
ッチがＯＮとなっている状況で清算ボタン７４が操作されても、貯留（クレジット）され
た遊技メダルの払出しは行われない。ここで、このようなパターン１については、ベット
（「ＭＡＸベット」と「１枚ベット」）が無効のため遊技ができない状況であり、ベット
できないことに合わせて「清算」も無効となっているものであるということが可能である
。
【０６１５】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン２では、「ＭＡＸベット」及び「１枚ベット」に
ついては、いずれも上述のパターン１と同様に無効である。また、「メダル手入れ」、「
自動ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」については、いずれ
も上述のパターン１と同様に有効である。さらに、「清算」については、パターン１と異
なり、有効となっている。このため、前面ドア部１１が閉じ、リセットスイッチがＯＮと
なっている状況で清算ボタン７４が操作されると、貯留（クレジット）された遊技メダル
の払出しが行われる。
【０６１６】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン３では、「ＭＡＸベット」及び「１枚ベット」に
ついては、いずれも上述のパターン１やパターン２と異なり、有効である。また、「メダ
ル手入れ」、「自動ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」につ
いては、いずれも前述のパターン１と同様に有効であり、「清算」については、前述のパ
ターン１と同様に、無効である。
【０６１７】
　ここで、「ＭＡＸベット」や「１枚ベット」が有効で、「スタート」も有効である組合
せについては、例えば、ベットがされている状況でリセットボタンがＯＮとなっても、ス
タートレバー２５の操作により、回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）の回転が開始されるも
のであるということができる。
【０６１８】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン４では、「ＭＡＸベット」、「１枚ベット」、「
メダル手入れ」、「自動ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」
については、いずれも前述のパターン３と同様に有効である。また、「清算」については
、前述のパターン３と異なり、有効である。
【０６１９】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン５では、「ＭＡＸベット」及び「１枚ベット」に
ついては無効であり、「メダル手入れ」については有効である。また、「自動ベット」、
「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」については無効であり、「清算」に
ついても無効である。



(95) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

【０６２０】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン６では、「ＭＡＸベット」～「右停止」について
は、上述のパターン５と同様である。そして、「ＭＡＸベット」及び「１枚ベット」につ
いては無効であり、「メダル手入れ」については有効である。また、「自動ベット」、「
スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」については無効である。そして、「清
算」については、パターン５と異なり有効である。
【０６２１】
　また、このパターン６（及び後述するパターン１０）のように、「ＭＡＸベット」、「
１枚ベット」「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」を無効とし、「清算」
を有効とする組合せは、例えば何らかの故障が生じた場合でも遊技者に不利にならないよ
うにしたものであるということができる。
【０６２２】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン７、及び、パターン８では、「ＭＡＸベット」、
「１枚ベット」、「メダル手入れ」については有効である。また、「自動ベット」、「ス
タート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」については無効である。そして、パター
ン７では「清算」が無効であり、パターン８では「清算」が有効である。
【０６２３】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン９、及び、パターン１０では、「ＭＡＸベット」
及び「１枚ベット」については無効である。また、「メダル手入れ」及び「自動ベット」
については有効である。さらに、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」に
ついては無効である。そして、パターン９では「清算」が無効であり、パターン１０では
「清算」が有効である。
【０６２４】
　続いて、図５５（ａ）に示すパターン１１、及び、パターン１２では、「ＭＡＸベット
」、「１枚ベット」、「メダル手入れ」、「自動ベット」については有効である。また、
「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」については無効である。そして、パ
ターン１１では「清算」が無効であり、パターン１２では「清算」が有効である。
【０６２５】
　以上説明したように、リセットスイッチと各種メイン系ボタンとの関係を定めておくこ
とにより、前面ドア部閉鎖中にリセットスイッチが操作されるといった特殊な状況が生じ
た場合でも、スロットマシン１０が不測の動作を行うことを防止できる。
【０６２６】
　例えば、ベット操作（ここでは「ＭＡＸベット」、「１枚ベット」）を無効とした組合
せパターン（ここではパターン１、２、５、６、９、１０）では、リセットスイッチが不
正に操作されている可能性がある状況で、遊技の進行を停止することができる。
【０６２７】
　また、ベット操作は無効であるが、手入れは有効とした組合せパターン（ここではパタ
ーン１、２、５、６、９、１０）では、例えば、前述の連続演出に係る遊技が、もう１回
の遊技に進めば連続演出の結果（結末）が確認できる、といった状況で、遊技者が遊技メ
ダルの手入れを行うことで、状況を進展させて、連続演出の結果を確認できるようにする
ことが可能である。この場合は、手入れにより次の遊技へ移行し、演出の内容が結果を表
すものに進展することが条件となる。
【０６２８】
　さらに、ベット操作は無効であり、手入れは有効であるが、「スタート」は無効とした
組合せパターン（ここではパターン５、６、９、１０）では、例えば、上述のように連続
演出の結果を遊技者に示すために残り１回分の遊技に移行する必要がある状況で、遊技メ
ダルの手入れにより、連続演出の結果を遊技者に示すことはできるが、更にその先の遊技
は停止して進行を防ぐ、といったことが可能となる。リセットスイッチが不正に操作され
ている可能性がある状況を前提としているため、遊技の進行を停止させることで、スロッ
トマシン１０の安全性を向上することができる。
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【０６２９】
　さらに、図５５（ａ）の各組合せパターンに関し、回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）を
回転開始させるための「スタート」の操作が継続されている状況でいずれかの停止ボタン
の操作があった場合には、停止ボタンを無効とする。しかし、既に回胴（５１Ｒ、５１Ｃ
、５１Ｌ）が回転している状況でいずれかの停止ボタンの操作があった場合には、各停止
ボタンの操作を有効にする、といった制御態様も例示することができる。
【０６３０】
　このようにすることで、不正防止効果を維持しつつ遊技の進行を阻害しないスロットマ
シン１０を提供することができる。具体的には、不正に遊技が開始されたと考えられると
き（ここでは前面ドア部１１の開放中に回胴回転開始のための「スタート」があったとき
）は遊技が進行し難い（進行しない）ようにする。しかし、その一方で、遊技が開始され
た後の「スタート」の検出は、故障や操作ミスなどが原因である可能性が高いと考えて遊
技の進行を可能にする、といった制御を行うことが可能である。
【０６３１】
　また、「スタート」、各停止、及び、ベット（ここでは「ＭＡＸベット」、「一枚ベッ
ト」）がいずれも有効である組合せパターン（ここではパターン３、４）によれば、例え
ば、リセットスイッチが、何らかの原因により故障してＯＮとなっていても、遊技の進行
に影響を与えないようにすることができる。
【０６３２】
　また、図５５（ａ）の各組合せパターンに関し、例えば、小役の当せん時において、当
せんした小役の図柄組合せ表示に係る回胴の滑り中に、リセットスイッチがＯＮとなった
場合の制御を、リセットスイッチのＯＮ状態が継続している状況では、「清算」を有効と
して払出しを行うが、その後の「スタート」は無効にする、といったことが考えられる。
このようにすることで、回胴の滑り中であれば、リセットスイッチのＯＮが検出され始め
ても、回胴停止後に、そのときの遊技の結果に対して特典を付与するが、次遊技へは進行
できないようにし、不正であった場合に被害を抑制することが可能となる。
【０６３３】
　なお、図５５（ａ）にパターン１～１２として示した組合せは、あくまでも例示であり
、個々の「有効」（又は「無効」）の機能を必要に応じて、「無効」（又は「有効」）に
変更することが可能である。
【０６３４】
　また、ボタン操作を伴う「ＭＡＸベット」及び「１枚ベット」のうち、「１枚ベット」
については、図５５（ａ）に示す連携の関係から除外し、連携関係の規定中に含めないよ
うにしてもよい。さらに、「１枚ベット」のボタン（スロットマシン１０の１枚投入ボタ
ン７５）を備えないタイプのスロットマシンに、その他の「ＭＡＸベット」、「メダル手
入れ」、「自動ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、「清算
」の連携関係を適用することも可能である。
【０６３５】
　さらに、「１枚ベット」のボタン（１枚投入ボタン７５）と「清算」のボタン（清算ボ
タン７４）とで１つのボタンを兼用してもよい。
【０６３６】
　また、「ＭＡＸベット」等のベットが無効となるパターンにおいて、「メダル手入れ」
を有効とし、その後に操作される「スタート」を無効にするといった連携のパターンを考
えることが可能である。そして、このようなパターンは、図５５（ａ）の例では、パター
ン５、パターン６、パターン９、パターン１０が該当する。
【０６３７】
　さらに、「ＭＡＸベット」等のベットが無効となるパターンにおいて、「自動ベット」
を有効とし、その後に操作される「スタート」を無効にするといった連携のパターンを考
えることが可能である。そして、このようなパターンは、図５５（ａ）の例では、パター
ン９、パターン１０が該当する。



(97) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

【０６３８】
　また、リセットスイッチによるエラー解除の制御態様に関して、以下のような制御例を
考えることができる。例えば、リセットスイッチを押してＯＮ操作すると、リセットスイ
ッチの出力信号（リセットスイッチの操作によって変化する信号）が立ち上がり、リセッ
トスイッチから手指を離してＯＦＦ操作すると、リセットスイッチの出力信号が立ち下が
る信号形態を例とする。
【０６３９】
　そして、リセットスイッチの出力信号における立ち上がりエッジ（立ち上がり信号）が
発生すると、メインＣＰＵ８１において、前述のように立ち上がりエッジを検出し、この
立ち上がりエッジに基づいてエラー解除が行われる。このようにすることで、例えば、リ
セットスイッチが故障し、手指を離した後も継続してＯＮとなっているような状況であっ
ても、ＯＮ操作時の立ち上がりエッジに基づきエラー解除の処理を行うことが可能である
。
【０６４０】
　また、上述の制御例と異なり、例えば、リセットスイッチの出力信号における立ち下が
りエッジ（立ち下がり信号）が発生すると、メインＣＰＵ８１において立ち下がりエッジ
を検出し、この立ち下がりエッジに基づいてエラー解除が行われるようにすることも可能
である。このようにすることで、リセットスイッチのＯＮ操作を継続している間はエラー
解除の処理が行われなくなる。そして、例えば、リセットスイッチのＯＮ操作を継続する
ような不正があった場合に、エラー解除され難くなる。
【０６４１】
　また、リセットスイッチによるエラー解除の制御態様に関して、以下のような制御例も
考えることができる。先ず、ここでは、引込率が１００％（ＰＢ＝１）となる小役の当せ
ん時に、３つの回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）のうち、最後に停止する回胴が、停止操
作後、ずらしコマ数（滑りコマ数）の範囲内で滑っている状況を考える。さらに、このよ
うな状況において、リセットスイッチがＯＮ状態となっており（或いは当該状況中にＯＮ
状態となり）、リセットスイッチのＯＮ状態が継続している間に、最後に停止する回胴が
滑り終わって停止した状況を考える。
【０６４２】
　そして、このように最後に停止する回胴が滑り終わって停止した状況では、図柄の組合
せが表示された小役に対する払出しは有効として実施（実行）するが、ベット操作は無効
とすることが可能である。このようにすることで、リセットスイッチ等に係る不正があっ
た場合に、ベット操作以降の遊技の進行を停止することができる。なお、ここでのベット
操作には、「ＭＡＸベット」、「１枚ベット」、「メダル手入れ」、及び、「自動ベット
」のうちの「メダル手入れ」を含まないものとし、「メダル手入れ」は有効とすることが
可能である。
【０６４３】
　また、上述のように最後に停止する回胴が滑り終わって停止した状況で、ベット操作だ
けでなく、払出しも無効にすることが可能である。このようにすることで、リセットスイ
ッチ等に係る不正があった場合に、払出しによる利益の付与と、ベット操作以降の遊技の
進行の両方を停止することができる。
【０６４４】
　また、上述のように最後に停止する回胴が滑り終わって停止した状況で、自動ベットを
有効とし、スタートは無効とすることが可能である。このようにすることで、リセットス
イッチ等に係る不正があった場合に、スタート以降の遊技の進行を停止することができる
。
【０６４５】
　また、上述のように最後に停止する回胴が滑り終わって停止した状況で、自動ベットも
無効とすることが可能である。このようにすることで、リセットスイッチ等に係る不正が
あった場合に、払出しによる利益の付与と、自動ベット以降の遊技の進行の両方を停止す
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ることができる。
＜＜＜前面ドア部開放中におけるリセットスイッチＯＮ時の連携＞＞＞
【０６４６】
　続いて、リセットスイッチのＯＮと、他の操作との組合せに関して、その他の状況にお
ける組合せについて説明する。図５５（ｂ）においては、組合せのパターンがパターン１
～４に分けられ、各パターン１～４における内訳が表されている。そして、内訳に含まれ
ているのは、図中の左から順に示すように「ＭＡＸベット」、「１枚ベット」、「メダル
手入れ」、「自動ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び
、「清算」の各操作である。これらの用語の意味は、図５５（ａ）に示した例と同様であ
るので、ここでは各々の用語の説明は省略する。
【０６４７】
　図５５（ｂ）に示しているリセットスイッチの操作態様は、前述した図５５（ａ）の例
とは異なり、前面ドア部１１が開放されている状況でＯＮしている状況である。つまり、
通常、リセットスイッチは、遊技店員が前面ドア部１１を空けて操作するものであるので
、ここで検討しているのは、通常の状況（レギュラーな状況）であるということができる
。また、ここで検討しているのは、各種の操作との組合せが成立する程度に、リセットス
イッチ操作（エラー解除操作）が継続されている（ボタンの長押しがされている）状況で
あるといえる。
【０６４８】
　先ず、図５５（ｂ）に示すパターン１では、「ＭＡＸベット」、「１枚ベット」、「メ
ダル手入れ」、「自動ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、
及び、「清算」の全てが有効となっている。
【０６４９】
　続いて、図５５（ｂ）に示すパターン２では、「ＭＡＸベット」及び「１枚ベット」に
ついては、いずれも無効である。また、「メダル手入れ」については有効であり、「自動
ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「清算」につい
ては無効である。
【０６５０】
　続いて、図５５（ｂ）に示すパターン３では、「ＭＡＸベット」、「１枚ベット」、「
スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「清算」については、いずれ
も１回のみ有効となっている。ここでいう「１回のみ有効」は、「１回のみ有効」と定め
られた操作のうち、最初となるいずれか１つの操作のみ有効といった意味である。また、
このパターン３では、「メダル手入れ」及び「自動ベット」については、いずれも有効と
なっている。
【０６５１】
　続いて、図５５（ｂ）に示すパターン４では、パターン３と同様に、「ＭＡＸベット」
、「１枚ベット」、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「清算
」については、いずれも１回のみ有効となっている。また、このパターン３では、「メダ
ル手入れ」も、パターン３と同様に有効となっている。しかし、「自動ベット」について
は、パターン３と異なり無効となっている。
【０６５２】
　ここで、図５５（ｂ）のパターン１～４に定めたような状況は、リセットボタンのＯＮ
を解除する（リセットボタンをＯＦＦする）ことにより終了する。また、有効や無効の組
合せは、制御の適正化にあたって種々に変更できるものである。
【０６５３】
　なお、図５５（ｂ）には、エラー発生中に前面ドア部１１を開放してエラー解除を行う
ような状況についての検討結果を示しているが、エラー報知に関しては、以下のようにす
ることが可能である。例えば、いずれかの回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）の回転中は、
エラー報知を行わないようにすることが可能である。また、いずれかの回胴（５１Ｒ、５
１Ｃ、５１Ｌ）の回転中は、エラー報知は行うが、エラー解除（リセットスイッチ操作に
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よるエラー解除）は行えないようにする、といったことも可能である。
【０６５４】
　さらに、各種の停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、２４Ｒ）の操作中（ＯＮ中）は、エラー
報知を行わないようにすることが可能である。また、各種の停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ
、２４Ｒ）の操作中（ＯＮ中）は、エラー報知は行うが、エラー解除（リセットスイッチ
操作によるエラー解除）は行えないようにする、といったことも可能である。
【０６５５】
　さらに、前述したようにリセットスイッチの出力信号における立ち下がりエッジ（立ち
下がり信号）が発生すると、メインＣＰＵ８１において立ち下がりエッジを検出し、この
立ち下がりエッジに基づいてエラー解除が行われるようにした場合に、リセットスイッチ
に係るＯＮ操作の開始時（リセットスイッチの出力信号における立ち上がりエッジの検出
時）にはエラー解除の処理が行われないようにすることが可能である。
【０６５６】
　続いて、メイン系ボタン（主制御基板６１で管理されるボタン）のＯＮ操作に関しては
、遊技機の状況に応じて複数の態様に分けて考えることが可能である。例えば、スロット
マシン１０の遊技進行上において適切なタイミング（遊技の進行に沿った本来のタイミン
グ）でのＯＮと、適切でないタイミングでのＯＮとを考えることができる。
【０６５７】
　これらのうち、適切なタイミングについては、例えば「有効ＯＮ」、「本来タイミング
でのＯＮ」、「適正タイミングでのＯＮ」、「適正ＯＮ」、或いは、「適切ＯＮ」などと
称することが可能である。これに対して、適切でないタイミングについては、例えば「無
効ＯＮ」、「本来タイミングではないタイミングでのＯＮ」、「不適正タイミングでのＯ
Ｎ」、「不適正ＯＮ」、或いは、「不適切ＯＮ」などと称することが可能である。
【０６５８】
　そして、適切なタイミングでのＯＮである有効ＯＮと、適切でないタイミングでのＯＮ
である無効ＯＮに関して、有効ＯＮが行われた場合と、無効ＯＮが行われた場合とで、そ
の後のメイン系ボタンに係る挙動が異なるようにすることが可能である。このようにする
ことで、有効ＯＮや無効ＯＮでの状況の違いに応じ、適正な遊技機制御を行うことが可能
となる。
【０６５９】
　より具体的には、有効ＯＮの操作が行われた状況は、遊技が正常に進行している状況で
あるが、このような状況で、引き続き当該有効ＯＮが継続して終わらなければ、当該操作
については、正常に遊技を進行させたうえでの不正な操作の可能性があると考えられる。
このため、このような有効ＯＮの状況では、その他のメイン系ボタン（有効ＯＮの操作以
降に遊技進行のために操作され得るメイン系ボタン）を無効にする。
【０６６０】
　しかし、遊技が進行に沿っていないＯＮ操作は、無効ＯＮの操作であり、遊技の進行に
影響を与えないものであるから、当該ＯＮが不正によるボタン操作である可能性は低いと
考えられる。このため、直ちにメイン系ボタンを無効にするようなことはせず、メイン系
ボタンを有効とする。このように、遊技の進行を妨げない制御を行うことで、遊技者がス
ロットマシン１０に不信感を抱くようなことを防止できる。
【０６６１】
　また、有効ＯＮと無効ＯＮの関係について、規定数のベット（賭け設定）が行われ、停
止中の回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）を回転させる「スタート」のＯＮ（「スタートＯ
Ｎ」などと称することが可能である）の操作が行われ、当該スタートＯＮの操作が維持さ
れている状況において、「左停止」、「中停止」、及び、「右停止」は無効とする。これ
に対し、回胴の回転開始後に一旦ＯＦＦとなり、回胴の回転中に再度ＯＮとなった「スタ
ート」のＯＮ状態（スタートＯＮ）が維持されている状況においては、「左停止」、「中
停止」、「右停止」は有効とする。
【０６６２】
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　ここで、回胴の回転中にＯＮとなった「スタート」のＯＮ状態を検出するには、回胴の
回転中に、メインＣＰＵ８１が、例えばタイマ割込み処理において「スタート」に係る入
力ポートの状態を確認することが可能である。
【０６６３】
　また、有効ＯＮと無効ＯＮの関係について、回転中の回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５１Ｌ）
を停止させる「左停止」、「中停止」、又は、「右停止」のＯＮ（「停止ＯＮ」などと称
することが可能である）が維持されている状況において、停止ＯＮ中となっている停止ボ
タン以外の停止ボタンは無効とする。これに対し、例えば１つの回胴（第１回胴５１Ｌ）
の停止後に、当該停止中の回胴（第１回胴５１Ｌ）に対応する停止ボタンが再度ＯＮ（２
回目以降のＯＮ）となり、この２回目のＯＮ状態が維持されている状況においては、停止
ＯＮ中となっている停止ボタン（ここでは第１停止ボタン２４Ｌ）以外の停止ボタン（こ
こでは第２停止ボタン２４Ｃ、第３停止ボタン２４Ｒ）は有効とする。
【０６６４】
　ここで、回胴の停止中にＯＮとなった「左停止」、「中停止」、又は、「右停止」のＯ
Ｎ状態を検出するには、回胴の停止中に、メインＣＰＵ８１が、各停止ボタンに係る入力
ポートの状態を確認することが可能である。
【０６６５】
　また、有効ＯＮと無効ＯＮの関係について、ベット（ここでは「ＭＡＸベット」又は「
１枚ベット」）するためのベットボタンのＯＮ状態が維持されている状況において「スタ
ート」が操作されてもその操作は無効とする。しかし、ベット（「ＭＡＸベット」又は「
１枚ベット」）がされた後にベットボタン（「ＭＡＸベット」又は「１枚ベット」）がＯ
Ｎ（２回目以降のベット）となり、このＯＮ状態が維持されている状況では、「スタート
」は有効とする。
【０６６６】
　また、有効ＯＮと無効ＯＮの関係について、エラーが発生し、エラー原因を解消した後
、エラー解除のためのリセットスイッチのＯＮ状態が維持されている状況において、ベッ
ト（ここでは「ＭＡＸベット」又は「１枚ベット」）の操作は無効とする。しかし、エラ
ー解除の必要がない非エラーの際（非エラー時）に、リセットスイッチのＯＮ状態が維持
されている状況（前面ドア部１１を開放してリセットスイッチＯＮが継続している状況な
ど）では、ベット（「ＭＡＸベット」又は「１枚ベット」）の操作は有効とする。ここで
、リセットスイッチのＯＮ状態が維持されている状況では設定変更（例えば設定キースイ
ッチ６８の操作以降の作業など）を無効とすることが考えられる。
【０６６７】
　また、図５５（ａ）、（ｂ）に例示した各パターン同士の組合せについても考えること
ができ、図５５（ａ）、（ｂ）に例示した各パターン同士は、組合せによる支障が生じな
い限り、自由に組み合わせることが可能である。例えば、図５５（ａ）におけるパターン
１と、図５５（ｂ）におけるパターン１同士を組み合わせることで、リセットスイッチが
有効ＯＮ（図５５（ｂ））のときには「ＭＡＸベット」が有効で、無効ＯＮ（図５５（ａ
））のときには「ＭＡＸベット」が無効となる、といった制御を行うことが考えられる。
そして、リセットスイッチが有効ＯＮのときは、通常の動作（通常の操作や遊技）が行わ
れているときであるので遊技を進行可能にし、この逆に無効ＯＮのときは異常な動作が行
われているときであるので遊技を進行不可能にする、といった制御を行うことも可能であ
る。
＜＜設定変更操作と各種のメイン系ボタン操作との連携処理＞＞
【０６６８】
　続いて、設定変更に関し、設定値の変更と、各種のメイン系のボタン操作との連携につ
いて説明する。図５６は、設定値の変更と、各種のメイン系のボタン操作との組合せに係
る一覧表を示している。図５６においては、組合せのパターンがパターン１～６に分けら
れ、各パターン１～６における内訳が表されている。
【０６６９】
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　そして、内訳に含まれているのは、図中の左から順に示すように「設定変更ボタンＯＮ
で設定変更モード移行の設定値」、「レバーＯＮで設定変更モード移行時における設定値
の確定」、「設定変更ボタンとレバーＯＮで設定変更モード移行時における挙動」、「Ｍ
ＡＸベットＯＮ時の設定変更ボタン」、「停止ボタンＯＮ時の設定変更ボタン」、「ＭＡ
ＸベットＯＮ時のレバー」、「停止ボタンＯＮ時のレバー」、「レバーＯＮ中の設定キー
ＯＦＦでの設定変更モード滞在」の各組合せである。
【０６７０】
　これらの組合せは、前述した設定変更の手順に従った操作を行った場合における各種の
制御状態を定めたものである。ここでは、前述の設定変更の手順を概略的に改めて説明し
、その後に、所定の設定変更操作と、各種のメイン系のボタン操作との組合せについて説
明する。
【０６７１】
　前述したように、設定変更を行う際には、先ず、例えば遊技場店員等が、電源ＯＦＦの
状態にあるスロットマシン１０の前面ドア部１１を開放し、更に図４中に示す設定ユニッ
ト６２に設けられた設定ドアを開放する。さらに、遊技場店員等が、設定キーシリンダに
設定キーを差し込み、設定キーをＯＮ方向（例えば時計回り方向）に回転操作（ＯＮ操作
）する。そして、設定キーをＯＮ操作したまま電源スイッチ７２をＯＮし、スロットマシ
ン１０を前述した「設定変更装置作動」の状況とする。
【０６７２】
　スロットマシン１０に電力供給がされると、前述の主制御基板６１（図４参照）に搭載
された前述の設定表示ＬＥＤ６６に設定値が表示される。設定表示ＬＥＤ６６には、設定
値（ここでは「１」から「６」の６つ）のうちのいずれかが表示される。このように設定
変更装置が作動した状況において、「設定変更ボタン」に該当する設定／リセットボタン
６９（図４参照）を押圧操作すると、設定値の表示が変化する。
【０６７３】
　例えば、設定１（設定値が１の状態）でスロットマシン１０の電源が立ち上がり、設定
／リセットボタン６９を１回操作すると設定２となる。その後、設定／リセットボタン６
９を押すごとに、設定値の表示が「２」、「３」、…と昇順に変化する。そして、これら
の状況は、前述した「設定値変更可能中」の状態に該当する。
【０６７４】
　さらに、最高設定値である設定値６で設定／リセットボタン６９を１回操作すると、最
低設定値である設定１となる。また、設定表示ＬＥＤ６６に表示された値が、選択目的と
している設定値になっている状況で、遊技店員等が前述のスタートレバー２５（図１参照
）を操作してＯＮにすると、設定値が確定する。そして、この状態は、前述した「設定値
確定」の状況に該当する。さらに、この「設定値確定」の後、設定キーがＯＦＦされるの
を待っている状態は、前述の「設定値決定待ち」の状況に該当する。
【０６７５】
　続いて、図５６に基づき、所定の設定変更操作と、各種のメイン系のボタン操作との組
合せについて説明する。図５６に示した前述の「設定ボタンＯＮで設定変更モード移行の
設定値」は、設定変更ボタン（本実施例では設定／リセットボタン６９）をＯＮした状況
で電源投入がされ、設定変更モードに移行した場合に、自動的に選択されて表示されてい
る設定値を意味している。
【０６７６】
　つまり、設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）が「設定値変更可能中」に操作
されると、設定値が変化する。しかし、設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）が
、常に「設定値変更可能中」に操作されるとは限らず、予期せぬ状況で操作されることも
考え得る。
【０６７７】
　しかし、何ら対策を施さなければ、制御状況の組合せによっては、スロットマシン１０
が予期しない挙動を示す可能性を排除できず、スロットマシン１０をより最適化するには
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、正規な操作以外の操作が行われた状況についても、どのように制御するか定めておくこ
とが望ましい。
【０６７８】
　このような背景の下、本実施例では、設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）を
含む各種のメイン系ボタンの操作の組合せについて制御態様が定められ、更にこれらの組
合せがパターン化（ここではパターン１～パターン６）されている。
【０６７９】
　ここで、前述の「設定変更モード」は、先に説明した「設定変更装置作動」の状況とな
ってから、その後の「設定値変更可能中」、「設定値確定」、「設定値決定待ち」の状況
を総称するものとすることが可能である。言い方を変えれば、「設定変更モード」は、「
設定変更装置作動」の状況となってから「通常状態」となる直前までの状態を意味するも
のとすることができる。さらに、設定変更に係る前述の第１状態の開始から第２状態の終
了までの状態を「設定変更モード」とすることが可能である。
【０６８０】
　また、図５６中において、上述の「設定変更ボタンＯＮで設定変更モード移行の設定値
」の欄は、「元の設定値」の列と「移行時の設定値」の列とに分けられている。これらの
うち、「元の設定値」は、通電状態から電断（人的操作による電源ＯＦＦ時や予期せぬ電
圧降下時を含む）が発生した際における設定値（電断発生時の設定値）を意味している。
【０６８１】
　ここで、図５６に示すパターン１～６では、いずれも「元の設定値」を「１」としてい
るが、これに限定されるものではなく、「元の設定値」は他の値（例えば「５」や「６」
など）であってもよい。
【０６８２】
　これに対し、「移行時の設定値」は、前述の電断の後、設定スイッチをＯＮした状況で
電源投入（予期せぬ電圧降下の解消時を含む）がされ、設定変更モードに移行した場合に
、自動的に選択されて表示されている設定値を意味している。そして、パターン１では、
「元の設定値」と「移行時の設定値」は、いずれも「１」となっている。しかし、パター
ン２～６では、「移行時の設定値」は、いずれも「２」に変化している。
【０６８３】
　つまり、パターン１は、設定変更モードが開始されても、前回の電源断時における設定
値が維持されるものとなっている。これに対して、パターン２～６は、設定スイッチをＯ
Ｎした状況で電源投入があり、設定変更モードが開始されると、前回の電源断時における
設定値が維持されず、自動的にインクリメントされた設定値がセットされて表示されるも
のとなっている。
【０６８４】
　続いて、図５６に示す「レバーＯＮで設定変更モード移行時における設定値の確定」は
、設定変更モードへの移行時にスタートレバー２５を操作した状況で、設定値の確定を行
うか否かについて定めた項目となっている。ここでいう「設定変更モードへの移行時」は
、電源投入から前述の「設定変更装置作動」の状況までの期間とすることが可能である。
【０６８５】
　そして、パターン１では、このような状況では、「設定値確定」とならず、設定／リセ
ットボタン６９（図４参照）の押圧操作によって設定値の変更が可能な「設定値変更可能
中」となる。つまり、パターン１では、前述のように「移行時の設定値」は「１」であり
、この設定値は、「レバーＯＮで設定変更モード移行時における設定値の確定」の欄に示
すように、変更可能である。
【０６８６】
　また、パターン２では、電源投入時の設定変更ボタンＯＮに関連して、前述のように「
移行時の設定値」は「２」となり、この設定値は「レバーＯＮで設定変更モード移行時に
おける設定値の確定」の欄に示すように、パターン１と同様、変更可能である。
【０６８７】



