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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　少なくとも遊技機による入賞に応じて増加し遊技に用いることにより減少する獲得価値
を遊技機毎に管理する機能を有し、少なくとも前記獲得価値を特定可能な獲得価値特定情
報を遊技者に発行する獲得価値発行処理を行なうとともに発行実行情報を出力する獲得価
値個別管理手段と、
　該獲得価値個別管理手段の各々と通信可能であって、前記出力された発行実行情報に基
づいて該発行時点における前記獲得価値を、該獲得価値を獲得した遊技機を特定可能な識
別情報と対応付けて確定記憶する獲得価値管理サーバと、
　該獲得価値管理サーバと通信可能であって、前記獲得価値個別管理手段により発行され
た獲得価値特定情報を受付け、該受付けた獲得価値特定情報により特定される獲得価値の
範囲内で遊技者所望の景品と交換するための景品交換処理を行なう景品交換端末とを備え
た、遊技用システムであって、
　前記獲得価値個別管理手段は、
　　前記獲得価値管理サーバと通信不能状態となっている最中に増減する前記獲得価値を
管理し、
　　通信不能状態中に前記獲得価値発行処理を行なうときには、当該獲得価値発行時点の
獲得価値特定情報を発行するとともに該発行の際に通信不能状態中に発行された旨を特定
可能な通信不能時発行情報を付加して発行する通信不能時発行手段と、を含み、
　前記景品交換端末は、
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　　前記発行された獲得価値特定情報を受付けたときにおいて、前記通信不能時発行情報
が付加されていないときは、前記受付けた獲得価値特定情報の正当性の認証のための問合
せを行なう問合せ処理を前記獲得価値管理サーバに対して実行し、該獲得価値管理サーバ
からの返信結果正当性の認証が得られたときに、前記景品交換処理を実行する通信可能発
行時処理手段と、
　　前記発行された獲得価値特定情報を受付けたときにおいて、前記通信不能時発行情報
が付加されていることを条件として、通信不能時に発行された獲得価値である旨を報知し
、オペレータからの景品交換を許容する操作の入力があったときに前記景品交換処理を実
行する通信不能発行時処理手段と、を含むことを特徴とする、遊技用システム。
【請求項２】
　前記獲得価値個別管理手段は、
　　前記通信不能時発行手段による通信不能状態中の前記獲得価値発行処理が行なわれた
ことを記憶する通信不能時発行処理記憶手段と、
　　通信可能状態への復帰時に、該復帰時点での獲得価値を特定可能な復帰時獲得価値情
報を前記獲得価値管理サーバへ送信するとともに、前記通信不能時発行処理記憶手段に前
記獲得価値発行処理が行なわれたことの記憶があるときには、通信不能状態中に前記獲得
価値発行処理が行なわれた旨を特定可能な通信不能時発行処理情報と、該獲得価値発行処
理により発行された獲得価値を特定可能な発行価値特定情報と、通信不能切換り時点から
当該獲得価値発行処理が行なわれた時点までの通信不能後発行期間中に増加した獲得価値
の増加量が適正な範囲のものであるか否かを判定するための通信不能後発行期間判定用情
報とを、前記獲得価値管理サーバへ送信する復帰時点情報送信手段と、を含み、
　前記通信不能発行時処理手段は、前記発行された獲得価値特定情報を受付けたときにお
いて、前記通信不能時発行情報が付加されているときに、前記問合せ処理を実行し、
　前記獲得価値管理サーバは、
　　少なくとも各遊技機における獲得価値について各遊技機を特定可能な識別情報と対応
付けて記憶するとともに、前記発行実行情報に基づいた獲得価値の確定記憶を行なった後
新たな獲得価値についての記憶を開始し、
　　前記復帰時点情報送信手段により送信されてきた前記発行価値特定情報に基づいて特
定される発行された獲得価値が遊技開始時の獲得価値に比べて増加しているときには、該
増加量が前記送信されてきた通信不能後発行期間判定用情報に基づいて増加可能な適正範
囲内のものか否かを判定する復帰時判定処理を行ない、
　　前記通信不能発行時処理手段による問合せを受信したときにおいて、前記復帰時判定
処理が行なわれているときには該復帰時判定処理の判定結果を返信する一方、前記復帰時
判定処理が行なわれていないときには前記問合せ処理に応答できない旨の返信を行ない、
　前記通信不能発行時処理手段は、前記獲得価値管理サーバから受信した前記復帰時判定
処理の判定結果が、適正であったときに前記景品交換処理を実行する一方、不適正であっ
たときにときに前記景品交換処理の実行を禁止し、前記問合せ処理に応答できない旨を受
信したときに、通信不能時に発行された獲得価値である旨を報知し、オペレータからの景
品交換を許容する操作の入力があったときに前記景品交換処理を実行する、請求項１に記
載の遊技用システム。
【請求項３】
　前記獲得価値管理サーバは、前記通信不能状態となっている獲得価値個別管理手段に対
応する遊技機において、該通信不能状態中に遊技者の獲得価値が増加する遊技状態が発生
しているか否かを特定可能な遊技情報が入力される遊技情報入力手段をさらに含み、該遊
技情報入力手段に入力された遊技情報に基づいて、前記通信不能状態中に増加した獲得価
値の増加量が増加可能な適正範囲内であるか否か判定する、請求項１または請求項２に記
載の遊技用システム。
【請求項４】
　前記通信不能状態となっている獲得価値個別管理手段における該通信不能状態期間を特
定するための通信不能状態期間特定手段をさらに含み、
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　前記獲得価値管理サーバは、前記通信不能状態期間特定手段により特定された通信不能
状態期間に基づいて、前記通信不能状態中に増加した獲得価値の増加量が増加可能な適正
範囲内であるか否か判定する、請求項１または請求項２に記載の遊技用システム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、少なくとも遊技機による入賞に応じて増加し遊技に用いることにより減少す
る獲得価値を遊技機毎に管理する機能を有し、少なくとも前記獲得価値を特定可能な獲得
価値特定情報を遊技者に発行する獲得価値発行処理を行なうとともに発行実行情報を出力
する獲得価値個別管理手段と、
　該獲得価値個別管理手段の各々と通信可能であって、前記出力された発行実行情報に基
づいて該発行時点における前記獲得価値を、該獲得価値を獲得した遊技機を特定可能な識
別情報と対応付けて確定記憶する獲得価値管理サーバと、
　該獲得価値管理サーバと通信可能であって、前記獲得価値個別管理手段により発行され
た獲得価値特定情報を受付け、該受付けた獲得価値特定情報により特定される獲得価値の
範囲内で遊技者所望の景品と交換する景品交換処理を行なうための景品交換端末とを備え
た、遊技用システムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技用システムにおいて、従来から一般的に知られているものに、たとえば、
遊技場に設置された遊技機の一例のパチンコ遊技機の各々に対応して遊技媒体計数機が設
けられ、遊技者がパチンコ遊技機で遊技を行なった結果獲得した獲得価値の一例の遊技媒
体がその遊技媒体計数機で計数され、その計数結果が集中管理装置により集計されるよう
に構成されたものがあった。
【０００３】
　この遊技用システムにおいては、集中管理装置において集計した各遊技媒体計数機の集
計結果を、それぞれに対応する遊技機毎の１日分の推移データとして集計していた（特許
文献１）。
【特許文献１】特開平１０－１２７９１１号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかし、この従来の遊技用システムにおいては、遊技媒体計数機と集中管理装置とが通
信可能状態となっているときには、その遊技媒体計数機からの計数データが集中管理装置
に送信されて集中管理装置において管理することができるが、遊技媒体計数機と集中管理
装置とが通信不能状態（オフライン状態）となった場合には、集中管理装置においてオフ
ラインとなった遊技媒体計数機の計数データを管理することができなくなる。
【０００５】
　このオフライン状態では、遊技媒体計数機が集中管理装置の管理下にないため、遊技媒
体計数機に対する不正行為が発生する可能性がある。
【０００６】
　このオフライン状態を狙った不正行為が発生した場合には、集中管理装置側においては
管理できないために、遊技媒体計数機の計数値が短期間に異常に大きな値となるという異
常状態を管理することができず、不正行為によって得た遊技媒体の計数値を用いて景品交
換され、遊技場に大きな損失が発生するという不都合が生じる。
【０００７】
　すなわち、従来の遊技用システムにおいては、遊技媒体計数機等の獲得価値個別管理手
段と、集中管理装置等の獲得価値管理サーバとの、通信不能時を狙った不正行為に対し無
防備であり、そのような不正行為の有無を検証することは不可能であった。
【０００８】
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　本発明は、係る実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、獲得価値個別管理手
段と獲得価値管理サーバとの通信不能時を狙った不正行為を極力防止できるようにするこ
とである。
【課題を解決するための手段の具体例およびその効果】
【０００９】
　（１）　少なくとも遊技機（たとえば、パチンコ遊技機１）による入賞に応じて増加し
遊技に用いることにより減少する獲得価値（たとえば、獲得玉数データ）を遊技機毎に管
理する機能を有し（たとえば、パチンコ遊技機１に対して１対１対応で設けられパチンコ
遊技機１の獲得玉検出スイッチ５０１の検出信号が入力されて図１２のＳ９０～Ｓ１０１
の処理を行ない）、少なくとも前記獲得価値を特定可能な獲得価値特定情報を遊技者に発
行する獲得価値発行処理（たとえば、図１３のＳ１１８、Ｓ１２７、Ｓ１２０、図３１の
Ｓ１１８、Ｓ１２７Ａ、Ｓ１２０）を行なうとともに発行実行情報（たとえば、精算時認
証依頼信号）を出力する（たとえば、図１３、図３１のＳ１１４）獲得価値個別管理手段
（たとえば、図２、図３のカードユニット２）と、
　該獲得価値個別管理手段の各々と通信可能であって、前記出力された発行実行情報に基
づいて該発行時点における前記獲得価値を、該獲得価値を獲得した遊技機を特定可能な識
別情報（たとえば、ユニットＩＤ）と対応付けて確定記憶する（たとえば、図２４（ｂ）
、図３６（ｂ）のＳ２８８、図２２、図３４のサーバデータテーブル）獲得価値管理サー
バ（たとえば、獲得玉管理サーバ８）と、
　該獲得価値管理サーバと通信可能であって、前記獲得価値個別管理手段により発行され
た獲得価値特定情報を受付け（たとえば、図１５のＳ１５０）、該受付けた獲得価値特定
情報により特定される獲得価値の範囲内で遊技者所望の景品と交換するための景品交換処
理（たとえば、図１５のＳ１５６～Ｓ１６４、Ｓ１６のＳ１７２～Ｓ１７９、図１７のＳ
１８２、Ｓ１８５）を行なう景品交換端末（たとえば、図３のＰＯＳ端末４３）とを備え
た、遊技用システムであって、
　前記獲得価値個別管理手段は、
　　前記獲得価値管理サーバと通信不能状態となっている最中に増減する前記獲得価値を
管理し（たとえば、図１２のＳ９０～Ｓ１０１）、
　　通信不能状態中に前記獲得価値発行処理を行なうときには、当該獲得価値発行時点の
獲得価値特定情報を発行するとともに該発行の際に通信不能状態中に発行された旨を特定
可能な通信不能時発行情報（たとえば、オフライン時精算データ）を付加して発行する通
信不能時発行手段（たとえば、図１３のＳ１２７、Ｓ１２０、図３１のＳ１２７Ａ、Ｓ１
２０）と、を含み、
　前記景品交換端末は、
　　前記発行された獲得価値特定情報を受付けたときにおいて、前記通信不能時発行情報
が付加されていないときは（たとえば、図１５のＳ１５６でＮＯの判断のときは）、前記
受付けた獲得価値特定情報の正当性の認証のための問合せを行なう問合せ処理を前記獲得
価値管理サーバに対して実行し、該獲得価値管理サーバからの返信結果正当性の認証が得
られたときに、前記景品交換処理を実行する通信可能発行時処理手段（たとえば、図１５
のＳ１５７～Ｓ１６４、図１７のＳ１７７～Ｓ１７９、Ｓ１８２、Ｓ１８５）と、
　　前記発行された獲得価値特定情報を受付けたときにおいて、前記通信不能時発行情報
が付加されていることを条件として（たとえば、図１５のＳ１５６でＹＥＳの判断を条件
として）、通信不能時に発行された獲得価値である旨を報知し、オペレータからの景品交
換を許容する操作の入力があったときに前記景品交換処理を実行する通信不能発行時処理
手段（たとえば、図１６のＳ１７１ａ、Ｓ１７１ｂ、Ｓ１７２～Ｓ１７６、図１７のＳ１
７７～Ｓ１７９、Ｓ１８２、Ｓ１８５）と、を含むことを特徴とする、遊技用システム。
【００１０】
　このような構成によれば、獲得価値個別管理手段は、獲得価値管理サーバと通信不能状
態となっている最中に増減する獲得価値を管理し、通信不能状態中に獲得価値発行処理を
行なうときには、当該獲得価値発行時点の獲得価値特定情報を発行するとともに該発行の
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際に通信不能状態中に発行された旨を特定可能な通信不能時発行情報を付加して発行し、
景品交換端末は、発行された獲得価値特定情報を受付けたときにおいて、通信不能時発行
情報が付加されていることを条件として、通信不能時に発行された獲得価値である旨を報
知し、オペレータからの景品交換を許容する操作の入力があったときに景品交換処理を実
行するために、通信不能状態時に発行された獲得価値による景品交換を可能にしつつも、
通信不能状態時に発行された獲得価値による景品交換の際にオペレータによる景品交換を
許容してよいとの人為的判断に基づいて景品交換が行なわれるために、通信不能状態を狙
った不正行為を極力防止することができる。
【００１１】
　（２）　前記獲得価値個別管理手段は、
　　前記通信不能時発行手段による通信不能状態中の前記獲得価値発行処理が行なわれた
ことを記憶する通信不能時発行処理記憶手段（たとえば、図１３、図３１のＳ１２６）と
、
　　通信可能状態への復帰時に、該復帰時点での獲得価値を特定可能な復帰時獲得価値情
報を前記獲得価値管理サーバへ送信するとともに（たとえば、図７、図２８のＳ３１）、
前記通信不能時発行処理記憶手段に前記獲得価値発行処理が行なわれたことの記憶がある
ときには（たとえば、オフライン時精算フラグがＯＮになっているときには）、通信不能
状態中に前記獲得価値発行処理が行なわれた旨を特定可能な通信不能時発行処理情報（た
とえば、オフライン中の精算履歴データ）と、該獲得価値発行処理により発行された獲得
価値を特定可能な発行価値特定情報（たとえば、オフライン中の精算履歴データに含まれ
ている精算された獲得価値情報）と、通信不能切換り時点から当該獲得価値発行処理が行
なわれた時点までの通信不能後発行期間中に増加した獲得価値の増加量が適正な範囲のも
のであるか否かを判定するための通信不能後発行期間判定用情報（たとえば、オフライン
中の獲得玉増減履歴データとオフライン中の精算履歴データとオフライン中の遊技履歴デ
ータ、または、オフライン中の獲得玉増減履歴データとオフライン中の精算履歴データと
特賞中ベース）とを、前記獲得価値管理サーバへ送信する復帰時点情報送信手段（たとえ
ば、図７のＳ３０、図２８のＳ３０Ａ）と、を含み、
　前記通信不能発行時処理手段は、前記発行された獲得価値特定情報を受付けたときにお
いて、前記通信不能時発行情報が付加されているときに、前記問合せ処理を実行し（たと
えば、図１６のＳ１６９）、
　前記獲得価値管理サーバは、
　　少なくとも各遊技機における獲得価値について各遊技機を特定可能な識別情報（たと
えば、ユニットＩＤ）と対応付けて記憶するとともに、前記発行実行情報に基づいた獲得
価値の確定記憶を行なった後新たな獲得価値についての記憶を開始し（たとえば、図２２
、図３４のサーバデータテーブルの新たなユニットＩＤ（たとえば、１１８０）に対応す
る獲得玉数記憶エリアにより新たに獲得玉数ｆの記憶を開始し）、
　　前記復帰時点情報送信手段により送信されてきた前記発行価値特定情報に基づいて特
定される発行された獲得価値が遊技開始時の獲得価値に比べて増加しているときには、該
増加量が前記送信されてきた通信不能後発行期間判定用情報に基づいて増加可能な適正範
囲内のものか否かを判定する復帰時判定処理を行ない（たとえば、図３５（ｃ）のＳ２５
５Ａ～Ｓ２５８）、
　　前記通信不能発行時処理手段による問合せを受信したときにおいて、前記復帰時判定
処理が行なわれているときには該復帰時判定処理の判定結果を返信する一方（たとえば、
図２７のＳ３１８、Ｓ３１９）、前記復帰時判定処理が行なわれていないときには前記問
合せ処理に応答できない旨の返信を行ない（たとえば、図２７のＳ３１７）、
　前記通信不能発行時処理手段は、前記獲得価値管理サーバから受信した前記復帰時判定
処理の判定結果が、適正であったときに前記景品交換処理を実行する一方（たとえば、図
１６のＳ１７１でＹＥＳと判定されたときにＳ１７２以降の景品交換処理を実行し）、不
適正であったときにときに前記景品交換処理の実行を禁止し（たとえば、図１６のＳ１７
０ａでＮＯと判定されたときにＳ１６５へ移行して異常時処理を実行し）、前記問合せ処
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理に応答できない旨を受信したときに、通信不能時に発行された獲得価値である旨を報知
し（たとえば、図１６のＳ１７１ａ）、オペレータからの景品交換を許容する操作の入力
があったときに前記景品交換処理を実行する（たとえば、図１６の１７１でＹＥＳの判断
がなされたときにＳ１７２移行の景品交換処理に移行する）。
【００１２】
　このような構成によれば、獲得価値個別管理手段が通信不能状態時に獲得価値が発行さ
れた後その獲得価値を景品交換するまでの間に、獲得価値個別管理手段が通信可能状態に
復帰しているときには、獲得価値管理サーバが復帰時処理を既に行なって通信不能状態時
に発行された獲得価値についての適否判定を行なっており、その判定結果に従った対応処
理を景品交換端末が取ることができる。
【００１３】
　（３）　前記獲得価値管理サーバは、前記通信不能状態となっている獲得価値個別管理
手段に対応する遊技機において、該通信不能状態中に遊技者の獲得価値が増加する遊技状
態が発生しているか否かを特定可能な遊技情報（たとえば、大当り回数等）が入力される
遊技情報入力手段（たとえば、図２０のＳ２１４ａ、Ｓ２１５、Ｓ２１６、図２５のＳ２
９２）をさらに含み、該遊技情報入力手段に入力された遊技情報に基づいて、前記通信不
能状態中に増加した獲得価値の増加量が増加可能な適正範囲内であるか否か判定する（た
とえば、図２３（ｂ）のＳ２６３～Ｓ２６５、図２３（ｃ）のＳ２５５～Ｓ２５８、図２
７のＳ３１５～Ｓ３１７、図３５（ｂ）のＳ２６３～２６５、図３５（ｃ）のＳ２５５Ａ
～Ｓ２５８）。
【００１４】
　このような構成によれば、獲得価値管理サーバは、通信不能状態となっている獲得価値
個別管理手段に対応する遊技機において通信不能状態中に遊技者の獲得価値が増加する遊
技状態が発生しているか否かを特定可能な遊技情報が入力され、その遊技情報に基づいて
、通信不能状態中に増加した獲得価値の増加量が増加可能な適正範囲内であるか否かを判
定するために、獲得価値の増加量が遊技状態に見合った適正範囲内になっているか否か判
定できる。
【００１５】
　（４）　前記通信不能状態となっている獲得価値個別管理手段における該通信不能状態
期間を特定するための通信不能状態期間特定手段（たとえば、図２８のＳ３１Ａ）をさら
に含み、
　前記獲得価値管理サーバは、前記通信不能状態期間特定手段により特定された通信不能
状態期間に基づいて、前記通信不能状態中に増加した獲得価値の増加量が増加可能な適正
範囲内であるか否か判定する（たとえば、図３５（ｂ）のＳ２６４Ａ、Ｓ２６５）。
【００１６】
　このような構成によれば、獲得価値管理サーバは、獲得価値個別管理手段が通信不能状
態となっている期間に基づいて、通信不能状態中に増加した獲得価値の増加量が増加可能
な適正範囲内であるか否か判定するために、獲得価値の増加量が通信不能状態期間に見合
った適正範囲内であるか否かという、期間に基づいて判定が可能となる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１７】
　以下に、本発明の実施の形態を図面に基づいて詳細に説明する。
　［第１実施の形態］
　図１は、本発明に係る遊技用システムが設けられている遊技場内に設置された遊技機設
置島の一部を示す正面図である。
【００１８】
　遊技球（以下、玉という）が遊技領域に打込まれて遊技が行なわれるパチンコ遊技機１
は、遊技機設置島１００に複数台並べて設置されている。１つの遊技機設置島１００には
、多数のパチンコ遊技機１が並設されているが、図１では、紙面の都合上、一部のパチン
コ遊技機１のみを示している。
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【００１９】
　各パチンコ遊技機１の向かって左側には、獲得玉個別管理手段の一例のカードユニット
２が設置されている。このカードユニット２は、遊技者による遊技に使用可能な価値とし
てのカード残額や遊技の結果遊技者が獲得した獲得価値としての獲得玉数を記録したカー
ドからカード残額や得玉数の引落としを受付けて、その引落額に応じた貸玉としてのパチ
ンコ玉を払出し、そのパチンコ玉の使用により、遊技者によるパチンコ遊技機１での遊技
を可能にするものである。
【００２０】
　また、遊技機設置島１００において、各パチンコ遊技機１の上方部分には、呼出装置４
が設けられている。呼出装置４は、係員を呼出す場合に遊技者の操作に基づいて動作する
ためのものである。
【００２１】
　図２は、カードユニット２および遊技機の一例としてのパチンコ遊技機１の正面図であ
る。パチンコ遊技機１において、遊技者が遊技を行なう場合には、遊技に使用可能な遊技
用のカードを用いる。カードとしては、遊技場において会員として登録された遊技者に対
して個別に発行された会員カードと、すべての遊技者が利用できるビジターカードとの２
種類のカードがある。
【００２２】
　会員カードは、ＩＣカードよりなる記録媒体である。会員カードには、カードＩＤが記
録されている。遊技者の投入代金の対価としてのカード残額、獲得玉数情報、貯玉数情報
、来店ポイント数情報、および、会員個人を特定する会員情報等の各種情報（カード情報
）が、カードＩＤに対応付けて後述する獲得玉管理サーバに記録されている。獲得玉管理
サーバは、会員カードにカードＩＤに基づいて対応する各種カード情報を割出すことがで
きる。会員カードは、貯玉の預入れおよび再プレイの実行等の予め定められた会員の特典
を享受するために使用されるカードである。会員カードは、遊技場内に設けられた会員登
録装置または遊技場のカウンタにおいて、会員登録をした場合に、会員登録者に対して発
行される。このように登録されたカード残額、貯玉数情報、来店ポイント数情報、および
、会員情報等のカード情報は、獲得玉管理サーバにより、遊技者の遊技履歴とともに、カ
ードＩＤを用いて管理される。会員カードは、会員が所持し、原則的に、どのカードユニ
ット２でも使用することができる。
【００２３】
　ここで、貯玉とは、遊技者が獲得した獲得玉等の獲得価値を遊技場側に預入れる行為お
よびその預入れられた価値をいう。貯玉数情報とは、その会員カードを所有している遊技
者の貯玉の数を示す情報である。獲得玉とは、遊技者が遊技により獲得した点数または玉
等を示す価値をいう。獲得玉数情報とは、その会員カードを所有している遊技者の獲得玉
の数を示す情報である。また、再プレイとは、遊技者が貯玉または遊技場に預入れていな
い獲得玉を用いて玉貸しを受けて遊技を行なうことをいう。
【００２４】
　また、来店ポイントとは、会員の遊技者が遊技場に来店するごとに所定ポイント数ずつ
加算更新される数値データであり、そのポイント数に応じて、遊技場側から所定のサービ
スが遊技者に与えられる。この来店ポイントは、遊技者が遊技場に来店してカードユニッ
ト２に設けられているカード口２６ａにカードを挿入するごと（ただし、１日に複数回来
店する場合は最初の来店の際のカードの挿入時のみ）に加算更新される。
【００２５】
　また、来店ポイントとは、会員の遊技者が遊技場に来店するごとに所定ポイント数ずつ
加算更新される数値データであり、そのポイント数に応じて、遊技場側から所定のサービ
スが遊技者に与えられる。この来店ポイントは、遊技者が遊技場に来店してカードユニッ
ト２に設けられているカード口２６ａにカードを挿入するごと（ただし、１日に複数回来
店する場合は最初の来店の際のカードの挿入時のみ）に加算更新される。
【００２６】
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　遊技者が遊技を行なう場合は、まず、貨幣（１０００円）を貨幣挿入口６０に挿入する
。すると、その挿入された貨幣が判別されて適正貨幣の場合に、挿入貨幣の金額の範囲内
で遊技玉が貸出されて遊技が可能となる。遊技により遊技者が獲得した獲得玉を精算する
場合は、遊技者は所持している会員カードのカードＩＤで特定される獲得玉数にその精算
する獲得玉数を加算更新することができる。遊技者が会員カードを所持していない場合に
は、カードユニット２からビジターカードが発行される。そのビジターカードに精算した
獲得玉が記録されて遊技者に排出される。
【００２７】
　遊技者がビジターカードを用いて遊技を行なう場合には、カードユニット２に設けられ
ているカード口２６ａにビジターカードを挿入する。すると、その挿入されたビジターカ
ードに記録されているカード残額や獲得玉数等のカード情報がカードユニット２に設けら
れたカードリーダライタにより読取られる。そして、読取られたカード情報に基づいて、
カード残額や獲得玉数が、カードユニット２に設けられているカード残額表示部２８ａに
表示される。カード残額表示部２８ａは、複数の７セグメント表示器よりなり、カード残
額や獲得玉数を所定の桁数でディジタル表示するように構成されている。この表示された
カード残額や獲得玉数を用いて遊技が可能となる。
【００２８】
　遊技者が会員カードを用いて遊技を行なう場合には、カードユニット２に設けられてい
るカード口２６ａに会員カードを挿入する。すると、その挿入された会員カードに記録さ
れているカードＩＤがカードリーダライタにより読取られる。そして、読取られたカード
ＩＤに基づいて獲得玉管理サーバ８が特定した玉数データ（獲得玉数データ、貯玉数デー
タ）がカード残額表示部２８ａに表示される。この表示されたカード残額や獲得玉数や貯
玉数を用いて遊技が可能となる。
【００２９】
　パチンコ遊技機１には、玉貸しを受ける場合に操作する玉貸ボタン２７ａと、カード残
額や獲得玉数等を精算してカードの返却を受ける場合に操作する精算ボタン２７ｂが設け
られ、カードユニット２には、貯玉や獲得玉を用いて玉貸しを受ける場合、すなわち、再
プレイをする場合に操作する再プレイボタン２７ｃが設けられている。
【００３０】
　玉貸ボタン２７ａが操作されれば、カード残額表示部２８ａに表示さているカード残額
から、予め定められた貸出単位額分の額が引落されて減額され、それと引換えに、貸出単
位額分の玉がカードユニット２から貸玉として払出される。また、カード残額が、カード
残額表示部２８ａに表示される。このような操作は、玉貸し操作と呼ばれる。
【００３１】
　カード口２６ａにカードが挿入されている状態において、再プレイボタン２７ｃが操作
されれば、カード残額表示部２８ａに表示されている獲得玉数または貯玉数から、予め定
められた貸出単位数分の玉数が引落とされて減算され、それと引換えに、貸出単位数分の
玉がカードユニット２から貸玉として返却される。このような操作は、再プレイ操作と呼
ばれる。また、貯玉数は、カード残額表示部２８ａに表示される。なお、カード残額表示
部２８ａにおけるカード残額、獲得玉数および貯玉数の表示の切替えは次のように行なわ
れる。カードの挿入時には、基本的に獲得玉数（獲得玉数がないときには貯玉数）からの
玉貸モード状態となってカード残額表示部２８ａに獲得玉数（または貯玉数）が表示され
る。そして、獲得玉数（または貯玉数）からの玉貸モード状態において玉貸ボタン２７ａ
が１回操作されると、カード残額からの玉貸モード状態となってカード残額表示部２８ａ
にカード残額が表示される。また、カード残額からの玉貸モード状態において再プレイボ
タン２７ｃが１回操作されると、獲得玉数（または貯玉数）からの玉貸モード状態となっ
てカード残額表示部２８ａに獲得玉数（または貯玉数）が表示される。
【００３２】
　カード口２６ａに会員カードが挿入されている状態において、精算ボタン２７ｂが操作
されれば、その時点での獲得玉数、カード残額、および、貯玉数等の情報が獲得玉数管理
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コンピュータ８に記憶され、その記憶情報を特定するカードＩＤが記録された会員カード
がカード口２６ａから排出されて遊技者に返却される。
【００３３】
　カードユニット２から貸玉として払出される玉は、カードユニット２の内部に設けられ
ている玉払出部から、カードユニット２の前面側に設けられている玉払出用のノズル２５
１を介し、パチンコ遊技機１に設けられている打球供給皿（上皿）９２上に払出される。
また、カードユニット２においては、カードが適正なものであるか否かを識別する。これ
に関しては、適正なものであると識別できなかった場合、カードがカード口２６ａから返
却される。
【００３４】
　遊技においては、遊技者がパチンコ遊技機１に設けられている打球操作ハンドル９０を
操作して、打球供給皿９２に貯留された玉を弾発発射し、遊技領域１０ａに打込む。そし
て、遊技領域に打込まれた玉が後述するような各種の入賞領域に入賞すれば、入賞領域別
に予め定められた個数の景品玉が打球供給皿９２（上皿）に払出される。一方、いずれの
入賞領域にも入賞しなかった玉は、アウト口１５からパチンコ遊技機１内部に回収される
。打球供給皿９２が満タンになった場合には、その下方に設けられている余剰玉受皿（下
皿）９３に玉が送られて貯留される。
【００３５】
　このパチンコ遊技機１においては、各台計数機５と呼ばれる遊技精算のために用いられ
るパチンコ玉の計数装置が各パチンコ遊技機１に対応して設けられている。各台計数機５
は、パチンコ遊技機１の上方に設けられた計数表示部５５、および、パチンコ遊技機１の
下方に設けられた計数用玉受部９４とを含む。
【００３６】
　計数用玉受部９４は、余剰玉受皿９３の下方に設けられており、余剰玉受皿９３から排
出された玉を受けて貯留することが可能な形状に構成されている。貯留玉が満杯になった
こと等の理由により、余剰玉受皿９３に設けられた排出レバー９３ａが操作されると、余
剰玉受皿９３に貯留されていた玉が、余剰玉受皿９３の底面の開口部から下方へ排出され
、計数用玉受部９４に受けられる。
【００３７】
　計数用玉受部９４においては、遊技者による操作が可能な計数シャッタ９４ａが設けら
れている。計数シャッタ９４ａは、計数用玉受部９４の底部に設けられた開口部を開閉す
るための部材であり、一体形成されたレバー部９４ｂの操作に応じて開閉される。計数シ
ャッタ９４ａは、通常状態において閉成されて計数用玉受部９４を玉の貯留が可能な状態
にし、遊技者によってレバー部９４ｂが操作された場合に開放される。計数シャッタ９４
ａが開かれると、計数用玉受部９４に貯留されていた玉が、計数用玉受部９４の底部に連
結されている玉排出用通路５２０に排出される。玉排出用通路５２０の入側には、計数用
玉受部９４から排出された玉（以下、「獲得玉」という）を計数するために検出する通過
検出用センサよりなる獲得玉検出スイッチ５０１が設けられている。
【００３８】
　獲得玉検出スイッチ５０１により玉が検出され、計数されれば、複数の７セグメント表
示器により構成される計数表示部５５にその計数値がディジタル表示される。この計数値
（「獲得玉数」ともいう）は、遊技終了時に獲得玉数情報としてビジターカードに記録さ
れ、景品交換等の各種目的のために使用することが可能である。また、会員カードにおい
ては、その会員カードのカードＩＤに対応付けて獲得玉管理サーバ８に記憶され、景品交
換等の各種目的のために使用することが可能である。また、遊技場のカウンタで、獲得玉
数情報で示される獲得玉数を貯玉数に変換し、貯玉数情報としてに記録しておくことが可
能である。
【００３９】
　また、玉返却スイッチ５が操作されれば、計数表示部５５に表示されている計数値から
、予め定められた返却単位玉個数分の計数値が引落されて減算され、それと引換えに、返
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却単位玉個数分の玉が、カードユニット２の内部に設けられている玉払出部から玉払出用
のノズル２５１を介して打球供給皿（上皿）９２上に払出される。このように払出される
玉を返却玉と呼ぶ。
【００４０】
　カードユニット２における玉払出部からの玉の払出経路は、前述の貸玉用の通路と、前
述の返却玉用の通路とが設けられており、これらの通路がノズル２５１の入口手前で合流
する。これにより、ノズル２５１からは、貸玉と返却玉との両方の玉が払出されることと
なる。貸玉払出用の通路には、ノズル２５１から払出された貸玉を検出するための貸玉検
出スイッチ２５０が設けられている。また、返却玉払出用の通路には、ノズル２５１から
払出された返却玉を検出するための返却玉検出スイッチ７００が設けられている。
【００４１】
　精算を行なう場合には、遊技者により精算ボタン２７ｂが操作される。精算ボタン２７
ｂが操作された場合は、前述した獲得玉検出スイッチ５０１による計数値の全てが景品交
換のために精算され、その精算された計数値（言い換えると獲得玉数）等の情報が、カー
ドリーダライタによりビジターカードに書込まれ、そのビジターカードが、カード口２６
ａから排出されて遊技者に返却される。一方、遊技者が会員カードをカード口２６ａに挿
入して精算操作した場合には、その会員カードのカードＩＤに対応付けて計数値（言い換
えると獲得玉数）等の情報が獲得玉管理サーバ８に記憶される。
【００４２】
　遊技において、玉が普通図柄始動入賞口１６に入賞した場合には、玉が普通図柄始動玉
検出器（図示省略）により検出され、検出信号が遊技制御部としての遊技制御用マイクロ
コンピュータに入力される。遊技制御用マイクロコンピュータは、その入力を受けて、普
通図柄の当りを発生させるか否かをランダムに決定するとともにマイクロコンピュータよ
りなる普通図柄可変表示制御部へ普通図柄の可変表示制御を指令するための表示制御コマ
ンドデータを出力する。普通図柄可変表示制御部では、表示制御コマンドデータを受け、
その指令内容にしたがって、普通図柄可変表示装置１７を可変表示制御する。普通図柄の
当りを発生させるか否かは、後述するように、ランダムカウンタから抽出したカウント値
により得られる乱数値を用いて判定処理（たとえば、所定値と一致するか否か等）を行な
い、かかる判定処理の結果、予め定められた所定の判定結果（たとえば、所定値と一致す
る結果）であれば普通図柄可変表示装置１７に当り図柄（たとえば、「○」）が導出表示
される。
【００４３】
　普通図柄可変表示装置１７は、数字等の図柄よりなる複数種類の識別情報としての普通
図柄を可変表示可能である。本実施の形態においては、普通図柄可変表示装置１７は、当
り図柄としての○と、はずれ図柄としての×とを交互に可変表示する。普通図柄可変表示
装置１７においては、普通図柄始動入賞口１６への始動入賞に応じて可変表示が開始され
、所定期間後に表示結果が導出表示される。普通図柄可変表示装置１７の可変表示結果が