(103) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

　ここで、「移行時の設定値」を「２」とするタイミングを、設定／リセットボタン６９
がＯＮとなっている旨の判定の後とすることが考えられる。さらに、設定／リセットボタ
ン６９がＯＮとなっている旨の判定のタイミングは、設定変更モードへの移行前としても
よく、或いは、設定変更モードへの移行後としてもよい。例えば、図１３の設定変更装置
処理では、Ｓ３３で設定／リセットボタン信号（設定／リセットスイッチ信号）に係る判
定の処理が行われ、Ｓ３４で設定値更新が行われている。そして、Ｓ３３で設定変更ボタ
ンＯＮの判定（Ｓ３３：ＹＥＳ）が行われた場合に、Ｓ３４で設定値を「２」とした場合
には、設定変更モードへの移行後に「移行時の設定値」を「２」としたことになる。
【０６８８】
　また、パターン３では、前述のように「移行時の設定値」は「２」であり、「レバーＯ
Ｎで設定変更モード移行時における設定値の確定」に関しては、パターン１やパターン２
と異なり、確定される（「設定値確定」の状況となる）。
【０６８９】
　また、パターン４～パターン６も、パターン３と同様に、「移行時の設定値」は「２」
であり、「レバーＯＮで設定変更モード移行時における設定値の確定」に関しては確定さ
れる。
【０６９０】
　続いて、図５６に示す「設定変更ボタンとレバーＯＮで設定変更モード移行時における
挙動」は、電断時に設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）とスタートレバー２５
の両方を操作しており、その後電源投入があり、設定変更モードへの移行時に、設定変更
ボタン（設定／リセットボタン６９）と、スタートレバー２５の両方を操作していない状
況での、設定値の状態について定めた項目となっている。
【０６９１】
　そして、パターン１においては、当該状況では設定値が「１」で「設定値変更可能中」
の状況となるようにしている。また、パターン２においては、設定値が「２」で「設定値
変更可能中」の状況となるようにしている。さらに、パターン３においては、設定値が「
１」で「設定値確定」の状況となるようにしている。
【０６９２】
　また、パターン４においては、設定値が「１」で「設定値変更可能中」の状況となるよ
うにしている。さらに、パターン５においては、設定値が「２」で「設定値変更可能中」
の状況となるようにしている。また、パターン６においては、設定値が「２」で「設定値
変更可能中」の状況となるようにしている。
【０６９３】
　続いて、図５６に示す「ＭＡＸベットＯＮ時の設定変更ボタン」は、「設定値変更可能
中」に、ＭＡＸベットボタン（３枚投入ボタン７６）が操作継続中となっている状況で、
設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）を有効とするか否かを定めた項目となって
いる。そして、パターン１～６のいずれにおいても、当該状況では、設定変更ボタン（設
定／リセットボタン６９）は有効となっている。
【０６９４】
　続いて、図５６に示す「停止ボタンＯＮ時の設定変更ボタン」は、「設定値変更可能中
」に、いずれかの停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、又は、２４Ｒ）が操作継続中となってい
る状況で、設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）を有効とするか否かを定めた項
目となっている。そして、パターン１～６のいずれにおいても、当該状況では、設定変更
ボタン（設定／リセットボタン６９）は有効となっている。
【０６９５】
　続いて、図５６に示す「ＭＡＸベットＯＮ時のレバー」は、「設定値変更可能中」に、
ＭＡＸベットボタン（３枚投入ボタン７６）が操作継続中となっている状況で、スタート
レバー２５をＯＮした際に、「設定値確定」の状況に移行させるか否かを定めた項目とな
っている。そして、パターン１～６のいずれにおいても、当該状況では、スタートレバー
２５が有効となっており、「設定値確定」の状況への移行が行われる。
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【０６９６】
　続いて、図５６に示す「停止ボタンＯＮ時のレバー」は、「設定値変更可能中」に、い
ずれかの停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、又は、２４Ｒ）が操作継続中となっている状況で
、スタートレバー２５をＯＮした際に、「設定値確定」の状況に移行させるか否かを定め
た項目となっている。そして、パターン１～６のいずれにおいても、当該状況では、スタ
ートレバー２５が有効となっており、「設定値確定」の状況への移行が行われる。
【０６９７】
　ここで、図５６に示す「ＭＡＸベットＯＮ時の設定変更ボタン」、「停止ボタンＯＮ時
の設定変更ボタン」、「ＭＡＸベットＯＮ時のレバー」、及び、「停止ボタンＯＮ時のレ
バー」の各項目については、パターン１～６の全てについて制御態様を「有効」と定めて
いるが、これに限られず、少なくともいずれかの状況におけるボタン操作を「無効」とす
ることが可能である。
【０６９８】
　続いて、図５６に示す「レバーＯＮ中の設定キーＯＦＦでの設定変更モード滞在」は、
前述の「設定値決定待ち」中に、スタートレバー２５のＯＮ状態が継続している状況で、
設定キーの回転操作（ＯＦＦ操作）があった際に、制御上、設定変更モードを終了するか
否か（設定変更モードから抜けるか否か）を定めた項目となっている。そして、パターン
１～６のいずれにおいても、当該状況では、制御上、設定変更モードを終了させて「通常
状態」となる。
【０６９９】
　以上説明したように、設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）と各種メイン系ボ
タンとの関係を定めておくことにより、例えば、以下のような制御態様を実現することが
可能である。先ず、設定値が「１」のときに電源断が発生し、その後、設定変更ボタン（
設定／リセットボタン６９）が操作されている状況で電源投入がされ、設定変更モードが
起動した場合、設定値表示が「２」になっている組合せパターン（ここではパターン２）
によれば、設定値の変更操作を簡略化できる。
【０７００】
　一般に遊技場には数百台のスロットマシンが設置されていることが多く、これらのスロ
ットマシンに対して、どの設定値に対しても毎日のように設定変更の作業を行っていたの
では、作業者の負担が大となる。しかし、上述のように所定の設定値（ここでは最低値の
「１」よりも１大きい値である「２」）で自動的に変更されるようにすることで、「２」
の設定が予定されているスロットマシンに関しては、設定変更の作業を簡略化することが
できる。また、設定変更ボタン（設定／リセットボタン６９）をＯＮしながら電源を立ち
上げるのみで設定値が自動的に設定されるため、操作も容易である。さらに、予め決めら
れた値に自動的に変更されるため、作業者が設定値を目視して確認する手間を省くことが
可能である。
【０７０１】
　また、設定値が「１」のときに電源断が発生し、その後、設定変更ボタン（設定／リセ
ットボタン６９）が操作されて、同時にスタートレバー２５がＯＮとなっている状況で電
源投入がされて設定変更モードが起動した場合、設定値が「１」で確定している組合せパ
ターン（ここではパターン３）によれば、設定値の変化（例えば「２」への変化）がない
ため、電源断の前と同一の設定値に再設定する作業（所謂打ち換え）を簡略化することが
できる。この「打ち換え」の作業によって、通常知られているように、結果として設置値
は変えずに、スロットマシン１０の遊技制御状態を初期化し、例えば、ゲーム数に基づき
管理されるＡＴや所謂天井などや、演出ステージなどのように、継続性をもった遊技状態
を初期状態に戻すように制御することが可能である。
【０７０２】
　また、設定値を確定させる際に操作されるスタートレバー２５に関してしては、スター
トレバー２５がＯＮになったことを表すモニタ部を筐体部１２内に設けることで、設定変
更の作業者は、筐体部１２の外側（前面ドア部１１の正面側）に視線を移したり、移動し
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たりすることなく、スタートレバー２５がＯＮされたことを把握できる。
【０７０３】
　つまり、設定変更の際には、前述したように作業者が、前面ドア部１１を開放したり、
設定キーを操作したり、電源スイッチ７２をＯＮしたり、設定値の表示を確認したりとい
ったように、筐体部１２の内部を視認しながら作業が行われる。ただ、スタートレバー２
５は、前面ドア部１１の表側に配置されているため、設定値の確定の際には、作業者は、
前面ドア部１１の表側に視線を移したり、身体を回り込ませたり、腕を回したりすること
になる。このため、設定値確定のためのスタートレバー２５の操作は、面倒であったり、
目視せずに行う作業となったりしがちである。
【０７０４】
　そこで、筐体部１２の内部にスタートレバー２５がＯＮしたことを表すモニタ部を設け
ることで、設定変更の作業者は、面倒な作業や、目視確認しないままでの作業を行うこと
なく、自らのスタートレバー２５の操作が適正であったことを認識できる。
【０７０５】
　ここで、モニタ部としては、図は省略するが、例えば、主制御基板６１上にスタートレ
バー２５に対応した発光部（ＬＥＤなど）を搭載し、スタートレバー２５がＯＮするごと
に、発光部を光らせる、といったものを例示できる。
【０７０６】
　また、モニタ部は、スタートレバー２５を操作した状態で設定変更モードが起動された
場合には、設定値の表示の前に点灯するものとすることが可能である。このようにするこ
とで、モニタ部におけるＬＥＤの点灯が短い時間（例えば０．５秒など）であったとして
も、作業者の注意を、設定値表示よりも先にモニタ部に向けることができ、より確実に、
スタートレバー２５の状況を作業者に報知することが可能となる。
【０７０７】
　また、このようなスタートレバー２５の操作を伴う設定変更モードの起動時に、設定値
を所定値（例えば「１」又は「２」）で確定させるようにすることが可能である。ただし
、これに限らず、設定値の表示を所定値（例えば「１」又は「２」）で表示したまま、設
定値の確定は行わないようにする（設定変更可能とする）ことも可能である。
【０７０８】
　なお、筐体部１２内の操作や確認を行う作業者と、前面ドア部１１の表側の操作や確認
を行う作業者の複数人（例えば２人）で、設定変更作業を行うことも可能であるが、この
ようにした場合であっても、上述のモニタ部を備えることで、筐体部１２内の操作や確認
を行う作業者が、より確実にスタートレバー２５の状況を把握して作業を進めることが可
能となる。
【０７０９】
　また、設定値が「１」のときに電源断が発生し、その後、スタートレバー２５と設定変
更ボタン（設定／リセットボタン６９）が操作されている状況で電源投入がされた場合（
設定変更モードが起動した場合）、設定値表示が「２」であり、設定値は確定していない
組合せパターン（ここではパターン２）によれば、設定値の変更操作を簡略化できる。ま
た、意図しない設定値で自動的に確定されてしまうことを防止できる。さらに、電源投入
時に誤ってスタートレバー２５が操作されてしまったとしても、意図しない設定値が確定
されてしまうことを防止できる。
【０７１０】
　また、図５６の各パターンに関し、前述したように、スタートレバー２５の操作方向が
下方向以外の方向（上方向など）であっても、スタートレバー２５の操作を有効（検出可
能）とし、設定値を確定させる。また、同じく前述したように、スタートレバー２５の中
立点Ｐ０から下方向の検出点Ｐ１までの距離（例えば３．０ｍｍ）は、上方向の検出点Ｐ
２までの距離（例えば５．５ｍｍ）よりも短くすることが可能である。
【０７１１】
　このようにすることで、遊技者が、最も楽で一般的と考えられる態様（上方向から下方
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向）への操作を行わず、例えば、表示された設定値の視認に集中し、視線や意識がスター
トレバー２５に向かなかったような状況でも、設定値を確定させることが可能である。さ
らに、設定値の確定の操作の際には、作業者は、設定値の表示に注目しており、手元を見
ない可能性が高いと考えることが可能である。このため、上述のように、操作方向が上方
向でも操作が有効となるようにすることで、作業者が手元に気を取られずに、筐体部１２
の内部に注意を払いながら、確定操作を行えるようになる。
【０７１２】
　また、図５６の各パターンに関し、設定変更中はＭＡＸベットボタン（３枚投入ボタン
７６）がＯＮとなっている際にスタートレバー２５が有効であり（パターン１～６）、遊
技中はＭＡＸベットボタン（３枚投入ボタン７６）がＯＮとなっている際にスタートレバ
ー２５が無効となるようにする（図示略）ことが可能である。
【０７１３】
　この場合も、作業者は、設定値の表示に注目しており、手元を見ない可能性が高いと考
えることが可能である。このため、上述のように、設定変更中にスタートレバー２５を有
効とすることで、作業者が手元に気を取られずに、筐体部１２の内部に注意を払いながら
、確定操作を行えるようになる。
【０７１４】
　さらに、各メイン系ボタンにおける前述の有効ＯＮや無効ＯＮの関係については、以下
のような組合せの態様（パターン）を考えることができる。例えば、有効ＯＮ、無効ＯＮ
のいずれであって場合でも、スタートレバー２５を無効とする。或いは、有効ＯＮの場合
のみスタートレバー２５を無効とし、無効ＯＮの場合はスタートレバー２５を有効とする
。また、無効ＯＮの場合のみスタートレバー２５を無効とし、有効ＯＮの場合はスタート
レバー２５を有効とする。
【０７１５】
　また、前述したように、設定変更作業中にはスタートレバー２５を目視しないため、設
定変更時に、スタートレバー２５の周辺に配置されたボタン（例えばＭＡＸベットボタン
や停止ボタンなど）に接触し、これらのボタンを意図せず操作してしまうことも考えられ
る。しかし、図５６の「ＭＡＸベットＯＮ時のレバー」や「停止ボタンＯＮ時のレバー」
の列に示すように、ＭＡＸベットや停止ボタンが押されていても、スタートレバー２５は
有効となっている。このため、作業者が、スタートレバー２５の操作時に他のボタン（例
えばＭＡＸベットボタンや停止ボタンなど）を同時に操作してしまったとしても、スター
トレバー２５により設定値を確定できる。そして、作業者は、大まかにスタートレバー２
５の位置関係を把握するのみでも設定値の確定を行うことができ、このことによっても設
定変更作業が容易なものとすることができる。
【０７１６】
　なお、図５６に示したような有効や無効の組合せは、制御の適正化にあたって種々に変
更できるものである。
＜＜ＭＡＸベットボタンと各種のメイン系ボタン操作との連携処理＞＞
【０７１７】
　続いて、ＭＡＸベットボタンの操作と各種のメイン系のボタン操作との連携について説
明する。図５７（ａ）は、ＭＡＸベットボタンの操作と各種のメイン系のボタン操作との
組合せ（ ＭＡＸベットボタンが操作されている状況で各種のメイン系ボタンが操作され
たときの制御状態の組合せ）に係る一覧表を示している。図５７（ａ）においては、組合
せのパターンがパターン１～８に分けられ、各パターン１～８における内訳が表されてい
る。
【０７１８】
　そして、内訳に含まれているのは、図中の左から順に示すように「スタート」、「左停
止」、「中停止」、「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」の各操作である。これ
らの用語のうち、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「清算」
の意味は、図５７（ａ）、（ｂ）に示した例と同様であるので、ここでは各々の用語の説
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明は省略する。また、「エラー解除」の用語は、エラー解除のため、リセットスイッチが
、前面ドア部１１が開放されている状況でＯＮしている状況である。
【０７１９】
　先ず、図５７（ａ）に示すパターン１では、「スタート」、「左停止」、「中停止」、
「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」の全てが有効となっている。続いて、図５
７（ａ）に示すパターン２では、「スタート」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、
及び、「エラー解除」については有効であるが、「清算」については無効となっている。
【０７２０】
　また、図５７（ａ）に示すパターン３では、「スタート」は無効となっており、それ以
外の「左停止」、「中停止」、「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」は有効とな
っている。さらに、図５７（ａ）に示すパターン４では、「スタート」と「清算」は無効
となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「エラー解除」
については有効となっている。
【０７２１】
　また、図５７（ａ）に示すパターン５では、「スタート」、「清算」、「エラー解除」
は有効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、及び、「右停止」は無効とな
っている。さらに、図５７（ａ）に示すパターン６では、「スタート」と「エラー解除」
は有効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「清算」
については有効となっている。
【０７２２】
　また、図５７（ａ）に示すパターン７では、「スタート」、「左停止」、「中停止」、
及び、「右停止」は無効となっており、「清算」、及び、「エラー解除」は有効となって
いる。さらに、図５７（ａ）に示すパターン８では、「スタート」、「左停止」、「中停
止」、「右停止」、及び、「清算」は無効となっておりと「エラー解除」は有効となって
いる。
＜＜スタートレバーと各種のメイン系ボタン操作との連携処理＞＞
【０７２３】
　続いて、スタートレバー２５の操作と各種のメイン系のボタン操作との連携について説
明する。図５７（ｂ）は、スタートレバー２５の操作と各種のメイン系のボタン操作との
組合せに係る一覧表を示している。図５７（ｂ）においては、組合せのパターンがパター
ン１～８に分けられ、各パターン１～８における内訳が表されている。
【０７２４】
　そして、内訳に含まれているのは、図中の左から順に示すように「ＭＡＸベット」、「
左停止」、「中停止」、「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」の各操作である。
これらの用語の意味は、図５５（ａ）、（ｂ）や図５７（ａ）に示した例と同様であるの
で、ここでは各々の用語の説明は省略する。
【０７２５】
　先ず、図５７（ｂ）に示すパターン１では、「ＭＡＸベット」、「左停止」、「中停止
」、「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」の全てが有効となっている。続いて、
図５７（ｂ）に示すパターン２では、「ＭＡＸベット」、「左停止」、「中停止」、「右
停止」、及び、「エラー解除」については有効であるが、「清算」については無効となっ
ている。
【０７２６】
　また、図５７（ｂ）に示すパターン３では、「ＭＡＸベット」は無効となっており、そ
れ以外の「左停止」、「中停止」、「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」は有効
となっている。さらに、図５７（ｂ）に示すパターン４では、「ＭＡＸベット」と「清算
」は無効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「エラ
ー解除」については有効となっている。
【０７２７】
　また、図５７（ｂ）に示すパターン５では、「ＭＡＸベット」、「清算」、「エラー解
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除」は有効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、及び、「右停止」は無効
となっている。さらに、図５７（ｂ）に示すパターン６では、「ＭＡＸベット」と「エラ
ー解除」は有効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、
「清算」については有効となっている。
【０７２８】
　また、図５７（ｂ）に示すパターン７では、「ＭＡＸベット」、「左停止」、「中停止
」、及び、「右停止」は無効となっており、「清算」、及び、「エラー解除」は有効とな
っている。さらに、図５７（ｂ）に示すパターン８では、「ＭＡＸベット」、「左停止」
、「中停止」、「右停止」、及び、「清算」は無効となっており、「エラー解除」は有効
となっている。
＜＜停止ボタンと各種のメイン系ボタン操作との連携処理＞＞
【０７２９】
　続いて、停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、又は、２４Ｒ）の操作と各種のメイン系のボタ
ン操作との連携について説明する。図５７（ｃ）は、停止ボタン（２４Ｌ、２４Ｃ、又は
、２４Ｒ）の操作と各種のメイン系のボタン操作との組合せに係る一覧表を示している。
図５７（ｃ）においては、組合せのパターンがパターン１～８に分けられ、各パターン１
～８における内訳が表されている。
【０７３０】
　そして、内訳に含まれているのは、図中の左から順に示すように「スタート」、「ＭＡ
Ｘベット」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」の
各操作である。これらの用語の意味は、図５５（ａ）、（ｂ）や図５７（ａ）に示した例
と同様であるので、ここでは各々の用語の説明は省略する。また、停止ボタン（２４Ｌ、
２４Ｃ、又は、２４Ｒ）の操作の順番は、一律ではないため、図５７（ｃ）では左又は中
又は右（左ｏｒ中ｏｒ右）のいずれかの停止ボタンが操作された状況での、各種ボタンの
状態を示している。
【０７３１】
　先ず、図５７（ｃ）に示すパターン１では、「スタート」、「ＭＡＸベット」、「左停
止」、「中停止」、「右停止」、「清算」、及び、「エラー解除」の全てが有効となって
いる。つまり、左又は中又は右（左ｏｒ中ｏｒ右）のいずれかの停止ボタンが操作された
状況では、操作されたいずれかの停止ボタンも、操作されていない他の停止ボタンも有効
であるということを表している。
【０７３２】
　続いて、図５７（ｃ）に示すパターン２では、「スタート」、「ＭＡＸベット」、「左
停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「エラー解除」については有効であるが、「清
算」については無効となっている。
【０７３３】
　また、図５７（ｃ）に示すパターン３では、「スタート」、「ＭＡＸベット」は無効と
なっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、「右停止」、「清算」、及び、「エラ
ー解除」は有効となっている。さらに、図５７（ｃ）に示すパターン４では、「スタート
」、「ＭＡＸベット」と「清算」は無効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止
」、「右停止」、及び、「エラー解除」については有効となっている。
【０７３４】
　また、図５７（ｃ）に示すパターン５では、「スタート」、「ＭＡＸベット」、「清算
」、「エラー解除」は有効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、及び、「
右停止」は無効となっている。つまり、左又は中又は右（左ｏｒ中ｏｒ右）のいずれかの
停止ボタンが操作された状況では、操作されたいずれかの停止ボタンも、操作されていな
い他の停止ボタンも無効であるということを表している。
【０７３５】
　さらに、図５７（ｃ）に示すパターン６では、「スタート」、「ＭＡＸベット」、及び
、「エラー解除」は有効となっており、それ以外の「左停止」、「中停止」、「右停止」
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、及び、「清算」については有効となっている。
【０７３６】
　また、図５７（ｃ）に示すパターン７では、「スタート」、「ＭＡＸベット」、「左停
止」、「中停止」、及び、「右停止」は無効となっており、「清算」、及び、「エラー解
除」は有効となっている。さらに、図５７（ｃ）に示すパターン８では、「スタート」、
「ＭＡＸベット」、「左停止」、「中停止」、「右停止」、及び、「清算」は無効となっ
ており、「エラー解除」は有効となっている。
＜演出を多様化するための対策＞
＜＜文字表示を伴う演出（会話演出やテロップ演出による文字表示演出）＞＞
【０７３７】
　次に、演出を多様化するための対策について説明する。昨今のスロットマシン１０など
のような遊技機においては、演出として、映像による演出、可動役物（可動体）による演
出、音による演出、光装飾による演出、及び、これらの組合せによる演出などのように、
種々のものが行われる。そして、各種の遊技機における演出をより一層多様化するために
は、発明者は、例えば、同じ属性を有しながらも、その意味が相違し得るような演出を数
多く創作することが、多様化、低コスト化、或いは開発期間短縮などといった種々の面で
効率的であるとの考えに至った。
【０７３８】
　さらに、発明者は、同一の属性を有しながら意味を相違させることが可能な演出として
、画像を用いたものを想定した。そして、発明者は、画像を用いた演出であれば、可動役
物（可動体）による演出などのように画像以外の要素に頼った演出に比べて、複数種類の
演出間で相違を形成し易く、且つ、演出の選択肢を多く確保し易いと考えた。さらに、発
明者は、画像を用いた演出として、文字（文字画像）を用いた演出を想定し、文字による
演出を、会話演出とテロップ演出に分けて、演出の多様化を検討した。
【０７３９】
　先ず、会話演出とテロップ演出は、表示装置において文字や文字列を用いて行われる演
出であるという共通の属性を持ったものである。さらに、「会話演出」は、例えば「登場
者が話す様子をモチーフにし、文字や文字列（音声を伴っていても良い）の表示により話
の内容を示した演出」のような意味で捉えることが可能なものである。
【０７４０】
　これに対して「テロップ演出」は、例えば「文字により表現可能な内容（音声を伴って
いても良い）を映し出して遊技機に係る何らかの情報を示す演出」のような意味で捉える
ことが可能なものである。さらに、「テロップ演出」については、より狭義に、「会話形
式でなく、文字や文字列（音声を伴っていても良い）を用いて行われる演出」のような意
味で捉えることも可能である。
【０７４１】
　これらの会話演出とテロップ演出は、遊技における演出として、それぞれが所定の遊技
状況で出現し得るものとなっている。さらに、会話演出とテロップ演出は、１回の遊技中
に一度も出現しない場合、会話演出とテロップ演出のうち一方のみが１回の遊技中に１回
（又は複数回）出現する場合、会話演出とテロップ演出のうち両方が１回の遊技中に１回
（又は複数回）出現する場合などがあり得るものである。
【０７４２】
　会話演出とテロップ演出のうち、会話演出としては、図５８（ａ）、（ｂ）に示すよう
なものを例示できる。図５８（ａ）では、演出部１８の左上部の領域に、所定のキャラク
タＡが表示されている。さらに、キャラクタＡは、キャラクタ表示領域８０１Ａに表示さ
れている。また、キャラクタＡの近傍には、キャラクタ名称表示領域８０２Ａが設けられ
ており、このキャラクタ名称表示領域８０２Ａには、キャラクタＡの名称（ここでは「キ
ャラクタＡ」とする）が、文字によって示されている。
【０７４３】
　また、キャラクタ表示領域８０１Ａに繋げて、吹き出し状のセリフ（台詞）表示領域８
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０３Ａが設けられている。このセリフ表示領域８０３Ａには、吹き出しの画像が表示され
ており、吹き出しの中には、各キャラクタＡのセリフが文字（文字列）によって示されて
いる。そして、図５８（ａ）の例では、キャラクタＡのセリフは「今日は晴れて良かった
！」となっている。このような演出を以下では、「会話演出１」と称することとする。
【０７４４】
　続いて、図５８（ｂ）には、キャラクタＡのセリフに続くタイミングで、演出部１８の
右側の領域に、所定のキャラクタＢが登場した様子を示している。このキャラクタＢは、
キャラクタ表示領域８０１Ｂに、キャラクタＡと向かい合うよう態様で表示されており、
キャラクタＢの近傍には、キャラクタ名称表示領域８０２Ｂが設けられている。そして、
キャラクタ名称表示領域８０２Ｂには、キャラクタＢの名称（ここでは「キャラクタＢ」
とする）が、文字によって示されている。
【０７４５】
　また、キャラクタ表示領域８０１Ｂに繋げて、吹き出し状のセリフ（台詞）表示領域８
０３Ｂが設けられている。このセリフ表示領域８０３Ｂには、吹き出しの画像が表示され
ており、吹き出しの中には、各キャラクタＢのセリフが文字（文字列）によって示されて
いる。そして、図５８（ｂ）の例では、キャラクタＢのセリフは「明日は雨らしいよ。」
となっている。このように会話演出１に続く演出を、以下では、「会話演出２」と称する
こととする。
【０７４６】
　ここで、このような会話演出（ここでは会話演出１及び２）は、回胴の回転が開始され
てない状態であっても、回転中であっても行うことが可能である。また、会話演出は、演
出部１８に限らず、表示装置の機能を有する回胴表示パネル２８にて行うことも可能であ
る。
【０７４７】
　続いて、前述したテロップ演出としては、図５９（ａ）、（ｂ）に示すようなものを例
示できる。図５９（ａ）では、演出部１８の左中部のキャラクタ表示領域８０５Ｃ所定の
キャラクタＣが表示され、演出部１８の右上部の演出画像表示領域８０６Ｃには太陽Ｄが
表示されている。また、演出部１８の下部にはテロップ表示領域８０７が出現しており、
テロップ表示領域８０７には、「今日はいい天気だなー」の文字（文字列）が表示されて
いる。
【０７４８】
　ここで、図５９（ａ）の例では、キャラクタＣについて、会話演出（図５８（ａ）、（
ｂ））におけるキャラクタ名称表示領域８０２Ａ、８０２Ｂのようなキャラクタ名を表示
する表示領域は設けられていない。ここで、キャラクタ名を表示する表示領域を設けない
ことに限定されず、設けたとしても、遊技者が認識できない態様（例えば１００％の透明
化など）とすることが可能である。
【０７４９】
　また、このようなテロップ演出は、演出部１８に限らず、表示装置の機能を有する回胴
表示パネル２８にて行うことも可能である。また、テロップ演出の際に、前述のサブ入力
スイッチ７８を意味する画像（ボタン画像）を表示し、遊技者に対してサブ入力スイッチ
７８の操作を促すボタン演出を同時に行うことも可能である。
【０７５０】
　さらに、テロップ演出は、複数のテロップを時系列に出現させるようなものとすること
が可能である。図５９（ｂ）には、図５９（ａ）で示すテロップ演出（ここでは「テロッ
プ演出１」と称する）に続けて、異なるテロップ演出（ここでは「テロップ演出２」と称
する）が出現した例を示している。
【０７５１】
　この図５９（ｂ）に示すテロップ演出２においては、キャラクタＣや太陽Ｄはテロップ
演出１と同様に出現したままで、テロップの内容が、「明日も晴れるかなー」の文字（文
字列）に変化している。
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【０７５２】
　そして、これらのようなテロップ演出は、前述の会話演出に比べて、高期待度の演出（
高期待度演出）として行うことが可能である。そして、このようにした場合には、テロッ
プ演出の出現頻度は、設計上、会話演出の出現頻度に比べて低くなる。このようにするこ
とで、遊技者に対し、テロップ演出は会話演出に比べて所謂熱い演出である、或いは、熱
いときに出やすい演出である、などといった印象を抱かせ得るようになる。
【０７５３】
　続いて、図５８（ａ）、（ｂ）に例示した会話演出１及び２や、図５９（ａ）、（ｂ）
に例示したテロップ演出１及び２の出現契機について説明する。会話演出１及び２や、テ
ロップ演出１及び２は、例えば、図６１（ａ）の図表に示すような場合に出現させること
が可能である。
【０７５４】
　先ず、会話演出１（例えば図５８（ａ）に示すもの）及びテロップ演出１（例えば図５
９（ａ）に示すもの）の出現契機は、いずれも、図６１（ａ）の「会話演出１出現契機」
及び「テロップ演出１出現契機」の列に最初に示すように「スタート」時とすることがで
きる。ここでいう「スタート」は、スタートレバー２５の操作による遊技の開始時である
。より具体的には、会話演出１及びテロップ演出２のいずれも、遊技者がスタートレバー
２５を操作すると即座に（例えば１秒以内に）登場するものとすることが可能である。
【０７５５】
　これに対し、会話演出２（例えば図５８（ｂ）に示すもの）及びテロップ演出２（例え
ば図５９（ｂ）に示すもの）については、図６１（ａ）における「会話演出２出現契機」
及び「テロップ演出２出現契機」の列の最初に示すように「スタートから所定時間経過後
」とすることができる。ここでの「所定時間経過後」は、例えば１秒超経過後とすること
が可能である。
【０７５６】
　さらに、会話演出１及びテロップ演出１の出現契機は、「スタート」時のみでなく、図
６１（ａ）に示すように、上述の会話演出２及びテロップ演出２について説明した「スタ
ートから所定時間経過後」とすることが可能である。この場合は、更に会話演出２及びテ
ロップ演出２の出現契機を、その後のタイミングとすることが可能である。
【０７５７】
　ここでの「その後のタイミング」としては、例えば、全ての回胴（５１Ｒ、５１Ｃ、５
１Ｌ）の回転中に、最初の停止ボタン（２４Ｌ～２４Ｒ）に対する操作（ここでは「第１
停止」と称する）があったときとすることが可能である。
【０７５８】
　さらに、会話演出１及びテロップ演出１の出現契機を、上述の「第１停止」とし、その
後の会話演出２及びテロップ演出２の出現契機を、「第１停止」から所定時間経過（例え
ば１秒超経過）後に出現させることが可能である。
【０７５９】
　さらに、会話演出１及びテロップ演出１の出現契機を、上述の「第１停止から所定時間
経過後」とし、その後の会話演出２及びテロップ演出２の出現契機を、「第１停止」に続
く停止ボタン（２４Ｌ～２４Ｒ）の操作（ここでは「第２停止」と称する）があったとき
とすることが可能である。
【０７６０】
　さらに、会話演出１及びテロップ演出１の出現契機を、上述の「第２停止」とし、その
後の会話演出２及びテロップ演出２の出現契機を、「第２停止」から所定時間経過（例え
ば１秒超経過）後に出現させることが可能である。
【０７６１】
　さらに、会話演出１及びテロップ演出１の出現契機を、上述の「第２停止から所定時間
経過後」とし、その後の会話演出２及びテロップ演出２の出現契機を、「第２停止」に続
く停止ボタン（２４Ｌ～２４Ｒ）の操作（ここでは「第３停止」と称する）があったとき