予め定められた所定の表示態様（たとえば、「○」となった場合には、前述したような普
通図柄の当りとなる。
【００４４】
　普通図柄の当りとなった場合は、始動入賞球装置１１ａ（普通可変入賞球装置）が玉を
受入れ難いあるいは受入れない閉成状態から玉を受入れ易い開放状態となる。玉が始動入
賞球装置１１ａに入賞（始動入賞）し始動入賞球装置の内部の始動領域（特別始動領域）
を通過した場合には、玉が始動入賞玉検出器（図示省略）により検出され、検出信号が遊
技制御用マイクロコンピュータに入力される。遊技制御用マイクロコンピュータは、その
入力を受けて、特定遊技状態としての大当り状態を発生させるか否かをランダムに決定す
るとともにマイクロコンピュータよりなる可変表示制御部へ可変表示制御を指令するため
の表示制御コマンドデータを出力する。可変表示制御部では、表示制御コマンドデータを
受け、その指令内容にしたがって、可変表示装置１２を可変表示制御する。ここで、特定
遊技状態とは、後述するように、ランダムカウンタから抽出したカウント値により得られ
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る乱数値を用いて判定処理（たとえば、所定値と一致するか否か等）を行ない、かかる判
定処理の結果、予め定められた所定の判定結果（たとえば、所定値と一致する結果）であ
れば可変表示装置に大当り図柄（たとえば、「７７７」等のゾロ目）を導出表示し、その
後移行される遊技状態をいう。
【００４５】
　可変表示装置１２は、数字等の図柄よりなる複数種類の識別情報としての特別図柄を可
変表示可能であり、左可変表示部１２ａ、中可変表示部１２ｂおよび右中可変表示部１２
ｃの３つの可変表示部を有する。可変表示装置１２においては、始動入賞に応じて各可変
表示部が一斉に可変表示開始され、所定期間後に表示結果がすべて導出表示される。可変
表示装置１２の可変表示結果が予め定められた特定の表示態様の組合せ（たとえば「７７
７」の特別図柄の組合せ）になった場合には、前述したような遊技者にとって有利な特定
遊技状態としての大当り遊技状態が発生し、以下のような大当り制御が実行される。
【００４６】
　まず、可変入賞球装置１３が開放制御されて遊技者にとって有利な第１の状態となる。
そして、第１の状態となった可変入賞球装置１３内に所定個数（たとえば１０個）の玉が
入賞するかまたは所定時間（３０秒間）経過するかのうちいずれか早い方の条件が成立す
ることにより可変入賞球装置１３が閉成して遊技者にとって不利な第２の状態となる。そ
の第１の状態となっている可変入賞球装置１３内に入賞した玉が所定箇所に形成されてい
る特定入賞領域に入賞すれば、可変入賞球装置１３のその回の第１の状態が終了するのを
待って可変入賞球装置１３を再度第１の状態に制御する繰返し継続制御が実行される。こ
の繰返し継続制御の実行上限回数はたとえば１６回と定められている。
【００４７】
　遊技制御用マイクロコンピュータは、乱数を発生させるためにカウントを行なうカウン
タであるランダムカウンタから抽出したカウント値により得られる乱数を用いて各種の制
御を行なう。遊技制御用マイクロコンピュータには、大当り判定用のランダムカウンタ、
可変表示装置１２における停止図柄決定用のランダムカウンタ、および、普通図柄の当り
判定用のランダムカウンタ等の各種のランダムカウンタが用いられる。
【００４８】
　始動入賞に応じて大当り判定用のランダムカウンタから当り外れ用乱数となるカウント
値が抽出され、その抽出されたカウント値と、予め定められた大当り判定値とが比較され
る。そして、抽出されたカウント値と大当り判定値とが一致した場合に、大当り状態を発
生させることが事前に決定される。また、始動入賞があった場合には、停止図柄決定用の
ランダムカウンタから停止図柄用乱数となるカウント値が抽出され、その抽出されたカウ
ント値と予め対応関係にある特別図柄が予定停止図柄として事前決定され、その予定停止
図柄が表示結果として表示されるように、特別図柄の可変表示制御が行なわれる。また、
普通図柄の始動入賞に応じて、普通図柄の当り判定用のランダムカウンタから当り外れ用
乱数となるカウント値が抽出され、その抽出されたカウント値と、予め定められた普通図
柄の当り判定値とが比較される。そして、抽出されたカウント値と当り判定値とが一致し
た場合に、普通図柄の当りを発生させることが事前に決定される。そして、普通図柄の当
りを発生させることが事前に決定された場合は、当り図柄が表示結果として表示されるよ
うに、普通図柄の可変表示制御が行なわれる。一方、普通図柄のはずれを発生させること
が事前に決定された場合は、はずれ図柄が表示結果として表示されるように、普通図柄の
可変表示制御が行なわれる。
【００４９】
　遊技制御用マイクロコンピュータにより大当り状態を発生させることが事前決定されれ
ば、表示制御部は、大当り状態を発生させるための特定の識別情報の組合せ（たとえばゾ
ロ目の組合せ）となるように可変表示装置１２を停止制御する。このような特定の識別情
報の組合せは、大当り図柄と呼ばれる。たとえば、大当り状態を発生させるための特定の
識別情報の組合せがゾロ目の組合せの場合は、大当りを発生させる場合の中，右可変表示
部の予定停止図柄が、左停止図柄決定用のランダムカウンタから抽出されたカウント値に
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基づいて決定された左可変表示部の予定停止図柄と同じ特別図柄に揃えられることにより
ゾロ目の組合せ、すなわち、大当り図柄とされる。一方、大当り状態を発生させないこと
が事前に決定されれば、左，中，右可変表示部のそれぞれの停止図柄決定用のランダムカ
ウンタから抽出されたカウント値に基づいて、大当り状態の発生を示さない識別情報の組
合せ（はずれ図柄）となるように特別図柄が決定される。なお、大当り状態を発生させな
いことが事前に決定された場合に停止図柄決定用のランダムカウンタから抽出されたカウ
ント値に対応する予定停止図柄が大当り図柄になってしまう場合には、予定停止図柄の一
部が強制的にずらされることによりはずれ図柄にされる。
【００５０】
　また、停止表示された大当り図柄の組合わせが確率変動を伴う大当り図柄（確変大当り
図柄）の組合せである場合には、その大当りに基づく特定遊技状態の終了後に、通常時（
通常遊技状態）に比べて大当りが発生する確率が高く変動した確率変動状態（高確率状態
ともいう）となる。このような確率変動状態は、特定遊技状態（大当り状態）と異なる遊
技者にとって有利な特別遊技状態である。このような確率変動状態は、一般的に、「確変
」と省略して呼ばれる場合もある。以下、確変図柄による大当りを確変大当りという。
【００５１】
　通常遊技状態中に一旦、確変大当りが発生すると、少なくとも予め定められた確変継続
回数（たとえば、次回まで）分の大当りが発生するまで確率変動状態に継続制御される。
また、確率変動状態中に確変大当りが発生すれば、その確変大当り以降、改めて確変継続
回数が計数され、その後、少なくとも確変継続回数だけ大当りが発生するまで確率変動状
態が継続する。そして、確変継続回数に達した大当りが確変図柄以外の非確変図柄による
ものであった場合には、確率変動の生じていない通常遊技状態に戻る。
【００５２】
　したがって、確率変動状態の継続制御に制限を設けない場合には、少なくとも確変継続
回数に達した大当りが確変大当りである限り、無制限に確率変動状態が継続する。このパ
チンコ遊技機１の場合には、ある程度、確率変動状態が継続すれば、一旦、確率変動状態
への継続制御を終了させるべく、確率変動状態中に確変大当りが連続的に発生する回数に
ついて、上限回数が設定されている。そして、この上限回数に基づいて大当りの表示態様
が非確変大当りとされた場合には、その時点で確率変動状態の継続制御が強制的に終了す
る。なお、確変図柄での大当りを禁止する制限が行なわれることは、リミッタの作動と呼
ばれる。
【００５３】
　また、大当り状態または確率変動状態終了後に、所定回数（たとえば、１００回）の特
別図柄の可変表示が終了するまでの間、または、大当り状態が再度発生するまでの間、普
通図柄の可変表示時間（普通図柄の可変表示が開始されてから表示結果が表示されるまで
の時間）が短縮制御される普通図柄変動時間短縮制御（普図時短）状態に制御される。こ
のような普図時短状態は、特定遊技状態（大当り状態）と異なる遊技者にとって有利な特
別遊技状態である。
【００５４】
　次に、カードユニット２における主要な制御回路の構成について説明するとともに、遊
技場内での各種の情報管理を行なう遊技用システムとしての遊技用システムの構成につい
て説明する。図３は、カードユニット２の制御回路および遊技場内の情報管理システムの
構成を示すブロック図である。遊技用システムは、パチンコ遊技機１に対応して設けられ
るカードユニット２、各カードユニット２で個別管理されている獲得玉数を統括管理する
獲得玉管理サーバ、景品交換を行なうためのＰＯＳ端末４３、から構成される。
【００５５】
　パチンコ遊技機１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１０により、前述したような遊
技に関する動作をさせるための遊技制御が行なわれる。パチンコ遊技機１においては、大
当り中信号、スタート信号、確変中信号、普図時短中信号、および、遊技中信号等の各種
信号が、遊技制御用マイクロコンピュータ１０から入出力インターフェース１１を介して
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カードユニット２へ向けて出力される。
【００５６】
　大当り中信号は、大当り遊技状態が発生していることを特定可能な信号であり、大当り
遊技状態中の期間においてアクティブ状態となる。スタート信号は、可変表示装置１２の
可変表示（変動表示）が始動したことを特定可能な信号であり、可変表示がスタート（変
動表示開始）されるごとにアクティブ状態となる。確変中信号は、確率変動状態が発生し
ていることを特定可能な信号であり、確率変動状態中の期間においてアクティブ状態とな
る。普図時短中信号は、普通図柄の時短状態が発生していることを特定可能な信号であり
、普図時短状態中の期間においてアクティブ状態となる。遊技中信号は、パチンコ遊技機
で遊技がされている状態であることを特定可能な信号であり、打球操作ハンドル９０が所
定時間以上（たとえば、５分間以上）操作されていないとき以外にアクティブ状態となる
。
【００５７】
　また、カードユニット２においては、前述した大当り中信号、スタート信号、確変中信
号、普図時短中信号、および、遊技中信号の他に、貸玉検出信号、獲得玉検出信号、返却
玉検出信号、および、精算信号を受ける。
【００５８】
　さらに、貨幣（１０００円）が挿入される貨幣挿入口６０に貨幣が挿入されることによ
り、貨幣検出スイッチ４０がその貨幣を検出して貨幣検出信号が入出力インターフェイス
２９に入力される。また、玉貸ボタン２７ａが操作されることにより玉貸操作信号が入出
力インターフェイス２９に入力される。故障したカードユニット２の制御部を新たな物に
交換した際に操作される交換完了ボタン６０が操作されれば、交換完了信号が入出力イン
ターフェイス２９に入力される。さらに、再プレイボタン２７ｃが操作されることにより
、再プレイ操作信号が入出力インターフェイス２９に入力される。また、カードユニット
２には、遊技者が操作できず遊技場の係員のみが操作可能な箇所（たとえば係員が所持す
る鍵により開錠して開けることができる箇所）にリセットボタン４２が設けられており、
このリセットボタン４２が操作されることによりリセット信号が入出力インターフェイス
２９に入力される。また、玉返却スイッチ５８が操作されることにより、返却操作信号が
入出力インターフェイス２９に入力される。
【００５９】
　貸玉検出信号は、貸玉の払出しが検出されたことを特定可能な信号であり、貸玉検出ス
イッチ２５０により貸玉の払出しが検出されるごとにアクティブ状態（たとえば、ハイレ
ベル状態であり、以下同様）となる。獲得玉検出信号は、前述した獲得玉が検出されたこ
とを特定可能な信号であり、獲得玉検出スイッチ５０１により獲得玉が検出されるごとに
アクティブ状態となる。返却玉検出信号は、前述した返却玉が検出されたことを特定可能
な信号であり、返却玉検出スイッチ７００により返却玉が検出されるごとにアクティブ状
態となる。精算信号は、前述した精算が行なわれたことを特定可能な信号であり、精算ボ
タン２７ｂが操作されたときにアクティブ状態となる。
【００６０】
　カードユニット２には、ＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ Ｕｎｉｔ）２
１、ＲＯＭ（Ｒｅａｄ Ｏｎｌｙ Ｍｅｍｏｒｙ）２２、ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ Ａｃｃｅ
ｓｓ Ｍｅｍｏｒｙ）２３、ＶＤＰ２４、ＶＲＡＭ（Ｖｉｄｅｏ Ｒａｎｄｏｍ Ａｃｃｅ
ｓｓ Ｍｅｍｏｒｙ）２５、および、キャラクタＲＯＭ２６を含む制御回路であるカード
ユニット制御用マイクロコンピュータ２０が設けられている。
【００６１】
　ＣＰＵ２１は、ＲＯＭ２２に記憶された制御用のプログラムを読出すとともに、ＲＡＭ
２３を作業領域として用いて制御用のプログラムを実行することにより、カードユニット
２を動作させる各種制御を実行する。ＣＰＵ２１が実行する制御には、前述した玉の貸出
しを行なうための貸出制御、パチンコ遊技機１の各種遊技関連情報を管理するための遊技
関連情報管理制御、および、表示装置３に表示する画像を指示すること等の表示制御が含
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まれる。ＣＰＵ２１が後述するような各種演出表示を行なう場合には、ＲＯＭ２２に記憶
された複数の演出表示データから条件に応じて必要なデータを読出し、そのデータに基づ
いて演出表示を行なう画像表示制御を行なう。また、ＣＰＵ２１は、カードリーダライタ
２００を制御して、前述したカードからカード残額および貯玉数情報を読出す処理、およ
び、カード残額、貯玉数情報および獲得玉数情報を記録する処理を行なう。
【００６２】
　ＣＰＵ２１は、前述したような貸玉検出信号、獲得玉検出信号、返却玉検出信号、精算
信号、大当り中信号、スタート信号、確変中信号、普図時短中信号、および、遊技中信号
等の各種信号を、入出力インターフェース２９を介して受け、これらの信号に基づいて、
パチンコ遊技機１に関する各種遊技関連情報を管理する処理を行なう。
【００６３】
　ＶＤＰ２４は、画像表示用のＩＣ（Ｉｎｔｅｇｒａｔｅｄ Ｃｉｒｃｕｉｔ，集積回路
）である。ＣＰＵ２１からＶＤＰ２４には、画像表示をするための指令データとしての表
示制御データが送信される。ＶＤＰ２４は、受信した表示制御データに従った画像表示を
するために、画像データが記憶されたキャラクタＲＯＭ２６から必要なデータを読出す。
そして、ＶＤＰ２４は、読出したデータに従ってＬＣＤ２７に表示するための画像データ
を生成し、その画像データをＶＲＡＭ２５に格納する。そして、ＶＲＡＭ２５内の画像デ
ータは、Ｒ（Ｒｅｄ，赤），Ｇ（Ｇｒｅｅｎ，緑），Ｂ（Ｂｌｕｅ，青）信号（ＲＧＢ信
号）に変換されて、表示装置３を構成するＬＣＤ２７へ与えられる。これにより、カード
ユニット２において管理している各種遊技関連情報等の各種画像が表示される。また、タ
ッチパネル２８の操作に応じた操作信号がＶＤＰ２４を介してＣＰＵ２１へ与えられる。
ＣＰＵ２１では、タッチパネル２８から与えられた操作信号に応じて、遊技者の操作に応
じた遊技関連情報等の画像を表示するための制御を行なう。表示装置３は、ＬＣＤ２７と
タッチパネル２８とを含む。
【００６４】
　遊技場内には、パチンコ遊技機１が設置された遊技場内全体を管理対象として遊技関連
情報等の各種情報を管理する獲得玉管理サーバ８が設けられている。また、遊技場内には
パチンコ遊技機１が複数台並べて配置されている遊技機設置島１００が複数設けられてい
る。
【００６５】
　カードユニット２は、ハブ７を介して獲得玉管理サーバ８とデータの通信が可能なよう
に接続されている。カードユニット２においては、カードユニット制御用マイクロコンピ
ュータ２０が、データ通信のソフトウェアを実行してデータ通信を行なうデータ通信機能
を有しており、入出力インターフェース２９を介してハブ７を介して獲得玉管理サーバ８
とデータの通信を行なう。
【００６６】
　カードユニット２において管理されている大当り回数等の各種遊技関連情報（遊技デー
タともいう）および獲得玉データは、獲得玉管理サーバ８からの要求に応じて、または、
定期的に、獲得玉管理サーバ８に与えられる。これにより、獲得玉管理サーバ８では、遊
技場内のすべてのパチンコ遊技機１を対象として遊技関連情報や獲得玉データ等の各種情
報を管理する。たとえば、獲得玉管理サーバ８では、各パチンコ遊技機１の遊技関連情報
や獲得玉データを台別に所定期間にわたり記憶し、各種情報についての管理を行なう。
【００６７】
　また、獲得玉管理サーバ８において管理されている各種遊技関連情報は、カードユニッ
ト２からの要求に応じて、ハブ７を介してカードユニット２に与えられる。
【００６８】
　獲得玉管理サーバ８には、ＣＰＵ８１、ＲＯＭ８２、ＲＡＭ８３を含む制御回路であり
、獲得玉管理サーバ８の全体を制御する制御部８０と、ハブ７を介して獲得玉管理サーバ
８と通信するための入出力インターフェース８４と、獲得玉管理サーバ８に所定の情報を
入力するための入力部８５と、獲得玉管理サーバ８で処理された所定の情報を表示するた
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めの表示部８６と、獲得玉管理サーバ８で処理される所定の情報を記憶するための記憶部
８７とが設けられている。
【００６９】
　制御部８０のＣＰＵ８１は、ＲＯＭ８２または記憶部８７に記憶された情報処理用のプ
ログラムを読出すとともに、ＲＡＭ８３を作業領域として用いて情報処理用のプログラム
を実行することにより、獲得玉管理サーバ８を動作させる各種情報処理を実行する。ＣＰ
Ｕ８１が実行する情報処理には、パチンコ遊技機１の遊技関連情報を集計する遊技関連情
報集計処理、カードユニット２の表示装置３に表示するための画像データを生成する画像
データ生成処理、生成された画像データをカードユニット２に送信する画像データ送信処
理が含まれる。
【００７０】
　獲得玉管理サーバ８は、入出力インターフェース８４を介して、ハブ７を経由してカー
ドユニット２と各種の情報を送受信する。
【００７１】
　入力部８５は、キーボードやマウスであり、獲得玉管理サーバ８（ＣＰＵを含む制御部
８０）に必要な情報を入力することができる。表示部８６は、液晶表示装置またはＣＲＴ
（Ｃａｔｈｏｄｅ Ｒａｙ Ｔｕｂｅ）等のディスプレイであり、獲得玉管理サーバ８で管
理される情報等の各種の情報を表示することができる。記憶部８７は、ハードディスクド
ライブ（ＨＤＤ，Ｈａｒｄ Ｄｉｓｋ Ｄｒｉｖｅ）等の磁気ディスク記憶装置であり、Ｃ
ＰＵ８１を含む制御部８０に接続されている。記憶部８７としては、磁気ディスク記憶装
置に代えて、光磁気ディスク記憶装置や、光ディスク等を用いることもできる。
【００７２】
　遊技場には、さらに景品交換用のＰＯＳ端末４３が設置されている。このＰＯＳ端末４
３は、カードユニット２から発行されたカードによって特定される玉数データ（獲得玉デ
ータまたは貯玉データ）を用いて景品交換され、獲得玉数を貯玉したりすることを可能に
するものである。
【００７３】
　ＰＯＳ端末４３には、マイクロコンピュータ４４が設けられている。このマイクロコン
ピュータ４４には、制御中枢としてのＣＰＵ４５、ＣＰＵ４５の制御動作プログラムを格
納しているＲＯＭ４８、ＣＰＵのワークエリアとしてのＲＡＭ４７、外部機器との信号の
入出力を行なうための入出力インターフェイス４１、画像制御専用のＶＤＰ４６、キャラ
クタＲＯＭ５０、ＶＲＡＭ４９とが備えられている。
【００７４】
　さらに、ＰＯＳ端末４３には、カードリーダライタ５１、ＬＣＤ５２、タッチパネル５
３、リセットボタン５７が設けられている。カードリーダライタ５１は、会員カードやビ
ジターカードが挿入されることにより、そのカードに記録されているデータを読取りＣＰ
Ｕ４５に入力する機能を有する。タッチパネル５３は、オペレータがタッチ操作すること
により所定の操作信号をＶＤＰ４６に入力するためのものである。ＬＣＤ５２は、ＶＤＰ
４６からの制御信号に従って画像を表示するためのものである。リセットボタン５７は、
遊技者が操作できず遊技者の係員が操作可能な箇所（たとえば係員が所持する鍵により開
錠して開けることのできる箇所）に設けられており、このリセットボタン５７を係員が操
作することによりリセット信号が入出力インターフェイス４１に入力される。この入出力
インターフェイス４１は、獲得玉管理サーバ８の入出力インターフェイス８４と接続され
ている。
【００７５】
　次に、カードユニット２のＣＰＵ２１により実行される制御動作を、図４～図１４に基
づいて説明する。
【００７６】
　図４は、カードユニット処理のメインプログラムを示すフローチャートである。まず、
ステップＳ（以下単にＳという）１により、カードユニットを交換したときに行なわれる
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ユニット交換時処理が行なわれ、Ｓ２により、カードユニット２と獲得玉管理サーバ８と
の接続がオフラインになっているか否かを判定するオフライン判定処理が行なわれ、Ｓ３
により、貨幣受付時処理が行なわれ、Ｓ４により、カード受付時処理が行なわれ、Ｓ５に
より、獲得玉処理が行なわれ、Ｓ６により、精算処理が行なわれ、Ｓ７により、サーバが
復旧したときに実行されるサーバ復旧時処理が行なわれ、その後制御がＳ１へ戻る。
【００７７】
　図５は、図４のＳ１に示されたユニット交換時処理の具体的制御内容を示すフローチャ
ートである。まずＳ１０により、交換完了操作があったか否かの判断がなされる。カード
ユニット２が故障して新しいカードユニット２に交換した後、遊技場の係員が交換完了ボ
タン６０を操作すれば、交換完了信号が入力され、Ｓ１０によりＹＥＳの判断がなされる
。Ｓ１０によりＹＥＳの判断がなされたときには、Ｓ１１により、交換完了信号を獲得玉
管理サーバ８へ送信する処理が行なわれる。
【００７８】
　次にＳ１２により、獲得玉管理サーバ８からデータが返信されてきたか否かの判断が行
なわれ、返信されるまで待機する。返信されてきた段階で、Ｓ１３により、返信されてき
たデータを記憶する処理が行なわれる。この返信されてきたデータは、交換前のカードユ
ニット２が故障発生時点で記憶していた獲得玉データ等の各種データである。獲得玉管理
サーバ８は、各カードユニット２の獲得玉データ等の各種データをユニットＩＤに対応付
けて記憶している。ユニットＩＤとは、各カードユニット２を識別するための識別用ＩＤ
であり、カードユニット２それぞれに異なるユニークＩＤである。各カードユニット２は
、自己のユニットＩＤを記憶している。カードユニット２は、獲得玉管理サーバ８へのデ
ータ送信に際して、自己のユニットＩＤを付加して送信する。カードユニット２の制御フ
ローチャートには、データを獲得玉管理サーバ８へ送信する際に、自己のユニットＩＤを
付加して送信することは示していないが、如何なるデータを獲得玉管理サーバ８へ送信す
る際にも、自己のユニットＩＤを必ず付加して送信するように構成されている。よって、
Ｓ１１による交換完了信号の送信に際しても、自己のユニットＩＤが付加されて送信され
る。
【００７９】
　獲得玉管理サーバ８では、交換完了信号を受信した際に、それに付加されているユニッ
トＩＤに対応して記憶している獲得玉数データ等の各種データをカードユニット２に返信
する。その返信されてきた各種データをカードユニット２が記憶する。これにより、新た
なカードユニット２に交換した際におけるデータの復旧が可能となる。
【００８０】
　図６は、図４のＳ２に示したオフライン判定処理の具体的制御内容を示すフローチャー
トである。Ｓ１８により、オフラインフラグがＯＮになっているか否かの判断がなされる
。オフラインフラグは、カードユニット２と獲得玉管理サーバ８とが通信不能状態（オフ
ライン状態）になっている最中ＯＮになるフラグである。オフライン状態になっていない
場合にはＳ１８によりＮＯの判断がなされてＳ２０へ進み、オンライン状態からオフライ
ン状態に変化したか否かの判断がなされ、変化していない場合にはこのオフライン判定処
理が終了する。一方、オンライン状態からオフライン状態に変化した際に、Ｓ２０により
ＹＥＳの判断がなされてＳ２１へ進み、オフラインフラグをＯＮにする処理がなされ、Ｓ
２２により、オフラインに切換わった時刻を記憶する処理がなされる。
【００８１】
　オフラインフラグがＯＮになった後においては、Ｓ１８によりＹＥＳの判断がなされて
Ｓ１９に進み、オフライン状態からオンライン状態に復帰したか否かの判断がなされ、復
帰していなければこのオフライン判定処理が終了する。一方、復帰した段階で、Ｓ１９に
よりＹＥＳの判断がなされて制御がＳ２３へ進み、オフラインフラグをＯＦＦにする制御
がなされ、Ｓ２４により、オンライン復帰時刻を記憶する処理がなされ、Ｓ２５により、
復帰時データ送信処理が行なわれる。
【００８２】
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　図７は、図６のＳ２５に示した復帰時データ送信処理の具体的処理内容を示すフローチ
ャートである。Ｓ２８により、オフライン時精算フラグがＯＮになっているか否か判定さ
れる。オフライン時精算フラグとは、オフライン状態のカードユニット２により獲得玉数
が精算されてカードが発行されたときにＯＮとなるフラグである（図１３のＳ１２６参照
）。オフライン時精算フラグがＯＮのときには、Ｓ２９により、オフライン時精算フラグ
をＯＦＦにして、Ｓ３０により、復帰通知信号とオフライン中の遊技履歴データとオフラ
イン中の精算履歴データとオフライン中の獲得玉増減履歴データとを、獲得玉管理サーバ
８へ送信する処理が行なわれる。オフライン中の遊技履歴データとは、たとえば、パチン
コ遊技機１から送信されてきた大当り中信号に基づいて集計した、各大当りの発生時刻と
終了時刻との履歴データである。具体的には、図１１を参照して、発生時刻ｔ１、終了時
刻ｔ３、発生時刻ｔ６、終了時刻ｔ８、発生時刻ｔ１２、終了時刻ｔ１３、発生時刻ｔ１
６、終了時刻ｔ１７である。オフライン中の精算履歴データとは、オフライン中に精算ボ
タン２７ｂが操作されて精算が行なわれたときの時刻のデータである。具体的には、図１
１を参照して、ｔ５、ｔ１４、ｔ１５の順番で並ぶ時刻データである。オフライン中の獲
得玉増減履歴データとは、オフライン中において、獲得玉数をカウントする獲得玉カウン
タの値の増減の変化の値とその増減した時刻とからなるデータである。具体的には、図１
１を参照して、変化時刻であるｔ２、ｔ４、ｔ５、ｔ７、ｔ９、ｔ１０、ｔ１１、ｔ１４
、ｔ１５、ｔ１８と、それらに対応した変化後の獲得玉カウンタのカウント値である。
【００８３】
　一方、オフライン時精算フラグがＯＮでないときには、Ｓ３１により、復帰通知信号と
復帰時点の獲得玉カウンタの値とオフライン中の遊技データ（大当り回数）とが、獲得玉
管理サーバ８へ送信される。
【００８４】
　図８は、図４のＳ５に示した獲得玉処理の具体的制御内容を示すフローチャートである
。Ｓ３５により、貨幣の投入があったか否かの判断がなされ、ない場合には適正貨幣投入
済フラグがＯＮになっているか否かの判断がなされ、なっていない場合にはこの貨幣受付
時処理が終了する。貨幣（１０００円札）が貨幣投入口６０に投入されて貨幣検出スイッ
チ４０から貨幣検出信号が入力されれば、Ｓ３５によりＹＥＳの判断がなされてＳ３７へ
進み、適正貨幣投入済フラグがＯＮになっているか否かの判断がなされる。この適正貨幣
投入済フラグとは、適正な貨幣が投入されたことによりＯＮとなるフラグであり、既にＯ
Ｎになっているということは、適正な貨幣が既に投入されているということであり、その
場合には、Ｓ３７によりＹＥＳの判断がなされて、追加投入された貨幣を返却する処理が
なされる。
【００８５】
　Ｓ３７により、適正貨幣投入フラグがＯＮになっていないと判断された場合には、Ｓ３
８により、投入貨幣の真贋判別がなされ、Ｓ３９により、適正な貨幣であるか否かの判断
がなされる。適正な貨幣でない場合にはＳ４０によりその不適正貨幣の返却が行なわれる
。一方、適正貨幣の場合には、Ｓ４１により、適正貨幣投入済フラグをＯＮにする処理が
なされる。次にＳ４２に進み、玉貸操作があったか否かの判断がなされる。ない場合には
この貨幣受付時処理が終了するが、玉貸ボタン２７ａが操作されて玉貸操作信号が入力さ
れれば、Ｓ４２によりＹＥＳの判断がなされてＳ４３へ進み、玉貸処理が実行される。こ
の玉貸処理とは、諸定額（たとえば５００円）分の玉貸しを行なうとともに、投入された
貨幣（１０００円札）を貨幣ストック部に収納する処理である。投入貨幣額から玉貸しに
使用された額を引いた残り金額は、精算時にカード残額（プリペイド残額）として、ビジ
ターカードおよび会員カードに記録されて排出される。なお、会員カードの場合にはカー
ドに記録することなく会員カードにカードＩＤと対応付けて獲得玉管理サーバ８に記憶し
てもよい。次に、Ｓ４４へ進み、適正貨幣投入済フラグをＯＦＦにする制御が行なわれる
。
【００８６】
　Ｓ３５により、貨幣の投入がないと判断された場合には、Ｓ３６により、適正貨幣投入
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済フラグがＯＮになっているか否かの判断がなされ、ＯＮになっていない場合にはこの貨
幣受付時処理が終了するが、ＯＮになっている場合にはＳ４２に進み、玉貸操作を受付け
る制御に移行する。
【００８７】
　図９は、図４のＳ４に示したカード受付時処理の具体的制御内容を示すフローチャート
である。Ｓ５０により、カードが挿入されたか否かの判断がなされる。カードが挿入され
ていなければＳ５１により、適正カード挿入済フラグがＯＮになっているか否かの判断が
なされる。この適正カード挿入済フラグとは、挿入されたカードがそのカードの記録デー
タのデータフォーマット上適正である場合にはＯＮになるフラグである。適正カード挿入
済フラグがＯＮになっていない場合にはこのカード受付時処理が終了する。
【００８８】
　会員カードまたはビジターカードがカード挿入口２６ａに挿入されてカードリーダライ
タ２００がその挿入カードを検出したときに、Ｓ５０によりＹＥＳの判断がなされてＳ５
２へ進み、適正カード挿入済フラグが既にＯＮになっているか否かの判断がなされる。Ｏ
Ｎになっている場合には既に適正カードが挿入されている状態のため、追加挿入されたカ
ードをＳ５７により返却する。一方、適正カード挿入済フラグがＯＮになっていない場合
にはＳ５３により、挿入カードの適否判定を行なう。これは、挿入されたカードに記録さ
れているデータのデータフォーマットのみに基づいた適否判定である。Ｓ５４により、適
否判定の結果適正カードであるか否かの判断がなされ、適正カードでない場合にはその不
適正カードをＳ５７により返却する。一方、適正カードである場合にはＳ５５へ進み、適
正カード挿入済フラグをＯＮにする。
【００８９】
　次にＳ５６へ進み、オフライン時精算記録があるか否かの判断がなされる。このオフラ
イン時精算記録とは、オフライン状態となっているカードユニット２から獲得玉数データ
が記録されたカードが発行される際に、そのカードに記録されるデータである（図１３の
Ｓ１２７参照）。オンライン状態時のカードユニット２からカードが発行されている場合
には、オフライン時精算データの記録はないために制御がＳ６５ａへ進むが、オフライン
状態のカードユニット２からカードが発行されている場合には、Ｓ５６によりＹＥＳの判
断がなされてＳ５８へ進み、オフライン中獲得玉増加量とオフライン中獲得玉増加期間中
の遊技データとカードＩＤとユニットＩＤとの記録データをカードから読取って記憶する
処理がなされる。
【００９０】
　オフライン中獲得玉増加量とは、オフライン中において獲得玉カウンタの値が増加した
量のことであり、図１１のｂ１～ｂ４の値である。オフライン中獲得玉増加期間中とは、
オフライン中において獲得玉カウンタの値が増加するのに要した期間のことであり、図１
１のａ１～ａ４に示す期間のことである。そのオフライン中獲得玉増加期間中の遊技デー
タとは、オフライン中獲得玉増加期間中において大当りが何回発生したかを示すデータの
ことであり、図１１のａ１～ａ４の後に括弧書きされているデータ（大当り回数）のこと
である。
【００９１】
　次にＳ５９へ進み、オフラインフラグがＯＮになっているか否かの判断がなされる。Ｏ
Ｎになっていない場合には、Ｓ５８により読取ったデータをオフラインカード受付通知信
号とともに獲得玉管理サーバ８へ送信する。次にＳ６１により、認証結果を獲得玉管理サ
ーバ８から受信したか否かの判断を行ない、受信するまで待機する。そして、受信した段
階でＳ６２により、認証結果が適正であるか否かの判断を行ない、適正な場合にはＳ６５
ａへ進むが、不適正な場合にはＳ６３へ進む。一方、Ｓ５９により、オフラインフラグが
ＯＮになっていると判断された場合には、Ｓ８３に進み、玉貸操作があったか否かの判断
がなされ、あった場合にはＳ６８に進む。玉貸操作がない場合にはＳ８４により際プレー
操作があったか否か判断され、あった場合には挿入カードが会員カードか否か判断され、
会員カードでない場合（ビジターカードの場合）はＳ７８に進む。一方、会員カードの場
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合には、確定獲得玉数や貯玉数等の玉数データが獲得玉管理サーバ８に記憶されており、
オフラインのため玉数データを特定できず、Ｓ８６により、最プレー不能の報知をＬＣＤ
２７により行なう。
【００９２】
　Ｓ６２により不適正であると判断された場合に実行されるＳ６３では、係員によるリセ
ット操作があったか否かの判断がなされ、あるまで待機する。不適正なカードが挿入され
たことに対し係員による人為的な対処を行なった後その係員がリセットボタン４２を操作
すれば、Ｓ６３によりＹＥＳの判断がなされてＳ６４へ進み、その不適正カードを排出す
る処理が行なわれ、Ｓ６５により、適正カード挿入済フラグをＯＦＦにしてこのカード受
付時処理が終了する。
【００９３】
　一方、Ｓ５１により、適正カード挿入済フラグがＯＮになっていると判断された場合に
は、直接制御がＳ６５ａへ進む。
【００９４】
　図１０のＳ６５ａでは、カード挿入通知信号と挿入されているカードのカードＩＤとユ
ニットＩＤとが獲得玉管理サーバ８へ送信される。次に、Ｓ６６では、玉貸操作があった
か否かの判断がなされる。未だに玉貸操作がない場合にはＳ６７により、再プレイ操作が
あったか否かの判断がなされる。未だに再プレイ操作がない場合にはこのカード受付時処
理が終了する。
【００９５】
　遊技者が玉貸ボタン２７ａを操作すれば、Ｓ６６によりＹＥＳの判断がなされてＳ６８
へ進み、挿入されているカードのカード残額があることを条件に玉貸処理が実行される。
この玉貸処理は、カードに記録されているカード残額を用いた玉貸である。カードは、投
入貨幣の残額であるカード残額と、遊技をした結果遊技者が獲得した獲得玉数または前日
までの遊技で貯玉された貯玉数を特定でき、玉貸操作が行なわれた場合にはカード残額の
方を用いて玉貸処理を行ない、再プレイ操作が行なわれた場合には獲得玉数または貯玉数
を用いて玉貸が行なわれる。なお、貯玉が可能なのは会員カードのみであり、ビジターカ
ードの場合には、その日に獲得した獲得玉数を貯玉することなくすべて景品交換しなけれ
ばならない。
【００９６】
　次にＳ６９に進み、カード残額を減算する処理がなされる。これは、玉貸処理によって
貸出された貸玉数に相当する額がカード残額から減算される処理である。
【００９７】
　一方、遊技者が再プレイボタン２７ｃを操作して再プレイ操作信号が入力されれば、Ｓ