(112) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

とすることが可能である。
【０７６２】
　さらに、会話演出１及びテロップ演出１の出現契機を、上述の「第３停止」とし、その
後の会話演出２及びテロップ演出２の出現契機を、「第３停止」から所定時間経過（例え
ば１秒超経過）後に出現させることが可能である。
【０７６３】
　さらに、会話演出１及びテロップ演出１の出現契機を、上述の「第３停止から所定時間
経過後」とすることが可能である。そして、この場合は、会話演出２及びテロップ演出２
を出現させないことが可能である。
【０７６４】
　ここで、会話演出１及びテロップ演出１のいずれも、ここで説明した「スタート」から
「第３停止から所定時間経過後」までのいずれか１つのタイミングで出現する場合があっ
てもよく、或いは、複数のタイミングで出現する場合があってもよい。また、会話演出２
及びテロップ演出２については、会話演出１及びテロップ演出１について定められた出現
契機に対する次の段階の出現契機で出現し、対応する会話演出１及びテロップ演出１に円
滑に続くものとすることが可能である。
【０７６５】
　また、テロップ演出１を、例えば「スタート」や「スタートから所定時間経過後」のタ
イミングで出現させ、その後に複数回のボタン操作があった後のタイミング（例えば「第
３停止」のタイミングなど）で、テロップ演出２を出現させることなども可能である。
【０７６６】
　ここで、「第３停止」の後にテロップを出現させた場合には、遊技者に対し、より一層
テロップに注目させることが可能となる。つまり、「スタート」の後においては、遊技者
は、押し順ナビにより提示された押し順に注意しながら停止操作を行ったり、狙った図柄
を停止させるため所謂目押しに集中したりする場合がある。このため、「第３停止」が終
わり、遊技者が演出に集中し易くなった状況でテロップを出現させることで、遊技者に対
し、テロップに注目させることができる。そして、テロップ演出をより一層有効に活用す
ることが可能となる。
【０７６７】
　以上は、会話演出及びキャラクタ演出について、出現契機を時系列に並べた検討結果の
説明であるが、会話演出とテロップ演出については、図６２（ａ）に示すような関係を設
けることも可能である。以下に、図６２（ａ）に示す検討結果（Ｎｏ．１～１５）につい
て順に説明する。
【０７６８】
　先ず、Ｎｏ．１に示すように、会話演出（図表中の左）は、キャラクタ、セリフ、及び
、（キャラクタ名称）から構成されるものとする。ここで、キャラクタ名称を括弧書きで
示すのは、これらの要素のうちで省略が可能なものであると考えられるからである。前述
の会話演出１及び２（図５８（ａ）、（ｂ））では、キャラクタ名称（「キャラクタＡ」
や「キャラクタＢ」の文字）も表示されている。
【０７６９】
　これに対しテロップ演出（図表中の右）は、（キャラクタ）、セリフから構成されるも
のとする。括弧書きの意味は会話演出と同様に、省略が可能であることを示している。前
述のテロップ演出１及び２（図５９（ａ）、（ｂ））では、キャラクタ（キャラクタＣ）
が省略されずに表示されている。
【０７７０】
　続いて、図６２（ａ）の次段（Ｎｏ．２）に示すように、会話演出は、セリフに対して
音声があるものとする。これと同様にテロップ演出も、セリフに対して音声があるものと
する。ここで、必ず音声を伴う態様に限定されず、音声を伴わない態様で演出が実行され
る場合があるものとする。つまり、会話演出やテロップ演出は、セリフに対して音声があ
る場合と、ない場合があるものとすることが可能である。
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【０７７１】
　また、会話演出（及び／又はテロップ演出）に係る音声の出力に関しては、以下のよう
にすることが可能である。例えば、スタートレバー２５の操作（ここでは前述の「スター
ト」や「スタートから所定時間経過後」）を契機として実行した会話演出に対応する音声
に関して、次遊技のスタートレバー２５の操作を契機とした演出が実行されるまでに終了
しない場合がある。しかし、会話演出に対応する文字列は、当該次遊技のスタートレバー
２５の操作を契機とした演出（会話演出やテロップ演出に限らない）が実行されるまでに
全て表示されるようにする。
【０７７２】
　より具体的には、例えば、或る会話演出に係る音声データの再生時間が７秒であり、当
該遊技の開始（スタートレバー２５の操作）から次遊技の開始（次遊技のスタートレバー
２５の操作）までの最短時間を考える。そして、前述した最小遊技時間が４．１秒である
ことを考慮して、上記「最短時間」を、例えば約５秒とする。
【０７７３】
　このような場合、次遊技のスタートレバー２５のＯＮの直前は、まだ会話演出の音声デ
ータの再生時間が終了せず、約２秒程度残っている状態となる。そして、未再生の音声デ
ータが残っていても、次遊技のスタートレバー２５の操作を契機に、前回の遊技に係る会
話演出の音声出力を終了させる。
【０７７４】
　しかし、上述の会話演出の音声データ（ここでは７秒の音声データ）に対応する文字に
ついては、文字の表示開始時に、音声データに対応した全ての文字（全文）が表示される
ようにする。このようにすることで、音声データの長さと、次遊技の開始までの時間に影
響されずに、会話演出の意味の伝達を果たすことが可能となる。
【０７７５】
　また、会話演出（及び／又はテロップ演出）については、文字列の内容を表した音声に
ＢＧＭ（背景音楽、バックグラウンドミュージック）を重ねて出力することが可能である
。そして、このような場合に、会話演出（及び／又はテロップ演出）の音声の音量を、上
記ＢＧＭの音量よりも大きくすることが可能である。このようにすることで、文字（文字
画像）を用いた演出に対し、相対的に関連性の強い演出を強調できる。そして、文字（文
字画像）を用いた演出を、より有効に活用することが可能となる。
【０７７６】
　続いて、図６２（ａ）のＮｏ．３に示すように、会話演出は、期待度示唆を行うものと
し、これと同様にテロップ演出も期待度示唆を行うものとする。ここで、「期待度示唆」
は、何らかの役に当せんしている期待度を示唆する演出を意味している。また、この「期
待度示唆」としては、前述した特別演出状態に含まれる演出であり、且つ、演出部１８や
回胴表示パネル２８等の画像表示手段に表示される動画や静止画により、何らかの役の当
せんや、有利区間での遊技への期待を煽るものなどを例示できる。
【０７７７】
　会話演出における期待度示唆演出の具体例を挙げれば、例えば、図５８（ｂ）の例にお
けるキャラクタＢのセリフと、図５８（ｃ）の例におけるキャラクタＢのセリフとで、文
字列の内容と、文字の態様がいずれも異なっている。そして、図５８（ｂ）の例における
文字の内容は前述したように「明日は雨らしいよ。」であるのに対し、図５８（ｃ）の例
における文字の内容は「明日は雪が降るみたいだよ。」となっている。さらに、図５８（
ｂ）の例における文字の態様は黒塗りであるのに対し、図５８（ｃ）の例における文字の
態様は白抜きとなっている。
【０７７８】
　また、会話演出に係る図５８（ｃ）の例では、キャラクタＡのセリフの文字の態様は黒
塗りであり、キャラクタＢのセリフの文字の態様は白抜きとなっている。つまり、図５８
（ｃ）の例におけるキャラクタＢのセリフの文字の態様は、期待度示唆がない図５８（ｂ
）の例におけるキャラクタＢの文字の態様とも異なっており、期待度示唆がある図５８（