６７によりＹＥＳの判断がなされ、Ｓ７０により、挿入されているカードが会員カードで
あるか否かの判断がなされる。会員カードである場合には、Ｓ７１により、カードＩＤを
獲得玉管理サーバ８へ送信して玉数データの問合せを行なう。会員カードの場合には、カ
ードＩＤとセキュリティデータしか記録されておらず、そのカードＩＤに対応する玉数デ
ータを獲得玉管理サーバ８が記憶している。よって、挿入されたカードが会員カードの場
合には、その会員カードに記録されているカードＩＤを獲得玉管理サーバ８へ送信し、獲
得玉管理サーバ８でその送信されてきたカードＩＤに対応して記憶されている玉数データ
を返信してもらう必要がある。
【００９８】
　なお、玉数データとは、その日に獲得した獲得玉数と前日までの遊技で獲得した獲得玉
数を貯玉した貯玉数との２種類がある。そして、Ｓ７２により、獲得玉管理サーバ８から
玉数データの返信があったか否かの判断がなされ、あるまで待機する。あった段階でＳ７
３へ進み、返信されてきた玉数データの中に、当日の獲得玉数があるか否かの判断がなさ
れる。ある場合にはＳ７４に進み、玉貸処理を行なった後、Ｓ７５により、玉貸数を当日
の獲得玉数から減算して減算結果をカードＩＤとともに獲得玉管理サーバ８へ送信する処
理がなされる。これを受けた獲得玉管理サーバ８では、当日の獲得玉数を減算後の獲得玉
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数に更新する処理を行なう。
【００９９】
　一方、当日の獲得玉数がない場合には、Ｓ７６により玉貸処理を行なった後、Ｓ７７に
より、（玉貸＋手数料）分の玉数を貯玉数から減算して減算結果をカードＩＤとともに獲
得玉管理サーバ８へ送信する処理が行なわれる。これを受けた獲得玉管理サーバ８では、
そのカードＩＤに対応する貯玉数を、減算後の貯玉数に更新する処理を行なう。
【０１００】
　このように、貯玉数が存在する場合においても当日の獲得玉数が存在する場合には、そ
の当日の獲得玉数の方を優先して玉貸処理に使用する。これは、貯玉数を使用する場合に
は、一般的に手数料が徴収されるために、遊技者の不利益となり、それを回避するために
、当日の獲得玉数がある場合にはそちらの方を優先して玉貸処理に使用する。
【０１０１】
　挿入されているカードがビジターカードの場合にはＳ７０によりＮＯの判断がなされて
Ｓ７８へ進み、使用時認証依頼信号とカードＩＤと記録されている獲得価値とを獲得玉管
理サーバ８へ送信する処理がなされる。獲得玉管理サーバ８では、これを受けて認証処理
を行ない、その認証結果を返信する。Ｓ７９により、認証結果が受信されたか否かの判断
がなされ、受信するまで待機する。そして、受信した段階でＳ８０により、その認証結果
が適正であったか否かの判断が行なわれ、適正でない場合にはＳ６３以降の異常カード挿
入時の処理に移行する。一方、適正であった場合にはＳ８１へ進み、獲得玉数があること
を条件に玉貸処理が実行される。次にＳ８２により、玉貸数を獲得玉数から減算して減算
結果に更新するとともに、その減算結果をカードＩＤとともに獲得玉管理サーバ８へ送信
する処理が行なわれる。なお、オフライン状態の場合には、オンラインへの復帰時に減算
結果とカードＩＤとを獲得玉管理サーバ８へ送信する。
【０１０２】
　図１１は、パチンコ遊技機１で遊技を行なった場合の遊技データ（大当り）の発生状態
とそれに伴う対応するカードユニット２の獲得玉カウンタのカウント値の増減変化状態お
よび精算を行なった状態を示すタイミングチャートである。このタイミングチャートの横
軸は時間軸を示しており、図中ｔ０～ｔ１９は、それぞれ時刻を示している。
【０１０３】
　パチンコ遊技機１による遊技を開始して大当りが発生し、打球供給皿（上皿）９２およ
び余剰玉受皿（下皿）９３に払出された賞球が貯まり、その賞球を計数用玉貯留部９４に
流して獲得玉検出スイッチ５０１により検出させることにより、獲得玉カウンタの値が一
気に増加する。その後、大当りが発生することなく遊技を続行することにより貯まってい
た賞球を使い果たし玉返却スイッチ５８を遊技者が操作することにより、所定個数の遊技
玉が返却されてその所定個数分の獲得玉数が獲得玉カウンタの値から減算される。その後
、カードユニット２がオフライン状態となり、２回目の大当りが発生し、大量の賞球が払
出され、その賞球を再度計数用玉貯留部９４に流して獲得玉検出スイッチ５０１により検
出させることにより、獲得玉カウンタの値が一気に増加する。その後、遊技者が精算ボタ
ン２７ｂを操作することにより、その時点での獲得玉カウンタの値を特定可能な情報が記
録されたカードが遊技者に発行されるとともに、獲得玉カウンタの値が０クリアされて初
期化される。
【０１０４】
　この遊技状態において、オフラインに切換わった後精算が行なわれるまでのａ１の期間
が、オフライン中獲得玉増加期間中であり、オフライン状態に切換わって時点の獲得玉カ
ウンタの値と精算時点の獲得玉カウンタの値との差であるｂ１が、オフライン中獲得玉増
加量である。
【０１０５】
　次の遊技者が同じパチンコ遊技機１により遊技を開始し、大当りが発生して前述と同様
に大量の賞球が払出されその賞球を獲得玉検出スイッチ５０１により検出させることによ
り、獲得玉カウンタの値が一気に増加する。その後、大当りが発生することなく遊技を続
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行することにより、賞球がなくなりかつ獲得玉カウンタの値である獲得玉数も遊技に使い
果たして０となった後、再度大当りが発生し、それによって得た賞球をすべて獲得玉検出
スイッチ５０１により検出させることにより獲得玉カウンタの値が一気に増加する。そし
て、遊技者が精算ボタン２７ｂを操作して精算を行なうことにより、獲得玉を特定可能な
情報が記録されたカードが遊技者に発行されて獲得玉カウンタの値が０クリアされる。こ
のような遊技状態において、オフライン中獲得玉増加期間に相当するものは、獲得玉カウ
ンタの値が一旦０になった後大当りに伴う獲得玉カウンタの値が増加して精算が行なわれ
るまでの期間であるａ２である。このａ２の期間中においては大当りが１回発生している
ために、オフライン中獲得玉増加期間中の遊技データとしては、「大当り１回」となる。
そしてオフライン中獲得玉増加量はｂ２である。
【０１０６】
　さらに、他の遊技者が同じパチンコ遊技機１で遊技を開始し、大当りが発生していない
にも拘らず獲得玉カウンタの値が一気に大幅に増加している。その状態で精算が行なわれ
ている。このような場合におけるオフライン中獲得玉増加期間は、前回の遊技者の精算時
点から今回の遊技者の精算時点までの期間ａ３である。このａ３の期間中における遊技デ
ータは、「大当り０回」である。そして、オフライン中獲得玉増加量はｂ３である。
【０１０７】
　このように、大当りが何ら発生していないにも拘らずオフライン中獲得玉増加量がｂ３
のように大幅に増加している場合には、電波等により獲得玉カウンタの値を不正に増加さ
せるという不正行為が行なわれた可能性が高い。
【０１０８】
　さらに次の遊技者が同じパチンコ遊技機１で遊技を行ない、大当りが発生してそれに伴
う賞球を獲得玉検出スイッチ５０１により検出させることにより獲得玉カウンタの値が一
気に増加し、その後カードユニット２がオンライン状態に復帰している。この状態におけ
る、オフライン中獲得玉増加期間は、前回の遊技者の精算時点からオンラインに復帰した
時点までの期間であるａ４であり、そのａ４の期間中における遊技データは「大当り１回
」である。また、オフライン中獲得玉増加量はｂ４となる。
【０１０９】
　図１２は、図４のＳ５に示した獲得玉処理の具体的制御内容を示すフローチャートであ
る。Ｓ９０により、獲得玉を検出したか否かの判断がなされ、検出していない場合にはＳ
９５により、玉貸返却操作があったか否かの判断がなされ、ない場合にはＳ１０１へ進み
、現在の獲得玉数すなわち獲得玉カウンタの値を計数表示部５５に表示させる制御が行な
われる。
【０１１０】
　遊技者が排出レバー９３ａを操作して賞球を獲得玉検出スイッチ５０１により検出させ
ることにより、Ｓ９０によりＹＥＳの判断がなされてＳ９１へ進み、獲得玉カウンタの値
を獲得玉検出数だけ加算更新する処理が行なわれ、Ｓ９２により、獲得玉増減履歴を記憶
する処理がなされる。次にＳ９３により、オフラインフラグがＯＮになっているか否かの
判断がなされる。ＯＮになっている場合にはＳ９５へ進むが、ＯＮになっていない場合に
はＳ９４により、増減通知信号とともに獲得玉カウンタの値を獲得玉管理サーバ８へ送信
する処理がなされる。これを受けた獲得玉管理サーバ８は、送信してきたカードユニット
２のユニットＩＤに対応付けて記憶されているサーバデータテーブルの獲得玉数を送信さ
れてきた新たな獲得玉カウンタの値に更新する処理を行なう。
【０１１１】
　遊技者が玉返却スイッチ５８を操作すれば、Ｓ９５によりＹＥＳの判断がなされてＳ９
６へ進み、獲得玉があることを条件として返却玉払出処理が実行される。次にＳ９７によ
り、獲得玉（獲得玉カウンタの値）を返却玉数だけ減算更新する処理が行なわれ、Ｓ９８
により、獲得玉増減履歴を記憶する処理が行なわれる。
【０１１２】
　次にＳ９９により、オフラインフラグがＯＮになっているか否かの判断がなされ、なっ
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ている場合にはＳ１０１へ進むが、なっていない場合にはＳ１１２より、増減通知信号と
ともに獲得玉カウンタの値を獲得玉管理サーバ８へ送信する処理が行なわれる。これを受
けた獲得玉管理サーバ８は、送信してきたカードユニットのユニットＩＤに対応付けてサ
ーバデータテーブルに記憶されている獲得玉数を送信されてきた新たな獲得玉カウンタの
値に更新する処理を行なう。
【０１１３】
　図１３は、図４のＳ６に示された獲得玉精算処理の具体的制御内容を示すフローチャー
トである。Ｓ１１０により、精算操作があったか否かの判断がなされ、ない場合にはこの
獲得玉精算処理が終了する。遊技者が精算ボタン２７ｂを操作すれば、Ｓ１１０によりＹ
ＥＳの判断がなされてＳ１１１へ進み、適正カード挿入済フラグがＯＮになっているか否
かの判断がなされる。適正カードが挿入されていない場合にはＳ１１１によりＮＯの判断
がなされてＳ１１２へ進み、獲得玉カウンタの値が「０」以上であるか否かの判断がなさ
れる。適正カードが挿入されておらずかつ現在の獲得玉カウンタの値が「０」の場合には
、精算できないために、精算操作があったとしてもＳ１１２によりＮＯの判断がなされて
精算を行なうことなくこの獲得玉精算処理が終了する。一方、適正カードが挿入されてい
ないが獲得玉カウンタの値が「０」よりも大きい場合には、制御がＳ１２２へ進み、ビジ
ターカードをカードストック部から取出す処理がなされ、Ｓ１２３により、カードＩＤを
生成してそのビジターカードに記録する処理がなされてＳ１１３へ進む。
【０１１４】
　一方、適正カードが既に挿入されている場合にはＳ１１１によりＹＥＳの判断がなされ
てＳ１１３へ進み、オフラインフラグがＯＮになっているか否かの判断がなされる。オン
ライン状態の場合にはＳ１１３によりＮＯの判断がなされてＳ１１４へ進み、精算時認証
依頼信号と挿入されているカードのカードＩＤとを獲得玉管理サーバ８へ送信する処理が
行なわれる。これは、精算時に挿入されているカードの適否を獲得玉管理サーバ８により
認証してもらうための処理である。獲得玉管理サーバ８は、精算時認証依頼信号を受ける
と、送信されてきたカードＩＤに基づいて適否を認証してその認証結果を返信する。Ｓ１
１５により認証結果を受信したか否かの判断が行なわれ、受信するまで待機する。そして
、受信した段階でＳ１１６により認証結果が適正であるか否かの判断がなされ、適正の場
合にはＳ１１７へ進むが、不適正の場合には図９のＳ６３へ進み、不適正カード発覚時に
おける処理を行なう。
【０１１５】
　Ｓ１１７では、挿入されているカードが会員カードであるか否かの判断が行なわれる。
会員カードの場合にはＳ１１９へ進むが、ビジターカードの場合にはＳ１１８により、獲
得玉カウンタの値をビジターカードに加算記録する処理が行なわれた後Ｓ１１９へ進む。
【０１１６】
　一方、オフライン状態の場合にはＳ１１３によりＹＥＳの判断がなされてＳ１２４へ進
み、オフライン期間中の獲得玉増減履歴からオフライン中獲得玉増加量を算出して挿入さ
れているカードのカードＩＤとともに記憶する処理がなされる。次にＳ１２５により、オ
フライン中の獲得玉増加期間中の遊技データ（オフライン中獲得玉増加期間中遊技データ
）を算出してカードＩＤとともに記憶する処理がなされる。そして、Ｓ１２６により、オ
フライン時精算フラグをＯＮにする。
【０１１７】
　次に、Ｓ１２７へ進み、オフライン中獲得玉増加量とオフライン中獲得玉増加期間中遊
技データとユニットＩＤとオフライン時精算データとを、カードに記録する処理が行なわ
れる。
【０１１８】
　次にＳ１１９へ進み、獲得玉カウンタをクリアし、Ｓ１２０によりカードを排出し、Ｓ
１２１により、適正カード挿入済フラグをＯＦＦにする。
【０１１９】
　図１４は、図４のＳ７に示したサーバ復旧時処理の具体的制御内容を示すフローチャー
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トである。Ｓ１３５により、サーバ復旧信号を受信したか否かの判断がなされる。獲得玉
管理サーバ８からサーバ復旧信号が送信されてくれば、Ｓ１３５によりＹＥＳの判断がな
されてＳ１３６へ進み、獲得玉管理サーバ８の故障期間中のデータを読出して獲得玉管理
サーバ８へ送信する処理が行なわれる。獲得玉管理サーバ８は、そのデータを受信して記
憶することにより、故障期間中の欠損したデータを復旧させる。
【０１２０】
　次に、ＰＯＳ端末４３の制御動作を、図１５～図１７に基づいて説明する。
　図１５を参照して、Ｓ１５０により、カードが挿入されたか否かの判断が行なわれる。
カードが挿入されれば、カードリーダライタ５１から挿入検出信号がＣＰＵ４５に送信さ
れ、Ｓ１５０によりＹＥＳの判断がなされる。そして、Ｓ１５１により、適正カード挿入
済フラグがＯＮになっているか否かの判断がなされる。既に適正カードが挿入されている
状態で追加カードが挿入された場合には、Ｓ１５１によりＹＥＳの判断がなされてＳ１５
２により、その追加カードが返却されてＳ１５０へ戻る。一方、適正カードが挿入されて
いない状態でカードが挿入された場合には、制御がＳ１５３へ進み、挿入カードの適否判
定が行なわれる。この適否判定は、挿入されたカードに記録されているカードデータのデ
ータフォーマットに基づいて行なわれる。次にＳ１５４により、適正カードであるか否か
の判断がなされ、適正カードでない場合にはその不適正カードがＳ１５２により返却され
る。一方、適正カードの場合には、Ｓ１５５により、適正カード挿入済フラグをＯＮにす
る処理が行なわれ、Ｓ１５６により、オフライン時精算記録があるか否かの判断が行なわ
れる。オフライン時精算記録とは、カードユニット２がオフライン状態のときに発行され
たカードに記録されているものであり、この記録がある場合には制御がＳ１６９へ進むが
、この記録がない場合にはＳ１５７により、挿入されたカードが会員カードであるか否か
の判断が行なわれる。
【０１２１】
　会員カードである場合にはＳ１５８により、その会員カードのカードＩＤを獲得玉管理
サーバ８へ送信する処理が行なわれる。獲得玉管理サーバ８は、その送信されてきたカー
ドＩＤに基づいてカードの適否を認証し、その認証結果を返信する。Ｓ１５９により認証
結果を受信したか否かの判断がなされ、受信するまで待機する。そして、受信した段階で
Ｓ１６０により、その受信した認証結果が適正な結果であったか否かの判断が行なわれる
。不適正な結果の場合には制御がＳ１６５へ進むが、適正な場合にはＳ１６１により、認
証結果に含まれている玉数データを記憶した後、Ｓ１７７へ進む。
【０１２２】
　Ｓ１５７により会員カードでないすなわちビジターカードであると判断された場合には
、Ｓ１６２へ進み、そのビジターカードのカードＩＤと獲得玉数とを読取って獲得玉管理
サーバ８へ送信する処理がなされる。これを受けた獲得玉管理サーバ８は、そのビジター
カードの適否を認証し、認証結果を返信する。Ｓ１６３により認証結果を受信したか否か
の判断がなされ、受信するまで待機する。そして、認証結果を受信した段階でＳ１６４に
よりその認証結果が適正結果であったか否かの判断が行なわれる。適正な結果であった場
合には制御がＳ１７７へ進むが、不適正結果であった場合にはＳ１６５へ進み、異常報知
を行ない、Ｓ１６６により、係員によるリセット操作があったか否かの判断がなされ、リ
セット操作があるまで異常報知を続行する。係員が異常事態に対する対処を行なった後リ
セットボタン５７を操作することにより、制御がＳ１６７へ進み、カードが排出され、Ｓ
１６８により、適正カード挿入済フラグをＯＦＦにする制御がなされた後、Ｓ１５０へ戻
る。
【０１２３】
　挿入されたカードがオフライン時精算記録がある場合には、制御がＳ１６９へ進み、挿
入されているカードのカードＩＤとユニットＩＤとが読取られてそのデータを獲得玉管理
サーバ８へ送信する処理が行なわれる。獲得玉管理サーバ８は、そのデータを受信して、
サーバデータテーブルを検索して受信したカードＩＤが異常カードであるか否かの認証を
行ない、その認証結果を返信する。Ｓ１７０により、認証結果を受信したか否か判断され
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、受信するまで待機する。そして、受信した段階でＳ１７０ａにより、その受信結果が異
常カードであるか否かの判断が行なわれ、異常カードの場合には制御がＳ１６５に進むが
、適正な場合（Ｓ１７０ａでＮＯ、Ｓ１７１でＹＥＳの場合）にはＳ１７２により、挿入
されたカードが会員カードであるか否かの判断が行なわれる。
【０１２４】
　Ｓ１７１により、受信結果が適正でないと判断された場合には、制御がＳ１７１ａに進
み、オフラインカードである旨と読取ったユニットＩＤとをタッチパネル５３に表示する