(114) JP 6978699 B2 2021.12.8

10

20

30

40

50

ｃ）の例において先に出現しているキャラクタＡの文字の態様とも異なっている。
【０７７９】
　さらに、図５８（ｃ）を例として用いれば、会話演出１に係るキャラクタＡのセリフの
文字は基本となる通常の態様（「通常態様」、「基本態様」或いは「標準態様」などとも
いう）で描画されており（ここでは黒塗り文字で示す）、会話演出２に係るキャラクタＢ
のセリフの文字は、キャラクタＡとは異なる態様（「特殊態様」などともいう）で描画さ
れている（ここでは白抜き文字で示す）。キャラクタＡに係る上述の通常態様は、期待度
示唆を伴わない図５８（ａ）、（ｂ）の例でも、キャラクタＡ及びキャラクタＢに係る文
字の態様として用いられているものである。
【０７８０】
　より具体的に説明すれば、文字の態様について、例えば、通常態様に係る通常の色（「
通常色」、「基本色」或いは「標準色」などともいう）を白色（単一色による所謂ベタ塗
り）とし、その他の特殊態様として、青色、黄色、緑色、赤色、金色、所定柄、虹色など
の色や柄（「特殊色」や「特殊柄」などともいう）を設けているものとする。さらに、白
色、青色、黄色、緑色、赤色、金色、所定柄、虹色の順で、役当せんの期待度や、演出の
発展の期待度、及び（又は）、期待される遊技者の利益などが大きくなるものとする。
【０７８１】
　ここで、会話演出やテロップ演出に係る図５８～図６２においては、黒色の線により明
確な描画を行うため、通常態様（上述の具体例では白色としている）を黒色のベタ塗りに
より図中に表し、特殊態様を白抜き（図５８～図６０、図６２（ｂ））や、網掛け（図６
２（ｂ）、（ｃ））により表している。また、図６１（ａ）～（ｄ）については後述する
。
【０７８２】
　そして、例えば、会話演出２であれば、期待度示唆を行わない場合（図５８（ｂ）など
）におけるキャラクタＢのセリフの文字を白色（図中では黒色のベタ塗り）とし、期待度
示唆を行う場合（図５８（ｃ）など）におけるキャラクタＢのセリフの文字を、当せん役
の種類や期待度に応じて、いずれかの特殊態様とする。
【０７８３】
　また、これに限らず、例えば、期待度示唆を行う場合（図５８（ｃ）など）において、
会話演出１の段階（キャラクタＡのセリフが出現する段階）で、キャラクタＡに係るセリ
フの文字を特殊態様としてもよい。
【０７８４】
　そして、この場合は、続く会話演出２におけるキャラクタＢの文字の態様を、キャラク
タＡの文字の態様に比べて、役当せん等の期待度が高い特殊態様とする場合があるように
することが考えられる。さらに、キャラクタＢの文字の態様を、キャラクタＡの文字の態
様と上記期待度が同じ特殊態様としたり、或いは、キャラクタＡの文字の態様よりも上記
期待度が低い特殊態様としたりすることも考えられる。
【０７８５】
　また、テロップ演出１やテロップ演出２の「期待度示唆」についても、上述したような
会話演出１や会話演出２に係る「期待度示唆」の各種の関係を採用することが可能である
。例えば、期待度示唆を行わないテロップ演出２に係る図５９（ｂ）の例では、テロップ
演出２の文字が標準態様（図中では黒色のベタ塗り）で表示されているのに対し、期待度
示唆を行う図５９（ｃ）の例では、テロップの文字は、特殊態様（図中では白抜き）で表
示されている。
【０７８６】
　そして、テロップ演出についても、例えば、テロップ演出１及び２の文字をいずれも期
待度示唆を行う態様で表示し、テロップ演出２の文字の態様を、テロップ演出１の文字の
態様に比べて、役当せん等の期待度が高い特殊態様とする場合があるようにすることが考
えられる。また、テロップ演出２の文字の態様を、テロップ演出１の文字の態様と上記期
待度が同じ特殊態様としたり、或いは、テロップ演出１の文字の態様よりも上記期待度が
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低い特殊態様としたりすることも考えられる。
【０７８７】
　さらに、会話演出及びテロップ演出の両方について、特殊態様の例を挙げれば、ベルや
スイカ、チェリーなどの小役（ここでは再遊技も小役に含める）に係る当せんの示唆に特
殊態様を用いることが可能である。そして、例えば、ベルに関連付けた特殊態様として黄
色、スイカに関連付けた特殊態様として緑色、チェリーに関連付けた特殊態様として赤色
、再遊技に関連付けた特殊態様として青色を用いることなどが可能である。
【０７８８】
　また、例えば、各種のボーナス（サブボーナスを含む）に当せんしている場合や、これ
らに当せんしていることの期待を煽ろうとする場合に、金色、所定柄、虹色などのように
、特殊態様の中でも相対的に高期待度の特殊態様（高期待度態様）で文字表示を行うこと
が可能である。
【０７８９】
　ここで、金色、所定柄、虹色などを「高期待度態様」と称する一方で、「高期待度態様
」未満の期待度の特殊態様や、通常色（通常態様）をまとめて「低期待度態様」などと称
することが可能である。また、「高期待度態様」を「高期待度特殊態様」と称し、「高期
待度態様」未満の期待度の特殊態様を「低期待度特殊態様」などと称することも可能であ
る。
【０７９０】
　さらに、高低の２段階に分けることに限らず、例えば「中期待度態様」や「中期待度特
殊態様」の分類を設けてもよい。この「中期待度態様」や「中期待度特殊態様」には、例
えば、黄色や緑色などを含めることが考えられる。
【０７９１】
　ここで、例えば、一部の色（白など）の文字を用いて行われる会話演出やテロップ演出
を、前述した通常演出状態の演出に該当するものとし、その他の文字色で行われる会話演
出やテロップ演出を、前述した特別演出状態の演出に該当するものとすることも可能であ
る。
【０７９２】
　また、前述の「所定柄」としては、例えば、遊技機メーカに固有の柄（所謂メーカ柄）
として広く遊技者に認識されているような柄を例示することができる。より具体的には、
例えば、キリンの体表の模様を真似た柄（所謂キリン柄）や、シマウマの体表の模様を真
似た柄（所謂ゼブラ柄）、トラの体表の模様を真似た柄（所謂トラ柄）、桜の花を真似た
柄（所謂桜柄）等を例示できる。
【０７９３】
　また、遊技機メーカに固有のキャラクタとして広く遊技者に認識されているようなキャ
ラクタを含む画像（キャラクタが単数の場合や複数の場合がある）を、ここでいう「所定
柄」に含むことも可能である。さらに、遊技機メーカに固有のデザインとして広く遊技者
に認識されているようなデザインの画像（例えばアルファベット文字の組合せなど）も、
ここでいう「所定柄」に含めることが可能である。
【０７９４】
　また、期待度示唆を行う場合に、図５９（ｃ）、（ｄ）に例示するように、文字情報の
変化を伴わせることが可能である。例えば、テロップ演出（ここではテロップ演出２）に
おけるテロップが、例えば、特殊態様の中でも多くの場合には図５９（ｃ）に示すように
「明日も晴れるかなー」となるようにする。
【０７９５】
　これに対し、相対的に少ない割合で、図５９（ｄ）に示すように別な文字列（ここでは
「明日は雪かなー」）が出現した場合には、文字列の変化がなかった場合（図５９（ｃ）
となった場合）に比べて、役当せん、演出の発展、遊技者の期待できる利益などが大きく
なるようにすることが可能である。
【０７９６】
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　そして、図５９（ｃ）の例では、「明日も晴れるかなー」のテロップにより遊技者にお
いて導かれ易い印象（「観念」や「概念」などともいう）は、太陽、晴天、日差し等とい
ったように、演出内の表示内容（ここでは太陽の画像）と同一（或いは類似）のものとな
り易いようにしている。これに対し、図５９（ｄ）の例では、「明日も雪かなー」のテロ
ップにより遊技者において導かれ易い印象が、降雪、粉雪、吹雪等といったように、演出
内の表示内容（ここでは太陽の画像）との異なる（非類似）のものとなり易いようにして
いる。
【０７９７】
　また、テロップ演出に係る図５９（ｃ）に示すような「文字情報変化あり」の演出と、
図５９（ｄ）に示すような「文字情報変化なし」の演出は、会話演出（例えば会話演出２
）についても適用が可能である。この場合は、期待度が相対的に低い会話演出２を「文字
情報変化なし」とする。そして、会話演出２が「文字情報変化あり」であり、会話演出２
に用いられる文字の態様が、「文字情報変化なし」の場合の文字の態様と異なる場合には
、役当せん等の期待度が相対的に高くなるように、各種の乱数に係る置数を決定しておく
ことが可能である。
【０７９８】
　また、期待度示唆の態様での会話演出やテロップ演出は、各会話演出や各テロップ演出
出現の当初（最初）から開始されることに限らず、例えば、他の態様（通常態様又は他の
特殊態様）での表示から所定時間経過した後に変化する場合があるようにしてもよい。
【０７９９】
　また、テロップ演出が示唆し得る期待度を、複数段階あるようにすることが可能である
。例えば、所定の態様の期待度示唆（第１期待度示唆）が行われた場合、演出の発展や役
当せん等の期待度が７０％であり、他の所定の態様の期待度示唆（第２期待度示唆）が行
われた場合、上記期待度が９０％であるとする。この場合、テロップ演出に係る期待度示
唆の段階数は２段階であるとする。
【０８００】
　さらに、テロップ演出以外の演出（例えば、所定の物語（ストーリー）に沿って演出が
進行するモードでの演出）でも期待度示唆が行われ、この期待度示唆より示唆される期待
度も複数段階あるようにする。例えば、所定の態様の期待度示唆（所定演出モード第１期
待度示唆）が行われた場合、演出の発展や役当せん等の期待度が４０％であり、他の所定
の態様の期待度示唆（所定演出モード第２期待度示唆）が行われた場合、上記期待度が７
０％であり、更に他の所定の態様の期待度示唆（所定演出モード第３期待度示唆）が行わ
れた場合、上記期待度が９０％であるとする。この場合、テロップ演出以外の演出に係る
期待度示唆の段階数は３段階であるとする。
【０８０１】
　このように、テロップ演出に関しては、テロップ演出以外の演出よりも、期待度演出の
段階数が少なくなるようにすることが可能である。このようにすることで、テロップ演出
の種類数を、他の演出に比べて少ないものとすることが可能である。ここで、テロップ演
出については、通常、遊技者に演出の理解度を高めてもらうための機能などを有すると考
えられ、内容の制約を受けがちであるあるが、内容のバリエーションを増やすのが困難で
あったとしても、少ない段階数の期待度示唆で済ませることが可能である。
【０８０２】
　なお、会話演出やテロップ演出のような文字による演出を行うに際して、個々の文字は
、図６２（ｂ）に例示するように、輪郭部８１１と、輪郭部８１１の内側の部分（内側部
８１２）とで構成することが可能である。そして、文字色や文字柄は、内側部８１２だけ
ではなく、輪郭部８１１にも施す（適用する）ことが可能である。
【０８０３】
　ここで、図６２（ｂ）には、「今日はいい天気だなー」や「明日も晴れるかなー」にお
ける「ー」の文字（「長音記号」、「音引き」、「伸ばし棒」などともいう）を概略的に
示している。さらに、図６２（ｂ）では、輪郭部８１１に網掛けを施して、所定柄の表示
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が表れていることを模式的に示している。なお、図６２（ｂ）では、内側部８１２を白色
で示しているが、内側部８１２を特殊態様とすることも可能である。
【０８０４】
　ただ、このように文字を輪郭部８１１と内側部８１２に分けた場合、輪郭部８１１の幅
Ｗ１は、内側部８１２の幅Ｗ２に比べ、多くの場合（或いは大部分）において小さくなる
。このため、輪郭部８１１に施した特殊態様のデザインについては、遊技者に視認され難
くなると考えられる。このため、輪郭部８１１に黒色以外の彩色や所定柄を付して描画し
ても、彩色や所定柄が視認し難くなると考えられる。
【０８０５】
　このため、輪郭部８１１内に特殊柄を採用することも可能であるが、視認性を重視する
場合には、輪郭部８１１を黒色とすることが望ましい。しかし、秘匿性の高い演出を行う
場合には、輪郭部８１１内に特殊柄を採用することや、輪郭部８１１の彩色を内側部８１
２の彩色と近い色（例えば、色相環において９０°、好ましくは４５°以内の位置関係に
ある色等）を採用することなどが有効と考えられる。
【０８０６】
　続いて、図６２（ａ）に戻り、図６２（ａ）のＮｏ．４に示すように、会話演出のほう
がテロップ演出よりも、期待度示唆の演出の種類が多くなるようにする。期待度示唆の演
出の種類としては、前述のような文字色の種類や、柄の種類を例示することができる。そ
して、会話演出では、内側部８１２が、青色、緑色、赤色、所定柄、虹色で表示される場
合があるが、テロップ演出では、内側部８１２が、青色、緑色、赤色、虹色で表示される
場合があるものの所定柄では表示されないようにすることなどを例示できる。
【０８０７】
　また、テロップ演出に関して、所定の態様のテロップ（例えば虹色以外である第１態様
テロップ）は出現してから所定時間（例えば５秒）が経過するとで消えるが、その他の所
定の態様のテロップ（虹色である第２態様テロップ）は上記時間経過（ここでは５秒）が
経過しても消えず、上記第１態様テロップよりも長く表示されるようにすることが可能で
ある。そして、第２態様テロップは、例えばボーナス類の確定の報知（確定演出）や、図
柄の組合せが停止表示されるまで、表示され続けるようにする。このようにすることで、
確定演出など遊技の結果に係る情報が遊技中に消えてしまって、遊技者が混乱したり違和
感を抱いたりするのを防止できる。
【０８０８】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．５に示すように、会話演出では機種説明を行うが、テロッ
プ演出では、機種説明ではなく、動画に合わせた文字（非機種説明の一例）が表示される
。ここで、「機種説明」は、遊技方法、演出における物語（ストーリー）の説明や、登場
するキャラクタの説明、或いは、どの演出状況でどのような演出が実行されれば高期待度
の演出（高期待度演出）であるのか、などといった事項の説明を例示することができる。
会話演出に係る図５８（ｄ）には、会話演出１において、停止ボタン２４Ｌ～２４Ｒの操
作に関し、「押し順ナビ通りに押すといいことがあるよ！」といった遊技方法の説明（機
種説明）を例示している。
【０８０９】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．６に示すように、会話演出の表示領域とテロップ演出の表
示領域の配置を、画面上において異ならせる。例えば、会話演出の表示領域の全体（又は
表示面積の大部分や半分以上など）をテロップ演出の表示領域よりも上に配置し、テロッ
プ演出の表示領域を会話演出の表示領域よりも下に配置することなどを例示できる。
【０８１０】
　ここで、図５８（ａ）～（ｄ）と図５９（ａ）～（ｄ）の関係においては、キャラクタ
Ａのセリフ表示領域８０３ＡやキャラクタＡのセリフ表示領域８０３Ａの全体が、テロッ
プ演出におけるテロップ表示領域８０７の表示位置よりも上方となる位置で表示されてい
る。
【０８１１】
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　つまり、もし仮に、会話演出に係るキャラクタＡのセリフ表示領域８０３Ａ及びキャラ
クタＢのセリフ表示領域８０３Ｂと、テロップ演出におけるテロップ表示領域８０７とを
同時に画面中に表示したとすると、両セリフ表示領域８０３Ａ及び８０３Ｂは、テロップ
表示領域８０７よりも上方に位置し、両方のセリフの吹き出しとテロップの文字列との間
に重なりが生じないようになっている。
【０８１２】
　また、これに限らず、会話演出とテロップ演出に係る画像オブジェクトの位置関係を、
もし仮に両演出を同時に画面中に表示したとした場合に、例えば、キャラクタＡのセリフ
の吹き出しとテロップとは全く重ならないが、キャラクタＢのセリフの吹き出しとテロッ
プとが重なるようにすることも可能である。この場合は、キャラクタＢのセリフ表示領域
８０３Ｂの大部分（半分以上）が、テロップの表示位置よりも上方となる位置で表示され
るようにすることが考えられる。
【０８１３】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．７に示すように、会話演出の表示は、前述の押し順ナビの
表示と重ならない位置で行う（図５８（ｅ））。これに対し、テロップ演出の表示は、前
述の押し順ナビの表示と重なり得る位置で行う（図５９（ｅ））。そして、遊技者に対し
相対的に熱い印象を抱かせ得る演出（ここではテロップ演出）は押し順ナビの表示により
隠れずに視認できるようにし、他方の演出（ここでは会話演出）は押し順ナビの表示によ
り隠される場合があるようにすることが可能である。
【０８１４】
　このようにすることで、相対的に所謂熱い演出（ここではテロップ演出）を、演出内容
の変化や、演出の進行などがあっても、他の演出に邪魔されずに遊技者が視認し得るもの
とすることができる。
【０８１５】
　ここで、図５８（ｅ）及び図５９（ｅ）では、押し順ナビを丸数字の１～３により示し
ている。そして、直近で（この場合最初に）停止操作すべき位置に対応した丸１を他の丸
数字よりも大きく表示しており、次に操作すべき位置に対応した丸２を中間の大きさの丸
数字により表示している。さらに、その次に操作すべき位置に対応した丸３を最も小さい
大きさの丸数字により表示している。
【０８１６】
　そして、図示は省略するが、丸１に対応する停止ボタンが押された後には、丸２の画像
オブジェクトが最大となり、丸３の画像オブジェクトが中間の大きさとなり、丸１の画像
オブジェクトが最小となる。さらに、丸２に対応する停止ボタンが押された後には、丸３
の画像オブジェクトが最大となり、他の数字の画像オブジェクトは小さくなる。そして、
丸３に対応する停止ボタンが押された後には、押し順ナビは、新たなナビ表示に入れ替わ
ったり、消去されたりする。
【０８１７】
　そして、押し順ナビがテロップ演出に隠されないようにするにあたっては、押し順ナビ
の表示レイヤ（丸１、丸２、丸３の画像に係るレイヤ）を、文字列（ここではテロップ演
出のテロップ）に係る表示レイヤの配置よりも優先させて、上に配置することが考えられ
る。また、この場合に、ナビ表示の文字サイズ（丸１～丸３の全て若しくは１部）を、テ
ロップの個々の文字サイズよりも大きくすることが可能である。
【０８１８】
　さらに、「第３停止」のタイミングでテロップが出現する場合は、そのときの押し順ナ
ビの表示が消え、新たな押し順ナビの表示が出現する前のタイミングでテロップが出現す
るようにすることが可能である。また、新たな押し順ナビの表示が直ぐに行われないよう
な場合や、押し順ナビが終了したような場合でも、「第３停止」のタイミングでテロップ
を出現させることが可能である。このようにすることで、遊技者が、押し順ナビ表示の視
認に集中し得るようになる。そして、遊技者による操作順の誤り（所謂押し順ミス）を防
止しつつ、その後のテロップ演出の視認も容易にし得るようになる。
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【０８１９】
　また、停止ボタンの押し順が役入賞に影響を及ぼす場合がある状況で、役入賞に必要な
押し順で停止操作が行われて役入賞があった後、遊技者が「第３停止」に係る停止ボタン
から手指を離すと、役入賞が得られた旨の演出（所謂ＧＥＴ演出）と、入賞役に応じた遊
技メダルの払出しが行われるような場合について考える。このような場合、ＧＥＴ演出の
音声（ＧＥＴ音声）の出力が終了した後に払出しが終了し、その後にＧＥＴ演出の表示（
ＧＥＴ表示）が終了するようにする。このようにすることで、遊技者は、役入賞に必要な
押し順に正解（押し順正解）したことを円滑に把握することができるようになる。
【０８２０】
　つまり、遊技者は、「第３停止」に係る停止ボタンを離すまでは、停止ボタンの操作に
集中しているのが通常である。このため、ＧＥＴ表示のタイミングを適正に規定しておか
なければ、遊技者が、停止ボタンの操作に集中し過ぎて、押し順正解したことを視認する
ことができない場合が生じ得る。したがって、先ず音声（ここではＧＥＴ音声）により、
遊技者がＧＥＴ表示に意識が向いていなくても、押し順正解を認識できるようにする。そ
の後、遊技者が気持ちを落ち着けた状態で、ＧＥＴ表示を視認できるようにし、ＧＥＴ演
出を有効に活用できるようにする。
【０８２１】
　また、上述のようなＧＥＴ演出が行われる場合にテロップ演出を行う際にはＧＥＴ表示
の終了前にテロップ演出の表示を行い、ＧＥＴ表示の終了時にはテロップも表示されてい
るようにする。このようにすることで、押し順や払出し注意を払う必要がない落ち着いた
状況で、遊技者がテロップを視認できるようになる。
【０８２２】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．８に示すように、会話演出もテロップ演出も、スタートか
ら停止に係る１回の遊技中（１遊技中）に２回出現する場合があるようにする。しかし、
会話演出では、２回分の文字表示（ここでは会話演出１及び２の文字表示）が同時に同じ
画面上で表示される場合があるのに対し、テロップ演出では、２回目のテロップ（ここで
はテロップ演出２のテロップ）が出現する際には、１回目のテロップ（ここではテロップ
演出１のテロップ）が画面から消去される（或いは事前に消去されている）。
【０８２３】
　例えば、会話演出に係る図５８（ｂ）では、会話演出１及び２の吹き出しがいずれも同
時に表示されている。これに対し、テロップ演出に係る図５９（ｂ）では、テロップ演出
２のテロップが表示された際には、テロップ演出１のテロップ（図５９（ａ））は消去さ
れている。
【０８２４】
　また、会話演出の消去に関しては、以下のように考えることが可能である。例えば、会
話演出については、前述のように、テロップ演出よりも相対的に期待度が低い演出とする
。このようにした場合には、会話演出により遊技者の期待を煽る効果は相対的に得られ難
くなり、会話演出は、所謂賑やかしの役割を担った演出となる。そして、会話演出は、遊
技者にとって有利な結果に繋がらない可能性が高いものとなる。したがって、このように
した場合には、会話演出が行われている時間を、所定の最大時間（例えば５秒）以内とし
、会話演出によって遊技者に与え得る倦怠感を低減できるようにする。
【０８２５】
　また、テロップ演出の消去に関して、以下のように考えることが可能である。例えば、
テロップ演出については、同時に表示されるキャラクタの動きや物語（ストーリー）の進
行などに合わせて表示されることが多いものとする。そして、テロップ演出については、
演出の進行に合わせて適切にテロップを消去し、キャラクタの動きや物語の進行などと整
合性のとれた、テンポのよい演出とすることができる。
【０８２６】
　また、例えば、テロップ演出１が「スタート」のタイミングで出現し、テロップ演出２
が「第３停止」のタイミングで出現する場合、テロップ演出１の表示中に「第３停止」が
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あると、テロップ演出１が消えてテロップ演出２が出現するようにすることが考えられる
。このようにすることで、演出の進行に合わせて適切にテロップを消去でき、テンポのよ
い演出を実行することが可能となる。
【０８２７】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．９に示すように、会話演出が出現する割合に関しては、ス
タートレバー２５の操作を契機として出現する割合が最も高いものとする。例えば、前述
の図６１（ａ）において、会話演出１の各出現契機のうちでは、「スタート」又は「スタ
ートから所定時間経過後」に該当するタイミングで出現する割合が、他のいずれのタイミ
ングで出現する割合よりも多くなるように、出現割合を定めておく。
【０８２８】
　ここで、「スタート」と「スタートから所定時間経過後」のタイミングの合計での割合
が、他の「第１停止」等のいずれのタイミングと比べても多いようにすることが可能であ
る。また、「スタート」と「スタートから所定時間経過後」のうちの「スタート」のみ（
或いは「スタートから所定時間経過後」のみ）が、他のいずれのタイミングの割合よりも
多くなるようにすることが可能である。
【０８２９】
　さらに、「スタート」と「スタートから所定時間経過後」のうちのいずれか一方（例え
ば「スタート」）のみが、他のいずれのタイミングの割合と比べても多いようにし、他方
（例えば「スタートから所定時間経過後」）が、他のいずれかタイミングの割合よりも少
ないようにすることが可能である。
【０８３０】
　このように出現契機の割合が定められた会話演出に対して、テロップ演出については、
連続演出が行われない状況（「非連続演出時」、「単発演出時」などともいう）には、第
３停止を契機に出現する割合が最も高いものとする。例えば、図６１（ａ）に示した各出
現契機のうちでは、「第３停止」又は「第３停止から所定時間経過後」に該当するタイミ
ングで出現する割合が、他のいずれのタイミングで出現する割合よりも多くなるように、
出現割合を定めておく。
【０８３１】
　ここで、「第３停止」又は「第３停止から所定時間経過後」のタイミングの合計での割
合が、他の「スタート」等のいずれのタイミングと比べても多いようにすることが可能で
ある。また、「第３停止」又は「第３停止から所定時間経過後」のうちの「第３停止」の
み（或いは「第３停止から所定時間経過後」のみ）が、他のいずれのタイミングの割合よ
りも多くなるようにすることが可能である。
【０８３２】
　さらに、「第３停止」と「第３停止から所定時間経過後」のうちのいずれか一方（例え
ば「第３停止」）のみが、他のいずれのタイミングの割合と比べても多いようにし、他方
（例えば「第３停止から所定時間経過後」）のみが、他のいずれかタイミングの割合より
も少ないようにすることが可能である。
【０８３３】
　なお、会話演出を、「スタート」や「スタートから所定時間経過後」のタイミングより
も、「第１停止」や「第１停止から所定時間経過後」のタイミングで、出現する割合が多
くなるようにしてもよい。
【０８３４】
　続いて、図６２に戻り、図６２（ａ）のＮｏ．１０に示すように、会話演出及びテロッ
プ演出の出現個数に関しては、会話演出は、各出現契機（例えば図６１（ａ）に示した各
出現契機など）について１個のみ出現するようにする。これに対しテロップ演出の出現個
数に関しては、各出現契機（例えば図６１（ａ）に示した各出現契機など）について１個
のみでなく、複数個出現する場合があるようにする。
【０８３５】
　例えば、会話演出１及び２は、各出現契機（例えば図６１（ａ）に示した各出現契機な
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ど）に対して１個のみ出現するようにする。つまり、会話演出１及び２のそれぞれにおい
て、会話のセリフは１回の吹き出しの出現毎に完結するようにする。会話演出に係る図５
８（ａ）の例では、「今日は晴れて良かった！」のセリフの出現により、この出現契機で
のキャラクタＡのセリフは完結している。
【０８３６】
　これに対しテロップ演出の出現個数に関しては、各出現契機（例えば図６１（ａ）に示
した各出現契機など）に対して１個のみでなく、複数個出現する場合があるようにする。
例えば、テロップ演出に係る図５９（ａ）、（ｂ）の例を用いれば、図５９（ａ）に示す
「今日はいい天気だなー」のテロップの後に、テロップ演出１内のテロップとして、図示
は省略するが、例えば「と思ったけど雲が出てきたな。」のような文字列を表示する。そ
して、その後のテロップ演出２として、図５９（ｂ）に示すような「明日も晴れるかなー
」のテロップを表示する。
【０８３７】
　ここで「個数」は、各出現契機における一連の文字列を単位とした計数に基づくものと
している。例えば、図５８（ａ）や図５９（ａ）の例を用いれば、会話演出１の「今日は
晴れて良かった！」や、テロップ演出１の「今日はいい天気だなー」の一連の文字列を１
個と数えている。そして、例えば、図５９（ａ）に例示したテロップ演出１については、
上述の「と思ったけど雲が出てきたな。」のような、他の一連の文字列が続く場合がある
が、図５８（ａ）に例示した会話演出１については、「今日は晴れて良かった！」の後に
続く文字列がないものとする。
【０８３８】
　このように演出個数の条件を定めることで、会話演出に関しては、１回の出現契機につ
き１個とすることで、遊技者が会話演出の区切りを把握し易いようにすることができる。
さらに、会話演出について、どの契機で出現したかによって期待度を相違させるといった
ゲーム性を実現することが可能となる。また、テロップ演出については、演出の進行に合
わせて適切にテロップを消去したり切り替えたりすることで、演出の進行と整合性のとれ
たテンポのよい演出を実行し易くなる。
【０８３９】
　なお、テロップ演出１について、上述のように、文章として繋がりのある文字列を前後
２回に分けて出力するものであってもよい。さらに、文章としては分断されている内容の
複数（例えば２つ）の文字列を、前後に続けて出力するものであってもよい。さらに、テ
ロップ演出１について、先に表示されたテロップを消去してから、後に表示されたテロッ
プを表示することが考えられるが、これに限らず、先に表示されたテロップを消去せず、
テロップ演出１に係る前後のテロップが、同時に同じ画面に表示される場合があるように
してもよい。
【０８４０】
　続いて、図６２（ａ）のＮｏ．１１に示すように、会話演出とテロップ演出に係る文字
数（文字情報の数）に関しては、会話演出のほうがテロップ演出よりも、相対的には、少
ない場合が多いようにする。そして、テロップ演出のほうが会話演出よりも、文字情報の
数が相対的には多くなるようにする。
【０８４１】