制御が行なわれる。次にＳ１７１ｂにより、適正である旨の操作があったか否かの判断が
なされ、ない場合にはＳ１７１ｃにより、不適正である旨の操作があったか否かの判断が
なされ、ない場合にはＳ１７１ｂに戻る。このＳ１７１ｂ→Ｓ１７１ｃ→Ｓ１７１ｂのル
ープの巡回途中で、景品交換の操作を行なうオペレータがタッチパネル５３の表示を見て
、適正である旨の操作または不適正である旨の操作を行なう。具体的には、オペレータが
、タッチパネルに表示されているユニットＩＤを見て、挿入されているオフラインカード
がどのカードユニット２に対応する遊技機で遊技を行なった結果発行されたものであるか
を確認し、そのカードユニット２がオフライン状態になっている旨の情報を事前に得てい
るか否か確認する。
【０１２５】
　カードユニット２が断線等によりオフライン状態になっている場合には、事前にオフラ
インとなったカードユニット２のユニットＩＤが景品交換用のオペレータに通知され、オ
ペレータは事前にオフラインカードユニットのユニットＩＤを知っている。表示されてい
るユニットＩＤがこの事前に通知を受けているユニットＩＤと一致する場合には、オペレ
ータはすぐに適正である旨の操作をタッチパネル５３により行なう。一方、表示されてい
るユニットＩＤがこの事前に通知を受けているユニットＩＤと一致しない場合には、オペ
レータが遊技場の責任者にその旨連絡し、責任者が表示されているユニットＩＤに対応す
るパチンコ遊技機１の遊技履歴データをホール用管理コンピュータで検索して確認し、不
正の関与の有無を判断し、その判断結果に基づいてオペレータに指示を出す。オペレータ
はその指示に従って、適正または不適正の操作をタッチパネル５３により行なう。適正で
ある旨の操作がタッチパネル５３により行なわれると、制御がＳ１７２へ移行する。一方
、オペレータが不適正である旨の操作をタッチパネル５３により行なった場合には、制御
はＳ１７１ｄへ進み、その挿入されているカードのカードＩＤと不適正通知信号とが獲得
玉管理サーバ８へ送信された後制御がＳ１６６へ移行する。
【０１２６】
　Ｓ１７２により会員カードであると判断された場合にはＳ１７３により、認証結果に含
まれている玉数データ中の当日獲得玉数にオフライン時獲得玉増加量を加算する処理が行
なわれる。次にＳ１７４により、その加算後の玉数データを表示し、Ｓ１７７へ進む。
【０１２７】
　一方、挿入されているカードがビジターカードの場合にはＳ１７２によりＮＯの判断が
なされてＳ１７５へ進み、以前のトータル獲得玉数に今回の獲得玉数を加算する処理が行
なわれ、Ｓ１７６により、加算後のトータル獲得玉数を表示した後、Ｓ１７７へ進む。
【０１２８】
　Ｓ１７７では、挿入されているカードが会員カードであるか否かの判断がなされ、ビジ
ターカードの場合にはＳ１７８へ進み、景品交換操作があったか否かの判断がなされ、な
い場合にはＳ１５０へ戻るが、操作があった場合にはＳ１８５により、景品交換処理を行
なった後Ｓ１５０へ戻る。
【０１２９】
　一方、挿入されているカードが会員カードの場合にはＳ１７７によりＹＥＳの判断がな
されてＳ１７９へ進み、景品交換操作があったか否かの判断がなされ、ない場合にはＳ１
８０により、貯玉操作があったか否かの判断がなされ、ない場合にはＳ１５０へ戻る。遊
技者が貯玉を希望して遊技場の係員が貯玉操作を行なえば、Ｓ１８０によりＹＥＳの判断
がなされてＳ１８１に進み、貯玉処理が行なわれた後Ｓ１５０へ戻る。この貯玉処理は、
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当日の獲得玉数を貯玉数に加算更新した上で、その当日の獲得玉数を０クリアする処理で
ある。
【０１３０】
　遊技者が景品交換を希望して遊技場の係員が景品交換操作を行なえば、Ｓ１７９により
ＹＥＳの判断がなされてＳ１８２へ進み、景品交換処理が行なわれる。そしてＳ１８３に
より、景品交換後の獲得玉数の余りがあるか否かの判断がなされ、ない場合にはＳ１５０
へ戻るが、ある場合には、Ｓ１８４によりその余りを貯玉処理した後、Ｓ１５０へ戻る。
【０１３１】
　次に、獲得玉管理サーバ８の制御動作を、図１８～図２７に基づいて説明する。
　図１８は、サーバ処理におけるメイン処理を示すフローチャートであり、まずＳ２００
により、獲得玉管理サーバ８が故障から復旧したときに行なわれるサーバ復旧完了時処理
が実行され、Ｓ２０１により、カードユニットに対応する処理が行なわれ、Ｓ２０２によ
り、ＰＯＳ端末に対応する処理が行なわれた後、Ｓ２００へ戻る。
【０１３２】
　図１９は、図１８のＳ２００に示したサーバ復旧完了時処理の具体的制御内容を示すフ
ローチャートである。Ｓ２０３により、復旧完了操作があったか否かの判断がなされる。
故障したサーバを遊技場の係員が修復して復旧完了操作を行なえば、Ｓ２０３によりＹＥ
Ｓの判断がなされてＳ２０４に進む、故障期間を指定してサーバ復旧信号を各カードユニ
ット２に一斉配信する処理が行なわれる。次にＳ２０５に進み、故障期間中のデータをカ
ードユニット２から受信したか否かの判断がなされ、受信するまで待機する。各カードユ
ニット２は、サーバ復旧信号を受信したことによりその故障期間中のデータを獲得玉管理
サーバ８へ送信するのであり、いずれかのカードユニット２から故障期間中のデータが送
信されてくれば、Ｓ２０５によりＹＥＳの判断がなされてＳ２０６へ進み、データ送信し
てきたカードユニットのユニットＩＤに対応付けてデータを記憶する処理が行なわれ、Ｓ
２０７により、すべてのカードユニットのデータ受信が終了したか否かの判断がなされ、
未だ終了していない場合にはＳ２０５に戻り、再度故障期間中のデータの受信を受付ける
。そして、すべてのカードユニットからのデータ受信が終了した段階で、Ｓ２０７により
ＹＥＳの判断がなされてサーバ復旧完了時処理が終了する。
【０１３３】
　図２０～図２４は、図１８のＳ２０１に示したカードユニット対応処理の具体的制御内
容を示すフローチャートである。図２０を参照して、Ｓ２１０により、交換完了信号を受
信したか否かの判断が行なわれる。前述したように、故障したカードユニットを交換して
交換完了操作があればその交換後の新たなカードユニットから交換完了信号が送信されて
くるのであり（図５のＳ１１参照）、その交換完了信号を受信した段階で、Ｓ２１８によ
り、送信してきたカードユニットに対応するデータをそのカードユニットに返信する処理
が行なわれる。
【０１３４】
　前述のＳ７１により、カードＩＤと玉数データの問合せとがカードユニット２から送信
されてきた場合には、Ｓ２１１によりＹＥＳの判断がなされてＳ２１９へ進み、受信した
カードＩＤに対応する玉数データを返信する処理が行なわれる。
【０１３５】
　前述の図１０のＳ７８により、カードユニットから使用時認証依頼信号とカードＩＤと
獲得価値とが送信されてきた場合に、Ｓ２１２によりＹＥＳの判断がなされてＳ２２０に
進み、ビジターカードの再プレイ使用時における認証処理が行なわれる。前述の図１０の
Ｓ７７またはＳ７５またはＳ８２により、カードユニット２から減算結果とカードＩＤと
が送信されてくれば、Ｓ２１３によりＹＥＳの判断がなされてＳ２２１へ進み、受信した
カードＩＤに対応する玉数データの減算処理が行なわれる。前述の図１２のＳ９４または
Ｓ１００により、カードユニット２から増減通知信号と獲得玉カウンタの値とが送信され
てくれば、Ｓ２１４によりＹＥＳの判断がなされてＳ２２２へ進み、玉数データを送信さ
れてきた獲得玉カウンタの値に更新する処理が行なわれる。前述の図７のＳ３０またはＳ
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３１により、復帰時通知信号がカードユニット２から送信されてくれば、Ｓ２１４ａによ
りＹＥＳの判断がなされ、Ｓ２１５により、各種履歴データが送信されてきたか否か判断
される。Ｓ３０により各種履歴データが送信されてきている場合には、Ｓ２２３の復帰時
認証処理２が行なわれるが、Ｓ３１による送信が行なわれている場合には、Ｓ２２６に進
み、復帰時認証処理１が行なわれる。
【０１３６】
　図９のＳ６０により、カードユニット２から、オフラインカード受付通知信号とオフラ
イン中獲得玉増加量とオフライン中獲得玉増加期間中の遊技データとカードＩＤとユニッ
トＩＤとが送信されてくれば、Ｓ２１６によりＹＥＳの判断がなされてＳ２２４へ進み、
オフライン状態のときに発行されたカードであるオフラインカードをカードユニット２が
受付けたときに行なう認証処理が実行される。
【０１３７】
　図１３のＳ１４４により、カードユニット２から精算時認証依頼信号とカードＩＤとが
送信されてくれば、Ｓ２１７によりＹＥＳの判断がなされてＳ２２５へ進み、獲得玉数の
精算時に行なわれる精算時認証処理２が実行される。
【０１３８】
　図１０のＳ６５ａにより、カード挿入通知信号とカードＩＤとユニットＩＤとが送信さ
れてくれば、Ｓ２２７によりＹＥＳの判断がなされ、Ｓ２２８により、カード挿入時処理
が行なわれる。
【０１３９】
　図２１（ａ）は、図２０のＳ２１８に示した対応データ返信処理の具体的制御内容を示
すフローチャートである。Ｓ２３０により、交換完了信号とともに受信したユニットＩＤ
によりサーバデータテーブル（図２２参照）を検索し、Ｓ２３１によりその検索したデー
タをカードユニット２に返信する処理が行なわれる。たとえば、図２２のサーバデータテ
ーブルを参照して、交換完了信号とともに受信したユニットＩＤが１０２０の場合に、サ
ーバデータテーブルにおけるユニットＩＤの列の「１０２０」に対応付けて記憶されてい
る獲得玉数データをすべて検索して、そのユニットＩＤ「１０２０」のカードユニットに
返信する。図２２のサーバデータテーブルの場合には、カードＩＤ「１０２０」の獲得玉
数データとしては、ｃが検索され、そのｃが獲得玉数データとしてカードユニット２に返
信される。
【０１４０】
　図２１（ｂ）は、図２０のＳ２１９に示された対応する玉数データ返信処理の具体的制
御内容を示すフローチャートである。Ｓ２３５により、受信したカードＩＤによりサーバ
データテーブルを検索し、Ｓ２３６に、その検索された玉数データがカードユニット２に
返信される。たとえば、図２２のサーバデータテーブルを参照して、受信したカードＩＤ
が「０００１」の場合には、確定獲得玉数（当日獲得玉数）として「ａ＋ｂ＋ｃ」が返信
されるとともに、前日までの遊技によって確答した獲得玉数を貯玉した貯玉数Ａが返信さ
れる。
【０１４１】
　図２１（ｃ）は、図２０のＳ２２０に示された使用時認証処理の具体的制御内容を示す
フローチャートである。Ｓ２４０により、受信したカードＩＤによりサーバデータテーブ
ルが検索され、検索した獲得玉数と受信した獲得玉数とが一致するか否か判定される。そ
して一致する場合にはＳ２４２により適正である旨がカードユニット２に返信させ、一致
しない場合にはＳ２４３により不適正である旨がカードユニット２に返信される。
【０１４２】
　たとえば、図２２に示すサーバデータテーブルを参照して、現在遊技中のカードである
カードＩＤ１００１のビジターカードを用いての遊技が終了して獲得玉数ｆが確定獲得玉
数として加算更新された後、そのカードが他のカードユニットに挿入された場合に、獲得
玉数として「ｅ＋ｆ」の確定獲得玉数が検索され、その確定獲得玉数「ｅ＋ｆ」と受信し
た獲得玉数とが一致するか否かがＳ２４１により判定される。ビジターカードの場合には
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、カード自体に獲得玉数データが記録されるために、その獲得玉数データが改ざんされる
おそれがあり、改ざんされた場合には、Ｓ２４１により不適正である旨の判定がなされる
こととなる。
【０１４３】
　図２１（ｄ）は、図２０のＳ２２１に示された対応する玉数データの減算処理の具体的
制御内容を示すフローチャートである。Ｓ２４５により、受信したカードＩＤによりサー
バデータテーブルが検索される。次にＳ２４６により、その検索した玉数データを受信し
た減算結果データに更新する処理がなされる。
【０１４４】
　図２２は、獲得玉管理サーバ８のＲＡＭ８３に記憶されているサーバデータテーブルを
示す図である。サーバデータテーブルは、カードの種類、カードＩＤ、ユニットＩＤ、獲
得玉数、確定獲得玉数、貯玉数、異常カード情報の各種情報がテーブル記憶されている。
カード種類としては、会員カードとビジターカードの２種類がある。カードＩＤは、カー
ドを識別するためのデータであり、各カードごとに異なったＩＤデータが割振られている
。ユニットＩＤは、カードユニット２を識別するためのＩＤデータである。獲得玉数は、
ユニットＩＤに対応付けられて記憶されており、対応するユニットＩＤのカードユニット
２により送信されてきた現時点での獲得玉数データである。たとえばカードＩＤが「００
０１」の場合には、１０００のユニットＩＤのカードユニットで精算を行なってその精算
時に獲得玉数ａが発行され、次に１００５のユニットＩＤのカードユニットにより精算を
行なってその精算時の獲得玉数がｂであり、さらに１０２０のユニットＩＤのカードユニ
ットで精算を行なってその精算時の獲得玉数がｃとなっている。このように、本日３回精
算を行なっている。そして、確定獲得玉数とは、本日において精算を行なうことにより獲
得玉数が確定した玉数データであり、たとえばカードＩＤが０００１の場合には、３回精
算を行なっているために、それら合計である「ａ＋ｂ＋ｃ」が、確定獲得玉数となる。
【０１４５】
　一方、たとえばカードＩＤが「１００１」の場合には、獲得玉数として、ｅとｆとが記
憶されている。ところが、確定獲得玉数としてｅのみが記憶されている。これは、１０８
５のユニットＩＤのカードユニット２により精算を行なってその精算時の獲得玉数がｅで
あり、次に１１８０のユニットＩＤのカードユニットに対応する遊技機で現在遊技中であ
り、その現在遊技中における獲得玉数がｆとなっており、そのｆの獲得玉数が未だ精算さ
れていない状態である。その結果、ｆについては確定獲得玉数とはなっておらず、ｅのみ
が確定獲得玉数として記憶されているのである。
【０１４６】
　貯玉数とは、前述したように、前日以前の遊技において獲得した獲得玉数を貯玉した玉
数データのことであり、会員カードを用いてのみ貯玉可能であり、ビジターカードについ
ては貯玉することができない。
【０１４７】
　異常カード情報とは、カードの認証の結果、そのカードが適正なカードであるか異常な
カードであるかの判定結果の記憶データである。この異常カード情報は、各カードＩＤに
対応して記憶されている。たとえば、０００１のカードＩＤは適正カードであり、１００
２のカードＩＤは、過去において異常カードであると判定されたために、異常カード情報
が「異常」となっている。また、１００１のカードは、現在遊技中のカードまたは遊技途
中でカードユニット２がオフラインとなりその後精算されたカードであり、適正か否かの
最終判定が確定していない段階のため、「未定」となっている。
【０１４８】
　図２３（ａ）は、図２０のＳ２２２に示された玉数データ更新処理の具体的制御内容を
示すフローチャートである。Ｓ２５０により、データを送信してきたカードユニットのユ
ニットＩＤによりサーバデータテーブルを検索し、Ｓ２５１により、その検索された獲得
玉数を受信したカウント値に更新する処理が行なわれる。
【０１４９】
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　図２３（ｂ）は、図２０のＳ２２６に示された復帰時認証処理１の具体的制御内容を示
すフローチャートである。Ｓ２６３により、データ送信してきたカードユニットのユニッ
トＩＤに対応する獲得玉数よりも受信した獲得玉数の方が増加しているか否か、判定され
る。増加していない場合には、精算時認証処理が終了するが、増加している場合には、Ｓ
２６４により、その増加量の適否を受信したオフライン中遊技データに基づいて判定する
。その判定結果が異常であるか否か、Ｓ２６５で判別され、異常の場合には、Ｓ２６６に
より、異常判定されたカードＩＤを異常ガードに変更する（図２２参照）。次に、Ｓ２６
７により、データ送信してきたカードユニットのユニットＩＤを表示して異常報知すると
ともに、不正遊技中である旨を報知する。
【０１５０】
　図２３（ｃ）は、図２０のＳ２２３に示された復帰時認証処理２の具体的制御内容を示
すフローチャートである。Ｓ２５５により、オフライン中の精算履歴データと獲得玉数増
減履歴データとから、各オフライン時獲得玉増加量を算出する処理が行なわれる。図１１
を参照して、オフライン中の精算履歴データとは、図１１のオフライン中において精算が
行なわれた時刻からなるデータである。具体的には、ｔ５、ｔ１４、ｔ１５の順番で並ぶ
時刻データである。獲得玉増減履歴データとは、図１１において、オフライン中における
獲得玉カウンタの値の時間的変化およびその変化した時刻からなるデータである。具体的
には、変化時刻であるｔ２、ｔ４、ｔ５、ｔ７、ｔ９、ｔ１０、ｔ１１、ｔ１４、ｔ１５
、ｔ１８と、それらに対応した変化後の獲得玉カウント値である。これら両履歴データか
ら、オフライン中獲得玉増加量であるｂ１～ｂ４が算出される。
【０１５１】
　次にＳ２５６により、受信した３種類の履歴データからオフライン中獲得玉増加期間中
の遊技データを算出する処理が行なわれる。図１１を参照して、精算履歴データと獲得玉
履歴データと遊技履歴データとの３種類の履歴データから、たとえばオフライン中獲得玉
増加期間ａ１においては遊技データとして大当り１回、オフライン中獲得玉増加期間ａ２
の遊技データとしては大当り１回、オフライン中獲得玉増加期間ａ３の遊技データとして
は大当り０回、オフライン中獲得玉増加期間ａ４の遊技データとしては大当り１回が算出
される。
【０１５２】
　次にＳ２５７により、各オフライン時獲得玉増加量の適否を、それに対応するオフライ
ン中獲得玉増加期間中遊技データに基づいて判定する処理が行なわれる。図１１を参照し
て、オフライン獲得玉増加量ｂ１に対して、遊技データが大当り１回であり、適正範囲内