　このような関係は、例えば、全ての種類の会話演出と、全ての種類のテロップ演出とに
ついて、それぞれの文字数を合計し、各々の合計値を、各々の種類数により除算して（除
して）得られた値の大小関係を比較することなどによって、確認することが可能である。
また、設計上定められた各々の種類の演出の出現割合（予め定めた期間における実測上得
られた出現割合でもよい）と、各々の種類に係る文字数の合計とで乗算を行い、得られた
値に基づいて大小関係を判断することも可能である。さらに、ここで説明した以外の方法
により、大小関係を規定するようにしてもよい。
【０８４２】
　続いて、図６２（ａ）のＮｏ．１２に示すように、会話演出とテロップ演出の改行につ
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いては、会話演出では改行がされる場合があるものとし、テロップ演出については改行が
されないものとする。
【０８４３】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．１３に示すように、会話演出とテロップ演出の出現し易い
遊技状態については、テロップ演出は、会話演出に比べて、複数回の遊技を跨ぎ継続性を
もって行われる演出（連続演出）中に出現する割合が多いものとする。これに対して会話
演出は、テロップ演出に比べて、連続演出中でない状況（「非連続演出中」、「単発演出
中」などともいう）に出現する割合が多いものとする。
【０８４４】
　具体的には、通常時（非連続演出時、単発演出時）には、テロップ演出（例えばテロッ
プ演出１）は「スタート」や、「第３停止」などのタイミングで出現し易いようにするが
、連続演出中は、その他のタイミング（例えば「第１停止」や「第２停止」など）でテロ
ップ演出（例えばテロップ演出１）が出現する割合が、通常時（非連続演出時、単発演出
時）よりも増えるようにすることが考えられる。また、連続演出中は、上記「その他のタ
イミング」でのテロップ演出の出現割合が、「スタート」や「第３停止」などのタイミン
グでの出現割合よりも多くなるように置数を決定することが考えられる。
【０８４５】
　また、連続演出でない非連続演出時（単発演出時）でのテロップ演出と、連続演出時で
のテロップ演出とで、連続演出時の方が「第１停止」でのテロップが出現し易いものとす
る。つまり、連続演出を、非連続演出（単発演出）に比べて、期待度が高く、遊技の結果
に重要な演出として用いられる。そして、連続演出時の演出態様を多様化するため、「第
１停止」でもテロップ演出が行われ易いようにし、停止操作毎に演出を進展させ易いよう
にする。
【０８４６】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．１４に示すように、会話演出及びテロップ演出とエラー表
示との関係については、会話演出はエラー表示（エラー報知に係る演出）の背後に重畳さ
れるものとする。これに対しテロップ演出は、エラー表示に重畳されないものとする。
【０８４７】
　例えば、図５８（ｆ）では、「ＨＰエラー」に係るエラー表示画像８０８のレイヤの表
示が、会話演出１及び２に係る画像のレイヤよりも優先されている。そして、エラー表示
画像８０８が、会話演出１及び２の上に重畳されて、会話演出１及び２を隠している。
【０８４８】
　しかし、テロップ演出に関しては、図５９（ｆ）に例示するように、テロップ表示領域
８０７の位置がエラー表示画像８０８の表示位置と重ならないように、両者の位置関係や
大小関係が決められている。このため、エラー表示画像８０８が表示されても、テロップ
表示領域８０７のテロップが、テロップの内容を判別できる程度に視認可能となっている
。
【０８４９】
　このようにすることで、相対的に所謂熱い演出（ここではテロップ演出）を、エラー表
示があっても視認可能とすることができる。そして、エラー表示中に、演出内容の変化や
、演出の進行などがあっても、エラー表示画像８０８に妨げられずに、遊技者が演出の状
況を認識することができる。
【０８５０】
　ここで、エラー表示画像８０８によるエラー表示は、全てのエラー表示であることに限
らず、一部のエラー表示としてもよい。例えば、演出部１８の画面全体を用い、会話演出
やテロップ演出の全体を覆い隠すようなエラー表示（図示略）と、エラー表示画像８０８
のように遊技に係る演出の表示を一部残すようなエラー表示とを行うことが可能である。
【０８５１】
　また、エラー表示画像８０８のようなサイズのエラー表示は、ＨＰエラー（ホッパエラ
ー）に限られるものではなく、他の種類のエラーを報知するものであってもよい。そして
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、ここでいう「他の種類のエラー」としては、遊技操作エラーを例示することができる。
【０８５２】
　さらに、この「遊技操作エラー」としては、例えば、回胴回転開始後に所定時間（例え
ば３分など）を経過しても、最初の停止操作である「第１停止」が行われなかった場合に
「リールを止めてください」の文字のエラー表示を行うエラーを例示することができる。
さらに、この「遊技操作エラー」に係るエラー表示を、サブ制御基板３１におけるサブメ
インＣＰＵ８６の管理により検出処理と報知処理が行われるものとすることが可能である
。
【０８５３】
　また、図６２（ａ）のＮｏ．１５に示すように、会話演出及びテロップ演出とサブ入力
スイッチ７８との関係については、会話演出及びテロップ演出のいずれも、遊技者がサブ
入力スイッチ７８を押下すると消去され、演出が、サブ入力スイッチ７８の操作に応答し
たものへ移行する場合があるようにする。
【０８５４】
　ここで、サブ入力スイッチ７８の押下態様としては、所定時間（例えば０．２秒未満）
程度の１回の操作態様である所謂単発押し、所定時間（例えば０．２秒未満）程度の所定
回数（複数回）以上の操作態様である所謂連打、及び、所定時間（例えば１秒以上）程度
の継続した操作である所謂長押しなど、一般的な種々の操作態様を採用できる。
【０８５５】
　また、図６２（ａ）に示したような会話演出とテロップ演出の関係のほか、会話演出に
ついては以下のような特徴を設けることができる。例えば、会話演出１については、前述
の通常色（通常態様）や、低期待度態様での演出の出現割合を、高期待度態様での演出の
出現割合よりも多くする。これに対し、会話演出２については、高期待度態様での演出の
出現割合を、通常色（通常態様）や低期待度態様での演出の出現割合よりも多くする。
【０８５６】
　また、会話演出１については、使用される文字に係るフォントの大きさを１種類とし、
会話演出２については、使用される文字に係るフォントの大きさを２種類以上とする。そ
して、会話演出１については、同じフォントサイズでの演出が行われるようにする。
【０８５７】
　また、会話演出２については、例えば、会話演出１のフォントサイズと同じサイズで行
われる会話演出（ここでは「会話演出２－１」と称する）と、会話演出２－１よりも相対
的に大きいフォントサイズで行われる会話演出（ここでは「会話演出２－２」と称する）
があるようにする。なお、会話演出２－１のフォントサイズを、会話演出１のフォントサ
イズと同じにすることに限定されず、例えば、両者の会話演出（会話演出１と会話演出２
－１）のフォントサイズを異ならせてもよい。
【０８５８】
　また、会話演出１については、会話演出２の表示に応じて一部視認できない場合がある
ようにする。例えば、図５８（ｇ）に示すように、会話演出１のセリフ表示領域８０３Ａ
の大部分に、会話演出２のセリフ表示領域８０３Ｂを重畳する。そして、図５８（ｇ）の
例では、重畳の割合は、会話演出１のセリフの内容（文字列）が、会話演出２のセリフに
より隠されて判読できない程度（例えば４０％～１００％、好ましくは６０％～９０％程
度）となっている。
【０８５９】
　なお、会話演出１のセリフの表示に会話演出２のセリフの表示を重畳するにあたり、例
えば図５８（ｈ）に示すように、会話演出１のセリフの文字列が全く隠れないようにした
り、一部が隠れても判読できる程度となるようにしたりすることも可能である。
【０８６０】
　続いて、テロップ演出については以下のような特徴を設けることができる。例えば、会
話演出及びテロップ演出のいずれも、前述したようなフリーズ演出中に出現する場合があ
るようにする。そして、テロップ演出がフリーズ演出中に出現する割合は、フリーズ演出
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中に会話演出が出現する割合よりも多くなるようにする。
【０８６１】
　また、テロップ演出については、テロップ演出１のテロップが、出現から所定時間（例
えば３秒等）が経過すると消える場合や、この所定時間が経過しても次のテロップ（テロ
ップ演出２のテロップなど）が出現するまで消えない場合とがあるようにする。
【０８６２】
　また、テロップ演出については、意味を認識ができない（或いは困難な）演出である文
字化け演出を含むものとする。図５９（ｈ）は、テロップ演出における文字化け演出の一
例を示している。図５９（ｈ）の演出例は、図５９（ｃ）、（ｄ）のような期待度示唆に
含まれるものであり、図５９（ｃ）、（ｄ）のような期待度示唆に代えて、或いは、図５
９（ｃ）、（ｄ）のような期待度示唆に続けて出現させることが可能なものとなっている
。
【０８６３】
　図５９（ｈ）の演出例においては、図５９（ｃ）、（ｄ）の演出例と同様に、キャラク
タＣの画像、太陽Ｄの画像、テロップ（テロップ表示領域８０７）が表示されている。そ
して、テロップ表示領域８０７におけるテロップの文字列が、遊技者にとって意味を読解
することができない「くぁｗせｄｒｆｔｇｙふじこ」となっており、文字化けが生じたこ
とが演出として表現されている。
【０８６４】
　さらに、文字列の出力に合わせて対応する音声の出力（音出力）を行う場合には、音声
の内容は、文字化けが無い場合の音声と同じにすることが可能である。例えば、文字化け
の演出に合わせて、文字化けがなかった場合のテロップ（図５９（ｂ））の内容と一致し
た「明日も晴れるかなー」の音声を出力する、といったことが可能である。そして、この
ような文字化け演出は、図５９（ｂ）の演出例のように文字化けが行われない場合に比べ
て、高期待度であることを示唆するものとすることが可能である。
【０８６５】
　さらに、このような文字化け演出は、相対的に低期待度の演出（低期待度演出）となっ
ている演出（ここでは図５９（ｂ）に示す演出）のテロップと同じ色、及び、同じフォン
トサイズの文字を用いて行われる場合があるようにすることが可能である。このようにす
することで、却って文字化けを強調でき、文字化けしていることを遊技者に認識させ易く
なると考えられる。
【０８６６】
　また、テロップ演出については、テロップのための背景画像（テロップ背景の画像）が
付加される場合があるようにする。この背景画像としては、図６２（ｃ）に示すような背
景枠８１３を例示することができる。そして、背景枠８１３の内側部８１４に背景用の彩
色を行ったり、画像を表示したりすることが考えられる。また、図示は省略するが、背景
枠８１３の表示を行わず、テロップの背後に、前述の所定柄や、所定の図形などを表示す
ることも考えられる。
【０８６７】
　また、テロップ演出については、例えば、同じ文字が同じ配列で並べられた複数の文字
列に関して、文字の色（文字色）が変わる（異なる）場合があるようにする。さらに、文
字の輪郭（輪郭部８１１）の色が変わる（異なる）場合や、文字の背景（背景枠８１３な
ど）の色や柄等の態様が変わる（異なる）場合があるようにする。また、背景枠８１３の
内側部８１４に背景用の彩色を行ったり、画像を表示したりすることが考えられる。
【０８６８】
　また、例えばテロップ演出において、前述した輪郭部８１１に、所定柄（メーカ柄など
）を適用した場合には、画面上の輪郭部８１１以外の部位（例えば背景中など）の画像や
、画像オブジェクト（例えば部屋内の備品や、登場人物が身に着けているアイテムなど）
にも、メーカ柄を適用した画像を表示するようにする。つまり、メーカ柄のような所定柄
が輪郭部８１１に表示される場合は、輪郭部８１１の幅や面積が小さく、前述したように
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遊技者が所定柄を視認し難くなり易い。このため、別の部位の画像中にも同様の所定柄を
表示し、所定柄の認識し易さを補うようにする。このようにすることで、遊技者が所定柄
を認識し易くすることができる。
【０８６９】
　ここで、上述の「同じ所定柄」には、類似のものや、類似しているとまで断定できなく
ても遊技者が所定柄であることを認識できるようなものなどを含むものとする。また、輪
郭部８１１以外の部位に表示される所定柄のサイズは、輪郭部８１１に表示される所定柄
のサイズと同等であっても、或は異なっていてもよい。そして、所定柄のサイズを異なら
せる場合には、輪郭部８１１以外の部位に表示される所定柄のサイズを、輪郭部８１１に
表示される所定柄のサイズよりも大きくすることが考えられる。
【０８７０】
　また、テロップ演出として、例えば、スロットマシン１０から出力される楽曲の歌詞を
文字列により表示すること（歌詞のテロップ演出）が可能である。そして、歌詞のテロッ
プ演出を行う場合には、歌詞を表した文字（輪郭部８１１及び内側部８１２のうちの少な
くとも一方など）には、高期待度態様（ここでは金色、所定柄、虹色など）での演出を行
わないようにする。
【０８７１】
　また、テロップ演出として、テロップが高期待度態様となる場合は、文字のフォントが
通常態様や、他の特殊態様の場合よりも大きくなる状況が生じ得るようにする。例えば、
図５９（ｇ）の例においては、図５９（ｃ）と同様の期待度示唆が行われているが、「明
日も晴れるかなー」のフォントサイズとしては、図５９（ｂ）の通常態様でのフォントや
、図５９（ｃ）の特殊態様（期待度示唆）でのフォントよりも大きいものが採用されてい
る。
【０８７２】
　また、テロップ演出として、テロップの表示開始から所定時間（３秒など）の経過によ
りテロップが消えるが、所定態様（例えば虹色）のテロップが表示された場合には、この
所定態様（ここでは虹色）のテロップは上記所定時間（例えば３秒など）が経過しても消
えないようにする。
【０８７３】
　ただし、遊技中ではない待機の状況で待機表示が開始される状況では、所定態様（ここ
では虹色）のテロップが表示された場合であっても、このテロップは、他の態様のテロッ
プと同様に、待機表示へ移行する際に消去されるようにする。ここで、「待機表示」とし
ては、待機中に演出や遊技の内容等を表示するデモ表示（デモンストレーションの表示）
や、社名や機種名等を表示するブランド表示などを例示できる。
【０８７４】
　また、テロップ演出として、「第１停止」や「第２停止」のタイミングでは、テロップ
が出現する割合は、テロップが出現しない割合よりも小さくなるよう乱数の置数を定め、
テロップが出現し難くなるようにする。しかし、複数回の遊技を跨いで継続性をもって行
われる演出（連続演出）中には、テロップが出現する割合は、出現しない割合よりも大き
く、テロップが出現し易くなるようにする。
【０８７５】
　また、テロップ演出として、遊技者にとって有利な遊技状態で遊技行うことが可能とな
る期間（有利区間）中の方が、有利区間ではない区間（「通常区間」や「非有利区間」な
どともいう）に比べて、テロップ演出が実行され易くなるようにする。
【０８７６】
　また、会話演出及びテロップ演出のいずれについても、前述したように、ベルや再遊技
などの小役に係る当せん役を示唆する場合や、ボーナス類の当せんを示唆する場合がある
ようにする。ここで、「ボーナス類」としては、ＢＢやＲＢを挙げることができるが、Ｂ
ＢやＲＢなどのボーナスだけでなく、ＲＴ、ＡＴ、ＡＲＴなどを含めることが可能である
。
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【０８７７】
　さらに、会話演出やテロップ演出以外の演出画像（画像オブジェクト）の色に関して、
例えば、黄色で表示された場合にはベルの当せんが示唆され、青色で表示された場合には
再遊技の当せんが示唆されるものとする。また、緑色で表示された場合にはスイカを含む
図柄組合せの当せんが示唆され、更に赤色で表示された場合にはチェリーを含む図柄組合
せの当せんが示唆されるものとする。
【０８７８】
　そして、小役に係る示唆については、会話演出やテロップ演出に係る画像以外の画像で
行われる演出のほうが、会話演出やテロップ演出に係る画像で行われる演出よりも相対的
に多くなるように、演出の抽選割合を定めておく。これに対して、ボーナス類に係る示唆
については、会話演出やテロップ演出において特殊態様で行われる演出のほうが、会話演
出やテロップ演出以外の画像で行われる演出よりも相対的に多くなるように、演出の抽選
割合を定めておく。
【０８７９】
　続いて、会話演出やテロップ演出とグラフィカルユーザーインタフェース（ＧＵＩ、以
下では「ユーザーインタフェース」と称する）との関係について説明する。先ず、ユーザ
ーインタフェースとしては、ＡＴやＲＴ等の遊技者に有利な遊技状態において、当該遊技
状態における現在（そのとき）までのゲーム数の表示（ゲーム数インタフェース画像の表
示）を例示することができる。図６０（ａ）の会話演出の例や、図６０（ｂ）～（ｄ）の
テロップ演出の例では、画面の左上隅部にゲーム数表示領域８１６が出現し、このゲーム
数表示領域８１６に「ゲーム数：２５Ｇ」のゲーム数表示が行われている。
【０８８０】
　また、ユーザーインタフェースの他の例としては、遊技中に順次貯めることが可能な所
定のポイント数の表示（ポイント数インタフェース画像の表示）を例示することができる
。図６０（ａ）～（ｄ）の例では、画面の左下隅部にポイント数表示領域８１７が出現し
、このポイント数表示領域８１７に「１５０／１０００」のゲーム数表示が行われている
。
【０８８１】
　ここで「ポイント数」は、遊技中の演出として、所定の場合に累積される数値を意味し
ている。そして、この「ポイント数」は、例えば、前述した特別状態（上乗せ特化ゾーン
やサブボーナスなど）の抽選に当せんする期待値が高い遊技状態（高確率状態など）で増
え易い（一定時間あたりの増加数が相対的に多い）ようにすることなどが可能なものであ
る。
【０８８２】
　会話演出に係る図６０（ａ）の例では、ゲーム数表示領域８１６の画像が、キャラクタ
名称表示領域８０２Ａのキャラクタ名に重畳されており、キャラクタ名が、遊技者が判読
できない程度に隠されている。つまり、ゲーム数表示領域８１６のレイヤの表示が、キャ
ラクタ名称表示領域８０２Ａのレイヤの表示に優先されており、ゲーム数がキャラクタ名
の上に表示される場合があるようになっている。
【０８８３】
　そして、ゲーム数によりキャラクタ名が隠される量（隠される面積）は、遊技者がキャ
ラクタ名を判読できない程度となっている。なお、これに限定されず、ゲーム数によりキ
ャラクタ名が隠される量（隠される面積）を、遊技者がキャラクタ名を判読できる程度と
することも可能である。
【０８８４】
　また、テロップ演出に係る図６０（ｂ）の例では、ポイント数表示領域８１７の画像が
、テロップ表示領域８０７のテロップに重畳されており、テロップの一部が隠されている
。つまり、ポイント数表示領域８１７のレイヤの表示が、テロップ表示領域８０７のレイ
ヤの表示に優先されており、ポイント数がテロップの上に表示される場合があるようにな
っている。
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【０８８５】
　そして、図６０（ｂ）の例では、ポイント数により隠されるテロップの量（隠される面
積）は、遊技者がテロップの文字列を判読できたり、テロップが変化したことを認識でき
たりする程度となっている。なお、これに限定されず、ポイント数により隠されるテロッ
プの量（隠される面積）を、遊技者がテロップの文字列を判読できなかったり、テロップ
が変化したことを認識できなかったりする程度とすることも可能である。
【０８８６】
　ここで、図６０（ａ）の例ではゲーム数の画像がキャラクタ名を隠し、図６０（ｂ）の
例ではポイント数の画像がテロップを隠しているが、これに限定されるものではなく、例
えば、ポイント数の画像がキャラクタ名を隠し、ゲーム数の画像がテロップを隠す場合が
あるようにしてもよい。
【０８８７】
　また、ここではポイント数の表示を例示しているが、これに限定されず、種々の情報を
表示することが可能である。例えば、ポイント数に代えて（或いはポイント数のほかに）
、差枚数管理情報を表示し、この差枚数管理情報に係る表示領域の画像が、テロップ等を
隠す場合があるようにすることが可能である。
【０８８８】
　ここで、「差枚数管理情報」は、例えばＲＴなどの終了条件が「獲得メダル枚数が２０
０枚まで」となっている場合に、終了条件である枚数（終了条件枚数）と、当該遊技状況
での遊技者の獲得メダル枚数との差を、遊技者が認識できるようにする情報であるといえ
る。そして、「差枚数管理情報」の表示例としては、「１０／２００」や「１５２／２０
０」などといったものを挙げることができる。
【０８８９】
　続いて、図６０（ｃ）、（ｄ）は、ユーザーインタフェースと前述の連続演出との関係
を例示している。先ず、図６０（ｃ）は、連続演出における先の遊技の段階（前段）を示
しており、図６０（ｄ）は、連続演出における次の遊技の段階（後段）を示している。図
６０（ｃ）の例では、テロップ演出として、キャラクタ表示領域８０５Ｃにおけるキャラ
クタＣの表示と、演出画像表示領域８０６Ｃにより空から（画面の右斜め上から）飛来し
た様子が表現された隕石の表示が行われている。
【０８９０】
　この図６０（ｃ）の例では、演出画像表示領域８０６Ｃの隕石は、キャラクタ表示領域
８０５ＣのキャラクタＣに未だ到達しておらず、キャラクタＣが隕石を止めて、隕石が地
球に衝突するのを防ぐ可能性がある状況を示している。そして、テロップ表示領域８０７
のテロップとして「止めて見せる！！」の文字列が表示されている。
【０８９１】
　つまり、図６０（ｃ）、（ｄ）に示す演出は、所謂ミッション演出の一種となっている
。そして、キャラクタＣが、隕石を止めることができればミッション成功の演出（成功演
出）となり、隕石を止めることができなければミッション失敗の演出（失敗演出）となる
。さらに、ミッションに成功すれば、演出の発展や、遊技者にとって有利な状況への移行
などがあり得るようになっている。
【０８９２】
　図６０（ｄ）に示すのは、ミッションに失敗した様子の演出である。図６０（ｄ）の例
では、キャラクタＣが隕石を止めることができず、キャラクタＣに隕石が衝突している。
この際、画面の映像には網掛けが施され、画面全体が、それまでよりも薄暗く視認し難い
態様（暗転した態様）に変化する。
【０８９３】
　画面を薄暗く変化させるためには、例えばグレー（灰色）で半透明な態様のレイヤを、
それまでの画像に上から重畳することが考えられる。或いは、演出画像に透明なレイヤを
予め重畳しておき、ミッションに失敗した段階で、当該レイヤの透明度を下げてグレーで
半透明なレイヤに変化させる、といったことも可能である。
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【０８９４】
　さらに、図６０（ｄ）の例では、テロップ表示領域８０７にキャラクタＣの叫び声を表
現した「うわぁぁぁぁぁ」のテロップが表示されている。さらに、図６０（ｄ）の例では
、ゲーム数表示領域グレーのレイヤの上に、ユーザーインタフェースとなるゲーム数表示
領域８１６やポイント数表示領域８１７などの画像が、グレーのレイヤの上に重畳されて
いる。そして、ゲーム数表示領域８１６やポイント数表示領域８１７などのユーザーイン
タフェースとなる画像は、グレーのレイヤにより視認性を阻害されることなく、明瞭に視
認できる態様で表示されている。
【０８９５】
　以上説明したような会話演出やテロップ演出を行うことにより、文字の使用という共通
の属性を有する演出を用いながらも、異なった演出態様を数多く設けることが可能となる
。そして、比較的類似した演出同士でありながらも、多くの違いを形成することが可能と
なる。さらに、映像の変更や、映像に伴う音声データを相違させるだけで済むため、例え
ば可動役物（可動体）による演出のように、開発中に微調整や耐久性試験を必要とするよ
うなものと映像との組合せに比べ、多様な演出を容易に作成することが可能である。
＜ぱちんこ遊技機への各種演出の適用＞
【０８９６】
　なお、本発明は、スロットマシン１０に限定されるものでなく、例えば他の各種のスロ
ットマシンに適用が可能なものである。また、本発明は、スロットマシンに限定されるも
のではなく、これ以外のタイプの遊技機（ぱちんこ遊技機など）にも適用が可能である。
さらに、本発明は、例えばカジノ施設に設置されるカジノマシンなどにも適用が可能であ
る。
【０８９７】
　特に、＜演出を多様化するための対策＞として説明した事項は、例えば、ぱちんこ遊技
機であれば、１回の変動演出中や、連続予告（真正及び擬似のいずれも）に適用すること
が考えられる。以下に、本発明の第２実施形態として、ぱちんこ遊技機について説明する
。
＜ぱちんこ遊技機の基本構成＞
【０８９８】
　図６３は、本実施例に係るぱちんこ遊技機１０１０の前面構成を示している。ぱちんこ
遊技機１０１０においては、後述する遊技機枠１０１１に遊技盤１０５０が装着されてい
る。これらのうち、遊技盤１０５０は、ぱちんこ遊技機１０１０の機種に応じて付属機器
や意匠等といった構成要素を異ならせているものである。更に、遊技盤１０５０は、遊技
機枠１０１１との電気的な接続関係や、構造的な接続関係を解除することにより、遊技機
枠１０１１から分離できるようになっている。
【０８９９】
　また、複数機種の遊技盤１０５０について、遊技機枠１０１１との構造的及び電気的な
接続関係を共通化することにより、異機種間で遊技機枠１０１１を共用する所謂機種変更
が可能となっている。なお、以下では先ず、遊技機枠１０１１について説明し、その後に
遊技盤１０５０の盤面構成について説明する。
【０９００】
　上述の遊技機枠１０１１は、外枠１０１２、前枠（「内枠」や「本体枠」などともいう
）１０１３、及び、下部前板（「幕板」などともいう）１０１４を有している。更に、前
枠１０１３には、ガラス扉１０１５、及び、皿ユニット１０１６が装着されている。これ
らのうち外枠１０１２は、ぱちんこ遊技機１０１０を、遊技場（遊技店舗）内の島設備に
おける所定位置に固定するために用いられる矩形の枠体であり、図６３中に示すように、
ガラス扉１０１５や皿ユニット１０１６を有する前枠１０１３と、上述の下部前板１０１
４とにより、前面側が閉じられる開口部分を有している。
【０９０１】
　また、外枠１０１２を島設備に設置するための工法として、釘打ちが行われるのが一般
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的である。そして、外枠１０１２の、少なくとも、島設備への固定のための部位の材質と
して、木材が用いられている。なお、木材に代えて、例えば釘打ちが可能なプラスチック
材を採用することが可能である。また、外枠１０１２を島設備に設置するための工法とし
て、釘打ち以外の工法を採用することも可能である。
【０９０２】
　前枠１０１３は、外枠１０１２の開口部分に整合する外形を備えた構造であり、図６３
中の左側に示すヒンジ機構１０１５Ａ、１０１５Ｂを介して、外枠１０１２に装着されて
いる。そして、前枠１０１３は、外枠１０１２に対する閉鎖状態から、図６３中の左側縁
部を固定端とし、右側縁部を自由端として、前方へ揺動することで開放状態となる。更に
、前枠１０１３は、開放状態から後方へ揺動し、外枠１０１２内に入り込んで係止するこ
とにより、再び閉鎖状態となる。そして、前枠１０１３は、閉鎖時に、外枠１０１２の上
短部から、上述の下部前板１０１４までの間の部位を塞ぐようになっている。
【０９０３】
　前枠１０１３の外枠１０１２への係止と、外枠１０１２からの解放は、錠装置（図示略
）を介して行われている。すなわち、図６３中に示すように、前枠１０１３の自由端側の
下方の部位には、錠装置のシリンダ部１０１７が配置されており、このシリンダ部１０１
７は、前枠１０１３の下部を覆った前述の皿ユニット１０１６を通して、鍵穴をぱちんこ
遊技機１０１０の前方へ向けている。そして、遊技場店員が、鍵をシリンダ１０１７部の
鍵穴に挿入し、この鍵を、例えば反時計回りに回すと、前枠１０１３の自由端側が錠装置
から解放され、前枠１０１３が開放状態となる。
【０９０４】
　このような前枠１０１３に対して、前述の下部前板１０１４は、前枠１０１３のような
開閉のための構成は備えておらず、外枠１０１２に、動くことないよう固定されている。
そして、下部前板１０１４は、外枠１０１２の前面の下端部を常に塞いでいる。
【０９０５】
　前枠１０１３の前部に配置されたガラス扉１０１５と、皿ユニット１０１６とは、ヒン
ジ機構（図示略）を介して、前枠１０１３に装着されている。更に、ガラス扉１０１５と
、皿ユニット１０１６とは、いずれも、図６３中の左側縁部を固定端とし、右側縁部を自
由端として、各々独立に揺動可能である。そして、ガラス扉１０１５と、皿ユニット１０
１６とは、例えば遊技場店員が、前方に水平に揺動させることで開放状態となり、開放状
態から後方へ水平に揺動させ、前枠１０１３に係止させることにより閉鎖状態となる。
【０９０６】
　ガラス扉１０１５の前枠１０１３への係止と、前枠１０１３からの解放は、前述の錠装
置（図示略）を介して行われている。すなわち、遊技場店員が、鍵を前述のシリンダ１０
１７部の鍵穴に挿入し、この鍵を、例えば前枠１０１３の開放時とは逆の時計回りに回す
と、ガラス扉１０１５の自由端側が錠装置から解放され、ガラス扉１０１５が開放状態と
なる。そして、開放状態にあるガラス扉１０１５を、前枠１０１３に重なるように押し戻
し、ガラス扉１０１５が前枠１０１３と平行になるように押し込むことで、錠装置が作動
して、ガラス扉１０１５が再び前枠１０１３に係止する。
【０９０７】
　また、ガラス扉１０１５を開放することで、皿ユニット１０１６の係止機構（図示略）
が現れて操作可能となり、この係止機構の操作部（図示略）を遊技場店員が、例えば下方
向に押し込み操作することで、皿ユニット１０１６が開放状態となる。更に、開放状態に
ある皿ユニット１０１６を、前枠１０１３に重なるように押し戻し、皿ユニット１０１６
が前枠１０１３と平行になるように押し込むことで、係止機構が作動して、皿ユニット１
０１６が再び前枠１０１３に係止する。
【０９０８】
　更に、ガラス扉１０１５は、例えば平行な２枚の透明板を脱着可能に保持しており、閉
鎖状態にある場合に、これらの透明板を通して、ぱちんこ遊技機１０１０の前方から遊技
盤１０５０を視認できるようにしている。透明板としては、ガラス板のほか、透明な樹脂
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板なども利用することができる。また、ガラス扉１０１５を開放することで、遊技盤保持
機構（図示略）により前枠１０１３に保持された遊技盤１０５０の前面が露出するように
なっている。更に、図示は省略するが、前枠１０１３は、遊技媒体である遊技球を誘導や
回収するための遊技球通路等を有している。
【０９０９】
　皿ユニット１０１６は、その前面に、上球皿１０１８、下球皿１０１９、及び、発射ハ
ンドル１０２０等を有している。これらのうち、上球皿１０１８には、遊技球の貯留、発
射ハンドル１０２０を介して操作される発射装置１０４３（図６４及び図６６参照）への
遊技球の供給、下球皿１０１９への遊技球の排出といった各種機能のための機構が備えら
れている。また、下球皿１０１９には、遊技球の貯留、上球皿１０１８から送られてきた
遊技球の受入れ、ぱちんこ遊技機１０１０の外部に置かれた玉箱（所謂ドル箱）への遊技
球の排出といった各種機能のための機構が備えられている。なお、玉箱が、島設備に一体
的に備えられている場合もある。
【０９１０】
　また、本実施例においては、ガラス扉１０１５の上隅部や、下部前板１０１４などとい
った部位に、各種のスピーカ１０２１が設けられており、これらのスピーカ１０２１を通
して、遊技状態や演出パターンなどに応じたＢＧＭや各種効果音などが出力されるように
なっている。
【０９１１】
　更に、上球皿１０１８の、遊技者に向かう部分には、遊技者により操作が可能な操作ボ
タン１０２２が設けられている。この操作ボタン１０２２は、上球皿１０１８の上部の外
壁面に設けられており、上球皿１０１８の左右方向の中央近傍に位置している。更に、操
作ボタン１０２２は、内部に操作ボタン用発光体（図示略）を備えており、実行される演
出パターンに応じて光出力を行うようになっている。
【０９１２】
　なお、操作ボタン１０２２を、例えばモータ等の駆動源を用いて、所定の場合に上方に
突出するようにしてもよい。本実施例における操作ボタン１０２２は、詳細は図示しない
が昇降モータの駆動により操作ボタン１０２２の先端が上方へ突出する態様に変位し、傾
倒による入力を実施可能な操作レバー入力部を形成することが可能であり、操作レバーの
駆動系に振動を発生するための半月状の偏心カムを有している。
【０９１３】
　また、図７１に示すように、操作ボタン１０２２のほかに十字キー１０９６が備えられ
ており、この十字キー１０９６を用いて遊技者による各種の環境設定が可能となっている
。そして、環境設定の内容としては、スピーカ１０２１の音量調節（音量調整）、演出表
示の輝度調節（輝度調整）や光量調節（光量調整）、或いは、演出モードの変更などを例
示できる。更に、環境設定の内容として、遊技者が操作ボタン１０２２を操作しなくても
操作したのと同様な演出が進行するようにしておく演出用自動ボタン操作（単に「自動ボ
タン操作」と称する場合もある）の設定なども例示できる。また、遊技機枠１０１１の、
例えば前枠１０１３等に、遊技に係る演出や、上述の環境設定に係る表示を行うことが可
能な表示器を設けることが可能である。
【０９１４】
　更に、十字キー以外にも、例えば、レバー状の操作手段や、各種方式のタッチパネル等
を用いることが可能である。また、図７１中に符号９７で示すのは球貸ボタンであり、符
号１０９８で示すのは返却ボタンである。更に、図７１中に符号１０９９で示すのは上球
皿１０１８用の球抜ボタンである。
＜ぱちんこ遊技機の背面構成＞
【０９１５】
　次に、ぱちんこ遊技機１０１０の背面側における基本的な構成を説明する。図６４に示
すように前枠１０１３の背面には、遊技球を誘導又は回収するための遊技球通路等を備え
、賞球路形成機構となるセット基盤（「裏セット盤」などともいう）１０３１が取着され
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ており、このセット基盤１０３１の下方に、遊技機全体に電源を供給するための電源ユニ
ット１０３２、遊技機枠側の制御を行う払出制御（「賞球制御」などともいう）基板１１
０３が、それぞれ専用の透明ケースに収められた状態で取り付けられている。また、遊技
盤１０５０の背面側においては、遊技全体を統括制御するメイン基板（主制御基板）１１
０２や、メイン基板１１０２からの制御コマンドに基づいて演出制御を実行するサブ基板
１１０４が、それぞれ専用の透明ケースに収められ、セット基盤１０３１の開口に対応す
る位置関係で設けられている。更に、セット基盤１０３１には、発射装置１０４３や、発
射装置１０４３を制御する発射制御基板１１０５も備えている。
【０９１６】
　セット基盤１０３１においては、上述の開口の上部に賞球タンク１０３３が設けられて
いる。この賞球タンク１０３３は、島設備から供給されて賞球となる遊技球を貯留する。
更に、賞球タンク１０３３の下方には、賞球通路１０３４、払出ユニット１０３５、賞球
排出通路１０３６が設けられている。そして、これらの賞球通路１０３４、払出ユニット
１０３５、賞球排出通路１０３６は、図６４中に示すようにぱちんこ遊技機１０１０を背
面視した場合における、遊技盤１０５０の上方から右側部に沿って配置されている。
【０９１７】
　上述の賞球通路１０３４は、賞球タンク１０３３に貯留された遊技球を下流側へ整流案
内するものである。また、上述の払出ユニット１０３５は、賞球通路１０３４と連絡し賞
球タンク１０３３内に貯留された球を１球単位で下方に排出可能である。更に、賞球排出
通路１０３６は、払出ユニット１０３５から流下された遊技球を賞球として球皿（上球皿
１０１８又は下球皿１０１９）に案内する。
【０９１８】
　前述の電源ユニット１０３２は、図６４中に示すようにぱちんこ遊技機１０１０を背面
視した場合における、セット基盤１０３１の左下の部位に設けられている。そして、電源
ユニット１０３２は、遊技機外部から供給される交流電源を、遊技機中において使用する
各種の電圧に変換して、払出制御基板１１０３、メイン基板１１０２、サブ基板１１０４
等へ供給する。また、電源ユニット１０３２を作動させるための電源スイッチ１０４０は
、図中右下の部位に隠れ線（破線）で示すように、他の機器の背後に配置されている。こ
の電源スイッチ１０４０は、落下した遊技球が直撃してもオフにならないように、電源ス
イッチ１０４０の中央より下が押されて下側に傾倒したときにオンとなるよう設置されて
いる。
【０９１９】
　前述の払出制御基板１１０３は、図６４中に示すようにぱちんこ遊技機１０１０を背面
視した場合における、セット基盤１０３１の右下の部位に配置されている。そして、払出
制御基板１１０３は、メイン基板１１０２からの払出に係る指令や外部からの貸出要求に
応じて払出ユニット１０３５を制御する払出制御機能を有している。また、前述の発射制
御基板１１０５は、発射ハンドル１０２０（図６３参照）の操作量に応じた強度で遊技球
（打球）を遊技領域に発射するよう、発射装置１０４３を制御する発射制御機能を備えて
いる。
【０９２０】
　前述のメイン基板１１０２は、遊技盤１０５０の背面側における中央下部に配置されて
おり、主に、各種の抽選機能や設定変更機能、払出制御基板１１０３及びサブ基板１１０
４に対する制御機能などのように、ぱちんこ遊技機１０１０における中心的な処理機能を
備えている。前述のサブ基板１１０４は、遊技盤１０５０の背面側における中央上部に配
置されており、主に、各種の演出を制御するための機能を備えている。
【０９２１】
　サブ基板１１０４については、演出制御の主体的な機能を担う主サブ基板（本実施例で
はサブメイン基板１３０１）と、画像作成などの特定の演出機能に特化した副サブ基板（
本実施例ではサブサブ基板１３０２）とに分かれているが、「サブ基板」の用語はこれら
を包含したものである。また、セット基盤１０３１の背面側における右下部には、メイン
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基板１１０２や払出制御基板１１０３等からの信号をぱちんこ遊技機１０１０の外部の機
器へ中継する外部中継端子基板（「枠中継端子板」などともいう）１０４６が設けられて
いる。
【０９２２】
　前述のメイン基板１１０２における設定変更の機能は、理論上の当り易さ（遊技者の有
利度合い）を規定する設定値を変更できる機能である。本実施例では、設定値として、整
数値である「１」～「６」の６種類が設けられており、これらの設定値毎に、理論上の大
当りや小当りに係る確率値、及び、出玉率が異なるようになっている。
＜遊技盤の盤面構成＞
【０９２３】
　次に、前述の遊技盤１０５０や、遊技盤１０５０の盤面に配置された部品（盤面部品）
について説明する。本実施例においては、遊技盤１０５０は、透明な樹脂材質（例えば透
明アクリル樹脂など）や木材（ベニヤ板）からなる複数の部品により構成されている。ま
た、遊技盤１０５０は、板状に形成されており、遊技球を遊技盤１０５０の裏側に導く遊
技球通路や、所定の空間などを有している。そして、遊技盤１０５０は、各種の盤面部品
が装着された板面を前方に向けた状態で、遊技機枠１０１１の前枠１０１３に装着されて
おり、閉鎖状態にあるガラス扉１０１５等により、その前方を覆われるようになっている
。更に、遊技盤１０５０の前面側においては、湾曲した帯状に成形された内レールや外レ
ールを組み合せて遊技領域１０５２が区画形成されている。
【０９２４】
　図６３中に示すように、遊技領域１０５２には、第１始動入賞口１０６２と第２始動入
賞口１０６３、大入賞口装置１０９０（アタッカーユニット）、作動口１０６８、複数の
一般入賞口１０７２、及び、遊技領域１０５２の最下部に配置され図６３中では操作ボタ
ン１０２２の背後に隠れているアウト口（１０５８）等が備えられている。更に、遊技領
域１０５２には、演出のための表示を行うことが可能な液晶表示装置からなる演出表示装
置１０６０や、この演出表示装置１０６０の周辺を装飾するセンター飾り１０６４等が備
えられている。
【０９２５】
　また、遊技領域１０５２には、図示しない多数の遊技釘や、風車などの機構が備えられ
ている。なお、風車を設けないようにすることも可能である。更に、遊技盤１０５０の、
遊技領域１０５２の左下の外部には、主制御表示装置１０５３が設けられている。なお、
この主制御表示装置１０５３の具体的な構成や機能については後述する。また、遊技盤１
０５０の上述のような盤面構成は、例えば、ぱちんこ遊技機１０１０に採用されたゲーム
性等に応じて種々に異なり得るものである。
＜盤面部品の機能＞
【０９２６】
　続いて、上述した個々の盤面部品に係る具体的な機能や構成について説明する。先ず、
前述の第１始動入賞口１０６２は、第１遊技に係る始動入賞口であり、遊技球の入口を常
時開き、且つ、遊技球の入口の大きさを変化させないタイプのものである。更に、第１始
動入賞口１０６２は、第１始動入賞口１０６２への遊技球の入球を検出する第１始動入賞
検出装置１０７４（センサ）を有しており、このセンサの出力信号は、前述のメイン基板
１１０２に入力されている。
【０９２７】
　前述の第２始動入賞口１０６３は、第２遊技に係る始動入賞口であり、第１始動入賞口
１０６２の右側に配置されている。第２始動入賞口１０６３は、普通電動役物（所謂「電
動チューリップ」或いは「電チュー」）に係る始動口となっており、後述する普通図柄が
当りの態様で停止表示された場合に、片側（図６３中の右側）に開放動作する羽根（開閉
羽根）を備えている。そして、第２始動入賞口１０６３が、普通電動役物の作動に基づき
、開閉羽根を所定時間に亘り開放動作させて拡開することにより、遊技球の第２始動入賞
口１０６３への入球が可能となる。なお、本実施例の態様に限らず、第２遊技に係る始動
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口に普通電動役物を設けない構成としたり、第１遊技に係る始動口について普通電動役物
を配置する構成としてもよい。
【０９２８】
　更に、第２始動入賞口１０６３は、図６５中に示すように、第２始動入賞検出装置１０
７５（センサ）と、上述の開閉羽根を開閉させるための普通電動役物ソレノイド１０７６
とを備えている。第２始動入賞検出装置１０７５の出力信号は、メイン基板１１０２に入
力されている。
【０９２９】
　また、本実施例では、第２始動入賞口１０６３を開放する態様として、複数種類が設け
られている。そして、これらの開放態様には、比較的短時間（例えば０．２秒程度）の態
様（「ショート開放」や「短開放」などと称する）や、比較的長時間（例えば５秒程度）
の態様（「ロング開放」や「長開放」などと称する）などがある。また、ショート開放と
ロング開放の間の開放時間に設定されたミドル開放の態様を設けることも可能である。
【０９３０】
　前述の一般入賞口１０７２は、図６５中に示すように、遊技球の入球を検出するための
一般入賞検出装置１０７３（センサ）を備えている。一般入賞検出装置１０７３は、の出
力信号はメイン基板１１０２に入力されている。
【０９３１】
　そして、一般入賞検出装置１０７３を複数の一般入賞口１０７２で共用する場合には、
複数の一般入賞口１０７２入球した遊技球を、一般入賞検出装置１０７３が配置された箇
所に集合させて、検出することが可能である。また、複数の一般入賞口１０７２について
、位置関係毎に、または賞球個数毎にグループ化（一般入賞検出装置１０７３の共用）す
ることも可能である。
【０９３２】
　前述の大入賞口装置１０９０は、透明な合成樹脂製の部品を組み合わせてケース状に形
成されており、図示は省略するが、その内側に、遊技者から視認可能な大入賞口を備えて
いる。大入賞口は、横長の長方形状に形成された開口を有しており、この開口を開閉する
ための開閉扉１０９１（図６３に破線にて示す）を内部に備えている。そして、大入賞口
は所定の当りが発生した場合に、所定の態様で開放動作を行う。ここで、本実施例では、
大入賞口は上向きに開口しており、開閉扉１０９１は前後方向へのスライドが可能となっ
ている。
【０９３３】
　また、大入賞口装置１０９０は、図６５中に示すように、遊技球の入球を検出するため
の大入賞検出装置１０７８や、上述の開閉扉１０９１を開閉駆動する大入賞口（開放）ソ
レノイド１０８０を備えている。これらのうち、大入賞検出装置１０７８は、大入賞口装
置１０９０への遊技球の入球を検出するセンサを有しており、その出力信号はメイン基板
１１０２に入力されている。
【０９３４】
　なお、大入賞口装置１０９０としては種々のものを採用可能である。例えば、大入賞口
装置１０９０として、大入賞口を前向きに開口したものや、上向きに開口したものなどを
採用することが可能である。また、大入賞口装置１０９０として、大入賞口を開閉する上
述の開閉扉１０９１に係る動作パターン（開閉パターン）を複数種類備え、特別遊技が実
行される大当り遊技中に、複数種類の異なる動作パターンで開閉扉１０９１を動作させる
ものなどを採用することが可能である。更に、大入賞口装置１０９０として、大入賞口を
複数備え、遊技の状況に応じて、遊技球を各大入賞口へ振り分けるものなども採用が可能
である。
【０９３５】
　前述の作動口１０６８は、図６５中に示すように、通過検出装置１０６９を備えており
、この通過検出装置１０６９は、作動口１０６８における遊技球の通過を検出するセンサ
を有している。そして、通過検出装置１０６９、におけるセンサの出力信号は、メイン基
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板１１０２に入力されており、通過検出装置１０６９は、入球の有無に応じて、センサの
出力信号を変化させる。
【０９３６】
　前述のアウト口１０５８は、図６５中に示すように、アウト球検出装置（アウト口セン
サ）１０８２を備えている。このアウト口センサ１０８２は、遊技領域１０５２で入賞球
（セーフ球）とならずアウト口１０５８に入った遊技球（アウト球）の検出を行うように
なっている。そして、アウト口センサ１０８２の検出結果は、アウト球の計数や、後述す
る性能表示部（後述する図６７の入球状態表示器１８０８）での表示（ベース表示）に利
用されるようになっている。
【０９３７】
　前述のセンター飾り１０６４は、演出の機能等を有しており、センター飾り１０６４の
内部には、多数のチップ型ＬＥＤが実装されたＬＥＤ基板が設けられている。そして、セ
ンター飾り１０６４のＬＥＤを駆動することで、ＬＥＤの光がセンター飾り１０６４を透
過し、センター飾り１０６４が光装飾（光演出）を行うようになっている。更に、センタ
ー飾り１０６４における光装飾は、遊技中のみでなく、遊技開始を待つ待機中や、遊技者
が光量調整（光量設定）などを行うための遊技準備中などにも行われる。
【０９３８】
　また、センター飾り１０６４の背面（内側）には、複数の可動演出部材が設けられてお
り、これらの可動演出部材が、演出用のギミックを構成している。これらの可動演出部材
は、通常は図６３に示すようにセンター飾り１０６４の内側に隠れている。しかし、所定
の演出が行われる場合には、図示は省略するが、これらの可動演出部材が演出表示装置１
０６０の前に出現する。
【０９３９】
　また、本実施例においては、可動演出部材においても光装飾（光演出）が行われるよう
になっている。更に、可動演出部材における光装飾は、遊技中のみでなく、遊技開始を待
つ待機中や、遊技者が光量調整などを行うための遊技準備中などにも行われる。
【０９４０】
　更に、センター飾り１０６４の、正面から見て右側の部位には遊技球通路部１０６５が
形成されており、センター飾り１０６４は、上述のような演出機能のほかに、遊技球の流
路の機能を有している。
【０９４１】
　また、センター飾り１０６４には、導光板１０８８が備えられている。この導光板１０
８８としては、図示は省略するが、例えば、板面を前後に向けて平行に並べられた２枚の
透明板を備えたものを採用することが可能である。更に、導光板１０８８は、センター飾
り１０６４に装着されており、演出表示装置１０６０の前方において、センター飾り１０
６４の外側と内側との間を遮蔽している。そして、導光板１０８８は、センター飾り１０
６４において、演出表示装置１０６０の保護カバーとしても機能している。
【０９４２】
　この導光板８８は、例えば、以下のように構成することが可能である。すなわち、セン
ター飾り１０６４の内部において、透明板の、例えば左右の端面のうちの一方の端面に向
い合うように、光源となる複数のＬＥＤを、それぞれ帯状に並べて配置する。そして、通
常時には、演出表示装置１０６０の画面に他の像を重ねることなく、演出表示装置１０６
０の表示内容を、遊技者が視認できるように透明板の外側に透過させている。
【０９４３】
　しかし、導光板１０８８を構成する各透明板の内部には、通常の環境の下では視認でき
ない程度の細かな凹凸が形成されている。そして、所定の演出の実行時に、例えば、いず
れか一方の透明板の端面に面した上述の光源が駆動され、当該透明板の端面から、光源の
光が、透明板の内部に向けて照射される。更に、光を照射された透明板の凹凸により光が
拡散し、拡散光により、所定のイラストなどが、遊技者に認識可能なように発色して浮か
び上がる。
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【０９４４】
　また、導光板１０８８の２枚の透明板のうち、他方の透明板には、上述のイラスト等と
は異なる像を形成するための凹凸が刻まれている。そして、所定の演出時に、端面に面し
た光源を駆動することにより、上述のものとは異なるイラストなどが、遊技者に認識可能
なように浮かび上がる。
【０９４５】
　ここで、透明板の左右のうちの一方の端面だけではなく、上下のうちの一方の端面にも
光源を向い合せ、この光源の光により、他のイラスト等を映し出すことも可能である。こ
のようにすることで、１枚の透明板につき２種類の画像を表示することが可能となる。ま
た、透明板の数は、１枚であっても、３枚以上であってもよい。また、導光板１０８８に
代えて、或いは併せて、透過液晶表示体を用いることも可能である。
【０９４６】
　前述の主制御表示装置１０５３は、図６９に示すように、ＬＥＤ表示灯を多数配置した
図柄表示基板（メイン図柄表示基板）１２５６を備えるものである。図柄表示基板１２５
６には、前述の普通図柄を表示する普通図柄表示部１０５９、第１遊技に対応する第１特
別図柄（後述する）を表示する第１特別図柄表示部１０７０、第２遊技に対応する第２特
別図柄（後述する）を表示する第２特別図柄表示部１０７１、及び、その他の各種表示部
が遊技機正面から遊技者に視認可能に形成されている。なお、上述の普通図柄表示部１０
５９は普通図柄表示装置を構成している。また、第１特別図柄表示部１０７０は第１特別
図柄表示装置を構成しており、第２特別図柄表示部１０７１は第２特別図柄表示装置を構
成している。
【０９４７】
　なお、以下では、普通図柄を「普図」、特別図柄を「特図」、第１特別図柄を「第１特
図」や「特図１」、「特１」、第２特別図柄を「第２特図」や「特図２」、「特２」、な
どと称する場合がある。更に、第１特別図柄については「特別図柄１」や「図柄１」など
と称し、第２特別図柄については「特別図柄２」や「図柄２」などと称する場合がある。
【０９４８】
　また、上述の主制御表示装置１０５３は、遊技盤１０５０に備えられたものを意味して
いるが、後述するようにメイン基板１１０２に設けられた設定表示部（後述する図６７（
ａ）の設定表示器１８０７）や性能表示部（後述する図６７（ａ）の入球状態表示器１８
０８）などを含めて、主制御表示装置とすることも可能である。そして、その場合は、メ
イン基板１１０２に設けられた設定表示部や性能表示部を、例えば「メイン基板側主制御
表示装置」などと称することも可能である。
＜基本的な遊技手順＞
【０９４９】
　続いて、本実施例のぱちんこ遊技機１０１０における遊技手順について説明する。先ず
、前述の上球皿１０１８に遊技球が供給された状況で、遊技者が、前述の発射ハンドル１
０２０を操作して回動させると、その回動角度に応じた強度で、上球皿１０１８に貯留さ
れた遊技球が１球ずつ所定間隔で発射される。そして、遊技球は、前述の内レールと外レ
ールにより案内され、遊技領域１０５２の上部に達し、内レールと外レールとの間から遊
技領域５２へ放出される。
【０９５０】
　通常の遊技においては、遊技者は、遊技球が遊技領域１０５２の左側で流下するように
発射を行い、遊技領域１０５２の下方中央部に位置する第１始動入賞口１０６２を狙う。
このような遊技領域１０５２の左側を主に使用する発射の態様は、所謂左打ちと呼ばれる
。また、遊技球の発射は、遊技者が発射ハンドル１０２０を操作している間、前述の発射
装置１０４３により、所定の時間間隔（例えば１分間に１００発を超えない程度の間隔）
で繰り返される。そして、遊技領域１０５２に連続して放出された遊技球は、複数の遊技
釘や風車などに干渉しながら、その速度や入射角度（又は反射角度）等の要因に応じた方
向へ落下する。
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【０９５１】
　遊技球が、前述の一般入賞口１０７２や第１始動入賞口１０６２などの各種の入賞口へ
落入すると、入球が検出され、遊技球の払出制御が行われる。そして、入球した入賞口の
種類に応じて、所定数の遊技球が、前述の払出ユニット１０３５を介し、賞球として上球
皿１０１８に払出される。また、上球皿１０１８が多くの遊技球により満たされ、払出さ
れた後続の遊技球が上球皿１０１８に進入できない場合には、これらの遊技球は、溢れ球
として下球皿１０１９に導かれる。
【０９５２】
　また、各種の入賞口に落入した遊技球はセーフ球となり、遊技盤１０５０の表面側から
裏面側に案内される。また、セーフ球とならなかった遊技球は、遊技領域１０５２の下端
部に達してアウト口（１０５８）に落入し、遊技盤１０５０の裏面側に案内される。そし
て、遊技盤１０５０の裏面側に達した遊技球は、所定の案内樋やセット基盤１０３１内の
遊技球通路を通って下方に導かれ、ぱちんこ遊技機１０１０から、前述の島設備の側へ向
けて排出される。
【０９５３】
　前述の作動口１０６８は、上述のセーフ球を発生させる入賞口と異なり、遊技球が通過
するゲートとなっている。なお、以下では作動口１０６８を含めて「入賞口」とし、本実
施例における「落入」、「入球」、「入賞」の用語は、特に説明がない場合には、ゲート
に係る「通過」の意味を含むものとする。
【０９５４】
　大当りに当選した状況ではない遊技状況において、遊技球が、作動口１０６８に入球し
て検出された場合、後述するような所定の変動開始条件（普図変動開始条件）が成立して
いれば、主制御表示装置１０５３において、普通図柄（後述する）が変動表示される。主
制御表示装置１０５３で表示される普通図柄は、作動口１０６８への入球に基づき実行さ
れる乱数抽選（普図抽選）の結果を示すものであり、所定の変動時間を経たのちに停止表
示される。
【０９５５】
　遊技球が、始動口（ここでは第１始動入賞口１０６２又は第２始動入賞口１０６３）に
入球した場合、後述するような所定の変動開始条件（特図変動開始条件）が成立していれ
ば、主制御表示装置１０５３において、特別図柄（後述する）が変動表示される。主制御
表示装置１０５３で表示される特別図柄は、始動口への入球に基づき実行される乱数抽選
（大当り抽選）の結果を示すものであり、所定の変動時間を経たのちに停止表示される。
【０９５６】
　前述の演出表示装置１０６０においては、特別図柄に係る演出表示が行われる。この演
出表示は、特別図柄が変動表示中であるか、停止表示中であるか、といった違いや、特別
図柄の停止表示態様が大当りのものであるか、はずれのものであるか、といった違いに関
係して、予め定められた各種の態様の演出を行うものである。
【０９５７】
　特別遊技が実行される大当り遊技においては、大入賞口装置１０９０が作動し大入賞口
（図示略）が開放される単位遊技が複数回繰り返される。更に、特別遊技には、単位遊技
が最大回数に亘り繰り返されるものと、単位遊技が最大回数よりも少ない回数に亘り繰り
返されるものとがある。最大回数としては、１０回（１０Ｒ（ラウンド））などを例示で
き、最大回数よりも少ない回数としては、５回（５Ｒ）などを例示できる。また、最大回
数を１０回（１０Ｒ）とし、最大回数よりも少ない回数を６回（６Ｒ）や２回（２Ｒ）と
することなども例示できる。なお、大入賞口装置１０９０を作動させる遊技として他にも
小当り遊技を設けることが可能である。
【０９５８】
　各単位遊技においては、対応する大入賞口において、所定数（例えば１０個）の遊技球
が検出された場合、又は、合計の開放時間が所定時間（例えば約３０秒）に達した場合に
、終了条件が成立して、大入賞口が閉鎖される。単位遊技の終了条件として、合計の開放
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時間とするのは、１回の単位遊技中で複数回の大入賞口の開放を分割して行う場合であっ
ても上限値を定めていることを示している。大入賞口の開放を単位遊技内で複数行うこと
により、技術介入性を高めたり、１回の開放で行うことにより容易に出玉を獲得できるな
ど大当り中の遊技性（ゲーム性）に幅を持たせるため、大入賞口の開放態様は予め設定さ
れているパターンの中から選択可能としている。
【０９５９】
　更に、本実施例のぱちんこ遊技機１０１０においては、上述のように、従来にいう第１
種ぱちんこ遊技機に相当する遊技が複数（ここでは２つ）混在するゲーム性が採用されて
いる。つまり、本実施例においては、上述の複数の遊技を、第１始動入賞口１０６２が使
用される第１遊技と、第２始動入賞口１０６３が使用される第２遊技とに分けることがで
きる。そして、第２遊技が第１遊技よりも優先されており、同時に遊技の開始条件を満た
した状況においては、第２遊技を優先して実行させ、第１遊技を保留しておくことにより
、第１遊技と第２遊技とが同時に実行されないようになっている。
【０９６０】
　なお、これに限るものではなく、例えば、第１遊技と第２遊技の間に優先順位を設けず
、第１遊技と第２遊技すなわち第１特別図柄と第２特別図柄の変動表示が並列に実行され
るようなゲーム性を採用することも可能である。そして、このようなゲーム性を採用した
場合には、第１遊技と第２遊技とが（第１特別図柄と第２特別図柄の変動表示が）同時に
実行される状況も生じ得る。
【０９６１】
　また、本実施例のぱちんこ遊技機１０１０においては、前述の大当り抽選の結果に応じ
て、特別遊技の終了後に、特定遊技が実行される場合がある。この特定遊技は、前述の特
別遊技とは別な態様で、通常遊技よりも遊技者に有利な遊技状態となるものである。本実
施例においては、特定遊技として、確率変動遊技（以下「確変」と称する）、変動時間短
縮遊技（以下「時短」と称する）、及び、入球容易化遊技が設けられている。特定遊技と
して、確変、時短、入球容易化遊技の何れか１のみ実行するものもあれば、複数の特定遊
技を同時に行うものもあり、それらの組み合わせによって異なる遊技性を創出するもので
ある。