であると判定する。オフライン中獲得玉増加量ｂ２に対して遊技データが大当り１回であ
り、これも適正範囲内であると判定する。オフライン獲得玉増加量ｂ４に対して遊技デー
タが大当り１回であり、これも適正範囲内であると判定する。ところが、オフライン中獲
得玉増加量ｂ３に対して遊技データが大当り０回であり、これに対しては、適正範囲を逸
脱しており、異常であると判定する。
【０１５３】
　Ｓ２５８により、判定結果が異常であるか否かの判定がなされ、異常でない場合には、
Ｓ２６３により、適正と判定されたカードＩＤをサーバデータテーブル上で適正と変更す
る処理がなされた後この復帰時認証処理が終了するが、異常の場合には、Ｓ２５９により
、異常と判定されたカードＩＤを異常カードに変更する処理が行なわれる。たとえば、図
２２を参照して、１００２のカードＩＤが異常と判定されると、そのカードＩＤの行でか
つ異常カード情報の列を、「異常」と更新する。
【０１５４】
　次にＳ２６０により、データ送信してきたカードユニットのユニット番号を表示部８６
により表示して異常報知を行なう。さらに、Ｓ２６１により、現在遊技中の獲得玉増加量
が異常であるか否かの判断が行なわれ、ＮＯの判断結果の場合にはこの復帰時認証処理が
終了するが、現在遊技中の獲得玉増加量が異常である場合には、Ｓ２６２により、不正遊
技中である旨を表示部により報知する処理が行なわれる。すなわち、現在遊技中の獲得玉
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の増加量が異常であるということは、その異常な獲得玉を不正取得している遊技者が現在
遊技中であることを意味しており、その旨をＳ２６２により報知して、表示されているカ
ードＩＤに対応する遊技機のところに係員が駆けつけて、不正行為に対する対処を迅速に
行なうことができるように構成されている。
【０１５５】
　図２４（ａ）は、図２０のＳ２２４に示されたオフラインカード受付時認証処理の具体
的制御内容を示すフローチャートである。Ｓ２７０により、受信したカードＩＤは異常カ
ードであるか否かが、サーバデータテーブルを検索して判定する。たとえば、受信したカ
ードＩＤが０００２の場合には適正と判定され、受信したカードＩＤが１００２の場合に
は異常と判定する。受信したカードＩＤが異常の場合は制御がＳ２７４へ進むが、正常の
場合には、制御がＳ２７１へ進み、オフライン中獲得玉増加量の適否をオフライン中獲得
玉増加期間中の遊技データに基づいて判定する処理が行なわれる。図１１を参照して、カ
ードユニット２から、オフライン中獲得玉増加量ｂ１～ｂ４が送信されてきて、かつ、オ
フライン中獲得玉増加期間中ａ１～ａ４の遊技データ（大当り回数）が送信されてくるた
めに、それら両データに基づいて、オフライン中獲得玉増加量が適正な範囲内のものであ
るか否かが判定される。
【０１５６】
　そして、Ｓ２７２により、判定結果が適正であるか否かの判断が行なわれ、適正な場合
にはＳ２７３により、適正である旨がカードユニット２に返信される。一方、不適正の場
合にはＳ２７４へ進む、不適正である旨がカードユニット２に返信され、Ｓ２７５により
、不適正と判定されたカードＩＤを異常カードに変更する処理が行なわれる。次Ｓ２７６
に、データ送信してきたカードユニットのユニット番号を表示部８６により表示して異常
報知するとともに、不正遊技中である旨を報知する処理がなされる。
【０１５７】
　図２４（ｂ）は、図２０のＳ２２５に示された精算時認証処理の具体的制御内容を示す
フローチャートである。Ｓ２８０により、受信したカードＩＤは異常カードであるか否か
の判定が、サーバデータテーブルを検索して行なわれる。たとえば、図２２を参照して、
１００１のカードＩＤを受信すれば正常と判定され、１００２のカードＩＤを受信すれば
異常と判定する。Ｓ２８０により異常と判定された場合には制御がＳ２８５へ進むが、正
常と判定された場合には、Ｓ２８１により、獲得玉増加期間中の遊技データを算出する処
理が行なわれる。この精算時認証処理は、カードユニット２と獲得玉管理サーバ８とがオ
ンライン状態中において、精算が行なわれたときに実行される認証処理であり、カードユ
ニット２から、獲得玉増減情報と遊技データ（大当り回数）とが逐一送信されてくるので
あり、その送信されてきたデータに基づいて、獲得玉増加期間中の遊技データをＣＰＵ８
１が算出する。
【０１５８】
　次にＳ２８２により、現在の獲得玉の適否を算出した遊技データに基づいて判定する処
理が行なわれる。現在の獲得玉とは、精算が行なわれたときの獲得玉のことであり、その
大きさが、遊技データ（大当り回数）に基づいて適正な範囲内であるか否かが判定される
。そしてＳ２８３により、その判定結果が適正であるか否かが判断され、適正な場合には
Ｓ２８４により適正である旨がカードユニット２に返信される。また、Ｓ２８８により、
受信したカードＩＤの獲得玉数を確定獲得玉数として加算記憶する処理が行なわれる。こ
れは、カードユニット２において精算が行なわれたために、現在の獲得玉数を確定獲得玉
数として加算記憶するのである。たとえば、図２２の１００１のカードＩＤの場合には、
前述したように、１１８０のユニットＩＤのカードユニット２に対応した遊技機において
現在遊技実行中であるが、この遊技を終了して遊技者が精算を行なえば、その終了時点に
おける獲得玉数ｆが確定獲得玉数として加算記憶され、確定獲得玉数が「ｅ＋ｆ」となる
。
【０１５９】
　ビジターカードの場合には、精算して獲得玉数の発行時にＳ１１８で獲得玉カウンタの
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値をビジターカード自体にも書込むが、会員カードの場合には、カード自体には獲得玉カ
ウンタの値を書込まず、サーバデータテーブルのカードＩＤに対応する個所の確定獲得玉
数に獲得玉カウンタの値を加算更新するだけである。このように、会員カードの場合には
、「発行」とは、当該会員カードのカードＩＤと獲得玉数データとを対応付けてサーバデ
ータテーブルに記憶し、カードＩＤに基づいて対応する獲得玉数データを特定できるよう
にすることである。
【０１６０】
　Ｓ２８３により不適正と判定されＳ２８５により不適正である旨をカードユニットに返
信した後、Ｓ２８６により、不適正と判定されたカードＩＤを異常カードに変更する処理
が行なわれる（図２２のサーバデータテーブル参照）。次にＳ２８７により、データ送信
してきたカードユニットのユニット番号を表示部８６により表示して異常報知するととも
に、不正者が精算中である旨を報知する処理が行なわれる。これを見た遊技場の係員は、
ＰＯＳ端末に駆けつけ、不正者による精算を阻止して不正行為に対処する処置を迅速に行
なうことが可能となる。
【０１６１】
　図２４（ｃ）は、図２のＳ２２８に示したカード挿入時処理の具体的制御内容を示すフ
ローチャートである。Ｓ２８９により、受信したカードＩＤをサーバデータベースから検
索してそのユニットＩＤの領域に受信したユニットＩＤを追加して記憶し、異常カード情
報の領域を「未定」にする処理が行なわれる。
【０１６２】
　図２５～図２７は、図１８のＳ２０２に示したＰＯＳ対応処理の具体的制御内容を示す
フローチャートである。Ｓ２９０により、カードＩＤを受信したか否かの判断がなされる
。図１５のＳ１５８によりＰＯＳ端末４３からカードＩＤが送信されてくれば、Ｓ２９０
によりＹＥＳの判断がなされてＳ２９３へ進み、会員カードの認証処理が行なわれる。
【０１６３】
　図１５のＳ１６２によりＰＯＳ端末４３からカードＩＤと獲得玉数とが送信されてくれ
ば、Ｓ２９１によりＹＥＳの判断がなされてＳ２９４へ進み、ビジターカードの認証を行
なう処理が実行される。
【０１６４】
　図１６のＳ１６９により、ＰＯＳ端末４３から、オフライン時獲得玉増加量とオフライ
ン中獲得玉増加期間中の遊技データとカードＩＤとユニットＩＤとが送信されてくれば、
Ｓ２９２によりＹＥＳの判断がなされてＳ２９５へ進み、オフライン中に精算されたオフ
ラインカードの認証を行なう処理が実行される。
【０１６５】
　図１６のＳ１７１ｄにより、ＰＯＳ端末４３から、カードＩＤと不適正通知信号とが送
信されてくれば、Ｓ２９６によりＹＥＳの判断がなされてＳ２９７へ進み、受信したカー
ドＩＤをサーバデータテーブル上において異常カードに変更する処理が行なわれ、Ｓ２９
８により、ＰＯＳ処理段階で異常が発生した旨を表示部８６により表示する制御が行なわ
れる。
【０１６６】
　図２６（ａ）は、図２５のＳ２９３に示された会員カード認証処理の具体的制御内容を
示すフローチャートである。Ｓ３００により、受信したカードＩＤは異常カードであるか
否かの判定を、サーバデータテーブル（図２２参照）を検索して行なう。異常でない場合
には、Ｓ３０３により、適正である旨と受信したカードＩＤに対応付けて記憶されている
玉数データ（獲得玉数データ、貯玉数データ）をＰＯＳ端末４３へ返信する処理が行なわ
れる。
【０１６７】
　一方、Ｓ３００により異常であると判定された場合には、Ｓ３０１へ進み、不適正であ
る旨をＰＯＳ端末４３へ返信する処理が行なわれる。さらに、Ｓ３０２により、ＰＯＳ端
末処理段階で異常が発生した旨をＬＣＤ５２により表示する処理が行なわれる。
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【０１６８】
　図２６（ｂ）は、図２５のＳ２９４に示されたビジターカード認証処理の具体的制御内
容を示すフローチャートである。Ｓ３０５により、受信したカードＩＤは異常カードであ
るか否かの判定を、サーバデータテーブル（図２２参照）を検索して行なう。異常の場合
には、Ｓ３０９へ進み、ＰＯＳ端末処理段階で異常発生した旨をＬＣＤ５２により報知し
、Ｓ３１０により、不正と判定されたカードＩＤを異常カードに変更する処理が行なわれ
る（図２２参照）。
【０１６９】
　一方、受信したカードＩＤが異常でないと判定された場合には、Ｓ３０６により、カー
ドＩＤによりサーバデータテーブル（図２２参照）を検索し、検索した確定獲得玉数が受
信した獲得玉数と一致するか否かの判定が、Ｓ３０７により行なわれる。一致しない場合
には、制御がＳ３０９へ進み異常時の処理が行なわれるが、一致する場合にはＳ３０８へ
進み、適正である旨をＰＯＳ端末４３へ返信する処理がなされる。
【０１７０】
　図２７は、図２５のＳ２９５に示されたオフラインカード認証処理の具体的制御内容を
示すフローチャートである。Ｓ３１５により、受信したカードＩＤが異常カードであるか
否かの判定をサーバデータテーブル（図２２参照）を検索して行なう。異常カードの場合
には制御はＳ３１９へ進み、異常カードである旨をＰＯＳ端末４３へ返信する。一方、サ
ーバデータテーブルを検索して正常カードであった場合には、Ｓ３１６によりＹＥＳの判
断がなされてＳ３１８へ進み、適正である旨をＰＯＳ端末４３へ返信する。さらに、サー
バデータテーブルを検索して、「未定」であった場合には（図２２参照）、Ｓ３１５およ
びＳ３１６によりＮＯの判断がなされてＳ３１７へ進み、未定である旨がＰＯＳ端末４３
へ返信される。
【０１７１】
　［第２実施の形態］
　次に、第２実施の形態を、図２８～図３８に基づいて説明する。
【０１７２】
　この第２実施の形態では、獲得玉管理サーバ８により獲得玉の増加量の適否判定は、獲
得玉増加期間の長さと遊技を行なった遊技機の特賞中ベースデータとに基づいて判定する
内容である。以下には、第１実施の形態との相違点について主に説明する。
【０１７３】
　図２８の復帰時データ送信処理においては、Ｓ３０Ａにより、復帰通知信号とオフライ
ン中の精算履歴データとオフライン中の獲得玉増加履歴データとを送信する処理が行なわ
れる。つまり、第１実施の形態におけるオフライン中の遊技履歴データは送信されない。
また、Ｓ３１Ａにより、復帰通知信号と復帰時点の獲得玉カウンタの値とオフライン期間
とが、獲得玉管理サーバ８に送信される。
【０１７４】
　次に、図２９のカード受付時処理では、Ｓ５８Ａにより、オフライン中獲得玉増加量と
オフライン獲得玉増加期間データとカードＩＤとユニットＩＤとの記録データを読取って
記録する処理が行なわれる。それに伴って、Ｓ６０におり、その読取ったデータがオフラ
インカード受付通知信号とともに獲得玉管理サーバ８に送信される。つまり、第１実施の
形態における「オフライン中獲得玉増加期間中の遊技データ」の代わりに、「オフライン
獲得玉増加期間データ」が記憶されて送信されることとなる。
【０１７５】
　図３０は、第１実施の形態での図１１に対応するタイミングチャートである。第１実施
の形態との相違点としては、適否判定として遊技データ（大当り）が利用されることがな
い。利用するデータとしては、オフライン中獲得玉増加期間ａ１～ａ４と、オフライン中
獲得玉増加量ｂ１～ｂ４と、その獲得玉を獲得した遊技機における特賞中ベースのデータ
である。たとえば、オフライン中獲得玉増加期間ａ１において大当りが発生してオフライ
ン獲得玉増加量ｂ１が生じた場合に、その獲得玉の増加が生じた遊技機における特賞中ベ
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ースとａ１の期間の積から、オフライン中獲得玉増加量の上限が算出できるのであり、こ
の上限の範囲内にオフライン獲得玉増加量ｂ１が収まっているか否かを判定して、適否の
判定を行なう。
【０１７６】
　図３１の獲得玉精算処理においては、Ｓ１２５Ａにより、オフライン中の獲得玉増加期
間データを算出してカードＩＤとともに記憶する処理がなされる。つまり、第１実施の形
態のように、オフライン中の獲得玉増加期間中の遊技データではなく、オフライン中の獲
得玉増加期間そのもののデータが算出されて記憶されるのである。次に、Ｓ１２７Ａによ
りオフライン中獲得玉の増加量とオフライン中獲得玉増加期間データとをユニットＩＤと
オフライン時精算データとをカードに記録する処理が行なわれる。つまり、第１実施の形
態のように、オフライン中獲得玉増加期間中遊技データの代わりに、オフライン中獲得玉
増加期間そのもののデータが記憶されるのである。
【０１７７】
　次に、図３２のＳ１６９Ａにより、オフライン時獲得玉増加量とオフライン中獲得玉増
加期間データとカードＩＤとユニットＩＤとの記録データを読取って獲得玉管理サーバ８
へ送信する処理が行なわれる。第１実施の形態では、オフライン中獲得玉増加期間中の遊
技データを送信していたが、第２実施の形態ではその代わりに、オフライン中獲得玉増加
期間自体のデータが送信される。
【０１７８】
　図３３のカードユニット対応処理においては、Ｓ２１６Ａにより、オフラインカード受
付通知信号とオフライン中獲得玉増加量とオフライン中獲得玉増加期間データとカードＩ
ＤとユニットＩＤとを受信したか否かの判定が行なわれる。つまり、第１実施の形態にお
ける「オフライン中獲得玉増加期間中の遊技データ」の代わりに、「オフライン中獲得玉
増加期間自体のデータ」の受信の有無が判定される。
【０１７９】
　図３４は、第１実施の形態における図２２に示したサーバデータテーブルに対応する図
である。この第２実施の形態におけるサーバデータテーブルにおいては、特賞中ベースの
データが、ユニットＩＤに対応して記憶されている。この特賞中ベースは、パチンコ遊技
機が大当りとなっているときのベースのデータであり、たとえば、第１種のパチンコ遊技
機、第２種のパチンコ遊技機、第３種のパチンコ遊技機によって、それぞれ異なるベース
値となる。図３４によれば、ユニットＩＤ１０００、１００５、１０２０、１０８５、１
１８０が、第１種のパチンコ遊技機に対応したカードユニットであり、それらの特賞中ベ
ースは、Ｐとなっている。
【０１８０】
　ユニットＩＤ１１０８は、第２種のパチンコ遊技機に対応したカードユニットであり、
その第２種のパチンコ遊技機の特賞中ベースはＱとなっている。ユニットＩＤ１０３４の
カードユニットは第３種のパチンコ遊技機に対応するカードユニットであり、その第３種
のパチンコ遊技機における特賞中ベースはＲとなっている。
【０１８１】
　獲得玉管理サーバ８は、このサーバデータテーブルに記憶されている特賞中ベースのデ
ータと前述したオフライン中獲得玉増加期間ａ１～ａ４のデータと、オフライン中獲得玉
増加量ｂ１～ｂ４のデータとに基づいて、オフライン中獲得玉増加量が適正な範囲内のも
のであるか否かの認証を行なう。
【０１８２】
　図３５に示すフローチャートでは、（ｂ）の復帰時認証処理１において、Ｓ２６４Ａに
より、増加量の適否を受信したオフライン期間データに基づいて判定する。（ｃ）の復帰
時認証処理２において、Ｓ２５５Ａにより、オフライン中の精算履歴データと獲得玉増加
履歴データとから、各オフライン時獲得玉増加量とオフライン中獲得玉増加期間とを算出
する処理が行なわれる。そして、Ｓ２５６Ａにより、データ送信してきたカードユニット
のユニットＩＤによりサーバデータテーブルを検索して特賞中ベースデータを読出す処理
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が行なわれる。そして、Ｓ２５７Ａにより、各オフライン時獲得玉増加量の適否を、それ
に対応するオフライン中獲得玉増加期間のデータと特賞中ベースのデータとに基づいて判
定する処理が行なわれる。
【０１８３】
　すなわち、第１実施の形態では、オフライン中獲得玉増加期間中の遊技データに基づい
て判定処理を行なっていたが、この第２実施の形態では、オフライン中獲得玉増加期間そ
のもののデータと、特賞中ベースのデータとに基づいて、判定を行なう。
【０１８４】
　図３６（ａ）に示すオフラインカード受信時認証処理では、Ｓ２７０によりＮＯの判断
がなされた場合に、ＳＡ２７０ａＡに制御が進み、受信したユニットＩＤによりサーバデ
ータテーブルを検索して特賞中ベースデータを読出す処理が行なわれる。そして、Ｓ２７
１Ａにより、オフライン中獲得玉増加量の適否をオフライン中獲得玉増加期間データと特
賞中ベースデータとに基づいて判定する処理が行なわれる。
【０１８５】
　図３６（ｂ）の精算時認証処理においては、Ｓ２８０によりＮＯの判断がなされた場合
に、制御がＳ２８０ａＡに進み、データ送信してきたカードユニットのカードＩＤにより