【０９６２】
　特定遊技が実行される場合には、演出表示装置１０６０の画像や音声などによって推奨
される遊技球の発射位置、発射タイミングに関する報知（例えば、右打ちを促す右打ち演
出）が実行される。そして、遊技者が、発射ハンドル１０２０の回動量を時計回りに増や
して発射力を強め、遊技球を遊技領域１０５２の右側の領域に向けて発射すると、センタ
ー飾り１０６４の上方を通った遊技球が、センター飾り１０６４の遊技球通路部１０６５
に進入し、センター飾り１０６４を流下する。更に、センター飾り１０６４から放出され
た遊技球は、複数の遊技釘や他の構造物に当りながらその当り方に応じた方向へ落下する
。
【０９６３】
　センター飾り１０６４から放出された多数の遊技球のうちの一部は、作動口１０６８（
図６３参照）を通過して通過検出装置１０６９（図６５参照）により検出される。そして
、前述のように、作動口１０６８を遊技球が通過すると、前述の普通図柄が主制御表示装
置１０５３（図６９参照）で変動表示され、普通図柄の変動表示が所定の当り態様にて停
止すると、第２始動入賞口１０６３の普通電動役物が当り態様に応じて所定時間拡開する
。
【０９６４】
　本実施例においては、遊技領域１０５２の右側に達した遊技球を、釘等によって、第２
始動入賞口１０６３や大入賞口装置１０９０の周辺に導くことが可能となっている。更に
、本実施例では、特定遊技である時短には入球容易化遊技が付加されるようになっており
、時短中は、入球容易化遊技により普通電動役物の開放延長、普通電動役物の確率変動、
普通電動役物の時短の組み合わせが行われ、前述の普通電動役物のロング開放が実行され
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易くなる。そして、時短中において、第２始動入賞口１０６３の普通電動役物が１回拡開
した際に、１個、または複数個の遊技球が第２始動入賞口１０６３に入球し得るようにな
っている。
【０９６５】
　なお、大当りが発生して特別遊技が実行される際には、大入賞口装置１０９０の大入賞
口（図示略）が開放するが、この特別遊技中に、遊技者に対して右打ちを行わせることが
可能である。そして、この場合には、特別遊技の開始前に、演出表示装置１０６０の画像
や音声などによって、遊技者に右打ちを促す右打ち演出を実行することが考えられる。
＜大当りの種類の例：ＳＴ＞
【０９６６】
　次に、上述の第１遊技及び第２遊技における大当りの種類について説明する。先ず、大
当りとして、前述の単位遊技を１０回繰り返す大当り（以下、適宜「１０Ｒ大当り」とも
称する）や、単位遊技を７回繰り返す大当り（以下、適宜「７Ｒ大当り」とも称する）が
設けられている。
【０９６７】
　上述の単位遊技は、特別遊技において、大入賞口装置１０９０における大入賞口の開放
に伴って開始され、所定時間（例えば約３０秒）が経過した場合や、大入賞口に所定個数
（例えば１０個以上）の遊技球が落入した場合に終了し、大入賞口を閉鎖する。このよう
な単位遊技を繰り返す特別遊技は、遊技者に遊技球を獲得させることを目的とする所謂出
球（出玉と記載する場合もある）あり当りに伴う遊技を基本としている。更に、各種の大
当りのうち、１０Ｒ大当りや７Ｒ大当りなどは、遊技者に相対的に多くの遊技球を獲得さ
せようとするものである。
【０９６８】
　しかし、これに限定されず、大当りの１部の種類として、例えば１０Ｒ大当りや１０Ｒ
大当りの一部に、確変にならないもの（１０Ｒ通常や７Ｒ通常）を設けることが可能であ
る。また、例えば、１０Ｒ大当りであっても、大入賞口の開放期間が短く、実質的に５Ｒ
大当りと同じ程度の出球しか獲得できないといったもの（１０Ｒ確変（実５Ｒ））を設け
たり、５Ｒ大当りであっても、出球の獲得がほとんどできない（例えば各Ｒにおいて最小
限度程度（例えば１球）しか大入賞口装置１０９０に入球しない）といったものを設けた
りすることが可能である。
【０９６９】
　また、本実施例では、前述の確変や時短等といった特定遊技状態は、予め定められた特
定の大当りについて大当り遊技が終了する際に発生するようになっている。このような特
定遊技状態の発生態様として、例えば、確変、時短、及び、入球容易化遊技といった特典
機能のうち、少なくとも１部を付与しない大当りを設けることが可能である。より具体的
には、確変のみが伴う大当りや、時短のみが伴う大当りを設けることが考えられる。更に
、確変の継続期間の相違や、時短の継続期間の相違によって、大当りの種類を異ならせる
ことも可能である。また、時短中に電チューサポートを併せて実行する場合は、「時短の
継続期間」は、「電チューサポートの継続期間」と言い換えることができる。更に、時短
と電チューサポートのうち、電チューサポートのみを実行する、反対に時短と電チューサ
ポートのうち、時短のみを実行するといったことも考えられる。
【０９７０】
　しかし、大当りと、確変や時短等との組合せについては、本実施例のものに限定されず
、種々の組合せを採用することが可能である。例えば、確変が全ての大当りについて発生
するようにしてもよい。この場合、本実施例における１０Ｒ大当りは、全てが、確変を伴
う１０Ｒ大当り（１０Ｒ確変）となり、７Ｒ大当りは、全てが、確変を伴う７Ｒ大当り（
７Ｒ確変）となる。
＜大当り以外の当り＞
【０９７１】
　また、本実施例では、大当り以外の当りの種類として、小当りが設けられている。第１
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遊技（又は第２遊技）において、この小当りが発生した場合には、大入賞口装置１０９０
の開放を、例えば１回行う、といったゲーム性を採用することが可能である。
＜主制御表示装置＞
＜＜主制御表示装置の構成＞＞
【０９７２】
　次に、前述の主制御表示装置１０５３（遊技盤側主制御表示装置）について、図６９に
基づき説明する。遊技盤側の主制御表示装置１０５３は、図６９に示すように、図柄表示
基板１２５６上に多数（ここでは３６個）のＬＥＤ表示灯を２行（上段及び下段）に分け
て配置することにより構成されている。本実施例において、上段及び下段におけるＬＥＤ
表示灯の個数は１８個となっており、各段のＬＥＤ表示灯は水平方向に等間隔で配置され
ている。また、上下の位置関係にあるＬＥＤ表示灯の間隔も、１８個すべてについて一定
となっている。
【０９７３】
　主制御表示装置１０５３において、正面から見て上段における右端の１０個のＬＥＤ表
示灯は、特図１に係る情報表示に用いられ、下段における右端の１０個のＬＥＤ表示灯は
、特図２に係る情報表示に用いられるようになっている。そして、上段及び下段において
、右端の２個のＬＥＤ表示灯は保留記憶数を示す第１特別図柄記憶表示部１０８３、第２
特別図柄記憶表示部１０８４を構成している。第１特別図柄記憶表示部１０８３の左に並
んだ８個のＬＥＤ表示灯は、前述した第１特別図柄表示部１０７０を構成しており、第２
特別図柄記憶表示部１０８４の左に並んだ８個のＬＥＤ表示灯は、前述した第２特別図柄
表示部１０７１を構成している。
【０９７４】
　第１特別図柄表示部１０７０は、横方向に一列に並んだ８個のＬＥＤ表示灯の動作態様
によって、第１遊技に係る第１特別図柄の変動表示及び停止表示が可能となっている。こ
の第１特別図柄表示部１０７０による第１特別図柄は、第１始動入賞口１０６２への遊技
球の入球を契機として行われる第１抽選の結果に対応した図柄であり、その変動表示が所
定の当り態様にて停止されたときに大当りが発生し特別遊技が実行される。なお、第１特
別図柄表示部１０７０は、第１特別図柄の停止表示の際には、各ＬＥＤ表示灯の点灯と消
灯との組み合せによって、すべて消灯する場合を除く最大で２５５（＝２＾８－１）種類
の識別情報を表示可能である。具体的には、８個のＬＥＤ表示灯の点灯及び消灯の組合せ
を停止表示させるのだが、大当りの場合もはずれの場合も（小当りを搭載している場合に
は小当りの場合も）全消灯ではなく少なくとも１個のＬＥＤ表示灯が点灯するよう構成し
ているため、最大で２５５（＝２＾８－１）種類の識別情報を表示可能となる。
【０９７５】
　前述の第２特別図柄表示部１０７１についても同様に、横方向に一列に並んだ８個のＬ
ＥＤ表示灯の動作態様によって、第２特別図柄の停止表示の際には、最大で２５５（＝２
＾８－１）種類の識別情報を表示可能である。具体的には、８個のＬＥＤ表示灯の点灯及
び消灯の組合せを停止表示させるのだが、大当りの場合もはずれの場合も（小当りを搭載
している場合には小当りの場合も）全消灯ではなく少なくとも１個のＬＥＤ表示灯が点灯
するよう構成しているため、最大で２５５（＝２＾８－１）種類の識別情報を表示可能と
なる。
【０９７６】
　更に、上段において、第１特別図柄表示部１０７０の左に並んだ４個のＬＥＤ表示灯は
普通図柄（普図）に係る情報表示に用いられるようになっている。そして、上述の第１特
別図柄表示部１０７０の左に並んだ２個のＬＥＤ表示灯は、普通図柄の保留記憶数を表示
するための普通図柄記憶表示部１０８５を構成しており、その左側に並んだ２個のＬＥＤ
表示灯は、普通図柄表示部１０５９を構成している。
【０９７７】
　普通図柄表示部１０５９は、２つのＬＥＤ表示灯の動作態様により、普通図柄の変動表
示及び停止表示を行うようになっている。そして、普通図柄表示部１０５９は、停止表示
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の際には、最大で３（＝２＾２－１）種類の識別情報を表示可能である。具体的には、２
個のＬＥＤ表示灯の点灯及び消灯の組合せを停止表示させるのだが、当りの場合もはずれ
の場合も全消灯ではなく少なくとも１個のＬＥＤ表示灯が点灯するよう構成しているため
、最大で３（＝２＾２－１）種類の識別情報を表示可能である。但し、変形例として、普
通図柄表示部１０５９は、第１特別図柄表示部１０７０及び第２特別図柄表示部１０７１
とは異なり、はずれの場合は全消灯としてもよく、その場合は最大で４（＝２＾２）種類
の識別情報を表示可能である。
【０９７８】
　また、上段において普通図柄表示部１０５９の左側に並んだ２個と、その下に位置する
下段左端の２個の４個のＬＥＤ表示灯により、ラウンド数表示部１０８６が構成されてい
る。更に下段における、ラウンド数表示部１０８６と第２特別図柄表示部１０７１との間
の４個のＬＥＤ表示灯は、左から順に第１状態表示部（状態表示灯１）１０８７ａ、第２
状態表示部（状態表示灯２）１０８７ｂ、第３状態表示部（状態表示灯３）１０８７ｃ、
第４状態表示部（状態表示灯４）１０８７ｄとなっている。
【０９７９】
　上述の第１状態表示部１０８７ａは、特図に係る確率変動機能作動時に点灯するように
なっており、第２状態表示部１０８７ｂは、普図に係る確率変動機能作動時に点灯するよ
うになっている。また、第２状態表示部１０８７ｂは、所謂電サポ（電チューサポート）
状態時である開放延長時にも点灯するようになっている。更に、第３状態表示部１０８７
ｃは、打ち分け（右打ち）状態指示灯として用いられている。また、第４状態表示部１０
８７ｄは、エラー表示灯として用いられている。
【０９８０】
　ここで、上述の第３状態表示部１０８７ｃ（打ち分け状態指示灯）は、電サポ状態中の
ほか、大当り中などにも点灯するようになっている。なお、大当り中は、連荘中であった
としても、電サポ状態とするためのフラグ（電サポフラグ）等はオフとなっている。また
、第３状態表示部１０８７ｃは、これら以外の状態（通常時）の普通電動役物に係るロン
グ開放時などにも点灯させることが可能である。
【０９８１】
　このような構成の主制御表示装置１０５３（遊技盤側主制御表示装置）は、図６５中に
示すように、前述のメイン基板１１０２に電気的に接続されている。そして、主制御表示
装置１０５３における各種の表示部は、メイン基板１１０２によって制御される。なお、
図６５中では、主制御表示装置１０５３における各種の表示部のうち、普通図柄表示部１
０５９、第１特別図柄表示部１０７０、第２特別図柄表示部１０７１のみを示している。
＜＜主制御表示装置の機能＞＞
【０９８２】
　前述の作動口１０６８を遊技球が通過すると、普通図柄表示部１０５９が点滅し、普通
図柄の変動表示が実行される。そして、普通図柄の変動表示が開始されてから所定の変動
時間（普図変動時間）が経過すると、普通図柄が停止表示される。そして、普通図柄が、
はずれの態様（はずれ態様）で表示された場合には、所定の停止時間（普図停止固定時間
）の経過の後、後続の作動口への入球があれば、普通図柄に係る次の変動表示が開始され
る。また、普通図柄が、所定の当りの態様（当り態様）で停止表示された場合には、はず
れの場合と同様に次回の変動表示へ移行する一方で、先に停止表示された普通図柄の当り
態様に応じて、第２始動入賞口１０６３が所定時間の開放動作を行う。
【０９８３】
　この普図抽選に係る保留数は、普通図柄の変動中に作動口１０６８を通過した遊技球の
個数であり、普通図柄の変動表示がまだ実行されていない普図抽選の回数を示している。
すなわち、普通図柄記憶表示部１０８５において先に行われている図柄変動が終了してい
ない場合には変動開始条件が成立していないこととなり、当該図柄変動が終了すると変動
開始条件が成立し、保留記憶されていた抽選結果（保留抽選結果）に基づき、新たな図柄
変動が開始されることとなる。そして、保留数の上限は４個であり、保留記憶は４個を超
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えて行われることがないようになっている。
【０９８４】
　普通図柄記憶表示部１０８５による、４種類の数値の表示は、例えば、保留数が０の場
合（保留がない）場合は両方を消灯し、保留数が１の場合は何れか一方を点灯して他方を
消灯するといった態様で行うことが可能である。また、保留数が２の場合は両方を点灯し
、保留数が３の場合は何れか一方を点灯して他方を点滅させ、保留数が４の場合は両方を
点滅させる、といった態様で保留数の表示を行うことが可能である。
【０９８５】
　前述の第１特別図柄記憶表示部１０８３による第１特別図柄の保留数の表示については
、２個のＬＥＤ表示灯を１組として、４種類の情報を表示することにより行われる。前述
の第２特別図柄記憶表示部１０８４による第２特別図柄の保留数の表示についても、２個
のＬＥＤ表示灯を１組として、４種類の情報を表示することにより行われる。
【０９８６】
　なお、前述の右打ちを行うべき遊技状況となった場合には、主制御表示装置１０５３（
図６９参照）の第３状態表示部１０８７ｃを用いた所定態様での表示が行われる。本実施
例では、第３状態表示部１０８７ｃは、左打ちすべき遊技状況である左打ち時には消灯し
、右打ちすべき遊技状況である右打ち時には点灯するよう設定されている。
＜演出表示装置の構成と基本的な表示内容＞
【０９８７】
　続いて、前述の演出表示装置１０６０の構成と、演出表示装置１０６０の基本的な表示
例について説明する。本実施例では、演出表示装置１０６０として、大型（例えば１５イ
ンチ程度）な液晶ディスプレイが用いられている。この演出表示装置１０６０の表示領域
１１９４には、前述の主制御表示装置１０５３で表示される第１特別図柄又は第２特別図
柄についての演出表示や、ストーリー表示などといったその他の演出表示が行われる。な
お、演出表示装置１０６０においては多様な画像の表示が行われるが、ここでは、第１特
別図柄又は第２特別図柄に直接的に関係する基本的な演出表示について説明する。
【０９８８】
　前述のように、主制御表示装置１０５３において第１特別図柄又は第２特別図柄の変動
表示が開始されると、演出表示装置１０６０において、図７０（ａ）、（ｂ）に示すよう
に、演出図柄（「装飾図柄」などともいう）１１９０の変動表示を伴う変動演出が実行さ
れる。本実施例においては、演出図柄１１９０は、左演出図柄１１９０ａ、中演出図柄１
１９０ｂ、右演出図柄１１９０ｃにより構成されている。なお、以下では、左中右の演出
図柄１１９０ａ～１１９０ｃについて、状況に応じ、「演出図柄１１９０」や「演出図柄
１１９０ａ～１１９０ｃ」と記載する場合がある。
【０９８９】
　更に、本実施例において演出図柄１１９０は、数字の「１」から「９」の記号の意味を
有する９種類の要素図柄（記号要素演出図柄）を有している。そして、他の演出図柄であ
る中演出図柄１１９０ｂ及び右演出図柄１１９０ｃも、左演出図柄１１９０ａと同じく、
数字の「１」から「９」を意味する９種類の要素図柄を有している。なお、上述の要素図
柄の詳細については後述する。
【０９９０】
　主制御表示装置１０５３における第１特別図柄又は第２特別図柄の変動表示に伴い、演
出表示装置１０６０において、上述の演出図柄１１９０が変動表示される（図７０（ａ）
参照）。演出図柄の変動表示は、本実施例においては、左演出図柄１１９０ａから右演出
図柄１１９０ｃを、個々に縦方向に移動（縦スクロール）させ、上述の要素図柄を順次表
示領域１１９４中に登場させることにより実行される。なお、演出図柄１１９０ａ～１１
９０ｃのスクロール方向としては、縦方向のほか、横方向や回転、或いは、旋回などとい
った種々の態様を採用することが可能である。
【０９９１】
　また、演出図柄１１９０は、変動表示の途中段階として、所謂「リーチ」の組合せを構
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成する場合がある。この「リーチ」においては、演出図柄１１９０のうち、２つの演出図
柄（ここでは左演出図柄１１９０ａと右演出図柄１１９０ｃ）が、例えば「７」と「７」
などの同じ数字の図柄、同じ意味、或いは、所定の関係を持った図柄で組合せを構成する
。更に、この「リーチ」においては、リーチ（テンパイ）の組合せを構成した演出図柄１
１９０ａ、１１９０ｃ以外の、残りの１図柄（ここでは中演出図柄１１９０ｂ）が、他の
演出図柄との組合せを構成できない変動中となっている。
【０９９２】
　なお、演出図柄１１９０の表示態様としては、多種類の「リーチ」や、その他の種々の
ものを採用できる。また、演出表示装置１０６０においては、演出図柄１１９０による演
出以外にも種々の演出が行われる。
【０９９３】
　また、本実施例では、演出表示装置１０６０は液晶ディスプレイを用いたものとなって
いるが、これに限らず、例えば、適用に支障がない限り、機械式のドラム体やＬＥＤ表示
体といった他の種類の表示体を用いたものであってもよい。更に、演出表示装置１０６０
は、１つの表示体のみを備えたものに限らず、例えば付加的な表示体が追加されて複数の
表示体の組合せにより構成されるものであってもよい。
【０９９４】
　更に、このような付加的な表示体を可動演出部材として備え、付加的な表示体によるギ
ミックを構成することも可能である。そして、通常は、付加的な表示体を、演出表示装置
１０６０の表示領域１１９４の視認の障害とならないように、表示領域１１９４の外側に
避けて配置しておき、所定の演出パターンが実行される場合に、付加的な表示体が、表示
領域１１９４の前方に現れるようにすることが考えられる。
＜設定変更機能に係る構成＞
【０９９５】
　次に、前述した設定変更に係る構成や、設定変更の方法について説明する。図６７（ａ
）は、メイン基板１１０２が透明な基板ケース１８０１に収容された状態を一部拡大して
示しており、図６７（ｂ）は、図６７（ａ）中のＡ－Ａ断面を拡大して概略的に示してい
る。図６７（ａ）において、基板ケース１８０１は、無色透明なプラスチック材料により
分割構造（例えば２分割の構造）の箱状に形成されている。
【０９９６】
　基板ケース１８０１の分割構造としては、例えば、メイン基板１１０２を保持する基板
保持体にカバー体を組み合わせ、分離の際に痕跡を残すかしめ構造を介して基板保持体と
カバー体とを結合するものを採用することができる。基板ケース１８０１においては、サ
ブメイン基板１３０１等のような他の機器との接続に用いられるコネクタ１８０２（一部
のみ符号を付して示す）、可能な限り隙間を生じない程度の大きさで形成された開口から
露出している。
【０９９７】
　メイン基板１１０２は、透明な基板ケース１８０１を通して視認可能となっているが、
図６７（ａ）では、ＣＰＵ（メインＣＰＵ）１５０１、試験端子搭載領域１８０６、前述
の設定表示器１８０７、同じく前述の入球状態表示器１８０８を破線で示し、その他の機
器については図示を省略している。これらのうち試験端子搭載領域１８０６は、製品試験
段階で出玉試験等を実施する際にのみ試験端子が実装される領域であり、量産段階のメイ
ン基板１１０２においては、試験端子の実装は行われていない。
【０９９８】
　上述の設定表示器１８０７は、設定変更時や設定確認時に限り、選択された設定値を表
示するものである。そして、設定表示器１８０７は、役物連続作動装置の作動確率（特別
電動役物を連続的に作動させる装置の作動確率であり、いわゆる大当り確率）を異ならせ
るための設定値に関して、現在の設定値を表示可能である。更に、設定表示器１８０７に
は１桁分の７セグ表示器が用いられている。ここで、本実施例では、図示は省略するが、
設定表示器１８０７における７セグ表示器の右下隅部にドット表示部が設けられている。
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【０９９９】
　設定表示器１８０７の近傍には、設定キーシリンダ（「設定キースイッチ」などともい
う）１８０９や設定変更ボタン（「設定変更スイッチ」などともいう）１８１０が配置さ
れており、設定キーシリンダ１８０９や設定変更ボタン１８１０等により設定変更用操作
部１８１１が構成されている。この設定変更用操作部１８１１は、図６７（ｂ）に示すよ
うに、基板ケース１８０１の設定変更用開閉蓋（以下「開閉蓋」と称する）１８１２を開
放することで、図６７（ａ）に示すように露出するようになっている。
【１０００】
　開閉蓋１８１２は、例えば、基板ケース１８０１に樹脂ヒンジを介して一体に成形され
、突出したツマミ部１８１３を手指により引っ張って、弾性力に抗しながら、矢印Ｂで示
すように開放させるようなものを例示できる。また、開閉蓋１８１２を閉じる場合には、
図６７（ｂ）の状態から倒伏させ（図示略）、自由端側を基板ケース１８０１に係止させ
る。
【１００１】
　前述の入球状態表示器１８０８は、ぱちんこ遊技機１０１０の性能表示部として用いら
れており、遊技状態別のベース（発射数あたりの賞球数の値）を表示可能となっている。
本実施例では、図６７（ａ）の右下の部位に拡大して実線で示すように、入球状態表示器
１８０８には４桁分の７セグ表示器が用いられている。また、入球状態表示器１８０８の
各桁の７セグ表示器の右下隅にドット表示部（符号省略）が設けられている。
【１００２】
　本実施例においては上述のようにＣＰＵ５０１、試験端子搭載領域１８０６、入球状態
表示器１８０８、設定変更用操作部１８１１、並びに、設定表示器１８０７が、平面視（
遊技機の背面視）においてラップしないよう（重ならないよう）に配置されている。また
、表示の誤認を抑止できるように、入球状態表示器１８０８と設定表示器１８０７とが所
定距離以上（例えば３０ｍｍ以上）の間隔を介して配置されている。
【１００３】
　なお、本実施例においては図６７（ｂ）における左側が遊技機枠１０１１を開放する際
の自由端となっており、設定変更用操作部１８１１並びに設定表示器１８０７を自由端側
近傍に配置することにより、設定値の変更作業等を容易にできるように配慮する一方で、
入球状態表示器１８０８については、遊技機枠１０１１を開放する際の回転軸（固定端）
側に配置することで、遊技機枠を開放した際に、表示情報を意図せず遊技者に視認される
ことを抑止するように配慮している。無論、設定値の変更等に際して不正防止を優先する
場合には、設定変更用操作部１８１１並びに設定表示器１８０７を、メイン基板１１０２
の正面視右側（遊技機枠１０１１の回転軸側）に形成すればよい。
【１００４】
　ここで、本実施例においては、上述した点を考慮し、安易に設定変更用操作部１８１１
にアクセスできないように、設定変更用操作部１８１１に対応する部分に開閉蓋１８１２
を設け、設定値の変更作業や設定情報の確認作業等の場合を除き、設定変更用操作部１８
１１が露出しないように構成されている。以下では、設定変更用操作部１８１１並びに設
定表示器１８０７に関して図６７（ｂ）も参照しつつ説明する。
【１００５】
　まず、設定変更用操作部１８１１に対応する位置関係にある基板ケース１８０１の上面
部分は、設定キーシリンダ１８０９の設定キー差込口（符号省略）に設定キー（鍵）が挿
入可能となるように、また、設定変更ボタン１８１０の操作が可能となるように所定の大
きさの開口部１８１６が形成されている。但し、当該開口部１８１６からメイン基板１１
０２の上面に向かって側壁等の区画壁か形成されることにより、開口部１８１６を介して
メイン基板１１０２の他の電子部品（例えばＣＰＵ１５０１）にアクセスできないように
なっている。また、この開口部１８１６に対応して設定キー差込口（符号省略）が形成さ
れた設定キーシリンダ１８０９と、プッシュ式の設定変更ボタン１８１０とが、ぱちんこ
遊技機１０１０の背面から見て上下に配設され、更に、開口部１８１６の大きさに対応し
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た開閉蓋１８１２が開口部１８１６を常に閉鎖する方向に付勢された状態で、開閉可能に
基板ケース１８０１に設けられている。
【１００６】
　次に、設定変更等の操作方法と設定変更・設定表示の作用の概要について簡単に説明す
る。設定値の確認を行う際には、まず、電源スイッチ１０４０（図６４参照）を操作して
電源をオフにし、その後、開閉蓋１８１２を付勢力に抗して所定角度開放し、設定キーシ
リンダ１８０９の設定キー差込口に設定キー（鍵）を挿入してキーを右方向に回転させる
。そして、初期化スイッチ１５４４を押すことなく再度電源スイッチ１０４０（図６４参
照）を操作して電源をオンにする。この操作により、７セグメントＬＥＤで形成された設
定表示器１８０７に、現在の設定値（例えば設定値の範囲が「１」～「６」であれば該当
する数値）が表示され、設定表示モードであることを示すために一部のセグメント（ここ
ではドット部分）が点灯駆動される。なお、本実施例においては、遊技機が起動している
際（例えば、始動入賞口の入賞検出等、遊技の進行に係る入力に基づく制御が実行可能な
状態）には、設定値の変更処理はできないように構成されている。
【１００７】
　一方、設定値の変更を行う際には、まず、電源スイッチ１０４０（図６４参照）を操作
して電源をオフにし、その後、開閉蓋１８１２を付勢力に抗して所定角度開放し、設定キ
ーシリンダ１８０９の設定キー差込口に設定キー（鍵）を挿入してキーを右方向に回転さ
せる。そして、初期化スイッチ１５４４を押しながら再度電源スイッチ１０４０（図６４
参照）を操作して電源をオンにする。この操作により、７セグメントＬＥＤで形成された
設定表示器１８０７に、現在の設定値が点滅表示され、設定変更モードであることを示す
ために一部のセグメント（ここではドット部分）が消灯（消灯表示）される。
【１００８】
　この状態で、設定変更ボタン１８１０を押圧操作するごとに、現在の設定値に＋１ずつ
された新たな設定値が一時記憶され、記憶された設定値が設定表示器１８０７に表示され
る。遊技場における管理者は、任意の（目的の）設定値となるように設定変更ボタン１８
１０を操作する。なお、本実施例では、電源投入時の設定値が「１」であれば、設定変更
ボタン１８１０を１回押圧操作する毎に「１」「２」・・・「５」「６」「１」のように
変更される。
【１００９】
　そして、設定変更ボタンの操作により、任意の設定値に変更（設定表示器１８０７に任
意の設定値が表示）した状態で設定キーシリンダ１８０９に挿入されているキーを左方向
に回転させると、設定変更処理が完了し、所定時間（例えば１０００ｍｓ）に亘り、設定
表示器１８０７に、現在の設定値が点灯表示されるとともに一部のセグメント（ここでは
ドット部分）が点灯表示された後、設定値及びドットの双方が消灯される。
＜ぱちんこ遊技機の電気的構成＞
【１０１０】
　次に、本実施例のぱちんこ遊技機１０１０における電気的構成について説明するが、こ
こでは電気的構成のうちの主要なものを抽出して説明する。先ず、ぱちんこ遊技機１０１
０には、図６６に示すように、電源基板１２５１、払出制御基板１１０３、メイン基板１
１０２、及びサブメイン基板１３０１等が備えられている。これらのうち電源基板１２５
１には、上述の払出制御基板１１０３、遊技球等貸出装置接続端子板１１０６、発射制御
基板１１０７等が接続されている。また、払出制御基板１１０３には、枠中継端子板１１
０８を介してメイン基板１１０２が接続されている。また、メイン基板１１０２には、前
述の主制御表示装置１０５３を構成するメイン図柄表示基板（「図柄表示基板」ともいう
）１２５６や、サブメイン基板１３０１が接続されており、サブメイン基板１３０１には
、前述のサブサブ基板１３０２が接続されている。
【１０１１】
　上述の各種構成のうちの電源基板１２５１は、前述の電源ユニット１０３２（図６４参
照）に備えられているものである。この電源基板１２５１には、枠演出接続基板１３００
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や、遊技球等貸出装置接続端子板（図示略）が接続され、これらのうちの遊技球等貸出装
置接続端子板（図示略）には、球貨操作に用いられる球貨操作基板等が接続される。
【１０１２】
　前述の発射制御基板１１０５には、発射ハンドル１０２０（図６３参照）に備えられた
タッチスイッチ１３１０が接続されている。このタッチスイッチ１３１０には、図示は省
略するが、発射タッチレバーや、アース用の錠金具が接続されている。タッチスイッチ（
「タッチセンサ」ともいう）１３１０は、遊技者や遊技場店員等が発射ハンドル１０２０
に手指を触れた場合に、この接触を検出して出力信号の態様を変化させる。
【１０１３】
　更に、発射制御基板１１０５には、発射強度ボリューム１３１１、発射停止スイッチ１