サーバデータテーブルを検索して特賞中ベースデータを読出す処理がなされる。次に、Ｓ
２８１Ａにより、獲得玉増加期間を算出する処理が行なわれ、Ｓ２８２Ａにより、現在の
獲得玉の適否を算出した獲得玉増加期間と特賞中ベースのデータとに基づいて判定する処
理が行なわれる。
【０１８６】
　次に、以上説明した実施の形態における特徴部分の効果を列挙する。
　（１）　カードユニット２は、獲得玉管理サーバ８とオフライン状態となっている最中
に増減する獲得玉数を管理し、オフライン状態中に精算処理を行なうときには、当該精算
時点の獲得玉数情報を発行するとともに該発行の際にオフライン状態中に発行された旨を
特定可能なオフライン時精算データを付加して発行し、ＰＯＳ端末は、発行された獲得玉
数情報を受付けたときにおいて、オフライン時精算データが付加されていることを条件と
して、オフライン時に発行されたオフラインカードである旨を報知し、オペレータからの
景品交換を許容する操作の入力があったときに景品交換処理を実行するために、オフライ
ン状態時に発行された獲得玉数による景品交換を可能にしつつも、オフライン状態時に発
行された獲得玉数による景品交換の際にオペレータによる景品交換を許容してよいとの人
為的判断に基づいて景品交換が行なわれるために、通信不能状態を狙った不正行為を極力
防止することができる。
【０１８７】
　（２）　カードユニット２がオフライン状態時に獲得玉数が発行された後その獲得玉数
を景品交換するまでの間に、カードユニット２がオンライン状態に復帰しているときには
、獲得玉管理サーバが復帰時処理を既に行なってオフライン状態時に発行された獲得玉数
についての適否判定を行なっており、その判定結果に従った対応処理をＰＯＳ端末が取る
ことができる。
【０１８８】
　（３）　獲得玉管理サーバ８は、オフライン状態となっているカードユニット２に対応
する遊技機においてオフライン状態中に遊技者の獲得玉数が増加する遊技状態が発生して
いるか否かを特定可能な遊技情報（大当り回数）が入力され、その遊技情報に基づいて、
オフライン状態中に増加した獲得玉数の増加量が増加可能な適正範囲内であるか否かを判
定するために、獲得玉数の増加量が遊技状態に見合った適正範囲内になっているか否か判
定できる。
【０１８９】
　（４）　獲得玉管理サーバ８は、カードユニット２がオフライン状態となっている期間
に基づいて、オフライン状態中に増加した獲得玉数の増加量が増加可能な適正範囲内であ
るか否か判定するために、獲得玉数の増加量がオフライン状態期間に見合った適正範囲内
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であるか否かという、期間に基づいて判定が可能となる。
【０１９０】
　次に、以上説明した実施の形態における変形例や特徴点を列挙する。
　（１）　再プレイボタン２７ｃと玉貸ボタン２７ａとを１つにまとめてもよい。そのよ
うにした場合に、獲得玉とカード残額（プリペイド残額）との両方を特定可能なカードが
カードユニット２に挿入されてその１つにまとめたボタンが操作されたときには、獲得玉
の方を優先して使用するように制御する。また、前述の貯玉とカード残額（プリペイド残
額）との両方を特定可能なカードがカードユニット２に挿入されてその１つにまとめたボ
タンが操作されたときには、貯玉の方を優先して使用するように制御する。さらに、獲得
玉と貯玉とカード残額（プリペイド残額）とを特定可能なカードがカードユニット２に挿
入されてその１つにまとめたボタンが操作されたときには、獲得玉の方を優先して使用す
るように制御する。このように、優先使用順位は、獲得玉、貯玉、最後にカード残額（プ
リペイド残額）に順になる。なお、この優先使用順位は、係員によるカードユニット２の
操作または獲得玉管理サーバ８からの一括変更指令により遊技場において変更設定できる
ようにしてもよい。
【０１９１】
　（２）　前述の実施の形態では、カードユニット２から獲得玉管理サーバ８への現在獲
得玉等のデータ送信を、カードユニット２でのデータ更新がある毎に実行していたが、そ
の代わりに、獲得玉管理サーバ８側から各カードユニット２を定期的にポーリングして、
各カードユニット２のデータを読込むようにしてもよい。このようにすれば、カードユニ
ット２と獲得玉管理サーバ８との間で発生したオフライン状態がオンライン状態に復帰し
た場合に、その復帰時点から次のポーリングが行なわれるまでの期間が経過した時点で、
図７や図２８に示した復帰時データの送信処理が行なわれることとなる。つまり、通信可
能状態への復帰時に、該復帰時点での獲得価値を特定可能な復帰時獲得価値情報を獲得価
値管理サーバ（獲得玉管理サーバ８）へ送信するように構成されているのであるが、この
「該復帰時点」とは、通信可能状態（オンライン状態）への復帰時に対してタイムラグを
一切許さないという意味ではなく、復帰時から多少遅れた時点での獲得価値を特定可能な
復帰時獲得価値情報を送信する内容をも含む概念である。
【０１９２】
　（３）　前述の実施の形態では、カードユニット２から精算操作に応じて発行されるカ
ード（記録媒体）は、データが視認不可能に記録されているものであるが、データのすべ
てあるいは一部が視認可能に構成されたものであってもよい。
【０１９３】
　（４）　前述の実施の形態では、或るカードユニット２から精算操作に伴って発行され
た獲得価値が特定可能なカード（記録媒体）を他の遊技機に対応して設けられているカー
ドユニットに挿入して当該他の遊技機で遊技を行なうという、いわゆる台移動が行なわれ
た場合に、その台移動履歴（移動してカードを挿入したカードユニットのユニットＩＤと
移動時刻（カード挿入時刻）と精算時における発行された獲得玉数データ等）とを、移動
先のカードユニット２において順次記憶するように構成されている。この移動履歴データ
は、獲得玉管理サーバ８においても同様に記憶してもよい。また、獲得玉管理サーバ８と
カードユニット２とのいずれか一方のみにおいて記憶するようにしてもよい。
【０１９４】
　（５）　カードユニット２は、１台のパチンコ遊技機１に対して１つずつ設けられてい
るものを示したが、それに限らず、複数台（たとえば２台）のパチンコ遊技機に対してカ
ードユニット２を１台設けるようにしてもよい。
【０１９５】
　（６）　前述した実施の形態では、カードＩＤは、台移動を行なっても変化しない固定
型のＩＤにしたが、それに限らず、ビジターカードについては、台移動する度に変化する
カードＩＤにしてもよい。そして、台移動に伴ってカードＩＤが変化する毎に、獲得玉管
理サーバ８のサーバデータテーブルのカードＩＤも更新するように制御する。
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【０１９６】
　（７）　獲得玉管理サーバ８は、遊技場に設置された各遊技機の遊技情報を集計して遊
技場の経営管理に活用できるようにする処理を行なうホール用管理コンピュータとは別の
サーバで構成されており、その獲得玉管理サーバ８とホール用管理コンピュータとが非接
続のものを示した。しかし、これに限らず、獲得玉管理サーバ８とホール用管理コンピュ
ータとが接続されてデータのやり取りが可能なように構成してもよく、さらには、獲得玉
管理サーバ８とホール用管理コンピュータとを一体化してホール用管理コンピュータ１台
が獲得価値の管理を行なうように構成してもよい。このように構成した場合には、前述し
た遊技データ（大当り回数等）が、パチンコ遊技機１からカードユニット２を経由して獲
得玉管理サーバ（またはホール用管理コンピュータ）に送信される代わりにまたはそれに
加えて、遊技データ（大当り回数等）がパチンコ遊技機１からホール用管理コンピュータ
を経由して獲得玉管理サーバ８へ送信されたりあるいは獲得玉管理サーバ８と一体化され
たホール用管理コンピュータにパチンコ機１から直接送信されるように構成してもよい。
遊技データ（大当り回数等）が、カードユニット２を経由することなく獲得玉管理サーバ
８へ送信される構成において、カードユニット２がオフライン状態となった後オンライン
状態に復帰した際に、オフライン中獲得玉増加期間ａ１～ａ４を獲得玉管理サーバ８へ送
信し、各オフライン中獲得玉増加期間ａ１～ａ４における遊技データ（大当り回数）を獲
得玉管理サーバ８側において算出するようにしてもよい。
【０１９７】
　さらには、遊技場の係員が、データ読取り専用のカード（記録媒体）をオフライン状態
となっているカードユニット２に挿入して、オフライン中のカードユニット２に記憶され
ている、オフライン中の遊技履歴データ、オフライン中の精算履歴データ、オフライン中
の獲得玉増減履歴データをカード（記録媒体）に記録させて排出させ、そのカード（記録
媒体）を獲得玉管理サーバ８に読取らせて、前述の各種履歴データを入力するようにして
もよい。この各種履歴データの入力により、獲得玉管理サーバ８は、図２０のＳ２１４ａ
とＳ２１５とでＹＥＳの判断を行ない、Ｓ２２３の復帰時認証処理２（図１３（ｃ）参照
）を実行する。
【０１９８】
　（８）　前述の第１実施の形態における遊技データとして、大当りデータを取上げて説
明したが、その代わりにまたはそれに加えて、遊技データとして、入賞玉数データ、有効
始動入賞データ、補給玉数データとを、遊技データとしてもよい。
【０１９９】
　（９）　第２実施の形態においては、遊技機の機種によって異なる特賞中ベースデータ
を、適否判定の基準データとして用いたが、この基準データは、特賞中ベースデータに限
らず、ある一定期間中において獲得できる獲得玉数の上限を判断できるデータであればど
のようなものであってもよい。また、機種毎に異なる基準データにする代わりに、遊技場
に設置された各種遊技機において短期間に最も多くの獲得玉を得ることのできる機種の遊
技機を基準として、その機種の遊技機の基準データを他のすべての種類の遊技機に適用す
るようにしてもよい。
【０２００】
　（１０）　前述した実施の形態では、獲得価値個別管理手段の一例としてのカードユニ
ット２が、獲得玉検出スイッチ５０１で検出された獲得玉数のデータを個別管理するもの
を示した。すなわち、余剰玉受皿９３に貯留されている余剰玉を遊技者が排出レバー９３
ａを操作することにより計数用玉受部９４に排出させ、その計数用玉受部９４に排出され
た玉を遊技者がレバー部９４ｂを操作することによって計数用玉受部９４から機外に排出
される玉を獲得玉検出スイッチ５０１が検出し、その検出玉数データを個別管理するもの
を示した。しかし、それに限らず打球供給皿９２および余剰玉受皿９３が設けられておら
ず、所定個数の打玉がパチンコ遊技機内部に封入されており、打球発射位置から遊技領域
内に発射された玉が入賞口やアウト口から回収されて再び打球発射位置に帰って来る封入
循環式パチンコ遊技機において、入賞に伴って遊技者に付与される獲得玉数に相当する得
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点を加算更新し、その得点を獲得価値として個別管理するものであってもよい。さらには
、封入循環式ではあるが打球供給皿が設けられており、打球供給皿からオーバフローした
玉あるいは遊技者のレバー操作により打球供給皿から排出された玉が再び機内に回収され
るいわゆるクレジット式パチンコ遊技機において、打球供給皿からオーバフローした玉あ
るいは遊技者のレバー操作により打球供給皿から排出された玉の数を獲得価値データとし
て個別管理するものであってもよい。
【０２０１】
　（１１）　前述の実施の形態では、カードユニット２がオンライン状態に復帰した時点
で、図７のＳ３１により当該復帰時点の獲得玉カウンタの値を獲得玉管理サーバ８へ送信
するものを示したが、それに限らず、オフライン状態に切換わった時点における獲得玉カ
ウンタの値と復帰時点における獲得玉カウンタの値との差数を算出してその差数値を獲得
玉管理サーバ８へ送信するようにしてもよい。
【０２０２】
　（１２）　今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なものではな
いと考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなくて特許請求の範囲によ
って示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれること
が意図される。
【図面の簡単な説明】
【０２０３】
【図１】遊技場内に設置された遊技機設置島の一部を示す正面図である。
【図２】カードユニットおよび遊技機の一例としてのパチンコ遊技機の正面図である。
【図３】カードユニットの制御回路、ＰＯＳ端末の制御回路、獲得玉管理サーバの制御回
路および遊技場内の情報管理システムの構成を示すブロック図である。
【図４】カードユニットの制御処理を示すフローチャートである。
【図５】ユニット交換時処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図６】オフライン判定処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図７】復帰時データ送信処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図８】貨幣受付時処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図９】カード受付時処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図１０】カード受付時処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図１１】遊技データと獲得玉カウンタと精算との変化の状態を示すタイミングチャート
である。
【図１２】獲得玉処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図１３】獲得玉精算処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図１４】サーバ復旧時処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図１５】ＰＯＳ端末処理を示すフローチャートである。
【図１６】ＰＯＳ端末処理を示すフローチャートである。
【図１７】ＰＯＳ端末処理を示すフローチャートである。
【図１８】サーバ処理を示すフローチャートである。
【図１９】サーバ復旧完了時処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図２０】カードユニット対応処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図２１】（ａ）は対応データ返信処理の具体的制御内容を示すフローチャートであり、
（ｂ）は対応する玉数データ返信処理の具体的制御内容を示すフローチャートであり、（
ｃ）は使用時認証処理の具体的制御内容を示すフローチャートであり、（ｄ）は対応する
玉数データの減算処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図２２】サーバデータテーブルを示す図である。
【図２３】（ａ）は玉数データ更新処理の具体的制御内容を示すフローチャートであり、
（ｂ）は復帰時認証処理１の具体的制御内容を示すフローチャートであり、（ｃ）は復帰
時認証処理２の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図２４】（ａ）はオフラインカード受信時認証処理の具体的制御内容を示すフローチャ
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【図２５】ＰＯＳ端末対応処理を示すフローチャートである。
【図２６】（ａ）は会員カード認証処理の具体的制御内容を示すフローチャートであり、
（ｂ）はビジターカード認証処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図２７】オフラインカード認証処理の具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図２８】第２実施の形態における復帰時データ送信処理の具体的制御内容を示すフロー
チャートである。
【図２９】第２実施の形態におけるカード受付時処理の具体的制御内容を示すフローチャ
ートである。
【図３０】第２実施の形態における、獲得玉カウンタと精算との変化の状態を示すタイミ
ングチャートである。
【図３１】第２実施の形態における獲得玉精算処理の具体的制御内容を示すフローチャー
トである。
【図３２】第２実施の形態における獲得玉精算処理の具体的制御内容を示すフローチャー
トである。
【図３３】第２実施の形態におけるカードユニット対応処理の具体的制御内容を示すフロ
ーチャートである。
【図３４】第２実施の形態におけるサーバデータテーブルを示す図である。
【図３５】（ａ）は第２実施の形態における玉数データ更新処理の具体的制御内容を示す
フローチャートであり、（ｂ）は第２実施の形態における復帰時認証処理１の具体的制御
内容を示すフローチャートであり、（ｃ）は第２実施の形態における復帰時認証処理２の
具体的制御内容を示すフローチャートである。
【図３６】（ａ）は第２実施の形態におけるオフラインカード受信時認証処理の具体的制
御内容を示すフローチャートであり、（ｂ）は第２実施の形態における精算時認証処理の
具体的制御内容を示すフローチャートである。
【符号の説明】
【０２０４】
　１　パチンコ遊技機、２　カードユニット、８　獲得玉管理サーバ、４３　ＰＯＳ端末
、２１，４５，８１　ＣＰＵ、４０　貨幣検出機、２７ａ　玉貸ボタン、６０　交換完了
ボタン、２７ｃ　再プレイボタン、４２　リセットボタン、５８　玉返却スイッチ、２７
ｂ　精算ボタン、２７，５２　ＬＣＤ、８６　表示部、５０１　獲得玉検出スイッチ。
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