３１２、前述の発射装置１０４３が接続されている。これらのうちの発射強度ボリューム
１３１１は、発射ハンドル１０２０の回転操作量に応じ遊技球の発射強度を変化させるた
めに用いられる。発射停止スイッチ１３１２は、発射ハンドル１０２０を把持した手指の
一部（親指など）での操作を検出して発射を停止させるために用いられる。
【１０１４】
　メイン基板１１０２には、電源基板１２５１からの電力が、払出制御基板１１０３や枠
中継端子板を経由して供給されるようになっている。更に、メイン基板１１０２には、図
示を省略した遊技盤接続基板や遊技盤中継端子板を介して、図６５に示すように、主制御
表示装置１０５３、通過検出装置１０６９、普通電動役物ソレノイド１０７６、第１始動
入賞検出装置１０７４、第２始動入賞検出装置１０７５、一般入賞検出装置１０７３、大
入賞検出装置１０７８、大入賞口（開放）ソレノイド１０８０、及び、磁気センサや電波
センサ（図示略）等が接続されている。ここで、本実施例では、第１始動入賞検出装置１
０７４、及び、第２始動入賞検出装置１０７５のメイン基板１１０２への接続に関しては
、遊技盤接続基板や遊技盤中継端子板を介さずに直接行われている。
【１０１５】
　サブメイン基板１３０１には、電源基板１２５１からの電力が、枠演出接続基板１３０
０、枠接続基板１３０３を経由して供給されるようになっている。更に、サブメイン基板
１３０１には、上述の枠接続基板１３０３、枠演出接続基板１３００のほか、ガラス枠演
出接続中継基板１３０５、ガラス枠演出接続基板１３０６を介して、遊技機枠１０１１に
おける演出用の各機器が接続されている。
【１０１６】
　ぱちんこ遊技機１０１０における演出用の各機器としては、枠電飾Ｌ２基板１３１７、
枠電飾Ｒ２基板１３１８、（左）スピーカ１０２１（Ｌ）、（右）スピーカ１０２１（Ｒ
）などがある。また、本実施例では、十字キー（十字ボタン）基板、演出ボタン基板、昇
降モータ、演出ボタン（操作ボタン）モータ、ボタン位置センサ、なども備えられている
が、図６６では図が煩雑にならないよう、これらの図示も省略している。
【１０１７】
　また、サブメイン基板１３０１には、遊技盤用の機器、画像表示用の機器、音声制御用
の機器なども接続されている。これらのうち遊技盤用の機器としては、盤面電飾接続基板
１３３１がある。この盤面電飾接続基板１３３１は、前述の枠接続基板１３０３、演出イ
ンターフェース基板１３０４を介してサブメイン基板１３０１に接続されている。そして
、盤面電飾接続基板１３３１には、センター飾り１０６４の電飾用に用いられるセンター
電飾基板１３３２が接続されている。また、盤面電飾接続基板１３３１には、図示は省略
するが、演出センサ基板、その他の電飾基板、演出用モータなども接続されている。ここ
で、演出インターフェース基板１３０４には、図示は省略するが、各種の電飾基板や演出
モータが接続されている。
【１０１８】
　サブメイン基板１３０１に接続された前述の画像表示用の機器としては、サブサブ基板
（画像制御基板）１３０２があり、サブサブ基板１３０２には、画像表示接続Ａ基板１３
３６を介して液晶ユニット（液晶モジュールともいう）１０４２が接続されている。ここ
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で、本実施例では、図示は省略するが、画像表示接続Ｂ基板を介して演出インターフェー
ス基板１３０４に接続された他の液晶ユニットも備えられている。また、サブメイン基板
１３０１に接続された前述の音声制御用の機器としては、音声制御基板（音声基板）１３
３９や、音声ロム（ＲＯＭ）基板１３４０がある。
【１０１９】
　続いて、メイン基板１１０２や払出制御基板１１０３等の構成について説明する。図６
６に示すように、メイン基板１１０２には、ＣＰＵ（メインＣＰＵ）１５０１、ＲＯＭ（
メインＲＯＭ）１５０２、ＲＷＭ１５０３が搭載されている。これらのうち、ＣＰＵ１５
０１としては、例えば樹脂パッケージングがされたＣＰＵ装置（ＣＰＵデバイス）内の中
央処理装置を利用可能である。なお、本実施例で説明する「ＲＯＭ」や「ＲＷＭ」は、Ｃ
ＰＵデバイスに内蔵されたもの、及び、ＣＰＵデバイスに対して外付けされたものの両方
を含む包括的な概念のものである。
【１０２０】
　更に、図示は省略するが、メイン基板１１０２に搭載されたＣＰＵデバイス内には、Ｃ
ＰＵ１５０１のほかに、制御用クロック生成回路、乱数用クロック生成回路、１６ビット
乱数用の乱数回路、８ビットの乱数用の乱数回路等が備えられている。これらのうち１６
ビット乱数用の乱数回路、及び、８ビットの乱数用の乱数回路は、内蔵乱数であるハード
ウェア乱数を発生させるためのものである。
【１０２１】
　また、メイン基板１１０２には、メイン基板１１０２の外部の機器との間でデータの入
出力を行う入出力ポート１５０５が搭載されている。更に、メイン基板１１０２には、図
示は省略するが、割込回路やタイマ回路などの各種回路部が形成されている。
【１０２２】
　上述のＲＯＭ１５０２は、ＣＰＵ１５０１が遊技に係る処理を行うための遊技プログラ
ムや、所定の制御データなどを記憶している。また、上述のＲＷＭ１５０３は、ＣＰＵ１
５０１による遊技プログラムの実行に際して、各種の処理に必要なデータや、処理中に発
生したデータ等を書換え可能に記憶する。
【１０２３】
　続いて、払出制御基板１１０３には、ＣＰＵ（払出ＣＰＵ）１５１１、ＲＯＭ（払出Ｒ
ＯＭ）１５１２、ＲＷＭ１５１３が搭載されている。これらのうち、ＣＰＵ１５１１とし
ては、例えば樹脂パッケージングがされたＣＰＵ装置（ＣＰＵデバイス）内の中央処理装
置を利用可能である。また、ＲＯＭ１５１２は、ＣＰＵ１５１１が払出しに係る処理を行
うための払出用プログラムや、所定の制御データなどを記憶している。また、上述のＲＷ
Ｍ１５１３は、ＣＰＵ１５０１による払出プログラムの実行に際して、各種の処理に必要
なデータや、処理中に発生したデータ等を書換え可能に記憶する。
【１０２４】
　前述のサブメイン基板１３０１は、ＣＰＵ（サブメインＣＰＵ）１５２１と、ＲＯＭ（
サブメインＲＯＭ）１５２２と、ワークＲＷＭ１５２３と、入力ポート１５２７と、出力
ポート１５２８、バスライン（図示略）などを備えている。そして、入力ポート１５２７
の入力側にはメイン基板１１０２の出力側が接続され、入力ポート１５２７の出力側には
、ＣＰＵ１５２１、ＲＯＭ１５２２、ワークＲＷＭ１５２３、及び、出力ポート１５２８
などが接続されている。
【１０２５】
　サブメイン基板１３０１のＣＰＵ１５２１は、メイン基板１１０２から送信される図柄
表示用の演出制御コマンド（指令）に基づいて演出表示装置１０６０の表示を制御する。
ＲＯＭ１５２２は、ＣＰＵ１５２１により実行される各種の制御プログラムや固定値デー
タを記憶するためのメモリであり、ワークＲＷＭ１５２３は、ＣＰＵ１５２１による各種
プログラムの実行時に使用されるワークデータやフラグを一時的に記憶するためのメモリ
である。
【１０２６】
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　なお、前述のメイン基板１１０２とサブメイン基板１３０１の間におけるデータの送受
信は、メイン基板１１０２からサブメイン基板１３０１への一方向通信（片方向通信）の
態様で行われる。そして、メイン基板１１０２とサブメイン基板１３０１との間で、通信
の一方向性が確保されているため、サブメイン基板１３０１からメイン基板１１０２へは
、データの送信を行うことができない。したがって、メイン基板１１０２が保有する情報
は、メイン基板１１０２がサブメイン基板１３０１へ送信しない限り、サブメイン基板１
３０１で参照することはできない。なお、このような一方向での通信を可能とするために
、例えば、メイン基板１１０２に通信規制手段（バッファ回路など）を搭載し、サブメイ
ン基板１３０１へのデータ出力を、この通信規制手段を介して行うことが可能である。
【１０２７】
　前述のサブサブ基板１３０２は、ＣＰＵ１５３１、ワークＲＷＭ１５３２、プログラム
ＲＯＭ１５３３、キャラクタＲＯＭ１５３５、画像コントローラ（ＶＤＰ）１５３６、入
力ポート１５３８、出力ポート１５３９、及び、バスライン（図示略）などを備えている
。更に、画像コントローラ（ＶＤＰ）１５３６は、ビデオメモリ１５４０を備えている。
そして、入力ポート１５３８の入力側にはサブメイン基板１３０１の出力側が接続され、
入力ポート１５３８の出力側には、ＣＰＵ１５３１、ワークＲＷＭ１５３２、プログラム
ＲＯＭ１５３３等の各機器が接続されている。
【１０２８】
　上述のビデオメモリ１５４０は、演出表示装置１０６０に表示される表示データを記憶
するためのメモリであり、ビデオメモリ１５４０における画像データの内容を書き替える
ことにより、演出表示装置１０６０の表示内容（フレーム画像）が変更される。キャラク
タＲＯＭ１５３５は、演出表示装置１０６０に表示される図柄などのキャラクタデータを
記憶するためのメモリである。画像コントローラ１５３６は、ＣＰＵ１５３１、ビデオメ
モリ１５４０、出力ポート１５３９のそれぞれの動作タイミングを調整してデータの読み
書きに介在すると共に、ビデオメモリ１５４０に記憶される表示データを、キャラクタＲ
ＯＭ１５３５から所定のタイミングで読み出し、更に予め優先順位を定めたレイヤの順に
図柄を重ねて演出表示装置１０６０に表示させる。
＜電源供給とデータバックアップ＞
【１０２９】
　前述の電源基板１２５１は、ぱちんこ遊技機１０１０の各部に電源を供給するための電
源部１５４１と、初期化スイッチ１５４４を有する初期化スイッチ回路部１５４３とを備
えている。電源部１５４１は、図示しない電源経路を通じて、メイン基板１１０２や払出
制御基板１１０３等に対して、各々に必要な動作電圧を供給する。より具体的には、電源
部１５４１は、外部より供給される所定の電圧を取り込み、各種スイッチ、モータ、ロジ
ック回路等を駆動するための所定量の電圧を、メイン基板１１０２や払出制御基板１１０
３、及び、その他の所定の機器に対して供給する。
【１０３０】
　初期化スイッチ回路部１５４３は、電源投入時に、例えば遊技店舗の管理者によって初
期化スイッチ１５４４が押下された場合に、メイン基板１１０２及び払出制御基板１１０
３へ、バックアップデータをクリアするための初期化信号を出力する回路を備えている。
メイン基板１１０２及び払出制御基板１１０３においては、後述するように、電源基板へ
の電源供給が断たれている状況においても、記憶したデータを保持（バックアップ）する
ことが可能となっている。そして、ぱちんこ遊技機１０１０の電源投入時に、メイン基板
１１０２及び払出制御基板１１０３に上述の初期化信号が入力されると、メイン基板１１
０２や払出制御基板１１０３でバックアップされていたデータ（バックアップデータ）が
クリアされる。ここで、本実施形態においては、前述したとおり、電源投入時の初期化ス
イッチ１５４４の入力状況と設定キーの入力状況に応じて設定変更状態に遷移するように
なっているため、メイン基板は、初期化スイッチ回路部１５４３からの信号と設定キーに
係る入力信号とに応じて初期化の有無、初期化の範囲等を決定可能に構成されている。
【１０３１】
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　なお、初期化スイッチ１５４４を、メイン基板１１０２用のものと、払出制御基板１１
０３用のものとに分け、バックアップされていたデータのクリアを、メイン基板１１０２
と払出制御基板１１０３とで別々に行うようにしてもよい。また、例えば、電源立ち上げ
の際に、初期化スイッチ１５４４を操作すると、メイン基板１１０２用のバックアップデ
ータと、払出制御基板１１０３の一部のバックアップデータとがクリアされ、払出制御基
板１１０３に付加された払出用の初期化スイッチ（図示略）を更に操作すると、払出制御
基板１１０３の残りのバックアップデータがクリアされる、といった構成も採用すること
が可能である。
【１０３２】
　上述のように、メイン基板１１０２におけるＲＷＭ１５０３は、ぱちんこ遊技機１０１
０の電源の遮断後においても、電源基板１２５１からバックアップ電圧が供給されて、デ
ータを保持（バックアップ）できるようになっている。つまり、ＲＷＭ１５０３には、各
種のデータ等を一時的に記憶するためのメモリやエリア（図示略）の他に、バックアップ
エリア１５０３ａが設けられている。このバックアップエリア１５０３ａは、停電（瞬間
的な電圧降下による停電である所謂瞬停を含む）などの発生により電源が遮断された場合
（電断が生じた場合）において、電源遮断時のスタックポインタや、各レジスタ、Ｉ／Ｏ
等の値を記憶しておくためのエリアである。そして、通常の電源立ち上げや、停電の解消
に伴い、メイン基板１１０２等の状態が、バックアップエリア１５０３ａの情報に基づい
て、電源遮断前の状態に戻される。ここで、電源の遮断に関して、以下では「電断」のほ
かに「電源断」と称する場合があるが、いずれも同様の意味を有している。
【１０３３】
　バックアップエリア１５０３ａへの書き込みは、電源断処理（図示略）によって電源遮
断時に実行され、バックアップエリア１５０３ａに書き込まれた各値の復帰は電源投入時
の電源投入時処理（図示略）において実行される。バックアップエリア１５０３ａとして
は、ＣＰＵ１５０１に対して外付けされ、バックアップ電源の接続がされたＲＷＭ（外部
ＲＷＭ）を利用することが可能である。
【１０３４】
　また、払出制御基板１１０３におけるＲＷＭ１５１３についても、メイン基板１１０２
のＲＷＭ１５０３と同様に、ぱちんこ遊技機１０１０の電源の遮断後において、電源基板
１２５１からバックアップ電圧が供給されて、データを保持（バックアップ）できるよう
になっている。つまり、払出制御基板１１０３のＲＷＭ１５１３には、各種のデータ等を
一時的に記憶するためのメモリやエリア（図示略）の他に、バックアップエリア１５１３
ａが設けられている。このバックアップエリア１５１３ａは、停電などの発生により電源
が遮断された場合（電断が生じた場合）において、電源遮断時のスタックポインタや、各
レジスタ、Ｉ／Ｏ等の値を記憶しておくためのエリアである。そして、通常の電源立ち上
げや、停電の解消に伴い、払出制御基板１１０３の状態が、バックアップエリア１５１３
ａの情報に基づいて、電源遮断前の状態に戻される。
【１０３５】
　バックアップエリア１５１３ａへの書き込みは、払出制御基板１１０３における電源断
処理によって電源遮断時に実行され、バックアップエリア１５１３ａに書き込まれた各値
の復帰は電源投入時の、払出制御基板１１０３における電源投入時処理（制御開始処理）
において実行される。バックアップエリア１５１３ａとしては、メイン基板１１０２の場
合と同様に、ＣＰＵ１５１１に対して外付けされ、バックアップ電源の接続がされたＲＷ
Ｍ（外部ＲＷＭ）を利用することが可能である。
【１０３６】
　前述のメイン基板１１０２には、上述のような停電等による電源遮断を監視する停電監
視回路部１５０６が設けられている。この停電監視回路部１５０６は、停電等の発生によ
る電源遮断時に、メイン基板１１０２のＣＰＵ１５０１や、払出制御基板１１０３のＣＰ
Ｕ１５１１に、停電信号（電断信号）を出力する。より具体的には、停電監視回路部１５
０６は、電源基板１２５１の電源部１５４１から出力される最大電圧である直流安定（例
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えば３０ボルト）の電圧を監視し、この電圧が所定電圧未満になった場合に、停電（電源
遮断）の発生を検知して、上述の電断信号を出力する。このような電断信号の入力に基づ
き、メイン基板１１０２のＣＰＵ１５０１、及び、払出制御基板１１０３のＣＰＵ１５１
１は、所定の電源断処理を実行する。
【１０３７】
　なお、メイン基板１１０２等における電気的特性は、直流安定電圧が、電断信号の出力
が行われる所定電圧未満になった後においても、電源断処理などの所定の処理の実行に充
分な時間の間、制御系の駆動電圧である５ボルトの電圧の出力が正常値に維持されるよう
構成されている。
【１０３８】
　また、本実施例においては図６６中に示すように、電源基板の出力が、払出制御基板１
１０３を介して、メイン基板１１０２に供給されるようになっている。しかし、これに限
らず、例えば、電源基板の出力が、メイン基板１１０２を介して払出制御基板１１０３に
供給されるようにしたり、メイン基板１１０２と払出制御基板１１０３とに別系統で個別
に供給されるようにしたりしてもよい。
【１０３９】
　また、前述の停電監視回路部１５０６は、メイン基板１１０２以外の部位に配置するこ
とも可能である。例えば、電源基板１２５１上に停電監視回路部１５０６を形成して、電
源基板１２５１上において停電監視回路部１５０６から各基板へ電断信号を入力してもよ
い。また、メイン基板１１０２から払出制御基板１１０３への電断信号の入力を省略する
ことも可能である。更に、電源基板１２５１の機能を、メイン基板１１０２が発揮できる
ようにしてもよい。この場合、電源部１５４１をメイン基板１１０２上に形成することな
どが考えられる。
【１０４０】
　更に、停電監視回路部１５０６を払出制御基板１１０３に設け、払出制御基板１１０３
とメイン基板１１０２の各々で、電断信号の出力と、電断信号に基づく電源断処理を行う
ようにしてもよい。また、メイン基板１１０２と払出制御基板１１０３のうち、払出制御
基板１１０３のみに停電監視回路部１５０６を設け、電断信号を、払出制御基板１１０３
からメイン基板１１０２へ送信するようにしてもよい。
【１０４１】
　ここで、前述のメインＣＰＵ１５０１や払出ＣＰＵ１５１１などには、ＮＭＩ（ノンマ
スカブル割込み）端子が備えられている。また、前述の電源断処理の実行の契機としては
、メインＣＰＵのＮＭＩ端子に電圧低下を示す電源断信号が入力されたことに基づきノン
マスカブル割込み（ＮＭＩ）を発生させるハードウェア的なものと、タイマ設定に基づく
周期的な割込処理で、電圧低下が検知された際に立てた電源断フラグを確認して行うソフ
トウェア的なものなどがある。
【１０４２】
　本実施例においては、ＮＭＩによるハードウェア的な契機に基づき電源断処理が行われ
るようになっている。そして、ＮＭＩ端子への信号入力は、例えば、停電監視回路部１５
０６からの電断信号をＮＭＩ端子に入力することにより行うことが可能である。ここで、
ＮＭＩ端子への信号入力は、停電監視回路部１５０６から電断信号が出力された場合のほ
か、ＮＭＩ端子に繋がる信号線へのノイズの混入などによっても生じ得るものである。な
お、電源断処理への移行は、ソフトウェア的な手法に基づき行うことも可能である。また
、ＮＭＩ端子に入力される電源断信号に基づき、電源断フラグを設定し、電源断処理の実
行契機とすることも可能である。なお、ここではメイン基板１１０２と払出制御基板１１
０３でデータバックアップを行っているが、これに限らず、例えばサブメイン基板１３０
１で記憶エリアのデータバックアップが行われるようにし、サブメイン基板１３０１にお
いて、メイン基板１１０２又は払出制御基板１１０３と同様にデータバックアップを行う
ようにすることも可能である。
【１０４３】
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　次に、メイン基板１１０２における基本的な機能について説明する。本実施例のメイン
基板１１０２は、前述した各構成（図６６参照）の働きにより、例えば、入球判定、抽選
、コマンド送信などの各種の機能を果たす。
【１０４４】
　図６８中には、メイン基板１１０２、サブメイン基板１３０１、及び、サブサブ基板１
３０２の各々における代表的な機能的手段を示している。これらのうち、メイン基板１１
０２は、入球判定手段１１１０、第１抽選手段１１１１、第２抽選手段１１１２、普図抽
選手段１１１３、保留制御手段１１１４、メイン表示制御手段１１１５、特別遊技制御手
段１１１６、特定遊技制御手段１１１７、開閉制御手段１１１８、事前情報通知手段１１
１９、メインコマンド送信手段１１２０等を備えている。
【１０４５】
　そして、メイン基板１１０２は、これらの機能的手段により、以下に順に説明するよう
に、特別図柄に関する抽選、普通図柄に関する抽選、保留制御、主制御表示、特別遊技、
特定遊技、開閉制御、事前情報通知等を実行する。
【１０４６】
　上述の入球判定手段１１１０は、各入賞口（作動口、各種始動入賞口、大入賞口、一般
入賞口、アウト口など）への遊技球の入球を各入賞口に設けられたセンサ類から出力され
る信号をもとに判定する。
＜＜特別図柄に係る当否抽選機能＞＞
【１０４７】
　前述の第１抽選手段１１１１は、第１始動入賞口１０６２への入球に基づき第１抽選を
実行する。第１抽選手段１１１１は、第１抽選値取得手段１１２１、第１当否判定手段１
１２２、第１図柄決定手段１１２３、第１パターン決定手段１１２４の機能を有している
。第１抽選の結果は、前述の主制御表示装置５３（図６９参照）の第１特別図柄表示部１
０７０において、停止表示された第１特別図柄により表される。
【１０４８】
　同様に、前述の第２抽選手段１１１２は、第２始動入賞口１０６３への入球に基づき第
２の抽選を実行する。第２抽選手段１１１２は、第２抽選値取得手段１１２５、第２当否
判定手段１１２６、第２図柄決定手段１１２７、第２パターン決定手段１１２８の機能を
有している。第２の抽選の結果は、前述の主制御表示装置１０５３の第２特別図柄表示部
１０７１において、停止表示された第２特別図柄により表される。
【１０４９】
　前述の第１抽選手段１１１１に備えられた第１抽選値取得手段１１２１は、第１始動入
賞口１０６２への入球を契機に、第１抽選に係る大当り乱数の値を、第１当否抽選値とし
て取得する。また、前述の第２抽選手段１１１２に備えられた第２抽選値取得手段１１２
５は、第２始動入賞口１０６３への入球を契機に、第２抽選に係る大当り乱数の値を、第
２当否抽選値として取得する。
【１０５０】
　なお、本実施例では、第１当否抽選値として取得される大当り乱数、及び、第２当否抽
選値として取得される大当り乱数は、ハードウェア乱数（ハード乱数）とソフトウェア乱
数（ソフト乱数）とを用いた演算（加算）により生成されている。ハードウェア乱数とし
ては、例えば１６ビット用の乱数回路で生成される内蔵乱数を利用し、ソフトウェア乱数
としては、ソフトウェアにおける乱数生成プログラムにより割込毎に更新される値を利用
する。なお、ハードウェア乱数とソフトウェア乱数のうちのいずれか一方を使用するもの
であってもよい。
【１０５１】
　第１抽選手段１１１１における第１当否判定手段１１２２は、第１当否抽選値に基づい
て当否判定を行い、第１当否抽選値が、当りとなる所定の値（当り値）に該当するか否か
を判断する。同様に、第２抽選手段１１１２における第２当否判定手段１１２６は、上述
の第２当否抽選値に基づいて当否判定を行い、第２当否抽選値が、当りとなる所定の値（
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当り値）に該当するか否かを判断する。第１当否判定手段１１２２及び第２当否判定手段
１１２６による当否判定では、第１当否抽選値や第２当否抽選値と、大当り抽選の抽選結
果との対応を定めた当否判定テーブル（図示略）が用いられる。
【１０５２】
　第１抽選手段１１１１における第１図柄決定手段１１２３や第２抽選手段１１１２にお
ける第２図柄決定手段１１２７は、第１特別図柄または第２特別図柄に係る大当り抽選で
いずれかの大当りに当選した場合における、特別図柄の種類を、大当り図柄判定テーブル
（図示略）に基づき決定する。第１抽選用の大当り図柄判定テーブルは、図柄決定に係る
乱数値（図柄乱数）である図柄抽選値と、特別図柄の種類との関係を規定している。
【１０５３】
　ここで、図柄抽選値は、特別図柄に係る「特別図柄当り図柄乱数」や「図柄乱数」など
とも称する場合がある。また、本実施例では、当たりの種類に小当りが含まれており、第
１図柄決定手段１１２３および第２図柄決定手段１１２７は、特別図柄に係る大当り抽選
で小当りに当選した場合における、特別図柄の種類を、小当り図柄判定テーブル（図示略
）に基づき決定する。
【１０５４】
　図柄抽選値は、前述の当否抽選値と同様に、始動入賞口への入球を契機に取得されるも
のである。また、特別図柄の種類は、当りの種類に対応付けられており、取得された図柄
抽選値に紐付いて、大当りの種類や小当りの有無が定まるようになっている。
【１０５５】
　第１抽選手段１１１１における第１パターン決定手段１１２４や第２抽選手段１１１２
における第２パターン決定手段１１２８は、それぞれに対応する特別図柄表示部における
特別図柄の変動パターンを、特図変動パターンテーブルに基づき決定する。特図変動パタ
ーンテーブルは、多数の特図変動パターンと、特別図柄の変動パターン決定に係る乱数値
（変動パターン乱数）であるパターン抽選値との関係を規定している。
【１０５６】
　パターン抽選値は、前述の当否抽選値と同様に、始動入賞口への入球を契機に取得され
るものである。更に、第１特別図柄及び第２特別図柄に係る変動パターンは、例えば、大
当り時、はずれ時、リーチの有無、時短の有無、保留数、大当り後の変動回数などといっ
た各種の遊技状況に応じて相違した複数の特図変動パターンテーブルが設けられている。
【１０５７】
　特別図柄に係る変動パターン（特図変動パターン）は、特別図柄の変動表示における、
変動開始から停止までの時間（変動時間）を定めている。そして、特図変動パターンは、
その種類によって、例えば１秒以下から数十秒度のように、長短様々な変動時間を規定し
ている。すなわち、各特図変動パターンには、変動表示の終了条件として変動時間が定め
られており、前述の第１特別図柄表示部１０７０又は第２特別図柄表示部１０７１（図６
９参照）においては、特別図柄の変動表示が開始されて、規定された変動時間が経過する
と、特別図柄が停止表示される。
【１０５８】
　時短時に選択対象となる特図変動パターンの多くについては、非時短時に選択対象とな
る特図変動パターンよりも、相対的に変動時間が短く設定されているものであって、言い
換えると、時短時に選択される変動時間の１変動当りの平均値が、非時短時に選択される
変動時間の１変動当りの平均値よりも短いものであるといえる。また、時短（時短遊技）
については、特別図柄の変動効率が高い遊技状態（１変動に係る時間が短い状態）である
といえる。しかし、非時短時で、且つ、保留数が４個の場合に選択対象となり得る特図変
動パターンには、時短時の特定の特図変動パターンに比べて、変動時間の短いものが含ま
れている。
【１０５９】
　また、本実施例においては、確変時等の所定の状況で選択される変動パターンは、極短
い変動時間（例えば０．６秒程度）のものが大半を占めるようになっている。そして、こ
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のような状況においては、極短い時間の変動パターンに基づき、特別図柄の変動表示や、
これに伴う演出が実行されるようになっている。
【１０６０】
　以上説明したぱちんこ遊技機１０１０の演出において、図５８～図６０、図６２に説明
したような会話演出やテロップ演出を適用することが考えられる。ただし、ぱちんこ遊技
機１０１０では、図５８（ｅ）や図５９（ｅ）に例示した演出を伴うような押し順ナビの
機能は採用されていない。このため、ぱちんこ遊技機１０では、押し順ナビに係る演出は
除外することが望ましい。
【１０６１】
　また、一般に、ぱちんこ遊技機１０１０のように遊技球を用いつつ、スロットマシンの
停止ボタンの機能を備えたタイプの遊技機がある。このタイプの遊技機は、例えば「パロ
ット」、「パチロット」、或は、「スリットスロット」などの名称で呼ばれることがある
。このようなタイプの遊技機においては、押し順ナビに係る演出を採用することが可能と
考えられる。　
【１０６２】
　図５８～図６０、図６２に例示したような会話演出やテロップ演出をぱちんこ遊技機に
適用するにあたり、出現契機を、例えば、図６１（ｂ）に示すように定めることが可能で
ある。先ず、図６１（ｂ）において、会話演出１、会話演出２、テロップ演出１、及び、
テロップ演出２の意味は、適用に支障がない限りの同一とすることができる。そして、会
話演出１や会話演出２の出現契機は、「始動口入賞から所定時間経過後」とすることが可
能である。
【１０６３】
　さらに、テロップ演出１やテロップ演出２の出現契機は、「始動口入賞から所定時間経
過後」、「大入賞口開放から所定時間経過後」、及び、「大入賞口開放から所定時間経過
後」とすることが可能である。
【１０６４】
　また、図６０（ａ）～（ｄ）に示すゲーム数の表示については、ぱちんこ遊技機１０１
０における確変や時短等といった特定遊技の回数の表示に置き換えて適用することが可能
である。また、ラウンド数の表示などにも適用が可能である。さらに、図６０（ａ）～（
ｄ）に示すポイント数の表示については、ぱちんこ遊技機１０１０においてポイントが累
積されている演出を採用し、蓄積されたポイント数の表示を行う状況で適用することが可
能である。
【符号の説明】
【１０６５】
１０　スロットマシン、１１　前面ドア部、１２　筐体部、１５　回胴表示部、
１６　遊技メダル払出口、１７　受け皿、１８　演出部、２１　遊技メダル投入口、
２４Ｌ～２４Ｒ　第１停止ボタン～第３停止ボタン、２５　スタートレバー、
３１　サブ制御基板、５１Ｌ～５１Ｒ　第１回胴～第３回胴、６１　主制御基板、
６２　設定ユニット、６８　設定キースイッチ、８１　メインＣＰＵ、
１０１０　ぱちんこ遊技機（実施例１）、１０２０　発射ハンドル、１０５０　遊技盤、
１０５２　遊技領域、１０５３　主制御表示装置、１０６２　第１始動入賞口、
１０６３　第２始動入賞口、１０９０　大入賞装置、１１０２　メイン基板、
１１０４　サブ基板、１３０１　サブメイン基板、１３０２　サブサブ基板。
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